


Uvod

Soubor her a ndpadu je pripraven jako kartotéka jednotlivych
her, z nichz lze Cerpat na ruznych akcich. Jednotlivé listy lze
tridit podle typu her a jejich témat.

Typy: — socidlné psychologické hry — ¢ervené
— motorické hry — zelené
— kreativni hry — malovéani, hudba, drama apod. — zluté

Jsou uvedeny zdkladni tdaje potiebné pro vedeni hry a tam, kde
je to vhodné, i upozornéni pro vedouci, tykajici se psychické
a fyzické bezpecnosti nebo jinych podrobnosti.

Udaje o narocnosti jednotlivych her jsou pro zkraceni uvedeny
¢islem — jeho vysvétleni uvadime zde.

Narocé¢nost psychicka:
| — bez naroku
2 — urcita psychologicka zkusenost vedouciho je vhodna
3 — je tieba zkuseny citlivy vedouci, bezpeéna skupina
4 — je nutny psychologicky vzdélany vedouci, ktery zvladne
i mozné psychické problémy, a zodpovédna, bezpeéna skupina

Naroc¢nost fyzicka:

| — bez naroku na pohyb (hra na misté)
2 — bézny lehce zvladnutelny pohyb

3 — urcité fyzické vypéti

4 — fyzicky naro¢ny pohyb
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honza
Přeškrtnutí


SOCIALNE PSYCHOLOGICKE HRY

Kdyz se dva hadaji

KONFLIKTY

CiL: Nauwit se resit konflikty, najit Cas na pipravu: —
pravidla, jak se hadat konstruktivné
a dojit k néjakému vysledku.

Cas na hru: 10 minut

Vék: 8+
Pomficky: — Naroénost psychicka: 2
Prostredi: kdekoli Naro¢nost fyzicka: |

Poéet hraéa: trojice



Dvé déti z trojice za¢nou néjakou hadku, kazdé ma trvat na opa-
¢éném stanovisku (nap#. krtei jsou uziteéni, nebo Skodlivi; do
skoly se maji, nebo nemaji nosit mobily). Oba maji presvéd¢it
toho druhého a nesméji ustoupit ze svého nazoru. Treti ucastnik
se m& pokusit o urovnani sporu dalsimi argumenty — pf¥i daném
zadani se to vlastné nemuze podatit. Po tfech minutach se role
vymeéni.

Nakonec celd skupina diskutuje o zkuSenostech, které déti pii
hie ziskaly, a uvazuje o tom, jaké by muselo byt zadani, aby bylo
mozné spor urovnat. Lze vytvorit ,spolecna pravidla hadek®.

® Vétsi skupina se muze rozdélit na tfi mensi, které zastavaji
uvedené role.

REFLEXE HRY

Jaké pocity mam pii hdadce — jsem klidny, nebo mé po chvili
zacne protivnik §tvat? Mam chuf spi§ podlehnout druhému

nazoru, nebo mu odporovat? Vadi mi, kdyz je druhy ,lepsi
v argumentech?



SOCIALNE PSYCHOLOGICKE HRY

Zaména pohledu

KONFLIKTY

CiL: Nauit se v konfliktu vidét Cas na pipravu: —

i hledisko druhé strany. Cas na hru: 10 minut

Vék: od 10 let
Pomticky: —

Naroénost psychicka: 2
Prostredi: kdekoli

Naroénost fyzicka: |

Poéet hraéi: 4 a vice



Ma se vytesit spor, v némz panuji dva opacné nazory (napt. zda
spiSe vSechny stejné, nebo rozlisené podle jejich schopnosti). Dva
ucastnici, ktefi zastdavaji opacna stanoviska, se posadi uprostired
kruhu ostatnich. Jsou vS8ak vyzvéni, aby se pokusili veitit do
pozice toho druhého a aby piednesli konflikt z jeho pohledu. Pak
se oba pokusi nalézt spoletné feSeni, priCemz musi stale zastu-
povat pozici svého protivnika.

Ostatni mohou do hry zasahovat a pomahat, kdyz se rozhovor
zadrhne nebo kdyz si aktéfi nevédi rady.

REFLEXE HRY

Dokézou ucastnici pFijmout aspon na chvili opaény nédzor? Jsou
klidnéjsi, kdyz haji cizi stanovisko? Snazi se porozumét 1épe dru-
hym a vlastné i svym nazortm? Zménily se jejich pocity? Jak by
jednali nyni ve sporu, kdyby mluvili za své nazory?

POZNAMKA PRO VEDOUCI

Pokud jsou ucastnici ve sporu opravdu angazovéni, je tieba
dohlizet, aby kazdy opravdu prednesl nazor opaény k vlastnimu,
ne aby jen parodovanim tohoto ndzoru potvrzoval vlastni. Kdyz
vSak nemaji svlyj vyhranény ndzor, hra ztraci svyj smysl — kte-
rykoli nazor pfijmou za vlastni a neni co fesit.



SOCIALNE PSYCHOLOGICKE HRY

Advokati

CilL: Redeni konfliktd s odstupem, Cas na pipravu: —

KONFLIKTY

bez emorimho doprovodu, Eas na hru: 15 minut
rozumove.
Vék: od 10 let
Pomficky: — Naroénost psychicka: 2
Prostredi: kdekoli Naro¢nost fyzicka: |

Poéet hraéi: 4 a vice



Hadajici se déti nebo skupiny si na pomoc ve sporu piizvou advo-
kéta. Ten je nestranny, snazi se vécné zpiehlednit protikladnd
stanoviska obou stran a hledat moznost urovnani sporu. Ugast-
nici sporu se pri vyjednavani sméji ujmout slova pouze tehdy,
kdyz je k tomu advokat vyzve. Advokat pravidelné prerusuje jed-
néani, aby se poradil s jednotlivymi stranami a vypracoval nové
névrhy na urovndni sporu. Refeni konfliktu je odrotovéno
a znovu projedndvano tak dlouho, az se najde pfimétrené vycho-
disko, které mohou akceptovat obé strany. Pt jednani hadky
ustavaji, strany se museji chovat neutralné.

REFLEXE HRY

Je obtizné nechat spor odpoéivat? Je obtizné nesmét se vmésovat
do tesSeni konfliktu a pienechat jednani advokatovi? Je to ule-
héeni, kdyz ¢lovék nemusi jednat sam?



SOCIALNE PSYCHOLOGICKE HRY

Trosecnici

KONFLIKTY

CiL: Umét se dohodnout, posoudit Cas na pipravu: —
situaci a resit neshody. Cas na hru: 15 minut

Vék: od 8 let

Pomiticky: pro kazdého papir a tuzka, Al AAd
pro mladsi hra¢e seznam 30 Narocnost psychicka: 2
predmétl vhodnych i nevhodnych Naroénost fyzicka: |

pro Zivot na ostrové . iy .
Poéet hraéi: 4 a vice

Prostredi: kdekoli



Vedouci motivuje ucastniky piibéhem: Po ztroskotani lodi se
skupina (3—6 osob) muzZe zachrdnit v malém ¢lunu a dorazit
k neobydlenému ostrovu. Clun viak uveze pouze osoby a nejvyse
10 dalsich potifebnych predméta. Ty je tireba vybrat tak, aby
poslouzily k preziti skupiny na ostrové.

Nejprve si kazdy sepiSe svij seznam 10 predmétu podle
dtlezitosti (bud vybiraji z predloZzeného soupisu, nebo si
vymysleji libovolné). Potom se kazda skupina snazi dohodnout
na svém kone¢ném seznamu.

® Hru lze vyuzit jako tvod k vypravé, kdy si ucastnici vyberou
z uréenych moznosti potteby, které si budou smét s sebou vzit.

REFLEXE HRY

Byla dohoda snadna? Podfizuji se vSichni jednomu — veliteli, pro-
sazuje si kazdy svlj ndzor, nebo jsou schopni se dohodnout?
Dokéze kazdy pristoupit na spoleéné rozhodnuti, i kdyZ nema
naprosto totozny nazor? Lze posuzovat nejen prakticky pristup
k vybéru véci, ale i schopnost se dohodnout. Ta je pro troseéniky
veliteli, nékdy je lepsi diskutovat a posoudit vice nazort — situace
ani feSeni nebyvaji vzdy jednoznacné.



SOCIALNE PSYCHOLOGICKE HRY

Pohled do détstvi

SEBEPOJETI
CilL: Prohloubit védomi moznosti Cas na pipravu: —
danych vlastnim vyvojem, ujasnit si,
jak se nazory méni s vékem.

Cas na hru: 40 minut
Vék: od 6 let
Pomiticky: fotografie G&astnikl z raného Narocnost psychicka: 2
détstvi Naroénost fyzicka: |

Prostredi: kdekoli Poéet hradi: 2 a vice




Fotografie vSech ucastnika se rozlozi tak, aby bylo na vSechny
dobte vidét. Hraéi hadaji, kdo je kdo, a zkusi odhadnout, jaky kdo
byl (samostatny, pomaly...); hra¢, o kterého se jednd, to muze
uvést na pravou miru, ale nemusi. Vsichni spole¢né diskutuji, co
je v kterém véku nejlepsi, prip. ktery vék je nejzajimavéjsi.

® V mensi skupiné mohou aktéii prinést fotografie vice ¢lent
rodiny a po promichdni s ostatnimi je sklddat podle odhadu
podoby do rodin.

REFLEXE HRY

Kdo si je dosud podobny? Jaké to bylo byt maly? Co o té dobé vim?
Co se od té doby v mém Zivoté zménilo? Kdo z tehdejsiho okoli jiz
zemiel? Kdo do mého Zivota piibyl? Je pro mé ted Zivot lepsi, nebo

horsi? Co jsem se v détstvi naucil? Na co se tésim v budoucnu? Co

se stane v nejblizsich tiech letech? Jak se mi libi muj souc¢asny
zivot? Co by se mélo zlepsit? Co pro to mohu udélat?
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