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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


    
      Aktivita – pasivita

    


    Pocity


    
      CÍL: Přemýšlení oaktivitě apasivitě, kdo nebo co koho vaktivitě brzdí. Uvědomit si, že kživotu patří obojí, jednostrannost není nejlepší.


      Pomůcky: pro každého papír atužka


      Prostředí: kdekoli


      Čas na přípravu: –


      Čas na hru: 40 minut


      Věk: od 10 let


      Náročnost psychická: 2


      Náročnost fyzická: 1


      Počet hráčů: 4+


      Popis


      Každý napíše deset činností, které vposlední době (týdnu) sněkým provozoval, např. hrála jsem si sJanou, pracoval jsem na zahradě sPetrem, byl jsem srodiči na výletě. Ukaždé aktivity poznamená, zda ji navrhoval on, nebo někdo jiný.


      Vdalší fázi každý napíše seznam lidí, snimiž zvlášť často něco podniká: přátelé, spolužáci, členové rodiny atd. Ukaždého uvede, kdo se při tom ujímá iniciativy.


      Potom se účastníci rozdělí do čtveřic avzájemně se seznámí se svými zápisy.


      Na závěr provedeme analýzu práce čtveřice zhlediska aktivity apasivity. Kdo navrhl způsob práce skupiny? Kdo čekal, co navrhnou ostatní? Nakolik se kdo choval tak, jak se chová běžně ve svém životě?


      [image: 17768.png] Každý uvede tři spoluhráče, které považuje za nejaktivnější, atři nejpasivnější. Tak můžeme vytvořit pořadí podle aktivity jednotlivců.


      Otázka pro ty, kteří byli označeni za nejaktivnější: Jsem schopen připustit, aby se dostal ke slovu se svými nápady iněkdo jiný? Čemu svou stálou aktivitou bráním?


      Reflexe hry


      Co vyplývá zmého seznamu – jsem spíše aktivní, nebo pasivní? Liší se to vrůzných vztazích – ským jsem spíše aktivní, ve vztahu ke komu jsem pasivnější? Chci něco po této stránce změnit? Co mi při tom může pomoci? Co mě brzdí? Jsem vtéto skupině aktivní, nebo spíše pasivní? Kdo je ve skupině spíše aktivní akdo pasivní? Bylo by lepší, kdyby aktivita apasivita členů skupiny byla rozložena rovnoměrněji?

    

  


  
    Sociálně psychologické hry


    
      Poznávání pocitů

    


    Pocity


    
      CÍL: Lepší poznání avyjádření pocitů, zvýšení sociální aemoční inteligence.


      Pomůcky: kartičky papíru, tužka


      Prostředí: kdekoli


      Čas na přípravu: –


      Čas na hru: 45 minut


      Věk: od 11 let


      Náročnost psychická: 2


      Náročnost fyzická: 1


      Počet hráčů: 3+


      Popis


      Všichni asi 5 minut vymýšlejí různé emoce azapisují je jednotlivě na kartičky, např. smutek, láska, zvědavost, hněv, rozčilení, štěstí, radost, trapnost, stud, euforie, zoufalství.


      Potom si skupina vymyslí jednoduchou větu, třeba: Ráno musíme jít do školy ohodinu dřív. Kartičky spocity se zamíchají akaždý si jednu vytáhne. Podle vylosovaného pocitu musí vyslovit (zahrát) větu tak, aby ho ostatní rozpoznali – každý si zapíše svůj tip. Potom porovnáme, kolik lidí pocit odhadlo správně.


      [image: 17779.png] Pocity vymýšlí každý zvlášť, potom můžeme srovnávat, koho napadaly spíše pozitivní akoho negativní pocity, kdo zná širokou škálu emocí. Mluvíme otom, proč je důležité rozpoznávat své pocity. Co se může stát, když lidé osvých citech nehovoří anedávají je najevo? Jak často mluvím osvých citech já sám, případně jak je dávám najevo?


      Reflexe hry


      Kdo nejlépe předváděl akdo nejčastěji správně odhadl emoce? Které pocity lze snadno vyjádřit? Podle čeho se poznají? Které city člověk vyjadřuje výrazem nebo postojem těla?


      Poznámka pro vedoucí


      Vdiskusi by vedoucí měl opakovaně upozorňovat na vztah mezi prožitkem atělesným výrazem citů.


      
        
      
    

  


  
    Sociálně psychologické hry


    
      Měření pocitů

    


    Pocity


    
      CÍL: Sledování vlastních pocitů ajejich vyjádření.


      Pomůcky: tři nakreslené obličeje (na tabuli nebo na papír); pod nimi musí být dost místa, aby se tam vešly podpisy všech účastníků


      Prostředí: kdekoli


      Čas na přípravu: –


      Čas na hru: 15 minut


      Věk: od 8 let


      Náročnost psychická: 2


      Náročnost fyzická: 1


      Počet hráčů: 1+


      Popis


      Vedoucí uvede, že by chtěl vědět, jak se komu vede. Ukáže tři nakreslené obličeje (na tabuli nebo na papír) – nešťastný, neurčitý ašťastný. Každý účastník se podepíše pod obličej, který nejlépe vyjadřuje jeho náladu.


      Průběh cvičení si můžeme vyzkoušet pomocí několika otázek: Měli jste včera dobrý den? Jak se vám líbila poslední hra? Jste spokojeni sami se sebou? Jak se cítíte vtéto skupině?


      [image: 17795.png] Palec nahoru nebo dolů – tímto způsobem může každý rychle vyjádřit své pocity; palec pravé pěsti nahoru znamená „ano“, čím výše ho kdo drží, tím silněji vyjadřuje svůj souhlas nebo spokojenost. Podobně palec levé ruky ukazující kzemi znamená „ne“, které lze zdůraznit položením ruky blíže kzemi. Vněkterém rozpoložení lze využít iobě ruce – zároveň „ano“ i„ne“. Cvičení lze zařadit kdykoli během práce skupiny, je vhodné, je-li dostatek času kpodrobnějšímu hovoru onázorech jednotlivců.


      Reflexe hry


      Podle výsledku můžeme hodnotit klima skupiny, ti šťastní mohou hovořit otom, co je právě těší, ostatní mohou sdělit, co by jim dokázalo náladu zlepšit. Ti nespokojení mohou vyjádřit, co je trápí, ale nenutíme je.


      Poznámka pro vedoucí


      Tuto krátkou aktivitu můžeme zařazovat na začátku dne nebo akce, nebo kposouzení, jak se komu líbila některá hra apod. Čím jsou účastníci mladší, tím častěji by měla být opakována, aby se naučili rozeznávat své pocity avyjadřovat je.


      
        
      
    

  


  
    Sociálně psychologické hry


    
      Soukromý prostor

    


    Pocity


    
      CÍL: Upozornit na vlastní nároky na osobní prostor.


      Pomůcky: klubko provazu, nůžky, papír atužky


      Prostředí: kdekoli


      Čas na přípravu: –


      Čas na hru: 20 minut


      Věk: od 10 let


      Náročnost psychická: 2


      Náročnost fyzická: 1


      Počet hráčů: 3+


      Popis


      Vedoucí uvede: „Každý potřebuje někdy více místa, někdy méně. Často nevíme, kolik prostoru můžeme vyžadovat. Ustřihněte si každý tolik provázku, abyste jím ohradili své teritorium, jaké byste zde chtěli mít. Kolik provázku budete potřebovat? Vezměte si ho tolik, abyste se ve svém prostoru cítili dobře.


      Zkoumejte, jaká různá teritoria můžete ohraničit – hranatá, kulatá, nepravidelná. Vyzkoušejte si různé tvary apak si ve svém prostoru najděte místo, kde se cítíte nejlépe.“ (5–10 minut)


      Pak každý napíše na papír, co by chtěl vtomto teritoriu mít, aby se mu vněm líbilo – třeba magneťák, psací stůl nebo cokoli jiného. (10 minut) Pokud je to možné, lze vybavení prostoru nakreslit křídou na podlahu.


      [image: 17811.png] Můžeme si ujasnit, že hranice teritorií jsou někdy porušovány ostatními, aněkdy je naopak porušujeme jiným. Zvolený jedinec začne procházet po celém prostoru – teritoria ostatních někdy obchází, někdy do nich vniká, zdvořile nebo drze. Po chvíli se vrátí do svého místa avystřídá ho někdo jiný.


      Reflexe hry


      Vzávěrečné diskusi posoudíme, co komu vadilo, co bylo ještě přijatelné aco už ne. Případně můžeme hru rozvinout tak, že každý komentuje vpád do soukromí okamžitě (může svolit sprojitím, nebo ho odmítnout).


      Můžeme se zabývat otázkami: Kdy dochází ktomu, že někdo pronikne do našeho teritoria? Kdy nás to zlobí? Kdy to snášíme? Kdy sami narušujeme cizí prostor? Jak poznáme, že jsme, nebo nejsme vítáni? Co ještě proniká do našeho osobního prostoru – zvonek, telefon, televize, návštěvy, zvuky zkuchyně, vůně? Jak si svůj prostor můžeme chránit?


      Poznámka pro vedoucí


      Cvičení může ukázat, zda je ve skupině někdo výrazně agresivní nebo utlačovaný.

    

  


  
    Sociálně psychologické hry


    
      Strach

    


    Pocity


    
      CÍL: Umět si přiznat strach akonstruktivně ho zpracovat.


      Pomůcky: dotazník Co je strach?


      Prostředí: kdekoli


      Čas na přípravu: 10 minut


      Čas na hru: 30 minut


      Věk: od 8 let


      Náročnost psychická: 4


      Náročnost fyzická: 1


      Počet hráčů: 4+


      Popis


      Malá skupinka (Čtveřice) dostane dotazník amá se dohodnout na platnosti jednotlivých vět. Každý přemýšlí, jestli nezná případ, který větu vyvrací. Například květě „Muži nepláčou“ si někdo vzpomene na film, kde muž plakal, když mu zabili přítele. Vdotazníku pak zatrhnou názor (ANO / NE), na kterém se skupina dohodla, apřipíšou, jak by věty měly znít správně, např. „Imuži někdy mohou plakat“.


      Dotazník Co je strach?


      1. Dospělý nemá strach. ANO / NE


      2. Nejlepší prostředek proti strachu je nemyslet na něj. ANO / NE


      3. Moudrý člověk nemá strach. ANO / NE


      4. Strach je špatný pocit. ANO / NE


      5. Kdo má strach, má špatné svědomí. ANO / NE


      6. Chytré děti nemají strach. ANO / NE


      7. Každý člověk má někdy strach. ANO / NE


      8. Kdo má strach, je hloupý. ANO / NE


      [image: 17827.png] Podobně můžeme zpracovat iněkteré jiné pocity, např. smutek, nejistotu.


      Reflexe hry


      Je dobré, když vedoucí dá ve vhodné chvíli všem možnost dokončit větu: „Mám strach, když…“, aby diskuse mohla přinést podklady ke konkrétnímu rozhodnutí, jak se strachem zacházet, jak ho omezit.


      Poznámka pro vedoucí


      Toto téma může otevřít jen vedoucí, který ho psychologicky zvládne. Při postupu se vychází zpředpokladu, že nadměrný strach lze ovlivnit tím, že ho popíšeme amluvíme oněm, někdy isosobou, která ho vyvolává.

    

  


  
    Sociálně psychologické hry


    
      Čeho se bojíme

    


    Pocity


    
      CÍL: Umět si přiznat strach akonstruktivně ho zpracovat.


      Pomůcky: seznam otázek


      Prostředí: kdekoli


      Čas na přípravu: 20 minut


      Čas na hru: 30 minut


      Věk: od 8 let


      Náročnost psychická: 4


      Náročnost fyzická: 1


      Počet hráčů: 4+


      Popis


      Vedoucí hru uvede: „Víte, čeho se nejvíc bojí malé děti? Že budou opuštěné. Proto pláčou avolají maminku. Později se obavy mění. Přejeme si být uznávaní, samostatní aschopní. Osvých obavách lidé málokdy hovoří, většinou nevíme, že někdo má podobné problémy jako my. Každý má například strach oživot, osvé blízké. Vtéto hře si ukážeme, jaké obavy mohou lidé mít.“


      Vedoucí čte jednotlivé obavy (je vhodné vybrat 5–10 bodů vhodných pro danou skupinu); kdo je zná aprožil je, ten se přihlásí. Kdo zvás se bojí (má strach)…?


      …strašidel, duchů, tmy, divokých zvířat, psů, přiznat se ke strachu, učitelů, hadů, samoty, cizích lidí, bití, smrti, země­tře­sení, povodně, pavouků, úrazu, známkování, hádky, odmítnutí, bouřky, ohně, otce, nemoci, stínů, jedů, jít potmě na hřbitov, být vprázdných tmavých místnostech, jít klékaři nebo kzubaři, když se rodiče hádají, když se na něj někdo zrodičů zlobí, hovořit před celou třídou, že ho nikdo (někdo) nebude mít rád.


      Na každou otázku se přihlásí ti, kteří podobné obavy někdy prožili. Potom mohou všichni ktématu diskutovat.


      [image: 17843.png] Vbezpečné skupině mohou dobrovolníci vyprávět osvých obavách.


      Reflexe hry


      Všichni společně mohou uvažovat ocestách, jak se obav zbavit, nebo který strach je nějak významný pro život (strach zvýšky chrání před pádem apod.).


      Poznámka pro vedoucí


      Toto téma může otevřít jen vedoucí, který ho psychologicky zvládne, vyžaduje to osobní aakceptující postoj. Krozvoji zdravého sebepojetí patří také dokázat hovořit osvých obavách. Mnozí si myslí, že jejich strach je nesprávný ašpatný, považují se za neschopné. Poskytujeme možnost mluvit ve skupině onejistotách aobavách, aby se účastníci naučili, že lze onich mluvit, apoznali, že iostatní se musí vyrovnávat spodobnými problémy. Vedoucí se může účastnit hlasování.


      
        
      
    

  


  
    Sociálně psychologické hry


    
      Hlasování ootázkách

    


    Pocity


    
      CÍL: Poznat apochopit své negativní pocity.


      Pomůcky: –


      Prostředí: kdekoli


      Čas na přípravu: –


      Čas na hru: 15 minut


      Věk: od 8 let


      Náročnost psychická: 4


      Náročnost fyzická: 1


      Počet hráčů: 3+


      Popis


      Účastníci se kotázkám, které vedoucí pokládá, vyjadřují zvednutím ruky, aby všichni poznali, že mnozí mají zkušenosti spodobnými problémy. Otázky: Kdo se snadno rozzlobí? Kdo se bojí, když se rozzlobí rodiče? Kdo dostane někdy takový vztek, že by mohl někoho udeřit? Kdo si myslí, že ho přespříliš ovládají rodiče, sourozenci, kamarádi, učitelé, jiní dospělí? Kdo se občas bojí? Kdo někoho nesnáší?


      [image: 17859.png] Další možnosti otázek (nejlepší otázky vznikají přímo ve skupině; každý může nějakou navrhnout): Kdo zvás … ví, čím chce být, až vyroste; se rád pošťuchuje; se bojí divokých zvířat; si myslí, že škola je zábavná; považuje školu za obtížnou; je jedináček; je nejstarší (nejmladší, prostřední) ze sourozenců; hodně pláče; je právě za­milovaný; si přeje být teď zamilován; má pocit, že mu všichni ubližují; se cítí často šťastný; má problémy vkomunikaci srodiči; dostává kapesné; si něco vydělává; by chtěl něco změnit na svém vzhledu; si myslí, že by ho ostatní neměli (měli) rádi, kdyby ho znali doopravdy; nerad mluví před větší skupinou; snad­no navazuje nová přátelství; měl vážnou nehodu; chtěl někomu ublížit za to, co jim udělal; by raději byl starší (mladší), než právě je; by raději žil jinde; někdy ve dne sní; má pocit, že musí příliš pracovat (učit se); je raději venku než vmístnosti?


      Reflexe hry


      Vdiskusi se účastníci mohou vyjádřit ktomu, jak některé negativní emoce řeší, nebo jak by je mohli řešit. Fakt, že ostatní mají podobné problémy, je pro mnohé uklidňující. Některé události si lze přehrát surčenými rolemi (zakřiknuté dítě, rozčilená matka, ironizující učitel).


      Poznámka pro vedoucí


      Pro zdravé sebepojetí je nutné hovořit ionegativních, „špatných“ pocitech – nenávisti, agresivity, hněvu, nepřátelství. Pokud si někdo myslí, že tyto pocity jsou špatné, začne vnímat sebe jako špatného, pokud je pocítí. Mluvíme-li onich, dává to možnost je vyjádřit slovně anejednat pod jejich vlivem destruktivně, ataké poznat, že iostatní se občas rozhněvají na své rodiče nebo sourozence, jsou někdy vdepresi, mají vztek apod. Udržujte otevřené avstřícné prostředí důvěry aempatie.
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to any document created using the fonts or their derivatives.



DEFINITIONS

"Font Software" refers to the set of files released by the Copyright

Holder(s) under this license and clearly marked as such. This may

include source files, build scripts and documentation.



"Reserved Font Name" refers to any names specified as such after the

copyright statement(s).



"Original Version" refers to the collection of Font Software components as

distributed by the Copyright Holder(s).



"Modified Version" refers to any derivative made by adding to, deleting,

or substituting -- in part or in whole -- any of the components of the

Original Version, by changing formats or by porting the Font Software to a

new environment.



"Author" refers to any designer, engineer, programmer, technical

writer or other person who contributed to the Font Software.



PERMISSION & CONDITIONS

Permission is hereby granted, free of charge, to any person obtaining

a copy of the Font Software, to use, study, copy, merge, embed, modify,

redistribute, and sell modified and unmodified copies of the Font

Software, subject to the following conditions:



1) Neither the Font Software nor any of its individual components,

in Original or Modified Versions, may be sold by itself.



2) Original or Modified Versions of the Font Software may be bundled,

redistributed and/or sold with any software, provided that each copy

contains the above copyright notice and this license. These can be

included either as stand-alone text files, human-readable headers or

in the appropriate machine-readable metadata fields within text or

binary files as long as those fields can be easily viewed by the user.



3) No Modified Version of the Font Software may use the Reserved Font

Name(s) unless explicit written permission is granted by the corresponding

Copyright Holder. This restriction only applies to the primary font name as

presented to the users.



4) The name(s) of the Copyright Holder(s) or the Author(s) of the Font

Software shall not be used to promote, endorse or advertise any

Modified Version, except to acknowledge the contribution(s) of the

Copyright Holder(s) and the Author(s) or with their explicit written

permission.



5) The Font Software, modified or unmodified, in part or in whole,

must be distributed entirely under this license, and must not be

distributed under any other license. The requirement for fonts to

remain under this license does not apply to any document created

using the Font Software.



TERMINATION

This license becomes null and void if any of the above conditions are

not met.



DISCLAIMER

THE FONT SOFTWARE IS PROVIDED "AS IS", WITHOUT WARRANTY OF ANY KIND,

EXPRESS OR IMPLIED, INCLUDING BUT NOT LIMITED TO ANY WARRANTIES OF

MERCHANTABILITY, FITNESS FOR A PARTICULAR PURPOSE AND NONINFRINGEMENT

OF COPYRIGHT, PATENT, TRADEMARK, OR OTHER RIGHT. IN NO EVENT SHALL THE

COPYRIGHT HOLDER BE LIABLE FOR ANY CLAIM, DAMAGES OR OTHER LIABILITY,

INCLUDING ANY GENERAL, SPECIAL, INDIRECT, INCIDENTAL, OR CONSEQUENTIAL

DAMAGES, WHETHER IN AN ACTION OF CONTRACT, TORT OR OTHERWISE, ARISING

FROM, OUT OF THE USE OR INABILITY TO USE THE FONT SOFTWARE OR FROM

OTHER DEALINGS IN THE FONT SOFTWARE.
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