


Uvod
Soubor her a ndpadu je pripraven jako kartotéka jednotlivych
her, z nichz Ize Cerpat na ruznych akcich. Jednotlivé listy lze
t¥idit podle typu her a jejich témat.
Typy: — socidlné psychologické hry — ¢ervené

— motorické hry — zelené

— kreativni hry — malovani, hudba, drama apod. — zluté

Jsou uvedeny zdkladni udaje potiebné pro vedeni hry i upo-
zornéni pro vedouci, tykajici se psychické a fyzické bezpeénosti
nebo jinych podrobnosti. Udaje o ndro¢nosti jednotlivych her jsou
pro zkraceni uvedeny ¢islem — jeho vysvétleni uvadime zde.
Naroc¢nost psychicka:
| — bez naroka
2 — urdita psychologickd zkuSenost vedouciho je vhodna
3 — je tieba zkuSeny citlivy vedouci, bezpe¢na skupina
4 — je nutny psychologicky vzdélany vedouci, ktery zvladne

i mozné psychické problémy, a zodpovédn4, bezpeénd skupina
Narocénost fyzicka:
| — bez naroku na pohyb (hra na misté)
2 — bézny lehce zvladnutelny pohyb
3 — urdité fyzické vypéti
4 — fyzicky naro¢ny pohyb
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SOCIALNE PSYCHOLOGICKE HRY

Klepani

CiL: Procvi¢eni neverbalnich signald Cas na pipravu: —
ve styku s ostatnimi.

Cas na hru: |5 minut

Vék: od 10 let
Pomticky: —

Naroénost psychicka: 2
Prostredi: mistnost

Naroénost fyzicka: |

Poéet hraéh: 2+
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Dobrovolnik jde za dvere a zaklepe urcitym zpusobem. Ostatni
héadaji, jakou osobu klepajici predstavuje, pro¢ prichazi a jak se
asi citi. Klepajici dostane od vedouciho instrukce, jak m4 klepat,
koho a v jaké situaci ma predstavovat; napt. je poslem kréle,
ktery piijel vydéseny se zprdavou o prohrané valce a své zoufal-
stvi vyjadfuje tim, Ze obéma rukama busi do vrat.

® Mozna témata:
— Zaméstnanec v hotelu budi hosty, protoze hoii.
— Malé dite, které se ztratilo ve mésteé.
— Muz, ktery vyhrél ve sportce prvni cenu a jde to oznamit
rodiné.
— 74k, ktery piichézi pozds do gkoly.
— Mladik, ktery jde pro p¥itelkyni do bytu jejich rodic¢ua.
— Opily muz, ktery se v noci vraci domu.

REFLEXE HRY

Bylo snadné uhodnout, kdo klepe? Co lze z klepani poznat? Je
mozné ruznym zpusobem i zvonit? Jaky pocit je to stat pred
zavienymi dvermi?



SOCIALNE PSYCHOLOGICKE HRY

Neverbalni sdéleni

KOMUNIKACE

CiL: Procvi¢eni neverbalnich signald Cas na pipravu: —
v komunikaci.

Cas na hru: 20 minut

Vék: od 8 let
Pomticky: —

Naroénost psychicka: 2
Prostredi: kdekoli

Naroénost fyzicka: |

Poéet hraéh: 3+



Dobrovolnik dostane ukol, ktery ma vyresit neverbalnim zpuso-
bem, zatimco hovoii na jiné téma; napt. mluvi s nékym na téma
Hfotbalové utkani“ a pfitom mu naznaéi, ze ma vstat a predklonit
se. Témata a tukoly zpocatku zadava vedouci.

Piiprava do 8koly. Ukol: Vyzvat nékoho: Pojd za dvete!

Poéasi. Ukol: Potidst nékomu rukou.

Potitagova hra. Ukol: Obejit v§echny hrace a pohladit je.

® Ten, kdo tkol pochopi nejdiive, vymysli dalsi zadani.

REFLEXE HRY

Mluvime o tom, co vSe lze vyjadrit beze slov.
Muzeme se naucit nékolik zdkladnich slov znakové ¥eéi a pouzivat je.



SOCIALNE PSYCHOLOGICKE HRY

Ocekavani roli

VZTAHY MEZI LIDMI

CiL: Porozuméni druhému pohlavi, Cas na pipravu: —

zlepsit vztahy ve skupiné. Cas na hru: 45 minut

Vék: od 8 let
Pomticky: —

Naroénost psychicka: 2
Prostredi: kdekoli

Naroénost fyzicka: |

Poéet hraéh: 2+



Vedouci uvede: ,V kazdé kultuie se predpoklada urcita role
muze a Zeny, kterd vychdzi z jejich odlisnosti fyzickych i spole-
¢enskych. V nasi kultute se odlisnosti roli ¢asto stiraji a mnozi
maji problémy s jejich chapanim. Zkuste kazdy najit asi pét roz-
dild v rolich muzt a Zen v nasi spole¢nosti.“

V diskusi zkusime zjistit, zda jsou uvedené rozdily dany fyzic-
kymi vlastnostmi (sila muzu, mateiska role zen) nebo vyplyvaji
ze spoleCenskych predpokladt (muz je zivitel rodiny, Zena
o rodinu pecuje), pripadné z psychickych rozdila (obecné lepsi
matematické schopnosti muzu, lepsi verbdlni schopnosti zen).

Role chlapcu a divek muzeme ovérit také pomoci ocekavani.
Pripravime fotografie prijemné vypadajiciho chlapce a milé
divky. Hrééi sepiSou vlastnosti, které je u kazdého z nich
napadaji — jak vypada, jakou méa povahu, co rad dél4, o co ma
zajem a co umi.

REFLEXE HRY

Porovndame, jaké charakteristiky se vyskytuji u hodnoceného
chlapce a jaké u divky; u chlapce se obvykle hodnoti jeho schop-
nosti a zdjmy, u divky spiSe jeji vzhled a vlastnosti.

Muzeme také srovndvat, zda se ve svych dsudcich 1isi chlapci
od divek.

POZNAMKA PRO VEDOUCI

V této hie se mohou chlapci a divky naucit lépe rozumét
druhému pohlavi a vyjasnit si problémy ve vzdjemnych vztazich.



SOCIALNE PSYCHOLOGICKE HRY

Jak se seznamit

VZTAHY MEZI LIDMI

ciL: Zlepsit schopnost navazovat Cas na pipravu: —
pratelské vztahy. Cas na hru: 45 minut

Vék: od 10 let
Pomticky: —

Naro¢nost psychicka: 3
Prostredi: kdekoli

Naroénost fyzicka: |

Poéet hraéh: 5+



Spole¢né uvazujeme, k ¢emu dojde, kdyz ma nékdo prilis mnoho
pratel. Ma nékdo naopak mélo kamarada? Jaké to ma dusledky?
Kdyz se s nékym chceme seznamit, musime se snazit ostatni lépe
vnimat. Premyslime, co je pro to dulezité.

V malych skupinkdch (po 5-6) uvazujeme, co bychom
s kazdym z ostatnich mohli podniknout a jak navazat kontakt.
Kazdy vyslovi vétu, ktera zacind oslovenim a stejnymi slovy,
napi.: ,Kldro, s tebou mohu navazat kontakt tim, Ze se na tebe
usméju a zeptam se té, jestli mi poradis s ukolem,“ nebo: ,Honzo,
s tebou mohu navéazat kontakt tim, ze se té zeptam, jestli si
nechces zahrat fotbal.“ Osloveny odpovi kladné, nebo zdaporné.

Kazdy musi poéitat s tim, ze nékteré jeho ndvrhy budou
zamitnuty. Vedouci v této fazi nezasahuje, ani nekomentuje.
V diskusi se obvykle prokdze, ze odmitavym postojem se snizuje
Sance na pratelské vztahy.

® Podobné si muzeme uvédomit i destruktivni chovéni, které
plisobi negativng: Pro¢ ztracime pidtele? Cim jdeme svym
kamarddtm na nervy? Cim je mézeme zklamat? Co povazuji
za podraz? Které chyby mi na ostatnich nejvic vadi? Jakych
chyb se dopoustim ja?

® Muzeme napsat rady, jak nejlépe ztratit kamarady.

REFLEXE HRY

Spoleéné prohovoiime, jak je vhodné se chovat, kdyz se chci
s nékym seznamit (pratelsky, vstiicné), co naopak od sezndmeni
odrazuje (zaujatost, uzavienost). Jak pozndme, ze nékdo stoji
o mé pratelstvi, nebo Ze se 0 mé nékdo zajima?



SOCIALNE PSYCHOLOGICKE HRY

Smireni vlastovkou

VZTAHY MEZI LIDMI

CilL: Naugit se vyjadiit omluvu a usmitit ~ Vék: 6+

se po hadce nebo vybuchu zlosti. Cas na pripravu: —

Pomiicy ) g Cas na hru: 10 minut
omuicky: papiry a tuzky

Naroénost psychicka: 2
Prostredi: kdekoli

Naroénost fyzicka: |

Poéet hraéh: 2+



Neékdo se po hadce nebo vybuchu zlosti sice rychle uklidni, ale je
pro ného obtizné to vyjadrit slovy. Pak jsou uziteéné ,vlastovky
proti zlosti“. V klidné chvili poskldddame papirové vlastovky
a napiSeme na né vhodna poselstvi, ktera ucastnici sami
vymysleji, napt. promin; tak uz se na mé nezlob(te); chtél bych si
s vami zase hrat; chtél bych spolupracovat; uz té nebudu zlobit.

Vlastovky nechame pripravené k pouziti. V pripadé potieby je
muze kdokoli beze slova pouzit a jejich pomoci vyslat ,poselstvi
pokoje“ nékomu jinému nebo celé skupiné.

B Podobné si muzeme ptripravit pratelské vzkazy, pripadné
zadani tkold. Rozesildani pomoci vlastovky vyuzije ndhodu
a zapoji i méné aktivni ucastniky.

REFLEXE HRY

Soustredime se na dobry pocit po usmifeni.

POZNAMKA PRO VEDOUCI

Pri vymysleni poselstvi nechdme ucastniky vymyslet vhodné for-
mulace omluvy nebo pratelskych vzkazu.
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