Pouzité symboly

5+ - doporuceny minimdlni vék hrac¢t pro danou hru,
maximalni vékovy limit neexistuje.

10 minut - ptibliZna doba trvani hry bez nasledné diskuse.

f # # -hrajevhodna pro vétsi skupiny, tj. pro osm a vice hraca.
L | - hra je vhodna pro mensi skupiny.

QQQ - hraje naro¢ngjsi na slovni komunikaci.

QQ - hra vyzaduje slovni komunikaci.

Q - hra je primarné neverbalni, popi. vyZaduje minimum

slovni komunikace.

| - rozvijeni uréité dovednosti.
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JAK SE JMENUJU?

7+ V] stFidani se M naslouchani
10 minut VI soustiedéni V1 kladeni otazek
Poro M pozorovéni M pamét
QQQ

Postup

Hraci napisi své jméno ¢i jméno, pod nimz chtéji vystupovat, na lepici ti-
tek. Ukryji ho nékam na své obleceni, napt. na lem ponozky, do kapsy, pod
limec nebo na podrazku boty.

Déti se snazi nalézt co nejvice jmen ve stanoveném ¢asovém limitu po-
dle velikosti skupiny, aniZ by se nékoho dotkly. Mohou pouze klast otaz-
Ky, napt.: Mds ho na podraZce boty? Mohl bys mi ukdzat svou pravou botu ze-
spodu? VSechna jména, kterd zjisti, si zapisi nebo zapamatuji. Po uplynuti
¢asového limitu se postavi nebo posadi do krouzku. Koordinator hry se
postupné stavi za hrace a ostatni se snazi zapamatovat jeho jméno.

Varianta hry
Hazejte si ve skupiné mékkym polstafem. Kdo ho chyti, fekne své jméno.
Kdyz se vsichni vystiidaji, hraci vyslovi jméno toho, kdo mic¢ tentokrat
chytil.

Dejte listecky se jmény do misky. Dité ma najit nositele jména z listecku,
ktery si vytahlo z misky, a predat mu listecek.

Udgélejte si dvé sady listeckii s obrazky zvitat. Déti dostanou po listecku
a nalepi si ho na obleceni, listecky z druhé sady si budou tahat z misky.
Jejich tkolem je najit nositele listecku.

Reflexe
Co ti pomiize zapamatovat si jména?

Co citis, kdyZ si ostatni zapamatuji tvé jméno?

Poznamky
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L2

PRIBEHY JMEN

7+ M naslouchani M planovani

10 minut M pamét M posloupnost,
P4 I schopnost vypravéni pribéhu
QQQ zkoumat

Déti budou potfebovat domaci pripravu.

Postup

Déti si jako domaéci pfipravu zjisti néco o svém jméné na zdkladé otdzek
koordinatora: Vite, co vase jméno znamend? Jak bylo vase jméno vybrino? Jak
diileZité pro vds je? Jak pouZivite své jméno? Libi se vam, kdyZ vam ostatni Fikaji
plnym jménem nebo zkrdcené, zdrobnélinou nebo mdte radéji prezdivku? Krou-
zek zacina tim, ze si dvojice sdéli pfibéh svého jména. Kazdy z dvojice
svého partnera predstavi skupiné a fekne jednu véc, kterou si z ptibéhu
o jeho jméné zapamatoval.

Varianta hry

V mensich skupinkéch se postupuje po kruhu tak, ze kazdy prevypravi
ostatnim, co zjistil.

Reflexe

Znite nekoho se stejnym jménem, jako madte vy? Je vim v nécem podobny, nebo
jste hodné odlisni? Kolik déti mad jméno, které se v rodiné ddvd uz po nékolik gene-

raci? Jaky je to pocit?

Poznamky

Kdo jsem - sebepoznani ' 53



POSLEPU

8+ M divéra M poskytovéni
|5 minut M spolupréice podpory

] M naslouchéni M davéani pokyna
QQ M empatie

Postup

Prvni polovina skupiny bude vystupovat jako némi ochranci, druhda coby
cestovatelé se necha poslepu vést. Ochranci jemné brani cestovatelim, aby
narazili do néjaké prekazky nebo jeden do druhého. Cestovatelé si vybe-
rou kapitdna, k némuz maji davéru, aby je vodil po mistnosti jako hada
(vedouci je hlavou hada). Kazdy cestovatel da jednu ruku na rameno hraci
pred nim. Koordinétor hry, ochrénci i kapitan fady maji oci oteviené. Ka-
pitan dava slovni pokyny, ostatni ve formaci maji o¢i zaviené.

Varianta hry
Na podlaze jsou vyznaceny tfi strany velké vyhrazené plochy. Ovcéak se
snazi sehnat dohromady skupinku ovci - déti se zavdzanyma ocima -
a po jednom je zahnat do ohrady za pouziti jen ¢tyt slov dopredu, dozadu,
doleva, doprava a pistalky, ktera udava pocet potfebnych krok.

Hraci hraji ve dvojicich a pomdhaji tomu druhému prozkoumat okoli
prostfednictvim dotyku. Mohou se drZet svého partnera za paZi ¢i se do-
tykat jeho lokte apod.

Reflexe
Co jste zjistili? Co vam pomohlo citit se v bezpeci? Bylo to ujistovini od vedouci-
ho? Presné instrukce? Ton hlasu? Meéli jste dojem, Ze miiZete vedouciho poZddat,

aby zpomalil, pokud by to bylo nutné?

Poznamky
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CO MI JDE

7+ M davéra M stfidani se
|5 minut M kladeni otazek M zahajovani
U | M respektovani vzijemné
QQQ druhych komunikace
Postup

Kazdy hra¢ nakresli na jeden list papiru tfi véci, které mu opravdu jdou
¢i ho nejvice bavi, a pfiSpendli si ho zepfedu na oble¢eni. Hraci chodi po
mistnosti, divaji se na obrazky ostatnich a mluvi spolu o nich.

Varianta hry

Skupina sedi v kruhu a dobrovolnici se vyjadiuji ke svym obrazkam. Déti
jsou rozdélené do dvojic a kazdy z dvojice pracuje tak, aby to ten druhy
nevidél, a nakresli jednu véc, o niz si mysli, Ze v ni ten druhy vynika,
a priSpendli mu obrazek na zada. Dité se snazi zjistit, co bylo zobrazeno -
chodi po prostoru a pta se ostatnich, napt.: Souvisi to néjak se sportem? Tijkd
se to néjak kamarddii?

Reflexe
Ved'te déti k tomu, aby se zabyvaly myslenkou, ze kazdému néco jde

dobfe.

Poznamky

Citit se v pohodé se sebou samym - sebepiijeti ' 77



UTIKE) S VETREM O ZAVOD

5+ M naslouchéni VI pFedstavivost
5 minut V1 sebeuvédoméni V1 sebeovladéni
Poro M pozorovéni

Q

Postup

Koordinator oznami détem, Ze je nacelnikem vesnice a ma vsechno pod
dohledem vcetné hlu¢né a rozvijené skupiny déti pobihajicich po dzun-
gli. Vi, Ze jedinym nebezpec¢im jsou pro né lvi. Nacelnik vsak slysi lva pii-
chazet dlouho pfedtim, nez ho uslysi déti, proto ho musi pozorné sledo-
vat. Pokud se néacelnik posadi s rukou pres tsta, déti si okamzité sednou,
ztichnou a prestanou se hybat. To lva oklame a odejde pry¢. Na koordina-
torovu vyzvu Utikejte jako vitr! se vSichni zvednou, rozebéhnou se a daji
se znovu do kiiku.

Varianta hry
Koordinator vybere nového nacelnika vesnice, ale hréaci nevi, o koho jde.

Reflexe
Je snadné, nebo tézké ziistat si védom toho, co se déje, kdyz délame néco, pri cem

jsme hodné aktivni? Promluvte si o tom, jak je dlilezité stfidat aktivitu a klid.

Poznamky
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SLEDUJTE ME KROKY

7+ M empatie M pozorovéni

10 minut M divéra M sklddéni a pFijimani
Poro [ sebeuvédoméni poklon

QQ

Postup

Hraci stoji nebo sedi v kruhu. Dobrovolnik pfejde nékolikrat pres kruh.
Clenové skupiny pozitivné komentuji jeho chiizi, napi.: drZel jsi hlavu zp¥i-
ma; vypadal jsi vyrovnané; usmival ses; mél jsi uvolnénd ramena. Vsichni se
pokusi chodit pfesné stejnym zptisobem, aby pocitili, jaké je chodit jako
tento clovék. Vystfida se co nejvic dobrovolniki.

Varianta hry
Hraci si predstavi roli néjaké postavy a pokusi se chodit tak, jak si mysli,

ze by chodila, napft. jako nejsilnéjsi ¢lovék na svété, jako statecek, jako né-
kdo, kdo dostal dobrou zpravu.

Reflexe
Jak nds zpiisob chiize vyjadiuje nase pocity? Co miiZeme zménit, napt. lehkd chii-
ze Ci téZké kroky; velké nebo malé kroky; pomalé nebo rychlé; houpavé; s michdanim

rukama nebo se strnulyma rukama?

Poznamky
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DABOVANI

10+ M spoluprice [ pozorovani

20 minut M pamét M divadelni povédomi
Py M neverbdlni ] predstavivost
QQQ komunikace

Postup

Rozdélte hrace do skupin po tfech nebo ¢tyfech. Kazdé skupina dostane
za tkol nacvicit kratkou pantomimu, napt. stavéni stanu, véseni pradla
za vétrného dne, chytdni a koupani psa. Jedna skupina predvede ostat-
nim svou scénku, dalsi skupina vybrana koordinatorem predvede vidéné
i s dialogem. Hra pokracuje, dokud vsechny skupiny nepiedvedou svou
pantomimu a neptidaji dialog ke scénce néjakého jiného tymu.

Varianta hry

Skupiny si mohou vzit na pomoc pfedméty, béhem deseti minut si vymy-
sli téma scénky. Misto toho, aby vypravély sviij ptibéh, vymeéni si skupiny
mezi sebou pfedméty a skupina bude vypravét nenacviceny pribéh tak,
aby se kazdy zapojil stejnou mérou.

Reflexe

Promluvte si o préci ve skupiné, kdy se vyrovnavate s né¢im neocekéva-
nym. Pfemyslejte o nepochopeni neverbélnich projevt. Co jste citili, kdyz

nékdo zménil vds pribéh?

Poznamky

Reseni problémii - sebedtivéra ' 115



HADE]) JAK!

7+ M naslouchéni [ sebepozorovani
10 minut M soustiedéni v dedukce
Pt M pozorovani

Q

Postup

Dva hréci opusti mistnost a ostatni se rozhodnou, jakou pozici maji zau-
jmout po ndvratu, napi. vsedé na zemi, ¢elem k sobé, s natazenyma ruka-
ma. Naviguji je hlasitosti tleskani.

Varianta hry
Obmeénou je vytvoreni sochy ¢i usporadani vybranych predméta.

Reflexe

Nékdy dostavame zpétnou vazbu od ostatnich, zda se ndm néco dafi nebo
k tomu smétujeme; jindy musime spoléhat na sebepozorovéani. Promluvte
si 0 sebepozorovani. Jak poznite, Ze néco délite spravné? Nebo si uvédomujete,
Ze na to musite jit jinak?

Poznamky

Vsechny smysly - sebeuvédoméni ' 125



UDILENI CEN

6+ [ sebedtivéra M poskytovéni

10 minut M divéra a prijimani chvély
Porof I predstavivost M divadelni povédomi
Q

Postup

Koordinator si pfipravi cenu, napt. vafecku ¢i sosku obalenou alobalem.
Postupné ji preda kazdému ditéti pfi imaginarnim udileni cen - mtze to
byt za dosazeny ¢i vytceny cil apod. Ostatni toto oceni velkym potleskem
a jasotem. Vse je nadsazeno.

Varianta hry
Hraci se postupné vystiidaji v roli vyznamenaného hrdiny. Ostatni
k nému prichazeji, gratuluji mu, dékuji apod.

Reflexe

Promluvte si 0 vyznamu ocenéni skute¢nych tspéchti a jejich oslavé; o da-
lezitosti slovné ¢i vécné se odmeénit za tvrdou praci. Zamyslete se nad ma-
lickostmi, jimiz mGZete odménit sebe ¢i nékoho jiného, napt. udélat tatin-
kovi hrnek c¢aje, vy¢istit bratrovi kolo, poplacat nékoho po zddech, pozvat
kamarady, aby si sli zahrat fotbal.

Poznamky
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