Cil: Umét se dohodnout, posoudit Cas na pfipravu: —

situaci a resit neshody. Cas na hru: 15 minut
Vék: 8+
Pomticky: pro kazdého papir a tuzka, Narocnost psychicka: 2
pro mladsi hrace seznam Narocnost fyzicka: 1
30 predmétl vhodnych Pocet hraca: 4 a vice

i nevhodnych pro Zivot na ostrové
Prostredi: kdekoli
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Popis
Vedouci motivuje ucastniky pribéhem: Po ztroskotani lodi se skupina
(3—6 osob) muze zachranit v malém ¢lunu a dorazit k neobydlenému
ostrovu. Clun viak uveze pouze osoby a nejvyse 10 dalsich potfebnych
predmétd. Ty je tfeba vybrat tak, aby poslouZily k preZiti skupiny na
ostrove.

Nejprve si kazdy sepiSe svlij seznam 10 predmétl podle dulezZitosti
(bud” vybiraji z predlozeného soupisu, nebo si vymysleji libovolné).
Potom se kazda skupina snazi dohodnout na svém konecném seznamul.

& Hru lze vyuzit jako uvod k vypravé, kdy si Uucastnici vyberou z urce-
nych mozZnosti potreby, které si budou smét s sebou vzit.

Reflexe hry

Byla dohoda snadna? Podfizuji se vSichni jednomu — veliteli, prosazuje
si kazdy svlij ndzor, nebo jsou schopni se dohodnout? Dokaze kazdy
pristoupit na spolec¢né rozhodnuti, i kdyZz nema naprosto totozny nazor?
Lze posuzovat nejen prakticky pFistup k vybéru véci, ale i schopnost se
dohodnout. Ta je pro trosecniky nejdulezitéjSim vkladem. Nékdy je
dobré podfidit se dobrému veliteli, nékdy je lepsi diskutovat a posoudit
vice nazorl — situace ani feSeni nebyvaji vzdy jednoznacné.
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Meéreni pocitu

Cil: Sledovani vlastnich pocitd a jejich Cas na pfipravu: —
vyjadreni. Cas na hru: 15 minut
Vvék: 8+
Pomucky: tfi nakreslené obliceje (na Narocnost psychicka: 2
tabuli nebo na papir); pod nimi musi  Narocnost fyzicka: 1
byt dost mista, aby se tam vesly Pocet hraca: 1+

podpisy vSech ucastnik
Prostredi: kdekoli

nestastny neurcity Stastny
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Popis
Vedouci uvede, Ze by chtél védeét, jak se komu vede. Ukaze tfi nakres-
lené obli¢eje (na tabuli nebo na papir) — nestastny, neurcity a Stastny.
Kazdy ucastnik se podepiSe pod oblicej, ktery nejlépe vyjadiuje jeho
naladu.

Prabéh cviceni si mUzeme vyzkouset pomoci nékolika otazek: Méli
jste v€era dobry den? Jak se vam libila posledni hra? Jste spokojeni sami
se sebou? Jak se citite v této skupiné?

& Palec nahoru nebo doll — timto zplsobem muze kazdy rychle vyja-
drit své pocity; palec pravé pésti nahoru znamena ,,ano”, ¢im vyse
ho kdo drzi, tim silnéji vyjadfuje sv(j souhlas nebo spokojenost.
Podobné palec levé ruky ukazujici k zemi znamena ,,ne“, které Ize
zdUraznit poloZzenim ruky blize k zemi. V nékterém rozpolozZeni lIze
vyuzit i obé ruce — zaroven ,,.ano” i ,,ne” CviCeni lze zaradit kdykoli
béhem prace skupiny, je vhodné, je-li dostatek ¢asu k podrobnéj-
Simu hovoru o nazorech jednotlivca.

Reflexe hry

Podle vysledku mdzeme hodnotit klima skupiny, ti stastni mohou hovo-
fit o tom, co je pravé tési, ostatni mohou sdélit, co by jim dokazalo na-
ladu zlepsit. Ti nespokojeni mohou vyjadfit, co je trapi, ale nenutime je.

Poznamka pro vedouci

Tuto kratkou aktivitu mlZeme zafazovat na zacatku dne nebo akce,
nebo k posouzeni, jak se komu libila néktera hra apod. Cim jsou Uéast-
nici mladsi, tim castéji by méla byt opakovana, aby se naucili rozeznavat
své pocity a vyjadrovat je.
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Inventar strachu

Cil: Vnimat strach jako néco Cas na pfipravu: —

pfirozeného. Cas na hru: 25 minut

Vvék: 8+

Pomticky: pro kazdého formular Narocnost psychicka: 3

,Inventar strachu” a tuzka Narocnost fyzicka: 1
Prostredi: mistnost Pocet hraca: 1+
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Popis
Vedouci upozorni na souvislost pocitu (strachu) s télesnymi projevy.
Napriklad: ,KdyZ na sobé pozoruji, Ze mam zataté zuby a ruce seviené
v pést, mohu z toho usoudit, Ze situace, ve které takto reaguji, vyvolava
muj hnév.” Kazdy mulze citit néco jiného. MizZeme diskutovat o tom,
jaké prozitky kdo ma. Potom kazdy vyplni formular, v némz jsou uve-
deny razné télesné reakce na strach. Kfizkem oznaci ty reakce, které na
sobé pfi strachu nékdy pocitil — ne vSechny se vyskytuji u kazdého. Tim
si tyto stavy |épe uvédomi.

Potom muzZeme hovofit na téma: Jak pozndm, Ze mam strach, a co
pak délam, abych se ho zbavil?

Formular ,Inventar strachu”
Kdyz mam strach

.. mam sucho v Ustech ... vihnou mi ruce

.. mam v ustech plno slin ... potim se na celém téle
.. zrudnu ... Zméni se mi hlas

.. mam na krku a na obliceji skvrny ... jsem neklidny

.. déla se mi husi klize ... Citim napéti v Zzaludku
.. vstavaji mi vlasy na hlavé ... cely/cela se tresu
Reflexe hry

Co bylo pro mne v tomto cviceni dlleZité? Pochopil jsem vice o ,,signa-
lech”, kterymi se strach projevuje v mych télesnych pocitech? Co bych
nejradéji délal, kdyZ mam strach? Kdy bych nejradéji utekl? Kdy bych
nejradéji zautoCil? V jakych situacich mam predevsim strach? Mam
strach pred nékym ze skupiny?

Poznamka pro vedouci

Cviceni ujasnuje vztah mezi city a télesnymi pocity. Mélo by vést k po-
znani, Ze je tfeba resit situaci, nikoli ztracet energii potlacovanim stra-
chu. Je potteba bezpecnd skupina a psychologicky schopny vedouci.
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Mezinarodni seznamka

Cil: Vzajemny kontakt, seznamovani, Cas na pfipravu: —
zbavovani se ostychu. Cas na hru: 10 minut
Vvék: 10+
Pomticky: seznam rliznych zpUsobu Narocnost psychicka: 2
pozdrav( Narocnost fyzicka: 2
Prostiedi: vétsi prostor Pocet hraca: 8+
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Popis

Nejlépe se provadi pfi hudbé. Vedouci predvede rizné zplsoby po-
zdrav(. Ugastnici se prochazeji na vyhrazeném prostoru a na vyzvu ve-
douciho se zdravi riznymi zpUsoby.

Ptiklady pozdravu:

— australsky: zvednout ruku a doprovodit tento pohyb pozdravem ,Hey*“;

— texasky: podat ruku, potrasat ji a druhou rukou poklepat na rameno
se slovy ,,Howdy partner”;

— rusky: obejmuti se kolem ramen dvakrat, tzv. dvojity chruscov, se
slovy ,Zdravstvuj“;

— italsky: obejmuti kolem ramen s naznacenymi polibky u pravé a levé
tvare s pozdravem ,Ciao“;

— francouzsky: jako pfibuzni, tfi naznacené polibky — vpravo, vlevo
a jesté jednou vpravo — s pozdravem ,Salut;

— Cinsky: ruce spojené dlanémi pozvednout na prsa a hluboky uklon;

— indiansky: palec, ukazovdcek a prostrednik pravé ruky na srdce
a lehky uklon;

— eskymacky: doteky nosli zprava doleva.

Pozdravy typické pro nékteré sporty, napf.:

— jezdci na koni se zdravi dotekem klobouku;

— volejbalisté: dvojice si tlesknou ve vyskoku;

— judisté: v kleku sed na paty, ruce polozi pfed sebe na zem a predkloni
se, az se dotknou ¢elem zemé.

Pozdravy z dfivéjsich ¢asu: kavalir sejme klobouk, opiSe jim oblouk
a ukloni se, dama udéla ,pukrle” a skloni hlavu apod.

& Ukol: vymyslet vlastni druh pozdravu, ktery budou Géastnici pouZi-

vat v prlibéhu akce. M(zZe to byt i maly ritual, jimzZ se bude oslavo-
vat Uspéch nebo zahajovat a koncit spole¢na akce.
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Monstrum

Cil: Redeni problému, spolupréace, Cas na pfipravu: —
vzajemny kontakt, kreativita. Cas na hru: 15 minut
Vveék: 8+
Pomucky: — Narocnost psychicka: 2
Prostredi: volna plocha bez prekazek Narocnost fyzicka: 3—4

Pocet hracéa: 12-16
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Popis
Ukolem je spoleéné vytvofit Zivé monstrum, které se dotyka zemé jen
urcitym poctem koncetin (podle zdatnosti hracl), vytvari jeden celek,
vydava strasidelné zvuky a dovede prekonat urcitou vzdalenost.
Pomocnym vzorcem pro urcovani poctu ¢asti téla, které se mohou
dotykat zemé, je celkovy pocet ¢lend skupiny minus dvé. To znamena,
Ze 14¢lenna skupina vytvofi monstrum, které se bude pohybovat na
12 koncetinach. Sestavené monstrum zkusi prekonat vzdalenost péti
metrl. Béhem pohybu tohoto stvorfeni musi byt vsichni, ktefi jej tvofi,
ve vzajemném kontaktu nékterou z ¢asti téla. Pferuseni celistvosti zna-
mena ukonceni pokusu a ndvrat za startovni ¢aru. BEhem pohybu se
nesmi ménit body dotyku zemé. Nepfripustte, aby se o vas nékdo vyja-
dril, Ze jste kolosem na hlinénych nohou.

&= Pro pfipravu a provedeni urci vedouci ¢asové limity a stanovi vzda-
lenost presunu.

& Pro tvorbu monstra zada urcity pocet koncetin. U skupiny 14 osob
se bude na pocatku dotykat zemé napt. Sest nohou a Sest rukou. Po
splnéni Ukolu zmensujeme pocet dotykd zemé.

&= Narocnost a intenzitu prace zvySime zkracovanim doby pripravy
a planovani.

&= Se zajmem se setkavaji soutéze mezi mensimi skupinami.

@& Monstrum vytvofime i jinym zpGsobem. Skupinu omotdme nékoli-
krat lanem. Takto svdzand skupina se pak musi co nejrychleji presu-
nout z bodu A do bodu B.

Poznamka pro vedouci

Zajistéte bezpecny prostor pro pohyb skupin. Nedovolte vytvareni ne-
bezpecnych formaci ani pretéZovani jednotlivcl. Pfipadné zajistéte pro
kazdé monstrum 2—-3 osoby jako dopomoc a zachranu.
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Hledani kodu

Cil: Resit Ukoly v €asové tisni, hledat Cas na pfipravu: —
efektivni postup. Cas na hru: 20-30 minut
veék: 12+
Pomucky: lano, velky pocet pevnych Narocnost psychicka: 1
desek nebo kouskd koberct Narocnost fyzicka: 3
30x30 cm, oznacenych na jedné Pocet hraca: 10-20

strané Cisly
Prostredi: louka nebo télocvi¢na

34,2615, 8
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Popis
Lanem vyznacime co nejvétsi uzemi, do kterého se ulozi Ctverce Cislem
dolG. VSichni jsou na startovnim misté, z néhoZz neni vidét na uzemi
Ctvercu.

Vedouci zada kéd — nejméné trojmistné Cislo. Skupina ma tyto Cislice
co nejrychleji objevit na ctvercich a Cisla kddu obratit ve spravné po-
sloupnosti. Celd skupina smi stat kolem Uzemi maximalné dvé minuty.
V ohrani¢eném Uzemi muzZe byt vidy jen jedna osoba a pfi jednom po-
bytu smi obratit jeden az tfi Ctverce, ostatni nesméji vidét vyznacena
¢isla, nikdo nesmi mluvit. Hrac¢i v Uzemi se musi stridat, nikdo tam
nesmi jit podruhé, dokud se ostatni nevystfidali. Po opusténi tzemi smi
hrac ostatni beze slov informovat, ktera cisla kde vidél.

Za poruseni pravidel obdrzi skupina 10 trestnych vtefin. Kdyz se ne-
podafi zjistit kdd do 2 minut, vraci se skupina zpét na start. Celkem ma
t¥i pokusy. Cas planovéani neni ohranicen.

&= Na nékterém ctverci mUze byt misto Cisla blesk. KdyZz ho nékdo
otodi, konci jeho skupina pokus.

&= Skupina urci 2-3 osoby, které stridavé hledaji kéd.

&= Misto Cisel Ize kombinovat pismena.
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Predstavivost a hmat

Cil: Procvi¢ovani vyjadrovacich Cas na ptipravu: 10 minut
schopnosti, podpora fantazie. Cas na hru: 20 minut
Vvék: 5+
Pomucky: 3 vétsi papirové krabice — Narocnost psychicka: 2
v prvni krabici je nékolik predmét( Narocnost fyzicka: 1
denni potreby (kartacek na zuby, Pocet hraca: 6-12

zrcatko, hieben, klice, spinaci
Spendlik, tuzka, mobil), ve druhé
méné pouzivané predmeéty (kolicek
na pradlo, kartac na Saty, pasticka
na mysi, Zarovka, svicka), ve treti
krabici malo bézné predmeéty
(karabina na jisténi, louskacek na
orechy, teplomér apod.)

Prostredi: kdekoli
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Popis
Jeden dobrovolnik si zavaze oci, vedouci ho privede ke krabicim a on
postupné bere do ruky jednotlivé predmeéty tak, aby je skupina nevi-
déla, a popisuje je. Nesmi vsak fict jejich nazvy, ani k ¢emu jsou urceny.
Zbytek skupiny hada, o jaky predmét se jednda. Smi davat upresnujici
otazky, ale pouze takové, na které lze odpovédét ano nebo ne.
Omezime cas pro popis jednotlivych pfedméti a urcime, kolikrat
mUze skupina béhem této doby hadat, o jaky predmét se jedna.
PFi soutézi mezi druzstvy je vyhodné ménit obsah krabic.

&= Hru lze pojmout také jako variaci Kimovy hry. Nevidici hrac¢ pak
bere jednotlivé predméty a snazi se je pojmenovat, potichu sdéluje
jejich nazvy skupiné, kterd si je zapisuje. Nebo vsichni maji zava-
zané oci, v urcitém cCase si ohmataji predméty a potom spolecné
napiSou nazvy téchto predméta.

Reflexe hry

Mluvime o tom, které pfedméty se obtizné poznavaji hmatem. Zkusime
se vzit do situace lidi, ktefi nevidi.
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Cil: Zaméfit se na pozitivni vnimani sebe  Cas na pfipravu: —

a porovnat ho s tim, jak mé vnimaiji Cas na hru: 30 minut
ostatni. Vveék: 8+
Narocnost psychicka: 2
Pomticky: Pro kazdého velky papir Narocnost fyzicka: 1
a pastelky nebo barvy na malovani Pocet hraca: dvojice

Prostredi: mistnost
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Popis
Kazdy béhem 10 minut nakresli nebo namaluje sv{j autoportrét. Potom
ho preda kamaradovi, ktery ho dotvofi podle toho, jak autora portrétu
vidi on.

MuUZeme se soustredit na tvar, na charakteristicky postoj, na umis-
téni ve skupiné (ve stfedu, na okraji) apod.

&= Autoportrét tvori kazdy pred zrcadlem.
& Autoportrét tvorfime pomoci kolaze — lze pouzit charakterizujici
vystrizky (auta, kosmetika apod.).

Reflexe hry

Portréty vystavime. V pratelské skupiné mlizeme diskutovat o tom, zda
se nékdo citi jinak, nez jak ho vidi ostatni, a proc.

Poznamka pro vedouci

Vedouci by mél povzbuzovat ke hledani a zndzorfiovani pozitivnich
vlastnosti — jak u sebe, tak u druhych. Zavére¢nou diskusi citlivé
reguluje.
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Cil: Zlepseni vizualni grafické
gramotnosti, predstavivosti
a chdpani ostatnich, ¢teni obrazk(
a graf(.

Pomticky: pro kazdého papir a tuzka
Prostredi: kdekoli

Cas na pfipravu: —

Cas na hru: 20 minut
Vék: 6+

Narocnost psychicka: 1
Narocnost fyzicka: 1
Pocet hraca: 1+
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Popis
Vedouci ukaze 10 symbol( nebo jednoduchych kresbicek a kazdy si
napiSe, co mu pfipominaji. Pro mladsi déti voli konkrétnéjsi zadani,
starSi hadaji i abstraktni pojmy.

Spontanni asociace Ucastnik( se pak prectou nahlas, porovnavaji se
shody a rozdily.

&= Lze zvolit i opacnou, druhou ¢ast hry. Vedouci predloZi deset slov-
nich vyraz( a kazdy k nim vytvofi sv(ij symbol. Srovname, v které
Casti se Ucastnici vice shodovali.

Reflexe hry

Kazdy muUze slovné vyjadfit své predstavy, zdUvodnit své vysvétleni
symbold.
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Vrazdici oko

Cil: Rozvoj pozorovacich schopnosti, Cas na pfipravu: —
komunikace, formovani charakterd. Cas na hru: 25 minut
Vvék: 9+
Pomticky: tuzka a papiry podle poctu Narocnost psychicka: 3
Ucastnik( Narocnost fyzicka: 1
Prostredi: kdekoli Pocet hraca: 4+

164 e KREATIVNI HRY



Popis

Na zacatku vSichni postupné jmenuji postavy z rlznych prostiedi.
Vedouci je zapisuje jednotlivé na papiry, misto dvou vSak napise ,vrah“
Potom papiry rozda hracam, ti si je neukazuiji.

Vsichni jsou na ,plazovém vecirku“ a chovaji se podle charakteru
svych postav. Po chvili vedouci ozndmi, Ze mezi pfitomnymi je i vrah,
ktery vrazdi dvojim rychlym mrknutim oka. Clovék odsouzeny mrknu-
hry. Ostatni se snazi vraha odhalit. Kazdy mUZe oznacit kdykoli kohokoli
za podezielého a vsichni hlasuji, zda podezieni potvrdi. Pokud se vét-
Sina shodne, Ze dotycny je vrah, je tento hrac¢ vyrazen a hra pokracuje
dal. Pokud se vétsina shodne na zaporné odpovédi, nebo je hlasovani
nerozhodné, podezrely zUstava ve hie a ze hry vypadne ten, kdo pode-
zfelého oznacil. Nikdo z vyrazenych neodhaluje svou totoZnost. Hra
muze skoncit bud tim, Ze vSichni kromé jednoho vraha zemfou, nebo
jsou oba vrazi odhaleni a vrazdéni prestava.

Reflexe hry

Jak se citil prvni vrah, ktery byl vyfazen ze hry a zabijeni pokracovalo?
Jak se citil vrah, kterého druhy zabijel? Jaké mél kdo pocity, kdyZz ho
ostatni hlasovanim vyrazovali ze hry? Co kdyzZ to bylo nepravem? Jak se
asi citi soudce rozhodujici o viné ¢lovéka, ktera neni zcela prokazana?
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Pét ctvercu
RESEN{ PROBLEMU

Cil: Rozvoj predstavivosti, kombinacnich Cas na pfipravu: 15 minut

dovednosti a spoluprace. Cas na hru: 30
Vvék: 5+
Pomticky: 5 ¢tverc( z tvrdého papiru Narocnost psychicka: 2
o strané 20 cm, vybarvenych Narocnost fyzicka: 1
a rozstrihanych podle obrazku; Pocet hraca: 5

5 barevnych fix{i (Cerveny, zeleny,
modry, oranzovy a fialovy)
Prostredi: kdekoli

fialova fialova
cervend
oranzova
oranzova modra cervena
cervena modra
modra
zelena
cervenad
oranzova

zelend modra
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Popis

Casti pripravenych Ustfizkd (podle nakresu) viozime do péti obélek tak,

aby v kazdé byly ¢dasti jedné barvy. Kazdy ucastnik dostane jednu obalku.

VSichni dohromady maji slozZit pét stejné velkych ¢tvercd — je vice moz-

nosti, jak vytvorit jeden nebo dva ctverce, ale jen jednim zpUsobem lze

sestavit vSech pét. Zaroven se musi dodrZovat ndasledujici tfi pravidla:

— Nikdo nesmi mluvit.

— Nikdo nesmi upozorniovat na to, zZe chce urcitou ¢ast.

— Kazdy muUZe davat C¢asti sklddacky ostatnim, ale nesmi nikomu nic
brat.

Vedouci vysvétli pravidla a hodnoti ¢as, za ktery se podafri ukol splnit.

&= Pro mensi déti se omezujici pravidla neuvadéji.
@& Misto jednotlivell mohou pracovat malé skupinky.

Reflexe hry

Cas, za ktery se podafilo kol splnit, ve skute¢nosti neni pro reflexi to
nejdulezitéjsi. Spolecné diskutujeme o tom, jakym zplsobem se Ucast-
nici béhem feseni chovali. Byl nékdo ochotnéjsi spolupracovat vice nez
jini? Pokusil se nékdo vzit kousek, ktery pravé potfeboval? Vymyslel
nékdo napadity zplsob preddvani? Dokdzala skupina dobfe spolupra-
covat, nebo nékdo pusobil problémy?

Pri feSeni urcitého problému nam pfipada prirozené vzit si od ostat-
nich to, co k tomu potfebujeme. Hledame, kdo by nam pomohl.
Nabizime vsak také pomoc ostatnim? VSimame si, kdo néjaky ,,dil skla-
dacky” pravé potrebuje?

Poznamka pro vedouci

Pokud se ¢lovek snazi stale jen ziskat od svého okoli to, co chce a potre-
buje, nedosahne spokojenosti. Bylo zjisténo, ze nejuspésnéjsimi podni-
kateli jsou ti, ktefi se opravdu zajimali, co chtéji a pottebuji ostatni. Kdo
chce mit v Zivoté uspéch, musi myslet na jiné.

KREATIVNi HRY e 175



