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    Úvod


    
      Soubor her anápadů je připraven jako kartotéka jednotlivých her, znichž lze čerpat narůzných akcích. Jednotlivé listy lze třídit podle typu her ajejich témat.


      Typy:


      sociální psychologické hry – červeně


      motorické hry – zeleně


      kreativní hry (malování, hudba, dramaapod.) – žlutě


      Jsou uvedeny základní údaje potřebné pro vedení hry atam, kde je to vhodné, iupozornění pro vedoucí, týkající sepsychické afyzické bezpečnosti nebo jiných podrobností.


      Údaje onáročnosti jednotlivých her jsou pro zkrácení uvedeny číslem – jeho vysvětlení uvádíme zde.


      Náročnost psychická:


      1– bez nároků


      2– určitá psychologická zkušenost vedoucího je vhodná


      3– je třeba zkušený citlivý vedoucí, bezpečná skupina


      4– je nutný psychologicky vzdělaný vedoucí, který zvládneimožné psychické problémy, azodpovědná, bezpečná skupina


      Náročnost fyzická:


      1– bez nároků napohyb (hra namístě)


      2– běžný lehce zvládnutelný pohyb


      3– určité fyzické vypětí


      4– fyzicky náročný pohyb

    

  


  
    Sociálně psychologické hry

  


  
    Sociálně psychologické hry


    
      Když sedva hádají

    


    Konflikty


    
      CÍL: Naučit seřešit konflikty, najít pravidla, jak sehádat konstruktivně adojít knějakému výsledku.


      Pomůcky: –


      Prostředí: kdekoli


      Čas napřípravu: –


      Čas nahru: 10 minut


      Věk: 8+


      Náročnost psychická: 2


      Náročnost fyzická: 1


      Počet hráčů: trojice


      Popis


      Dvě děti ztrojice začnou nějakou hádku, každé má trvat naopačném stanovisku (např. krtci jsou užiteční, nebo škodliví; doškoly semají, nebo nemají nosit mobily). Oba mají přesvědčit toho druhého anesmějí ustoupit zesvého názoru. Třetí účastník semá pokusit ourovnání sporu dalšími argumenty – při daném zadání seto vlastně nemůže podařit. Potřech minutách serole vymění. Nakonec celá skupina diskutuje ozkušenostech, které děti při hře získaly, auvažuje otom, jaké by muselo být zadání, aby bylo možné spor urovnat. Lze vytvořit „společná pravidla hádek“.


      [image: bullet] Větší skupina semůže rozdělit natři menší, které zastávají uvedené role.


      Reflexe hry


      Jaké pocity mám při hádce – jsem klidný, nebo mě pochvíli začne protivník štvát? Mám chuť spíš podlehnout druhému názoru, nebo mu odporovat? Vadí mi, když je druhý „lepší“ vargumentech?

    

  


  
    Sociálně psychologické hry


    
      Záměna pohledu

    


    Konflikty


    
      CÍL: Naučit sevkonfliktu vidět ihledisko druhé strany.


      Pomůcky: –


      Prostředí: kdekoli


      Čas napřípravu: –


      Čas nahru: 10 minut


      Věk: od10 let


      Náročnost psychická: 2


      Náročnost fyzická: 1


      Počet hráčů: 4 avíce


      Popis


      Má sevyřešit spor, vněmž panují dva opačné názory (např. zda jsou přátelštější kluci, nebo holky, je­-li správnější odměňovat spíše všechny stejně, nebo rozlišeně podle jejich schopností). Dva účastníci, kteří zastávají opačná stanoviska, seposadí uprostřed kruhu ostatních. Jsou však vyzváni, aby sepokusili vcítit dopozice toho druhého aaby přednesli konflikt zjeho pohledu. Pak seoba pokusí nalézt společné řešení, přičemž musí stále zastupovat pozici svého protivníka.


      Ostatní mohou dohry zasahovat apomáhat, když serozhovor zadrhne nebo když si aktéři nevědí rady.


      Reflexe hry


      Dokážou účastníci přijmout aspoň nachvíli opačný názor? Jsou klidnější, když hájí cizí stanovisko? Snaží seporozumět lépe druhým avlastně isvým názorům? Změnily sejejich pocity? Jak by jednali nyní vesporu, kdyby mluvili zasvé názory?


      Poznámka pro vedoucí


      Pokud jsou účastníci vesporu opravdu angažováni, je třeba dohlížet, aby každý opravdu přednesl názor opačný kvlastnímu, ne aby jen parodováním tohoto názoru potvrzoval vlastní. Když však nemají svůj vyhraněný názor, hra ztrácí svůj smysl – kterýkoli názor přijmou zavlastní anení co řešit.

    

  


  
    Sociálně psychologické hry


    
      Advokáti

    


    Konflikty


    
      CÍL: řešení konfliktů sodstupem, bez emočního doprovodu, rozumově.


      Pomůcky: –


      Prostředí: kdekoli


      Čas napřípravu: –


      Čas nahru: 15 minut


      Věk: od10 let


      Náročnost psychická: 2


      Náročnost fyzická: 1


      Počet hráčů: 4 avíce


      Popis


      Hádající seděti nebo skupiny si napomoc vesporu přizvou advokáta. Ten je nestranný, snaží sevěcně zpřehlednit protikladná stanoviska obou stran ahledat možnost urovnání sporu. Účastníci sporu sepři vyjednávání smějí ujmout slova pouze tehdy, když je ktomu advokát vyzve. Advokát pravidelně přerušuje jednání, aby seporadil sjednotlivými stranami avypracoval nové návrhy naurovnání sporu. řešení konfliktu je odročováno aznovu projednáváno tak dlouho, ažsenajde přiměřené východisko, které mohou akceptovat obě strany. Při jednání hádky ustávají, strany semusejí chovat neutrálně.


      Reflexe hry


      Je obtížné nechat spor odpočívat? Je obtížné nesmět sevměšovat dořešení konfliktu apřenechat jednání advokátovi? Je to ulehčení, když člověk nemusí jednat sám?

    

  


  
    Sociálně psychologické hry


    
      Trosečníci

    


    Konflikty


    
      CÍL: Umět sedohodnout, posoudit situaci ařešit neshody.


      Pomůcky: pro každého papír atužka, pro mladší hráče seznam 30 předmětů vhodných inevhodných pro život naostrově


      Prostředí: kdekoli


      Čas napřípravu: –


      Čas nahru: 15 minut


      Věk: od8 let


      Náročnost psychická: 2


      Náročnost fyzická: 1


      Počet hráčů: 4 avíce


      Popis


      Vedoucí motivuje účastníky příběhem: Poztroskotání lodi seskupina (3–6 osob) může zachránit vmalém člunu adorazit kneobydlenému ostrovu. Člun však uveze pouze osoby anejvýše 10 dalších potřebných předmětů. Ty je třeba vybrat tak, aby posloužily kpřežití skupiny naostrově.


      Nejprve si každý sepíše svůj seznam 10 předmětů podle důležitosti (buď vybírají zpředloženého soupisu, nebo si vymýšlejí libovolné). Potom sekaždá skupina snaží dohodnout nasvém konečném seznamu.


      [image: bullet] Hru lze využít jako úvod kvýpravě, kdy si účastníci vyberou zurčených možností potřeby, které si budou smět ssebou vzít.


      Reflexe hry


      Byla dohoda snadná? Podřizují sevšichni jednomu – veliteli, prosazuje si každý svůj názor, nebo jsou schopni sedohodnout? Dokáže každý přistoupit naspolečné rozhodnutí, ikdyž nemá naprosto totožný názor? Lze posuzovat nejen praktický přístup kvýběru věcí, ale ischopnost sedohodnout. Ta je pro trosečníky nejdůležitějším vkladem. Někdy je dobré podřídit sedobrému veliteli, někdy je lepší diskutovat aposoudit více názorů – situace ani řešení nebývají vždy jednoznačné.


      
        
      
    

  


  
    Sociálně psychologické hry


    
      Pohled dodětství

    


    Sebepojetí


    
      CÍL: Prohloubit vědomí možností daných vlastním vývojem, ujasnit si, jak senázory mění svěkem.


      Pomůcky: fotografie účastníků zraného dětství


      Prostředí: kdekoli


      Čas napřípravu: –


      Čas nahru: 40 minut


      Věk: od6 let


      Náročnost psychická: 2


      Náročnost fyzická: 1


      Počet hráčů: 2 avíce


      Popis


      Fotografie všech účastníků serozloží tak, aby bylo navšechny dobře vidět. Hráči hádají, kdo je kdo, azkusí odhadnout, jaký kdo byl (samostatný, pomalý…); hráč, okterého sejedná, to může uvést napravou míru, ale nemusí. Všichni společně diskutují, co je vkterém věku nejlepší, příp. který věk je nejzajímavější.


      [image: bullet] Vmenší skupině mohou aktéři přinést fotografie více členů rodiny apopromíchání sostatními je skládat podle odhadu podoby dorodin.


      Reflexe hry


      Kdo si je dosud podobný? Jaké to bylo být malý? Co oté době vím? Co seodté doby vmém životě změnilo? Kdo ztehdejšího okolí již zemřel? Kdo domého života přibyl? Je pro mě teď život lepší, nebo horší? Co jsem sevdětství naučil? Naco setěším vbudoucnu? Co sestane vnejbližších třech letech? Jak semi líbí můj současný život? Co by semělo zlepšit? Co pro to mohu udělat?


      
        
      
    

  


  
    Sociálně psychologické hry


    
      Vizitka

    


    Sebepojetí, vzájemné poznání


    
      CÍL: Ujasnit si představu osobě, lepší vzájemné poznání veskupině.


      Pomůcky: pro každého čtvrtka papíru apastelky


      Prostředí: kdekoli


      Čas napřípravu: –


      Čas nahru: 30 minut


      Věk: od10 let


      Náročnost psychická: 2


      Náročnost fyzická: 1


      Počet hráčů: 4+


      Popis


      Každý si představí, že je umělec amá pro sebe vytvořit neobvyklou vizitku; nebude obsahovat žádná slova, jen kresbu asymboly, které oněm něco vypovídají. Takové, aby byli ostatní schopni poznat, že jde právě oněj.


      Vizitky seshromáždí apostupně ukazují. Hráči odhadují, co je kjednotlivým obrázkům asymbolům napadá, atipují, komu vizitka patří.


      [image: bullet] Autory jednotlivých vizitek tipuje každý hráč samostatně; pak můžeme posoudit, kdo měl nejlepší odhad, atudíž sedokáže dobře vcítit domyšlení druhých, případně je zná lépe než ostatní. Nadruhou stranu seukáže, kdo svou vizitku koncipoval „nejčitelněji“.


      Reflexe hry


      Co pro mě bylo obtížné? Co jsem si zvolil, abych sepředstavil? Zaujaly mě některé poznámky kmé kresbě? Poznali mě ostatní? Jak dobře sevzájemně známe?

    

  


  
    Sociálně psychologické hry


    
      Veřejné interview

    


    Sebepojetí


    
      CÍL: Hlubší vzájemné poznání veskupině, ukázat zájem účastníků ozvoleného jedince, ukázat všem, že smnoha svými pocity nejsou sami, naučit semluvit před větší skupinou iumění neodpovědět.


      Pomůcky: –


      Prostředí: kdekoli


      Čas napřípravu: –


      Čas nahru: 10 minut


      Věk: od10 let


      Náročnost psychická: 4


      Náročnost fyzická: 1


      Počet hráčů: 4+


      Popis


      Dobrovolník, který je ochoten stát seobjektem „tiskové konference“, předstoupí před ostatní. Každý mu může položit jakoukoli otázku, dobrovolník odpovídá popravdě, nebo ji smí přejít (no comment) – nato výslovně upozorníme. Vedoucí může interview určitým způsobem regulovat – např. každý smí dát nejvýše tři otázky, potřech nezodpovězených sedobrovolník vystřídá. Možnosti otázek:


      Jaký je tvůj nejoblíbenější sport, televizní pořad, způsob trávení odpoledne, víkendu? Co bys dělal, kdybys dostal 10 000 korun, 10 milionů? Jaká tři přání bys vyslovil, kdyby semohlo splnit cokoli? Co je tvým koníčkem aco bys chtěl, aby seti vněm povedlo? Kdybys byl učitel, jak bys učil svou třídu, jaké změny bys zavedl veškole? Vynalezl jsi někdy něco? Jakou zprávu bys chtěl dostat? Co by sis velmi přál, ale nemůžeš si to teď dovolit? Kdybys mohl letět dovesmíru, využil bys toho? Stěhoval ses někdy dojiného bytu ajaký jsi ztoho měl pocit? Přišel bys naněco, co bys rád řekl všem ostatním?


      [image: bullet] Otázku, nakterou dobrovolník odpověděl, může zase on položit tazateli.


      Reflexe hry


      Můžeme si společně pohovořit otom, jak senám změnil pohled natohoto jedince. Každý si také může vybrat (vylosovat) noviny nebo časopis, pro který pracuje, amá zezískaných informací přichystat článek – Blesk, Hospodářské noviny, Žena aživot, Školní noviny, Pohledy pro pamětníky ajiné vymyšlené časopisy.


      Poznámka pro vedoucí


      Je nutná přátelská abezpečná atmosféra, kde nehrozí zesměšnění nebo zneužití vyslovených informací. Vedoucí musí umět psychologicky zvládnout situaci anedovolit její vyhrocení.
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