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ANOTACE

Cilem bakalarské prace je sestavit sbornik her pro déti mladsiho Skolniho véku, zaméteny
na seznamovani. Hry umoziuji poznat jména a z4jmy mezi vedoucim a skupinou a
ve skupiné navzijem. Hry jsou jednouché a nevyzaduji mnoho pomicek. Sestaveny
sbornik je rozdélen do nékolika Casti: seznamovaci hry bez pomucek, seznamovaci hry
s pomiickami, seznamovaci hry rytmické, seznamovaci hry na zajmy hrace, seznamovaci
hry pomoci smysli a seznamovaci hry pomoci tvorby. VZdy uvedend hra obsahuje popis,

didaktiku a uvedené zdroje odkud byla ¢erpana.

KLICOVA SLOVA

hra, metodika her, seznamovaci hry, mladsi $kolni vék, tfidéni her

ANNOTATION

The aim of the bachelor thesis is compapilation of the collestion of games for children of
younger school age, this collection of games is focused on petting acquainted.The games
let know the names and interests of the leader with some group and in the group each
other. The games are simple and don’trequire a lot of aids. The assembler collection of
games is dividend into several parts: icebreakers games without aids, icebreakers games
with aids, rythmic icebreakers games, icebrakers games focused on the interests of players,
sensory icebrekers games, creative icebreakers games. Each game contains a description,

didactics and the sources from which the game was choose.

KEYWORDS
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1 Uvod
., Kresni jméno je pro kazdého cloveka velmi diilezité. Kazdéemu déla dobre,
kdyz ho jini oslovuji kiestnim jménem, kdyz si ho pamatuji. Oslovi-li pedagog jedno
dite ,,Honziku*, druhé prijmenim a jméno tretiho si ani nemuze vybavit, deti to citi

Jjako velkou kirivdu. Tento pocit z détstvi casto trva i v dospélosti. «d

Her na seznameni neni mnoho, ale pfitom plni dulezitou funkci v kazdé
vytvarejici se skupin€. U jedinci nemohu rozvijet spolupraci, duvéru, sebeuctu, kdyz

se neznaji a prevlada u nich strach, nejistota, nedtivéra, ostych.

Chceme — li z dané skupiny déti ¢i dospélych vytvotit fungujici kolektiv,
potiebuji se mezi sebou dobfe znat, nejen jmény, ale i 0 sob& néco védet. Pokud mame
takovyto kolektiv vytvofeny, mizeme ho nadale rozvijet a ucelovat ve slozkach, které
jsou potiebné. Mezi né patii spoluprace, divéra, komunikace, tolerance, socidlni

kompetence, a to jiz bez ostychu a strachu.

V publikacich se Casto stava, ze jedna hra se vyskytuje pod vice nazvy nebo
jsou zatazeny ve Spatné kategorii — zahtivaci hry. Zahtivaci hry, ale plni funkci
pripravy organismu na vyssi télesnou zatéz, kdy pravidla nejsou komplikovana a hry
tohoto typu (zahfivaci hry) trvaji krat§i dobu. Jan Neuman (2000) uvadi, ze
seznamovaci hry a hry na zahtati maji spole¢né cile, jako je navodit pohodu, radostnou

naladu a chut’ do dalsi ¢innosti.

V dnesni dobé mizeme pozorovat, ze se také v ivodu seminaid, workshopi a
teambuildingl pro dospélé zatazuji seznamovaci hry. Hry maji své uplatnéni ve vSech
vékovych kategoriich a své vyuziti nachazeji kdekoliv, at’ uz ve skole, $kolni druzing,
letnich taborech, krouzcich ¢i vikendovych pobytech. Cilem mé bakalaiské prace je
tedy posbirat hry z dostupnych zdroji 1 z vlastni zkuSenosti. Vytvofit tak uceleny
sbornik seznamovacich her a vyuzivat ho v praxi, jelikoz dosud dostupna literatura

nenabizi komplexni nabidku téchto her.

Struktura préace je rozdélena na teoretickou Cast a praktickou ¢ast. Teoreticka
cast je sepsana na zadklad¢ prostudované odborné literatury. V praktické casti je

sestaven sbornik her, ktery je rozdélen do Sesti kategorii s vlastnimi poznatky z praxe.

1 ZELINOVA, M. Hry pro rozvoj emoci a komunikace. Praha: 2011, s. 37.
2 ZAPLETAL, M. Velkd encyklopedie her 1: Hry vpfl'r(édé. Praha: 1987, s. 7.
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Teoreticka ¢ast

2.1 Hra

Hra je bézné pouzivany termin a neodmyslitelné patii K nasi slovni zasobé.
Ptesto ji autofi definuji rizn€. Ve vétsing skutecnostech se vsak definice tohoto pojmu
shoduji v tom, co hra jedinci ptinasi.,, Hra je stard jako kultura a civilizace. Po dlouhé
tisicileti patrila K vsednim a samozrejmym vécem, Ze ji nikdo nevénoval pozornost.
V devatendctém stoleti se o ni zacali hloubéji zajimat antropologové a narodopisci,
ale teprve vnasi dobé se hie dostalo zaslouzené pozornosti. Psychologové v ni
rozeznali diilezity vyvojovy cinitel. Sociologové zjistili, Ze hra ma vyznamny podil
na integraci jedince do spolecnosti. Psychiatii objevili hru jako ucinny terapeuticky
prostredek. Pedagogové pochopili, ze mohou hry, zavody a soutéze vSestranné vyuzit
ve vichovném a vzdélavacim procesu“? Tvrdi Milo§ Zapletal. V dalsi své publikaci
poukazuje na hodnoty hry: , Hra je nejlepsim a nejvyznamnéjsim vychovnym
prostredkem. Dobra hra dovede aktivizovat vSechny sily, udrzet dlouho zdjem, primét
K nejvyssimu vykonu. A to je dalsi skrytd hodnota her — jejich podmanivost a
spontdnnost. V souvislosti s tim bychom mohli zdiraznit i velky rekreacni, oddechovy
vyznam her. Hra je nejlepsi formou aktivniho odpocinku. Dokonale naplnuje volny
cas. Hry uci snaset pordzku i vitézstvi. Kdo se tomu nauci na hristi, dokadze to snaze i
V zivote. Ve hie se projevuji vzdy jen dobré charakterové viastnosti, byvaji s ni spojeny
i nekteré viastnosti nezadouci. Hra sama o sobé nepéstuje v cloveku negativni
viastnosti, nekdy je vsak odhaluje a posiluje. A prave proto je tady vedouci hry, aby
pomahal tyto rozpory odstraiiovat. Proto miiZe mit rizena hra daleko vétsi ucinek, nez
hra spontanni. Hra je jen hrou pro déti, pro nds vedouci hry je vSak vdainou
odpovédnou praci. “3_ O kvalitni vedeni skupinové hry piSe 1 Sona Hermochova:
., Kvalitne vedené skupinové hry mohou détem napomoci rozvijet emocni inteligenci,
zdravy psychosocialni rist a podporuji jejich zrani. Pri spravném uchopeni vedoucim
mohou vést k eliminaci nezadoucich patologickych projevii na psychické, socidlni a
kulturni urovni a prinést spravné rozhodnuti pro jednani v béznych, ale i krizovych
Zivotnich situacich. Dobre postaveny program miize ovlivnit komplexni rozvoji ditéte,
¢imz rozumime rozvoj osobnosti a psychosocialnich dovednosti, tak i motivaci K ucent,

ktera je spjata s radosti, zvidavosti, udrzeni pozornosti, sebepozndni a pozndnich

2 ZAPLETAL, M. Velkd encyklopedie her 1: Hry v pfirodé. Praha: 1987, s. 7.
¥ ZAPLETAL, M. Encyklopedie her: 1000 her v télocvicné, na hiisti, na louce, ve mésté, v terénu, v mistnosti.
Praha: 1973, s. 7.



druhych. Ma tedy i preventivni potencial a jeho vedlejsim efektem je sniZeni rizika
patologickych jevii, jako jsou Sikana, vandalstvi.“* V tomto tvrzeni se shoduje
s nékterymi dal§imi autory. Jednim znich je Radek Racek, ktery dale tvrdi, ze je
jednoduché svadét netspéch na ucastniky, avSak vétSinou se jedna o neuspéch
samotnych vedoucich skupinovych her: ,,Casto vsak jde o chybu organizatorii, tieba
skrytou. V pripade neuspéchu je potieba se zamyslet nad pribehem hry, pokusit se

identifikovat chyby, nenechat se odradit a pristé se poucit. “

Hra patii k Cinnosti, kterda ma zastoupeni po celém svété ve vSech kulturéach.
Miuze na déti ptisobit daleko vice nez pouhé vyklady a poucky. Tvoii zdkladni kdmen
vyvoje ditéte, avSak se nevytraci, hra nas doprovazi v riznych formach po cely zivot.
Dobra hra je pro jedince pfedevsim zébavou, i kdyby nepfinasela nic vic nez uvolnéni
a radost. | vtomto spociva skryty vyznam her. ,, Vetsina her vsak navic rozviji
néekterou stranku lidské osobnosti, cvici jisté viastnosti, dovednosti nebo prohlubuje
znalosti a vedomosti. Vtom tkvi jejich hlavni smysl. Pri hie se dité uci ovladat sebe
sama, rozviji princip volby. Hra se podili na ovliviiovani charakteru jedince. Chceme
Z deti vychovat predevsim cestné a poctivé cleny spolecnosti. Hrat Fair play (Cistou,

. . v . Voo v l(6
poctivou hru), nejen ve hie, ale i v zivoteé.

Pro potieby této prace je dulezité vymezeni definice hry a také uréeni
didaktického zaméru seznamovacich her. Kazda hra plni svou zakladni funkci, tedy
zamér S kterym byla realizovana, a mimo ni pfinasi sebou dalsi specifika pro rozvoj

jedince a s tim uzce souvisejici rozvoj skupiny.

Hranice mezi hrou a skute¢nosti

Zden&k Simanovsky uvadi ve své publikaci Hry pro zvladnuti agresivity a

neklidu (2015) vymezeni pojmu ,,hra* v sedmi aspektech dle Johana Huizinga:

1. , Hra je svobodna. Hra, kterd neni svobodné zvolend a s niz nelze prestat, se méni
V absurdni ¢innost.
2. Hra neni obycejny, vlastni Zivot, je vystoupenim do , docasné sféry aktivity

S tendenci“. Uz malé dite vi, co je doopravdy a co jen ,,jako “.

4 HERMOCHOVA, S., VANKOVA, I. Hry pro rozvoj skupinové spoluprdace. Praha: 2014, s. 42.
> RACEK, R. Nové hry do klubovny. Praha: 2013, s. 24.
® ZAPLETAL, M. Velkd encyklopedie her 2: Hry V klubovné, Praha?: 1996, s. 15.



3. Hra je uzaviend a ohranicend, odlisuje se od bézného zZivota mistem a casem,
dobou trvani. Déje se uvniti- urcenych casoprostorovych hranic, ma vlastni priibéh
a smysl v sobé samé*’. Mizeme tedy Fici, e hra v ur¢itém okamziku zacina a
kon¢i.

4. ,Lze ji opakovat. Moznost opakovani je jednou z nejpodstatnéjsich vlastnosti hry,
patii  k podstatnym  znakim, kterymi se hra odlisuje od , ne-hry“,
od ,, opravdového “ Zivota.

5. Hra wytvari vad, hra je rad a vnadsi do nedokonalého, zmateného svéta urcitou
dokonalost. I kdyz jenom na chvili.

6. Hra spojuje a rozlucuje. Upoutdva, pritahuje, to znamend, okouzluje. Je plna
rytmu, harmonie a umoziuje vhimat a vyjadrit ty nejuslechtilejsi viastnosti, které
je clovek schopen prozit (napr. vrcholné okamziky pri olympiade).

7. Hra obsahuje prvek napéti. Casté je stiidani uvolnéni a napéti. Urcité napéti
predpoklada, zZe se néco musi ,,podarit“, jak je tomu uz u hazeni Sipek. V napéti je
nejistota, risk a nadéje. Napeti nabyva na vyznamu tim, jak se do hry dostava
prvek soutéze. Napéti podporuje zkousce hracovy schopnosti — jeho télesnou silu,
vytrvalost, duvtip, odvahu, schopnost vydrzet, a zaroven jeho sily dusevni, nebot
pri veskeréem usili o vitézstvi ve hie musi zachovat predepsané hranice

14 (13 8
dovoleného “.

2.2 Tridéni her
Kazdy autor ve své sbirce tfidi hry podle jinych hledisek. Riizné t¥idéni her

uvadéji 1 internetové weby. Ttidéni her je mnoho nazorové:

Milo§ Zapletal déli hry ve svych publikacich na lidové a umélé hry. Hry
tradicni (lidové) a umélé (moderni) se 1i§i v zdsahu dosp€lého (ucitel, trenér,
vychovatel oddilovy vedouci atd.). V tradi€nich hrach si déti hraji spontanné,
v malych skupinkdch bez fizeni ¢innosti dosp&€lym. Naopak u moderni hry je dulezité
vedeni. Piesto tyto dvé skupiny her na sebe vzajemné pusobi, piebiraji od sebe prvky a
podméty. S hrami je to jak spisnémi. Lidové pisné se piedavaji z generace

na generaci, piinichz je autor nezndmy. U umélé pisné¢ zndme, kdo slova napsal a

! SIMANOVSK\:(, Z. Hry pro zvladani agresivity a neklidu. Praha: 2015, s. 21 — 22
8 SIMANOVSKY, Z. Hry pro zviddani agresivity a neklidu. Praha: 2015, s. 21 — 22.
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slozil hudbu. Dale tento autor rozd¢lili hry podle prostedi: hry v pfirodé, v klubovné,
hry na hfisti a v télocvi¢né, hry ve mésté a na vsi. Hry v prirodé, tedy na loukach a
V lesich cvici télo 1 ducha, obratnost, silu, vytrvalost, rozvijeji rychlost, zdokonaluji
postieh, bystii smysly. Na rozdil od télocvicen a hiist’ se v ptirod¢ aktivuje vice svalil,
protoze povrch neni jednotvarny, je nerovnomérny. Hry v klubovné jsou zamétené
na intelekt — pozornost, pamét, smysly, spravné mysleni, cvieni a rozvoj jemné
motoriky. Radime sem i deskové hry. Hry na h¥isti a v télocvi¢né jsou predpokladem
pro procviceni nejruznéjSich svalovych partii a vSestranného pohybu, dale
pro koordinaci, rovnovahu, pruznost a smysl pro kolektivni souhru. Hry ve mésté a
na vsi jsou hry, které jsou zaméteny na prostiedi, ve kterém déti travi znacnou cast
volného ¢asu. Muzeme zde zatadit napt. rozpocitavadla, pohybové hry se zpévem a
tancem, skakaci hry (napt. skakaci panak), Cap ztratil Gepicku, P¥ijela babicka z Ciny,

rizné druhy honicek, na Schovavanou, na Pikolu atd.

Zdenék Simonavsky déli hry ve své publikaci Hry pro zvladani agresivity
na hry soupetivé, hry ndhod, napodobeni, zazitky a vzruSeni. Pfi hrach souperivych
(Agon) jde hraci o vitézstvi a rivalitu, které dosahuje diky svym schopnostem a
dovednostem. Hry nahod (Alea) se vyznacuji nechanim rozhodnout osud, hra
v kostky. Hra¢ nema moznost hru ovlivnit. Napodobivé hry (Mimikry) jsou urcené
pro vné&jsi adaptaci na okoli. Pfi hrach typu zazitku a vzruseni (llinx/VVerigo)

pievazuje snaha potlacit stereotyp.

Jan Neuman ve své knize Dobrodruzné hry a cviceni toto déleni vice
specifikoval a nazval ho (dé€leni) obecné pristupy k déleni her. Agon nemusi byt
pouze soutéZ s jinym clovékem, ale miZeme soutéZit i samy se sebou ¢i s pfirodou.
Alea - tento typ her miizeme znazornit napf. na hracich automatech — ndhoda a §tésti.
Tyto hry vyvolavaji zavislost na hazardnich hrach. Mimikry jsou skupina her, které
umoziuji stat se n€kym pomoci maskovani, ptedstirani a fantazie. Ilinx/Vertigo jsou
¢innosti, které méni vnimani napf. houpacky, kolotoce, valeni sudli. Dle piistupii
k déleni her, rozdélil Neuman hry do téchto skupin: ,,Seznamovaci hry, zahrivaci a

kontaktni hry, hratky a zabavné soutézeni, hry na duvéru, iniciativni a tymové hry, hry

10



na rozvoj komunikace a spoluprace, hry a cviceni v prirode, ekohry, zaverecné ritualy,

. v v o 7«9
hry pro reflexi a zavérecné hodnoceni.*

Podle kurzi Prazdninové Skoly Lipnice je v publikaci Zlaty fond her uvedené
dalsi déleni:,, Hry pohybové (v nichz se uplatiuje rychlost, sila, obratnost a
vytrvalost), hry zaméiené na intelektové dovednosti (cvicici pameét, pozornost, smysly,
duvtip a vynalézavost, overujici a rozsirujici vedomosti), psychologické hry (slouzici
predevsim K sebepozndni), kombinované hry (pri nichz se uplatni cela osobnost — jak

svaly, tak intelekt, vile a cit). «10

Deborah M. Plummer (2013) ve svém sborniku rozdélila hry a aktivity
do 3 oddilti: rozehtati, sedm zakladnich prvka zdravé sebeucty a zklidnéni. Prostfedni
oddil je souhrnny nazev pro hry, které v publikaci uvadi, protoze v ramci jedné hry se

dotknete riznych aspektu.

Dalsi autofi, ktefi jsou uvedeni v seznamu pouzitych zdroji, déli hry také

na hry pro jednotlivce, pary, skupiny (tymy) a na no¢ni hry.

Podle predchoziho déleni mizeme fict, Ze seznamovaci hry fadime mezi hry
seznamovaci nikoliv zahfivaci. Kromé sezndmeni rozvijeji dalsi slozky
osobnosti: pamét’ (kratkodoba, dlouhodobd), naslouchani, pozorovani, verbalni a
neverbalni komunikace, soustfedéni, stfidani se, navozeni atmosféry a kontaktu,
respekt, pocit sounalezitosti, pohyb, postieh, rychlost, rytmus, etiketa, orientace
Vv prostoru, koordinace, fantazie, piedstavivost, divadelni podvédomi, jemna a hruba
motorika, rozvijeni smysli. Seznamovaci hry Ize hrat kdekoliv bez rusivych elementti

a v denni dobu.

2.3 Metodika her
1) Nazev hry
Petr Racek (2013) ve své publikaci klade diraz na nazev hry, protoze je prvnim
motiva¢nim faktorem — mél by byt zajimavy, uderny, tajemny. Také podtitul ndzvu ma

motivacni charakter, ktery vysvétluje a dopliiuje samotny nazev hry.

°NEU MAN, J. Dobrodvruzvné hry v prirode. ’Praha:1998, S. 22
YHRKAL, J., HANUS, R., ZOUNKOVA SOBKOVA, D. Zlaty fond her I:hry a programy pripravené
pro kurzy Prdzdninové Skoly Lipnice. Praha: 2000, s. 15.
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Pokud hra nema nazev, protoze se vypravi z generace na generaci, mizeme
vymyslet vlastni ndzev. To plati i tehdy, kdyz vymysSlime vlastni hru

(napf. celotaborové hry, etapové hry).

2) Prostiedi

WVelmi dilezitou roli pFi neformdlnim® vzdélavani a vychové md samo
prostredi, ve kterém se spolecné aktivity odehravaji. Je jasné, ze prostredi (Skolni klub,
druzina, dium deti, krouzek ¢i oddil) maji odlisné moznosti a ne vzdy jsou k dispozici
viastni, oddelené prostory pro setkani deéti, kde by se citily jen ve svém, pohodiné a
bezpecné. Traveni volného casu ve tride, v niz probiha vyucovani a jiz ma dité spojeno
S wukou, ma svoje omezeni — duch mista miize brzdit uvolnénost, otevienost a
spontannost. Stejné tak u pohybovych her miiZe télocvicna pripominat sportovni
vkonnost a soupefeni, nikoli hravost a radost.**“ Kazdy ma jiné moZnosti a z nich
také vychazi - co je dostupné, realné, co nam prostiedi umoziuje ¢i neumoznuje a jak
se v daném prostiedi citime. Autorky Hermochova a Vailkova (2014) kladou dtraz
na pocit v daném prostiedi: ,,Vzhledem K teritorialite cloveka sehrava svou roli i fakt,
zdali do prostredi — at uz se jedna o klubovnu, tridu ¢i cokoli jiného — miize vstupovat
L kazdy“, tedy zda se v nem strida vice lidi, nebo je jen ,,pro nas*“, je to ,,nase*“ misto.
Prostredi, v nemz se pohybujeme, tedy vychovava i svou povahu — tim jaké je a zda je
mozného upravit k obrazu svému, pretvaret a podilet se na jeho konecné podobé. Dat
detem moznost, aby se na podobé prostredi samy podilely, je motivujici, vede

. . - 13
K tréninku angazovanosti.*

K vhodnému vybéru prostfedi a mistnosti vSak také patii vhodné osvétleni,
vétratelnost mistnosti, bezbariérovost, podle potieby 1 vytapéni mistnosti. DilezZité je
nezapomenout uvazit a respektovat podminky (fad) dané mistnosti — tedy dbat i

na hygienické podminky prostiedi.

Neformalni vychova a vzdélavani sméfuje k prohlubovéni solidarity, kolektivnimu udeni a ziskavéani socialnich
dovednosti. HERMOCHOVA, S., VANKOVA, J. Hry pro rozvoj skupinové spoluprdce. Praha: 2014, s. 20.
HERMOCHOVA, S., VANKOVA, J. Hry pro rozvoj skupinové spoluprdce. Praha: 2014, s. 48 — 49.
BHERMOCHOVA, S., VANKOVA, J. Hry pro rozvoj skupinové spoluprace. Praha: 2014, s. 48 — 49.
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3) Hraci/uc¢astnici

Celkovy stav hraci se velmi rychle miize ménit, je to individualni. Stav mize
ovlivnit Gnava, starosti, sport, proto dbame na aktudlni denni rozvrh ¢innosti hract.
Podle toho volime vhodnou aktivitu. Cim je skupina méné& pocetna, tim ma vedouci
hry ma vétsi moznost se v§em vénovat, vyslechnout si je a také se rychleji mezi sebou
vystiidaji.

Motivace hraci — Motivace je soubor vnitinich podméti, které ma (citi) kazdy
jedinec, kdyz vstupuje do hry. Pokazdé nejsou pouze kladné, proto na motivaci zalezi.
Proto je kladen veliky diraz na zahajeni (pfedstaveni) hry, tedy na motivaci hracd, a
vyklad pravidel. S tim souvisi i projev vedouciho. Pak mize samotna hra sméfovat

k pfedem stanovenym cilim.

4) Cas (p¥iprava, doba trvani)

Cas na piipravu hry a jeji samotné realizovani a také vybér prostiedi je pouze
orientacni. Hru muize vedouci hry ukoncit kdykoliv podle soustfedénosti a nadSeni
hracu.

Priprava je velice dilezitou soucasti celé aktivity, jelikoz pii probihani hry se
vedouci jiz vénuje pouze hra¢liim. Pfedem je nutné dle naro¢nosti dané hry a prostiedi,
ve kterém se hra bude hrat, zvazit pomocné sily, tedy pomocniky na pfipravu a

na vlastni hru.

Aktivitu ucastnikii -podle Petra RaCka mizeme aktivitu zvysit tim, ze se hraci
podileji na ptipravé hry, tedy pokud je to mozné (napt. vyroba kostymi, vystiihat
material, atd.). Jestlize hrafe zapojime jiz do pfipravy hry, pak jim vice zélezi
na samotné hie a jejich motivace se timto zvySuje. Pokud jiz n¢ktery Gi¢astnik hru hral,

je dobré ho vyzvat a zeptat se na jeho zkuSenosti.

5) Vedouci hry

vvvvvv

nabidne. Velkou pozornost by mél vedouci vénovat prvni hfe. Prvni hrou navazuje

kontakt s ui¢astniky i mezi ucastniky, snazi se vyvolat zajem o dalsi aktivity.

13



Vybér hry odpovidé veku hraci, jejich urovni dovednosti a psychomotorickym
schopnostem. Dilezité jsou také znalosti, zkuSenosti a komunikac¢ni schopnosti
vedouciho hry a sam by mél mit hry prakticky ovétené. Vedouci hry se snazi, aby se

vSichni z¢astnéni podporovali v aktivité!.

Zden&k Simanovsky rozdéluje role vedouciho pfi zapojovani do hry na riizné
dva zpusoby: Zvendi neboli ustné, do hry se nezapojuje, pozoruje, koriguje hru a
pomaha. Zevnitfé neboli aktivné, z(castni se hry jako aktivni hra¢. Dale umi
improvizovat, jelikoZ mize nastat situace, kdy hrac¢i nebo pouze néktery z nich

z vlastnich divodii hru odmité hrat, pak je nutné herni ¢innost zménit.

6) Bezpe¢nost

Bezpecnost je potieba zdlraznit jasné a hned na zacatku. Organizator zminuje i

rad mistnosti ¢i hfisté. Bezpecnost se nemysli pouze fyzicka, ale i psychicka.

7) Cil

Lektor vybira hru podle toho, co ma dané skupiné ptinést, co chceme, aby se
naucila, co potiebuje u hra¢t rozvijet a podpofit (napf. spoluprace, duvéra,

seznameni atd.).

8) Pravidla

wMezilidské vztahy jsou zalozeny na urcitych nepsanych pravidlech. V procesu
zaclenovani do spolecnosti se dite uci temto pravidlum porozumét a prijimat je.
Postupné si uvedomuje, Ze rozvijet vztahy s ostatnimi znamena je respektovat. Hry
pomdhaji  hracum uvédomit si vyznam socialnich pravidel a smysl jejich

v r 14 l(l4
dodrZovani.

Pravidla pomahaji hra¢im citit se klidné a v bezpec¢i. Néktefi jedinci se mohou
novych her bat. Proto k budovani davéry, at’ mezi hrac¢i samotnymi nebo mezi

vedoucim hry s hraci, potfebujeme pravidla, role a hranice.

YLISA, E. a kol. Hry k rozvoji socidinich kompetenci Zdkii. Praha: 2008, s. 13.
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Ukolem vedouciho hry je piedejit moznym vzniklym situacim, mezi které patii
posmivani se, nebo nepochopeni vykladu hry a dat jasné najevo, ze si hra¢ muze
zvolit, zdali se hry zacastni a popf. si domluvit signal, pokud by se chtél doty¢ny
Vv pritbéhu hry ptidat nebo nékdo jiny odejit — pravidlo dobrovolnosti. Hra¢ nesmi mit

pocit, ze se hry musi zucastnit.

Vyklad pravidel her je jasny, strucny a slovni zdsoba odpovidd véku a
schopnostem sloZeni skupiny, nevysvétlujeme pod ¢asovym tlakem. Mluvime nahlas a
smérem k hra¢im, je nutné udrzet si ticho a pozornost posluchaci. Srozumitelnost
pravidel méa znaény vliv na priibéh hry. Je nevhodné ménit pravidla béhem hry. Spatny
vyklad pravidel hry muze znehodnotit veSkeré dosavadni prace — pfiprava hry,
motivace hra¢l. Hru by méli znat vSichni spoluorganizatofi. Hra¢i mohou sami
vytvaret pravidla. Musime brat v potaz naboZenstvi, kulturu zacastnénych. Co se
odehraje ve skuping, by také ve skupiné mélo zustat. Pokud pfijde novy ¢len, mély by
se pravidla znova zopakovat a nového ¢lena s nimi seznamit. Pravidla Ize i vytvarné
ztvarnit a povésit na viditelné misto, kde se akce (hra) uskuteciuje. Misto podpisu lze
pouzit otisk palce kazdého tcastnika. Dotazy sméfujeme na konec vykladu pravidel a
vSech podstatnych informacich. Dotazy mohou sméfovat jinam, nez byla pfipravena
struktura. Zddraznit, co je dovolené a co zakazané, protoze pravidla jsou pevné
stanovené hranice - nejednd se tedy o zéddnou diskuzi o pravidlech. Pokud se néktefi
hra¢i nemohou zic¢astnit, nabidneme jim roli porotce napf. provéteni n€kterého tikolu

nebo kontrola pravidel, méfit Cas, atd.

., Nebudeme — li si védeét pri uvadeni a vedeni hry rady, vzpomerite si vzdycky
na zdsadu 5P: POPIS, PREDVED, PTEJ SE, PROVADEJ A PRIZPUSOBUL.
Posledni hru nehrajte az do uplného vycerpani. Je potieba skoncit tehdy, kdy hra jesté
vSechny tesi. Koncime klidnou hrou, po které ve skupiné ziistane dobra ndalada, aby

hraci odchdzeli s radostnymi pocity. “*°

Na co si dat pozor

Radek Racek ve své publikaci uvadi:,, V pripadeé neuspéchu je potreba se
zamyslet nad priibéhem hry, pokusit se identifikovat chyby, nenechat se odradit a

pristé se poucit. Spatny odhad: velikosti herniho uizemi, casu na hru, sil, schopnosti ¢i

¥ NEUMAN, J. Dobrodruzné hry v piirodé. Praha:1998, s. 36
15



mentadlni vyspéelost hracu. Chyby v komunikaci mezi organizdtory: rizny vyklad
pravidel ruznymi organizatory, Spatnda domluva nacasovani (napr. nékdo neni na svéem
misté). Spatnd atmosféra, motivace: dramaturgickd chyba (Spatné zarazeni
ve scénari) — nevhodnad predchazejici aktivita, velka unava ucastnikii, podcenénd,
nedostatecnd motivace, nerovnomérné rozdéleni druzstev. Pravidla: nejednoznacnad,
Spatné vysvetlend, zapomenuty bod pravidel, spatné vyvazena. Materidl: chybejici,
zapomenuty, ztraceny, nekvalitni, nedostatecné mnozstvi. Casovy tlak, chyby
uvdadéjiciho organizatora: bezmyslenkovité kopirovani bez prizpiisobeni podminkam,
rutinérstvi pri uvadeni znamé hry, neudrzi ,,chladnou hlavu*“, kdyz néco zrovna nejde
tak, jak si predstavoval. “*® Z praxe vim, Ze kazdé nejenom vékové rozdilné skuping
stejna hra trva odliSnou dobu. Proto bychom méli mit vzdy pfipravené i dalsi hry,
aktivity. Hra je tu pfedev§im pro samotné hrace, proto jsou jejich piipominky velice
uzitecné. Pravidla a bezpecnost jsou vymezené pied zahajenim hry, aby skupina méla

pocit bezpeci, jistoty a necitila kiivdu, jestlize by se pravidla porusila v pribéhu hry.

2.4 Mladsi Skolni vék

Kazda realizace hry ptfinaSi jistd uskali. Jednotlivé faze vyvoje ditcte,
v mlad$im $kolnim v€ku, nam umoziuji pfizpusobit hru k jejich schopnostem a
dovednostem. Pfizpisobujeme slovni zasobu, vyklad pravidel a bezpecnosti, pomticky
a nazornost, naro¢nost ukolu, pocet spoluorganizatori, hraci prostor, motivaci.
Z nepozornosti a touhy po vitézstvi prameni svalovani chyby na druhé, pla¢, odmitani
ve hie pokraCovat atd., i tak je hra pfedev§im zdbava, neméla by pfinaSet strach a
obavy 1z neschopnosti nezvladnuti ukolu ¢i posmivani spoluhraci. Zaéiname

hrani.

Autofi Zden€k Matéjcek a kol. (1998) a Richard Jedlicka (2001) se shoduji, Ze
mladsi Skolni vék se pfiblizn€ vyznacuje od 6. roku do 11. roku ditéte. VEk odpovida
dochazce na 1. stupni, tedy od 1. do 5. tfidy. Je to velky ptechod mezi epochami

pfedskolniho obdobi a nésledujicim obdobim tzv. stfednim Skolnim vékem. Dité se

® RACEK, R. Nové hry do klubovny. Praha: 2013, s. 24.
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6 let

stava Clenem doposud neznamé skupiny, stava se zakem Skoly, ziskava novou roli
Skoldka, zaka, spoluzdka. Podle psychologického vyvoje je to obdobi pfechodné a

zranitelné.

Toto obdobi je obzvlasté dulezité, protoze deti prechazi ze svéta her k prevzeti
ukolll a povinnosti, pracuji na nich a po jejich dokonceni maji radost. Dochazi
k propojovani vyvojovych schopnosti a diky tomu, muze dité plnit slozité a narocné

vvvvvv

ale zaroven se hra podili na socidlnim vyvoji.

Motoricky vyvoj podle K. E. Allen a kol. (2002) uvadi, Ze pohyby jsou
presn&jsi, prestdvaji byt zbrklé, ale jistd neohrabanost pretrvava, diky zlepSujicim se
dovednostem jemné a hrubé motoriky. Déti v 6 letech neustale sebou §iji, ale pokousi
se sedét klidné. Lepsi se koordinace oka a ruky — Krista Blahova (1996) to nazyva
pohybovy soulad jednotlivych €asti téla. Umi si zavazat tkanicky, avSak néktefi s tim
mohou jeSté zapasit. Bavi je rukodélné a vytvarné prace (malovani, modelovani,
kresleni, obkreslovani, stiihdni, lepeni, skladani). ZlepSovani motoriky vede k lepSim
zvladanim ukolim, naro¢nost se stupiiuje a pozornost mladsiho Skoldka dle Radka
Matéjcka (1998) vyspéje natolik, Ze je schopno se soustfedit na jednu véc 10 minut, a
vSak K. E. Allen a kol. (2002) tvrdi, Ze mira soustiedénosti, riizn€ kolisa, i kdyz se

doba pozornosti prodluzuje.

Zaci prvnich tiid (6 let) chdpou pojmy souvisejici s kategorii ¢asu (dnes, zitra,
vcera, ro¢ni obdobi), orientaci v prostoru — orientuji se podle pravé a levé ruky, avsak i
to déla velké problémy mnohdy i do druhé tfidy. Véfi riiznym povéram a s tim se

vazou rizné tradice a zvyky (Vanoce, Velikonoce atd.)

Podle K. Eileen Allen (2008) se Sestileté dité tézko, n€kdy 1 Spatné rozhoduje a
diky meénicim se kognitivnim schopnostem pochopi, Ze to, co se kolem nich déje se
fidi ur¢itymi pravidly, a Ze tato pravidla jsou uZite¢nym prostfedkem porozuméni —
zaklady moralnich zasad. Jedlicka ve své knize (2001) se shoduju s K. E. Allen:

., Prostrednictvim ucitele, ale téz z reakci ostatnich spoluzakii ziskava zZak prvni tridy
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7 let

V nejriznéjsich podobdach zpétnovazebni informace o spravnosti ¢i nesprdavnost svych

. o . o Vi
projevii, vykonii a chovani.

Pratelstvi - podle autorii Mat¢jcka a Pokorné, zacind nabyvat v mladSim
Skolnim véku, protoze az nyni k nému dortistaji, 1 ke kolektivnimu zivotu. Do poptedi
se dostava vnitini motivace a zevni motivace ustupuje. V pfedSkolnim véku se déti
prateli z vnéjsich divoda (napt. bydleni v jednom domé, spole¢na cesta do skolky,
zajimavé hracky, atd.). Je to tedy povrchni a kratkodobé. Krista Bladhova (1996) to
ve své publikaci potvrzuje. S KaZdodennim kontaktem spoluziky se dité socialné
vyspiva a vytvari si knim postupné schopnost diferencovaného pristupu. Tato
skutecnost se projevuje aktivnim vybérem a vyhledavani vrstevniku, kteri jsou ditéti

s 8
svym jedndanim blizsi.

Nov¢ situace vyvoldvaji nadSeni, ale zaroven i1 obavy. Dité nerado prohrava.
Nésledna prohra muize vést k placi, nechce dal pokracovat ve hie, trucuje a vymysli si
nova prizniva pravidla pro sebe. Chyby vyplyvaji z nepozornosti. Pokud je dité

vtazeno do hry jeho soustfedénost mize vydrzet déle nez 20 minut.

Podle Kristy Bldhové se vnimani ditéte zkvalitituje. Jde o postup od celistvého
vnimani k detailnéj$imu vnimani. Pro pamét ditéte v mladSim Skolnim véku je
charakteristickd konkrétnost, nazornost a citovost. Proto si mladsi S§koldk pamatuje
bezprostiedni konkrétni zazitky, které na ného citové zaplsobily. Zapamatované
predstavy jsou méné piesné. Piedstavy a fantazie v mlad$im Skolnim véku jsou
do zna¢né miry dany podmétnosti nejbliz§iho prostiedi. Rozvoj mySleni je vzajemné
spjat srozvojem ¥Fe€i. V socidlni oblasti lze rozli§it dvé roviny vtaht: vztahy

k dospélym osobam a vztahy k vrstevnikim.

,Sedmileté déti si zacinaji uvédomovat svou vlastni identitu. Snazi se byt
odpovédné, ,, hodné“ a délat vSechno ,,spravne“. Berou se naprosto vazné — nékdy az

prilis. 19 Takovyto jedinec touzi po chvale, k dospélému je vielejsi, vlastni chyby ¢asto

" JEDLICKA., R. Psycho — socidlni vyvoj ditéte z hlediska hlubinné psychologie. Praha: 2001, s. 73 — 74.

B BLAHOVA, K Uvedeni do systému skolni dramatiky. Praha: 1996, s. 12.
9 ALLE EILEEN, K., MAROTZ R., L. Pfehled vyvoje ditéte od prenatdlniho obdobi do 8 let Praha: 2002,

s. 137
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8 let

schvaluje na ostatni. SnaZzi se vSechno pochopit a se zaplavou novych informaci a
zazitkll, propojuje to, co uz zna. Cas pozornosti na zadaném tkolu se prodluzuje a bere
ho zodpovédné. Ukol neni pouze néco vypracovat, ale i néco splnit a zafidit. Ochotné
spolupracuje a podéli se. ,Zlepsuje se hrubd i jemnd motorika i na dolnich
koncetinach — udrzeni rovnovihy na pravé i levé noze, stridani nohou pri béhu
do schoditi. Novou motorickou dovednost cvici stale dokola, dokud ji nezviadne.
Svidlickou a nozem zachazi spravné. Nabyva jistoty v psani pismen a cislic. Lépe
chape vztah mezi pricinou a nasledkem. Planuje do budoucnosti. Bavi ho vypraveni
pribéhii, s oblibou pise kratké pribehy. Vyjadruje se presnéeji a pecliveji, pouziva
pridavna jména. Rozumi pokyniim, které vyzaduji postupné plnéni vice naslednych
ukonii. Diilezité misto v jeho Zivoté zaujimaji kamarddi. Vlastni chyby casto svaluji

na ostatni. Dévcata se kamarddi previzné s dévcaty, chlapci zase s chlapci. “%°

S chuti do Zivota se projevuje osmileté dité. Pozornost vénuje aktivitam, kde
vynalozi velké mnozstvi energie. ,,Je vyrazné hbitéjsi, rychlejsi, silnéjsi a lépe udrzi
rovnovahu. Energii soustiedi na zdokonalovini schopnosti, které uz md, a
na prohlubovani veédomosti a znalosti. Osmileté déti znovu silné prozivaji vlastni
nezavislost a chtéji samy rozhodovat o tom, co budou délat a s kym se budou
kamaradit. Zajem a pozornost se postupné presouva od rodicu, ucitelii a sourozencii
ke stejné starym kamardadiim a spoluzakiim. Chape, Ze existuji rozdilné nazory, kultury
a zemé. Zacina se zajimat o to, co si 0 nich mysli druzi. Bavi ho skupinové hry a

aktivity. “*

9 -11let

Pomalu konci détské obdobi. Kamaradstvi, mezi devatym a jedenactym rokem,
je zalozeno na vzdjemné Ucté¢ a porozumeni, stava se trvalejsi. ,, Vyrazné se meéni

zpiisob, jakym deéti v téchto letech premysleji o sobé, o ostatnich a o okolnim svete.

20 ALLE EILEEN, K., MAROTZ R., L. Prehled vyvoje ditéte od prenatalniho obdobi do 8 let Praha: 2002,
s. 137 - 140

2L ALLE EILEEN, K., MAROTZ R., L. Prehled vyvoje ditéte od prenatalniho obdobi do 8 let Praha: 2002,
s. 144 - 149
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Postupné si osvojuji schopnost abstraktnéjsiho mysleni a hloubéji chdapou vztah mezi
pricinou a nasledkem. Kdyz zjistuji, jak to co funguje, zapojuji pri tom logické

v o 22
uvazovani.

Vliv skupina na jedince

Ze skupiny lidi se stava kolektiv tehdy, kdyz pracujici na spole¢ném dile, cili.
Hry doprovazi jedince ve vSech jeho fazich zivota - rozviji ho, utvrzuje a obohacuje

jeho ziskané dovednosti a znalosti.

V nejrangj$i fazi nasSeho vyvoje nam hra umoZziuje dozvidat se o sob¢ a o svéte.
Jedna se o prvky hrani s vlastnim té€lem (napf. cucani palce na noze, apod.), hrani si se
zvuky (napf. zvatlani), hrani si s pfedmétem (napi. decka) a hry s opakujicimi prvky,
tedy napodobovani (méavani pa — pa, vyrazy v obli¢eji atd.). Tyto zplisoby nam ptinaseji
postupné uceni, CO jsem ja a co nejsem ja. Od tohoto typu her prechazime ke hram
symbolickym (manipulace s pfedméty), nasledné ke hie se zapojenim predstavivosti.
D. M. Plummerova (2013) ve své publikaci tvrdi: ,,7im, zZe predstavivost trénujeme jako
sval, se ucime resit problémy, vyrovnadvat se s Zivotnimi tézkostmi, dosahnout viastniho
pochopeni sloZitosti sveta na deétské urovni — snazime se détsky porozumét svym
zazitkum zjednodusenym zpiisobem, a tim posilujeme svou psychickou odolnost.
Jakakoliv hra poskytuje ditéti cennou prileZitost zazit nasledky cinit i experimentovat
S ruznymi dovednostmi a vysledky beze strachu z neuspéchu nebo z toho, Ze bude okolim

odsouzeno. “?® Hra také rozsifuje a upeviiuje jazykové schopnosti.

Hru s pravidly (tedy jasny zacatek, konec, posloupnost) zacinaji déti akceptovat
od péti let. Tato struktura Ize jindy zopakovat a i v odlisnych situacich. To pomaha
détem se v béZném v Zivoté vyrovnavat s mnozstvim pravidel a hranicemi stanovené
dospelym. Od samostatného hrani se piesouvame ke hrani ve skupindch. Skupinova hra
je dulezita pro rozvijeni socidlnich kompetenci a to zejména v obdobi Skolni dochazky.

Formuji se zde ptedpoklady pro osobni a spolecensky zivot.

2 ALLE EILEEN, K., MAROTZ R., L. Prehled vyvoje ditéte od prenatalniho obdobi do 8 let Praha: 2002,
s. 149 - 150

2 PLUMMER, D. M. Skupinové hry pro rozvijeni sebeiicty déti ve véku 5 — 11 let. Praha: 2013, s 24 — 25.
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D¢éti byvaji Casto ovliviiovany hodnocenim dospélych. Negativni hodnoceni
muze naopak vést k vétsi chybovosti jedince i ostychu, strachu z dal$iho hodnoceni
druhymi. S timto tvrzenim souhlasi D. M. Plummer: ,, Maji — [i déti potize s nejakou
dovednosti a byly kvuli tomu uz negativné hodnoceny, budou délat jesté vice chyb
pred ostatnimi, nez kdyz trénuji o samoté. Samotna socialni pritomnost nestaci k tomu,
aby ovlivnila uroven vykonu, ale vetsi vyznam maji obavy jedince z hodnoceni

druhymi. “?% Proto se snazime volit kladné hodnoceni, na chyby pouze upozornit, ne je

vytykat.

Hry vybirdme v rovnomérném zastoupeni pro chlapce i dévcata. Chlapci maji
radi soutézivé a dynamické hry, dévcata uptfednostiuji tvofivé prace a vyhovuje jim

skupinové feSeni ukolli a problémil, zato chlapci jednaji sami za sebe.

# PLUMMER, D. M. Skupinové hry pro rozvijeni sebeiicty déti ve véku 5 — 11 let. Praha: 2013, s 29
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3 Prakticka ¢ast didaktického charakteru

3.1 Didaktika her

Didaktika her vychazi z poznatkt teoretické ¢asti. Text by mél byt plynuly,

ale pro lepsi prehlednost jsou hry Fazeny katalogové.

V z4dsobé mame pfipravené vice her. I seznamovaci hry stfidame, aby
nedochazelo knadmérmné mife nesoustfedénosti a monotonnosti. Zaciname

od nejjednodussich her.

Seznamovaci hry jsem rozde¢lila do nékolik kategorii: seznamovaci hry
bez pomucek (na jména), seznamovaci hry s pomickami, rytmické seznamovaci hry,
seznamovaci hry pomoci tvorby, seznamovaci hry na z4jmy hrace a seznamovaci hry

pomoci smysli. U kazdé seznamovaci hry najdeme:

e Nazev: Nazvy seznamovacich her jsou pojmenovany podle odborné literatury.
Hry, které jsou popsany at’ z predanych zkusSenosti ¢i jsou osvojené z vlastni
zkuSenosti, mohou mit jiny nazev, ktery se neshoduje s odbornou literaturou,
protoze se nazev bud’ nedochoval, nebo je neznami! Pokud se hra v odborné
literatufe pokazdé nazyva jinak, uvedla jsem vzdy dostupné zdroje, ze kterych
jsem cerpala a nasledné jsou citovany celymi tdaji v sekci pouzité prameny.
Tyto informace najdeme hned pod nazvem.

e Rozvijené dovednosti/cil hry: Kazd4 hra rozviji dalsi urcité dovednosti a mezi
n¢ patii: pamét’ (dlouhodoba, kratkodoba), seznameni, naslouchani, pozorovani,
soustiedéni se, stfidani se, navozeni atmosféry, hra se jmény, navazovani
kontaktu, respektovanich druhych, pocit sounalezitosti, rytmus, jemna a hruba
motorika, rozvijeni smysli, postieh.

e Piiprava: Vse co musi vedouci zajistit a pfipravit pred zahdjenim hry.

e Pomiicky: Zdali jsou pomiicky potiebné, jsou zde rozepsané.

e Prostredi: Seznamovaci hry Ize hrat kdekoliv bez rusivych elementt, které by
odvadely pozornost ucastnikt od hry.

e Hracdi:Zde je uveden vék hraci a maximalni pocet jednotlivci pro skupinu.

e Doba trvani hry:Hry nejsou ¢asové omezeny, vzdy zéleZi na vedoucim hry.

e Vedouci hry (organizatori): Zde je uvedeno kolik se potiebuje vedoucich
ke hie. Pokud se skupinou pracuje vice vedoucich ¢i pomocnikt, je vhodné, aby
se zapojovali vSichni jako hraci.
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e Pravidla hry: Zde jsou popsany pravidla hry. Uvadim zde, i jak se vedouci hry
zapojuje do hry, tedy zevnim (bo¢nim) vedenim - hru Kkoriguje zvenku,
nezucastiiuje se, pouze radi, popisuje a vnitinim vedenim — zic¢astni se hry jako
aktivni hra¢. Hry sebou pfinaseni i rizné jeji obdoby - varianty hry.

e Poznamky:V poznamkach jsou uvedeny mé postiehy a doporuceni z praxe.

3.2 Seznamovaci hry

Na zacatku kazdé nové akce se setkdvaji lidé, ktefi se vzdjemné neznaji,
pochazeji z riznych mist ¢i zemi. Akce s sebou pfinaSi nezvyklé situace a nové
prostiedi. Proto maji seznamovaci hry za cil prolomit napéti, pfekonat bariéry
v komunikaci, neznamé spoluhrace seznamit, predstavit je a ukazat jejich chovani ¢i

znalosti, zkuSenosti a zabranit ostychu a osamoceni v pribéhu konani celé akce.

V zahrani¢i mizeme hledat seznamovaci hry pod riznym, ale vystihujicim
oznacenim. Anglicka literatura uvadi termin ,jicebreaker ¢&i ,,icebreakers,, coz
znamena prolomeni ledi, bariérNémcina pouziva vyraz ,,Kennenlernenapiele® tedy
hry, které vytvaii prostor k lep§imu vzdjemnému poznani. V Ceské republice miizeme
tyto hry najit vriznych literarnich pramenech pod nazvy ,Ledoborce®,

,Ledolamy/Ledolamky*.

Seznamovaci hry mize vyuzit kazdy, proto jsem pouzivala oznaceni hraci
pro zaky, déti, ucastniky, spoluzdky a kamarady. Vedouci hry nahrazuji terminy

vychovatel, ucitel, asistent pedagoga, pedagog, instruktor, organizator, lektor, trenér.
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3.3 Seznamovaci hry se jmény (bez pomicek)

Historie mého jména

o 100 her pro rozvoj sebedtvéry a socidlnich kompetenci u déti od 8 do 12 let

,, Ucelem hry je zvysit sebepojeti ditéte tim, zZe porozumi viastnimu jménu (Jakou
funkci ma jméno? Kdo rozhoduje o tom, jaké jméno clovek dostane? Jak rodice na ta

jména prijdou?). Hra na dohledavani (literatura, internet, apod.).

Jména jsou preddvand v historii z generace na generaci. Byly casy, kdy jméno
skutecne melo sviij vyznam. Napriklad kresni jména: Filip znamenal “ten kdo miluje
koné*“, Petr znamenal “kamen nebo skdla*, Margareta znamenala “perla“, Benedikt
“pozehnany*, Hedvika “Zena bojovnice*, Anna (odvozena od Hannah) znamenala
“plna néehy, milosrdenstvi a modlitby .

Prijmeni meéla rovneéz svij vyznam “Bednar* byl clovek, ktery delal sudy.
“Kovar* byl ten, kdo pracoval s kovem. “Mlynar* mlel obili a “Hrncir* vyrabel

keramiku.

Jména piivodné plnila funkci popisnych frazi, které pomahaly identifikovat lidi,
jako byl Filip, ten tesar, nebo Petr, ten kovadr. Postupné tyto popisné fraze splynuly
S lidmi samotnymi: Filip Tesar, Petr Kovar.

S pouzitim jakékoli dostupné knihy jmen doprejte hraciim, aby se vystridali a

. ’ . 2
vyhledali vyznam svého jména.* >

Obzvlasté v mladsim skolnim veku je dulezité vysvétli, ze kazdé jméno je hezké

a jména maji riizné varianty.

2 CANFIELD, J., WELLS, H. C: Hry pro zlepSeni motivace a sebepojeti ikii. Praha: 1197, s. 93
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Jmenuji se

Hra popsana z vlastni détské zkuSenosti

Hry pro rozvoj skupinové spolupréce ,,Pamét’ na jména*

Rozvijené dovednosti/cil hry: Pamét, sezndmeni naslouchéani, pozorovani,
soustfedéni se, stfidani se, navozeni atmosféry, hra se jmény, navazovani
kontaktu, respektovanich druhych, pocit sounalezitosti.

Priprava: Hru Ize hrat bez ptipravy.

Prostiedi: Kdekoliv bez rusivych elementt, které by odvadély pozornost
od hry.

Hraci: Mladsi skolni vek (6 — 11 let), max. 30 hraca.

Doba trvani hry: Hra neni ¢asové omezena, dle pozornosti hraci.

Vedouci hry (organizatori): 1, pokud se skupinou pracuje vice vedoucich, tak
se vSichni aktivné zucastni.

Pravidla hry:

Tato hra patii k nejjednodussim seznamovacim hram. Proto hra nalezne
vyuziti i v matetskych $kolach. Sedi se ¢i stoji v kruhu a postupné kazdy tika
svoje jméno. Muzeme nekolikrat zopakovat. Potom se kazdy pokusi postupné
fici jména ucastnikll, které si zapamatoval. Vedouci hry se zapojuje aktivné
do hry.

Varianta hry:Pokud mame skupinu starSich Gcastnika (8 let a vyse),
muizeme hru ztiZit tim, Ze kazdy hrd¢ musi zopakovat jména vSech hraca
pfed nim.

Poznamky:

Pokud nastane situace, Ze pii této hie pozornost a zajem klesa, zejména
u mladsich hraca (1. — 2. tfida), mizeme hru zkombinovat s pohybem - hra pak
nese nazev ,, Popcornova hra“ (popsana nize).

Pro nervozitu, strach ¢i stydlivost 1ze vyuzit pomuicku, napt. plySovou
hracku, ktera odvadi pozornost od t&chto negativnich faktord. Ucastnici se
uvolni a 1épe se pak soustiedi. Své vyuziti najde 1 mi¢ (maly, velky, plySovy,
gumovy,...). Kazdy, kdo dostane ptedmét (mic, plySovou hracku), fekne své

jméno.
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Pokud pouZzijeme pomitcku, tak nékteré literatury tento zpiisob uvadéji
jako hru nikoliv variantu: ,,Jak se jmenuji?“ z knihy Kreslime a hrajeme si
ve Skolni druziné. ,,Jak se jmenuje kamarad?“ ze stejnojmenné knihy 1 hry
nasledujici. Pfedavame predem zvolny predmét po obvodu kruhu a fikame
jméno souseda. Hru ddle mizeme zpestiit stopovanim Casu, jak dlouho ndm
bude trvat predat ptedmét od prvniho hrace k poslednimu ¢i od prvniho hrace
K poslednimu a zpét s fikanim jmen.,,Jména kiiZem krdZem* je hra, pii které
vyuzijeme stale mi¢ ¢i jiny pfedmét se kterym lze hazet, tedy musi byt
bezpecny a dobfe uchopitelny. Predmét neposilime po obvodu kruhu, ale
hazime riiznorod¢. Pfed hodem musim fict jméno, komu predmét hazim. Tato
hra je i popsana v knize Dobrodruzné hry a cviceni v pfirodé¢ pod nazvem
wKomu mi¢“ Hru ztizime piidanim dvou mic¢u, ale hru bych pak zafadila
do veékové kategorie od 8 let.

Tyto hry bych nazvala uvodnimi hrami, na které lze pak navazat

jakoukoliv dal$i seznamovaci hrou.
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Popcornova hra

©)

111 néapada pro cely Skolni rok

Rozvijené dovednosti/cil hry: Pamét’, sezndmeni, hra se jmény, naslouchani,
pozorovani, soustfedéni se, stiidani se, navozeni atmosféry, pohyb, navazovani
kontaktu, respektovanich druhych, postieh, pocit sounalezitosti.

Priprava: Hru Ize hrat bez ptipravy.

Prostiedi: Suché prostfedi bez ruSivych elementi, které by odvadély
pozornost od hry, dostatek mista kolem sebe pro kazdého hrace.

Hraci: Mladsi skolni vék (6 — 11 let), max. 30 hracu.

Doba trvani hry: Hra neni ¢asové omezena, dle pozornosti ucastnikd.
Vedouci hry (organizatoii): 1, pokud se skupinou pracuje vice vedoucich, tak
se vSichni aktivné zcastni.

Pravidla hry:

Hrac¢i hry sedi v kruhu. Postupné kazdy hrac¢ vyskoci ze svého mista
stejn¢ rychle jako popcorn z horkého hrnce a nezapomene nam fici své jméno.
Takto se postupné vysttidaji vSichni ucastnici. Hru lze n€kolikrat zopakovat a
tempo libovolné zvySovat ¢i sniZzovat, na tlesknuti zménit smér. Vedouci hry se
zapojuje aktivné€ do hry (vnitini vedeni).

Varianta hry: Hra¢ vyskoc¢i a fekne jméno ucastnika, které ho si
zapamatoval. Jmenovany hra¢ vyskoci a fekne jiné jméno hrace, které si
zapamatoval zase on — hra tak zvySuje obtiznost na pamét’ a pozornost.
Poznamky:

Protoze hra je doplnéna o pohyb, je vhodnéjsi si pied hrou
(popf. po hie) protdhnout dolni koncetiny. Kazdému nemusi vyhovovat pohyb
na bazi dfepu s vyskokem. Pfed zahajenim je nutné si pfipomenout pravidla
bezpecnosti, jelikoz hrace hra svadi k predvadéni se i délat jiné pohyby nez

drep s vyskokem.

27



Gesta

Skupinové hry pro rozvijeni sebeticty

Skupinové hry pro zivot 1 ,,Jméno a pohyb*

Skupinové hry pro rozvijeni sebetcty ,,Oslavné jméno*

Ptirucka instruktora zazitkovych akci ,,Mlsna Marena“

Hry zaméfené na socidlni rozvoj zakt mladsiho Skolniho véku ,,Jmenuji se

Karolina“

Rozvijené dovednosti/cil hry: Pamét’, seznameni, hra se jmény, naslouchani,
pozorovani, soustfedéni Se, stfidani se, navozeni atmosféry, neverbalni
komunikace, fantazie, pocit sounalezitosti, navazovani kontaktu, respektovani
druhych.

Priprava: Hru lze hrat bez ptipravy.

Prostiedi: Kdekoliv v prostfedi bez rusivych elementl, které by odvadély
pozornost od hry.

Hraci: Mladsi skolni veék (9 — 11 let), max. 30 hracu.

Doba trvani hry: Hra neni Casové omezena, dle pozornosti Gcastnik.
Vedouci hry (organizatori): 1, pokud se skupinou pracuje vice vedoucich, tak
se vSichni aktivné z€astni.

Pravidla hry:

Hraci stoji v kruhu, lze 1 sedét, ale ve stoji mame moznost vice
pohybovych ukonti. Postupné kazdy hrac¢ fekne své jméno a doplni n&jakym
jednoduchym gestem (tlesknuti, dupnuti, atd.), gesta se nesmi opakovat.
Zainame po obvodu kruhu. Hra¢ vzdy ptredvede to, co délal jeho hrac¢
pied nim a ptida svoje jméno s gestem: ,, Tohle je ... (jméno + gesto) a ja jsem
... (jméno + gesto)“. Nazavér vSichni najednou vyslovi postupné vSechna
jména i s gestem. Vedouci hry se zapojuje aktivné do hry (vnitini vedeni hry).

Varianta hry:Ke jménu a gestu mizeme piidat pfidavné jméno, které
zacina stejnym pismenem jako kiestni jméno €1 nikoliv napt.: ,,MlIsna Matena“,

,,Mila Mafena®, ,,Usmévava Mafena®, ,,Dobrosrde¢na Mafena“.
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e Poznamky:
Tato hra ma vice aspektl na zapamatovani, proto je dobré hru hrat

s menSim poctem hracu, ktefi se jiz znaji jmény.
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Septana jména

o Skupinové hry pro zivot 1

¢ Rozvijené dovednosti/cil hry: Pamét, seznameni, hra se jmény, naslouchani,
pozorovani, soustfedéni Se, stfidani se, navozeni atmosféry, pocit
sounalezitosti, navazovani  kontaktu, respektovani  druhych, pocit
sounalezitosti.

e Priprava: Hru Ize hréat bez ptipravy.

e Prostiedi: Kdekoliv v prostfedi bez rusivych elementd, které by odvadély
pozornost od hry.

e Hraci: Mladsi skolni vék (6 — 11 let), max. 30 hraca.

e Doba trvani hry: Hra neni ¢asové omezena, dle pozornosti Gcastnik.

¢ Vedouci hry (organizatori): 1, pokud se skupinou pracuje vice vedoucich, tak
se vSichni aktivné zucastni.

e Pravidla hry:

Hraci chodi po vyhranéném prostoru. Hra¢ pfistoupi k jinému hraci a
poseptd mu do ucha: ,,4hoj ja jsem ... a ty?, ,,Ahoj ..., jd jsem ... “. Hraci pak
pokracuji k jinym hracim. Pokud hra¢ Spatné slySel, 1ze nekolikrat zopakovat,
ale vSe se domlouva Septem. Pro ovéfeni, jestli si hra¢i dobfe zapamatovali sva
jména, mohou po chvilce k sobé znovu pfistoupit a poSeptat si téméf cokoliv,
napt.: ,, Ty jsi ..., a vis, jak se jmenuju ja?“. Vedouci hry se zapojuje aktivné
do hry (vnitini vedeni hry).

e Poznamky:

Do této hry se zapoji i plaché déti, protoZe je zde pouZito tajnistkarské
a nenapadné chovani. Pfed zahajenim je potieba vysvétlit hra¢um, Ze do ucha
nek¥i¢ime, neprskame, ale pouze $eptame. Opakem této hry je hra ,,Rikaji mi

(odkaz nize). Dle poctu hract vymezime velikost prostrou.
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Rikaji mi

o Skupinové hry pro rozvijeni sebeticty

Rozvijené dovednosti/cil hry: Pamét’, sezndmeni, hra se jmény, naslouchani,
pozorovani, soustiedéni se, stfidani se, navozeni atmosféry, predstavivost,
divadelni povédomi, respektovani druhych, navazovani kontaktu, pocit
soundlezitosti.

Priprava: Hru Ize hrat bez ptipravy.

Prostiedi: Kdekoliv v prostfedi bez rusivych elementl, které by odvadely
pozornost od hry.

Hraci: Mladsi skolni vék (6 — 9 let), max. 30 hracu.

Doba trvani hry: Hra neni Casové omezena, dle pozornosti Gcastniku.
Vedouci hry (organizatori): 1, pokud se skupinou pracuje vice vedoucich, tak
se vSichni aktivné zucastni.

Pravidla hry:

Hraci mohou v kruhu sed¢t ¢i stat. Kazdy hra¢ fekne své jméno riiznou
hlasovou intonaci (vysoko, hluboko, jako fotbalovy fanouSek, vaznég, rychle,
pomalu). VSichni hrac¢i zopakuji jméno se stejnou intonaci. Mizeme doplnit i
n¢jakym gestem a vyrazem v obliceji (napf. jako dirigent — vazny procitény
vyraz a mava dirigentskou hiillkou). Vedouci hry se zapojuje aktivné do hry.
Poznamky:

NeZ se za¢ne hra hrat je dobré s hrac¢i probrat a ukdzat moznosti
hlasového projevu, hlavné u hraca 1. a 2. tfid.

Pted zahdjenim hry muZeme procvi€it mluvidla a mimiku obliceje

na navozeni atmosféry, zbavit se ostychu.

31



Klanim se

o Skupinové hry pro rozvijeni sebeticty

Rozvijené dovednosti/cil hry: Sebeuvédoméni, sezndmeni, hra se jmény,
naslouchani, pozorovani, soustfedéni se, stfidani se, navozeni atmosféry,
navazovani kontaktu, respektovani druhych, pocit sounalezitosti.

Priprava: 30 minut (vedouci hry musi vymyslet pfibéh a zakomponovat jména
vSech hrach).

Prostifedi: Kdekoliv v suchém prosttedi bez rusivych elementd, které by
odvadeély pozornost od hry.

Hraci: Mladsi skolni vék (6 — 8 let), max. 30 hracu.

Doba trvani hry: Hra neni ¢asové omezena, dle pozornosti Gcastniku.
Vedouci hry: 1

Pravidla hry:

Vedouci hry ¢éte hracim predem pfipraveny ptibéh, kde jsou
zakomponovand jména vSech ucastnikii. Pokazdé kdyz hrac uslysi své jméno,
vstane a ukloni se.

Varianta hry: Na pfedem domluvené slovo v textu se vSichni hraci
postavi a ukloni se.

Poznamky:

Kazdé jméno by mélo v ptibeéhu zaznit minimaln¢ tiikrat. Dilezité je si

pfipravit (upravit) znamy piib&h, protoZe se hraci soustiedi na sva jména a jina

sdéleni v textu jsou v pozadi
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Indiani na vale¢né stezce

o Hrypro Zivot 1
o Cviceni z pedagogické praxe 111

o Hry do kapsy

¢ Rozvijené dovednosti/cil hry: Pamét, sezndmeni, hra se jmény, pozorovani,
soustiedéni se, stifidani se, navozeni atmosféry, snaSenlivost, navazovani
kontaktu, pocit sounalezitosti.

e Priprava: Hru Ize hréat bez ptipravy.

e Prostiedi: V mistnosti (jsou zde potiebné dvete).

e Hraci: Mladsi skolni vék (6 — 11 let), max. 30 hraca.

e Doba trvani hry: Hra neni ¢asové omezena, dle pozornosti Gcastnik.

¢ Vedouci hry (organizatori): 2 (kvili bezpecnosti ti€astnik1l).

e Pravidla hry:

Vedouci hry vybere sedm indidnd, tedy sedm dobrovolnikl, kteti
pujdou za dvete. Ostatni hraci ztistavaji a sedi v mistnosti. Indidni se za dvetmi
domluvi, vjakém potfadi vejdou zpét do mistnosti. Vchazeji tésn¢ jeden
za druhym, udélaji okruh po mistnosti a jdou zpét z mistnosti za dvefe. Hraci
V mistnosti musi fict, v jakém potadi nastoupili indidni. Vedouci hry doprovazi
hru bocnim (zevnim) vedenim. Kvili bezpecnosti je jeden vedouci hry
V mistnosti a dal$i za dvefmi, aby i¢astnici nezistali bez dozoru.

e Poznamky:
Hra se hraje, aZ kdyZ se zndme vSichni fadn€ jmény. Naro¢nost této hry

muZze byt zvySovana vétsim poctem indiant za dveimi.
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Misto po mé pravici je volné

©)

o

Hry do kapsy |
Cviceni z pedagogické praxe II1

Uvedeni do systému S$kolni dramatiky ,.Jsem rad, Ze jsi vedle mne’

Dobrodruzné hry a cviceni v ptirodé ,,Misto po mé levici je volné«

Rozvijené dovednosti/cil hry: Pamét, seznameni, hra se jmény, naslouchani,
pozorovani, soustiedéni se, stfidani se, navozeni atmosféry, pocit respektovani
druhych, navazovani kontaktu, snasenlivost.

Priprava: Hru lze hrat bez ptipravy.

Prostiedi: Kdekoliv v prostiedi bez ruSivych elementtli, které by odvadély
pozornost od hry.

Hraci: Mladsi skolni vék (8 — 11 let), max. 30 hracu.

Doba trvani hry: Hra neni ¢asové omezena, dle pozornosti ucastnikd.
Vedouci hry (organizatori): 1, pokud se skupinou pracuje vice vedoucich, tak
se vSichni aktivné zcastni.

Pravidla hry:

Hraci sedi v kruhu s jednim mistem navic. Ten hra¢, ktery ma vedle
sebe volné misto (at’ uz po levici ¢i po pravici — pfedem urcené) tika: ,,Misto
po mé pravicillevici je volné a sedne si sem ..., protoze ..."“. A pokrauje hrac,
vedle které¢ho se uvolnilo misto. Vyzdvihujeme kladné vlastnosti, co se ndm
na druhém 1ibi nebo co mame spole¢ného. Vedouci hry se aktivné zapojuje
do hry.

Varianta hry: Hra¢i sedi vkruhu, jsou zaplnéna vSechna mista.
Vedouci hry kontroluje hru zvnéjsku (bo¢ni vedeni). Hrac¢i maji zaviené oci.
Vedouci hry zahajuje hru, dotkne se libovolného hrace, ten otevie o¢i, zvedne
se a vyméni si misto s nékym jinym, také dotykem. Sedne si na misto hrace,
kterého si vybral a zavie o€i. Vybrany hrac si stejnym zplisobem vyméni
misto. Hra se nazyva ,,Tiché putovani®. Hraci se takto vyménuji do té doby,
dokud vedouci hry nefekne stop, mizete oteviit o¢i. Nasledné kazdy hra¢ musi

fict kladné vlastnosti o svém hraci po levici/po pravici, hra pak nese ndzev
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»Jsem rad, Ze jsi vedle mne“ krom¢ hezkych vlastnosti, mizeme pochvalit

cokoliv i si poptat hezky den.

Poznamky:

Hru hrajeme s hraci, u kterych vime, ze vi, co jsou to kladné vlastnosti
a pridavnd jména (konec 2. tfidy, zaCatek 3. tfidy) a maji rozvinutou slovni
zasobu.

Pokud do hry ptidame ,,Tiché putovani* je zapotiebi dostate¢ny prostor,
aby kazdy hra¢ meél misto kolem sebe a pifi zvedani a piechazenim nerusil

ostatni.
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Bang

Nové hry do kluboven

Z vypravéni

Rozvijené dovednosti/cil hry: Pamét’, seznameni, pozorovani, soustifedéni se,
stiidani se, postfeh, rychlost, navozeni atmosféry, neverbalni komunikace,
pocit sounalezitosti, navazovani kontaktu, snasenlivost.

Priprava: Hru Ize hrat bez ptipravy.

Prostiredi: Kdekoliv v prostiedi bez ruSivych elementti, které by odvadély
pozornost od hry.

Hraci: Mladsi skolni veék (8 — 11 let), max. 30 hracu.

Doba trvani hry: Hra neni ¢asové omezena, dle pozornosti hraci.

Vedouci hry (organizatori): 1, pokud se skupinou pracuje vice vedoucich, tak
se vSichni aktivné zucastni.

Pravidla hry:

Hraci stoji v kruhu, vedouci hry stoji uvnité kruhu, je tedy aktivné
zapojen do hry a hru fidi. Po obvodu kruhu si vybere jednoho hrace, na kterého
ukdze a fekne: ,, Bang . Hra¢ si diepne. Hraci, ktefi jsou vedle hrace v diepu
(po levici 1 po pravici) udélaji z dlani pomyslnou pistol, namifi na sebe a musi
fict jméno toho druhého.

Varianta hry: Hra se da hrat i naopak. Na koho vedouci hry ukaze, uz
si nebude sedat do dfepu, ale on saim musi fict jména svych sousedl. Za kazdé
spravné fecené jméno ma bod. Na pokyn vedouciho si mista hraci libovolné
vyméni. Pfi této variant¢ mizete sedéet, ¢i stat. Hra nese nazev ,,Kosik se
jmény“ z knihy Hry zamétené na socialni rozvoj zaki mladsiho $kolniho véku.
Poznamky:

Hru lze hrat i na vypadavani, tim se hra ztizi, protoZe se tim budou

ménit hraci po levici i po pravici.
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Cik — cak

Hry zaméfené na sociélni rozvoj zak mladsiho Skolniho véku

Rozvijené dovednosti/cil hry: Pamét, sezndmeni, pozorovani, soustfedéni se,
stiidani se, postfeh, rychlost, navozeni atmosféry, neverbalni komunikace,
pocit sounalezitosti, navozovani kontaktu, respektovani druhych.

Priprava: Hru Ize hrat bez ptipravy.

Prostiedi: Kdekoliv v prostfedi bez rusivych elementl, které by odvadély
pozornost od hry.

Hraci: Mladsi skolni vék (9 — 11 let), max. 30 hracu.

Doba trvani hry: Hra neni ¢asové omezena, dle pozornosti hraca.

Vedouci hry (organizatori): 1, pokud se skupinou pracuje vice vedoucich, tak
se vSichni aktivné zcastni.

Pravidla hry:

Hraci stoji ¢i sedi v kruhu, vedouci hry stoji uvnitt kruhu, je tedy
aktivné zapojen do hry a hru fidi. Po obvodu kruhu si vybere jednoho hrace,
na kterého ukaze a fekne: ,, Cik“. Osloveny hra¢ fekne jméno svého souseda
po pravé strané. Pokud vedouci hry vyslovi ,,Cak*, osloveny hra¢ fekne jméno
svého souseda po levici. Pokud zazni slovo ,,Cik — cak*”, vSichni hraci si
vyméni sva mista.

Poznamky:

Pted zacatkem hry by se mél vedouci hry ujistit, zdali hraci vi, ktera
strana je levd a prava, aby pak nedochazelo u hraci k nejistoté, strachu
Z posmivani. Hra¢i by se méli uz znat dobfe jmény, protoze kromé vybavovani

jmen vynaloZzi velké soustfedéni na slova Cik, Cak a pravolevou orientaci.
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Souboj jmen

o Huréa na tabor

¢ Rozvijené dovednosti/cil hry: Pamét, seznameni, hra se jmény, naslouchani,
pozorovani, soustfedéni Se, stiidani se, navozeni atmosféry, rytmus,
navazovani kontaktu, respektovani druhych, postieh, pocit sounalezitosti.

e Priprava: Hru Ize hrét bez ptipravy.

e Prostiedi: Kdekoliv bez rusivych elementt, které by odvad€ly pozornost
od hry.

e Hraci: Mladsi Skolni veék (8 — 11 let), max. 30 hracu.

e Doba trvani hry: Hra neni Casové omezena, dle pozornosti hract.

¢ Vedouci hry (organizatori): 1, pokud se skupinou pracuje vice vedoucich, tak
se vSichni aktivné zcastni.

e Pravidla hry:

Pfi této hie stojime v kruhu. Vedouci hry se aktivné zapojuje do hry, je
uvnitt kruhu a tikd své pravé jméno: ,,Jd jsem Ondra...” a pak ukéze
na nékterého z hraca v kruhu a tekne: ,,4 ty jsi Lukas!”. Jméno mulze byt
pravdivé, ale nemusi. Sousedé jmenovaného se musi rozhodnout, zdali je to
pravda nebo nikoliv. Pokud vedouci hry fekl jméno spravné, tlesknou dlanémi,

pokud to spravné neni, zamruci.
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3.4 Seznamovaci hry rytmické

Ruce — ruce — noha — noha

o Nové hry do klubovny ,,Pasovec, pasovec®.

¢ Rozvijené dovednosti/cil hry: Pamét, seznameni, hra se jmény, naslouchani,
pozorovani, soustfedéni se, stfidani se, navozeni atmosféry, rytmus,
respektovani druhych, navazovani kontaktu, pocit sounalezitosti.

e Priprava: Hru Ize hrét bez ptipravy.

e Prostiedi: Bez rusivych elementd, které by odvadély pozornost od hry.

e Hraci: Mladsi skolni vék (6 — 11 let), max. 30 hracu.

e Doba trvani hry: Hra neni Casové omezena, dle pozornosti hraci.

e Vedouci hry (organizatori): 1, pokud se skupinou pracuje vice vedoucich, tak
se vSichni aktivné zcastni.

e Pravidla hry:

Tato hra ma vice variant. Pfi kazdé varianté jsou hra¢i v kruhu. Hrag
vsak stoji ¢i sedi v takové pozici, aby mél volné ruce 1 stehna. Hraci po obvodu
kruhu na sebe vidi. Vedouci hry se zapojuje aktivné do hry.

1. varianta hry: Hru vede vedouci hry a kazdy postupné po obvodu
kruhu odpovida vedoucimu. Vedouci hry se pta: ,,JJak se jmenujes?*. Na slova
jak se vedouci dvakrat tleskne do dlani, na slovo jmenujes, tleskne vedouci
dvakrat do stehen. Hra¢ odpovida: ,,Ja jsem a jeho jméno*. Na slova ja jsem,
tleskne hra¢ dvakrat dlanémi, na své jméno hrac¢ dvakrat tleskne do stehen.
Vedouci hry se pté postupné kazdého ti€astnika stejnym zpiisobem.

2. varianta hry: Hru za¢ne vedouci hry a pak pokracuji hraci libovolné
mezi sebou. Vedouci fekne své jméno a dvakrat ptitom tleskne do dlani, pak
fekne jméno libovolného hrace a dvakrat tleskne o své stehna.

Pokud se hraci jiz dostatecné¢ znaji, obména této varianty muze byt
S nazvy z riznych oblasti misto jmen, napf. nazev zvifete, které ma hrac rad.
Princip tleskani ztstava stejny. Hru mizeme stupniovat — do té doby, nez to
n¢kdo splete a vypadava. Pokud nékdo vytleskd hrace, ktery jiz neni ve hie,

také vypadava. Stupnovat Ize i rychlost.
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3. varianta hry: Hra je stejna jako pfi druhé varianté, ale je ztizena
0 udrzeni rytmu. Vedouci hry udava tempo tleskani, podle tempa se naladi
vSichni hraci, a kdyz se vSichni sjednoti, mizou se zacit fikat jména. Jména se
fikaji bez prestavky, kdo se splete nebo si nevzpomene na jméno dalsiho hrace,
vypadava.

Poznamky:

Variantu tii je dobré hrat az poté, kdy se zicastnéni znaji jmény, jelikoz
tato varianta vyzaduje soustfedéni na rytmus a udrzeni pozornosti. Zaci 3. t¥id
jsou relativné schopni udrzet soustiedéni, tempo a soucasné tikat jména.

Tleskani miize byt i naopak, zacit tlesknutim do stehen a pak do dlani.
Z pozorovani hract pii hie v kterékoliv v€kové skupin€, maji hraci tendenci

zacinat nejdiive tleskani do stehen pak az do dlani.
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Plac — plac — lusk — lusk

©)

111 néapada pro cely Skolni rok

Rozvijené dovednosti/cil hry: Pamét’, sezndmeni, hra se jmény, naslouchani,
pozorovani, soustfedéni Se, stfidani se, navozeni atmosféry, rytmus, orientace
Vv prostoru, koordinace, navazovani kontaktu, respektovani druhych, pocit
sounalezitosti.

Priprava: Hru Ize hrat bez ptipravy.

Prostifedi: Kdekoliv bez rusivych elementt, které by odvadély pozornost
od hry.

Hracdi: Mladsi skolni vek (6 — 11 let), max. 30 hracu.

Doba trvani hry: Hra neni ¢asové omezena, dle pozornosti hraci.

Vedouci hry (organizatori): 1, pokud se skupinou pracuje vice vedoucich, tak
se vSichni aktivné zucastni.

Pravidla hry:

Pfi této hie stojime/sedime na zemi ¢i na zidlich v kruhu. Nejdiive si
nacvi¢i doprovodné pohyby a sladi jejich temp 0a az si vSichni budou jisti,
pfidaji se k nim jména. Dvakrat tlesknuti do stehen, pak jedno lusknuti vpravo
a hned po té jedno lusknuti vlevo a znova opakovat. Pfi lusknuti vpravo fikame
své jméno a pii lusknuti vlevo fikame jméno, které jsme si zapamatovali, a
pokracuje ten, jehoz jméno bylo fe¢eno. Na tlesknuti do stehen se nic netika.
Vedouci hry se zapojuje aktivné do hry (vnitini vedeni).

Poznamky:

Zde lze vyuzit postupy variant dva a tii ze hry ,,Ruce — ruce — noha —

noha“. Dostupny pramen hru uvadi od $esti let. Déti Si v prvni tiidé stale pletou

pravou a levou stranu. Vékovou hranici této hry bych posunula od druhé tiid
(8 let).
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Znas své iméno

o Hry zaméfené na socialni rozvoj zaki mladsiho skolniho véku

¢ Rozvijené dovednosti/cil hry: Pamét, seznameni, hra se jmény, naslouchani,
pozorovani, soustiedéni se, stfidani se, navozeni atmosféry, pohyb, rytmus,
navazovani kontaktu, respektovani druhych, pocit sounalezitosti.

e Priprava: Hru Ize hrét bez ptipravy.

e Prostiedi: Kdekoliv v prostfedi bez rusivych elementl, které by odvadély
pozornost od hry.

e Hraci: Mladsi skolni vék (6 — 11 let), max. 30 hracu.

e Doba trvani hry: Hra neni casové omezena, dle pozornosti ti¢astnik.

¢ Vedouci hry (organizatori): 1, pokud se skupinou pracuje vice vedoucich, tak
se vSichni aktivné zcastni.

e Pravidla hry:

Hraci stoji v kruhu spolecné s vedoucim hry a vytleskavaji rytmus,
ktery doprovazi tato slova: ,, Ty, kdo svoje jméno znds, pojd’ a rychle nam ho
vzkaz!*“. Jaky rytmus bude zadan, zalezi individualné na kazdém vedoucim hry
(tlesknuti na prvni slabiku, tlesknuti na kazdou slabiku atd.). Po vyicené vété
vedouci hry fekne jedno pismeno z abecedy. Hraci, jejichz jméno timto
pismenem zacina, se postavi dovnitf kruhu zady k sob¢ a pfedstavi se ostatnim.
Nasledné si hraci uvnité kruhu sdéli sva jména, ostatni vytleskaji v rytmu tuto

vétu: ,, Dobre se nam predstavili, svoje jméno vyslovili “.
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Predstavovani

o Hry zaméfené na socialni rozvoj zaki mladsiho skolniho véku

¢ Rozvijené dovednosti/cil hry: Pamét, seznameni, hra se jmény, naslouchani,
pozorovani, soustiedéni, stfidani se, navozeni atmosféry, pohyb, rytmus,
navazovani kontaktu, respektovani druhych, pocit sounalezitosti.

e Priprava: Hru Ize hrét bez ptipravy.

e Prostiedi: Kdekoliv v prostfedi bez rusivych elementl, které by odvadély
pozornost od hry.

e Pomiicky: Bubinek — hru lze hrat i bez pomiicky.

e Hraci: Mladsi skolni vék (6 — 11 let), max. 30 hracu.

e Doba trvani hry: Hra neni ¢asové omezena, dle pozornosti ucastniku.

e Vedouci hry (organizatori): 1, pokud se skupinou pracuje vice vedoucich, tak
se vSichni aktivné zcastni.

e Pravidla hry:

Hraci se pohybuji po vyznadeném prostoru, v rytmu doprovodného
nastroje, napt. bubinku. Vedouci hry zastavi hru na predem domluveny signal,
hraci si podaji s nejbliz§im spoluhra€em ruku a predstavi se. Hru né€kolikrat
opakujeme.

e Poznamky:

Hru lze zpesttit pohybovou obménou — jako kachna, slon, ¢ap, atd.
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SuSenka

Hra z vypravéni, bez nazvu.

Rozvijené dovednosti/cil hry: Pamét’, sezndmeni, hra se jmény, naslouchani,
pozorovani, soustfedéni Se, stiidani se, navozeni atmosféry, rytmus,
navazovani kontaktu, respektovani druhych, pocit sounalezitosti.

Piiprava: Hru lze hrat bez ptipravy.

Prostifedi: Kdekoliv bez ruSivych elementt, které by odvadély pozornost
od hry.

Hraci: Mladsi skolni vék (6 — 11 let), max. 30 hracu.

Doba trvani hry: Hra neni ¢asové omezena, dle pozornosti hraca.

Vedouci hry (organizatoii): 1, pokud se skupinou pracuje vice vedoucich, tak
se vSichni aktivné zcastni.

Pravidla hry:

Pii této hie stojime v kruhu. Vedouci hry se aktivné zapojuje do hry
(vnitini vedeni). Nejdfive si vSichni sjednoti tempo a doprovodné pohyby -
tleskdni dlanémi o stehna. Pfed zahijenim hry vybereme, kdo zacne,
napf.: Jana.

Vsichni fikaji a zaroven neustale tleskaji do stehen:

= VSichni: ,, Jana mi snédla susenku a susenku mi vzala*
= Jana:,Kdo? Ja?*“
=  Vsichni: ,,Jo, ty!“
= Jana:,Jane.”,
= VsSichni: ,,Tak kdo“
= Jana odpovida jméno dalSiho hrace.
Poznamky:

Pied zahajenim tleskani do stehen, upozorni vedouci hrace, at’ se pfilis
nebouchaji do stehen a zbyte¢né nekiici. Vedouci hry drzi neustile tempo
S tleskanim, jelikoz soustfedénost hraci na jména cCasto privadi tleskani
do pozadi. Tato hra je oblibena u kterékoliv veékové skupiny a patii mezi

nejoblibenéjsi seznamovaci hry.
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3.5 Seznamovaci hry s pomiickami

Toalet’akova seznamka

o Zvypraveéni

o Dostupné z webové stranky www.novagenerace.com

¢ Rozvijené dovednosti/cil hry: Pamét, seznameni, hra se jmény, naslouchani,
pozorovani, soustfedéni Se, stfidani se, navozeni atmosféry, pocit
soundlezitosti, navazovani kontaktu, respektovani druhych.

e Piiprava: Zajistit 4 rulicky toaletniho papiru, alespont dvou vrstvého.

e Prostiedi: Kdekoliv v prostfedi bez rusivych elementd, které by odvadély
pozornost od hry.

e Pomiicky: Toaletni papir.

e Hraci: Mladsi skolni vék (7 — 11 let), max. 30 hracu.

e Doba trvani hry: Hra neni Casové omezena, dle pozornosti hract.

e Vedouci hry (organizatori): 1, pokud se skupinou pracuje vice vedoucich, tak
se vSichni aktivné zcastni.

e Pravidla hry:

Hraci sedi na zemi nebo na zidlich v kruhu. Vedouci hry posle jednu
rulicku papiru po obvodu kruhu do pravé strany a druhou opaénym smérem.
Kazdy si odmota kus toaletniho papiru. Odmotany kus natrha dle ¢ar na dilky.
Az budou mit vSichni hraci splnéno, vedouci hry jim teprve prozradi, ze kolik
si natrhali dilkd, tolik musi Fict o sobé kazdy vét.

e Poznamky:

Je dobré mit v zaloze ruli¢ky toaletniho papiru, aby si kazdy hra¢ mohl

utrhnout pro sebe potiebnou cast. Pouzivame alespoinl 2 vrstvi, protoze pak se

papir nedroli a netrha.
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Klubko

Hry aktivity pro zkoumani emoci
Skupinové hry pro zivot 1 ,,Pavuéina®

Optimalizace denniho rezimu zaka mladsiho Skolniho véku ,,Klubi¢ko*

Rozvijené dovednosti/cil hry: Pamét, seznameni, hra se jmény, naslouchani,
pozorovani, soustfedéni Se, stiidani se, navozeni atmosféry, postieh,
koordinace, orientace, spoluprace, pocit sounalezitosti, soudrznost, navazovani
kontaktu, respektovani druhych, jemna a hruba motorika.

Priprava: Zajistit klubko vlny vyrazné barvy.

Prostiedi: Kdekoliv v prostiedi bez ruSivych elementtli, které by odvadély
pozornost od hry.

Pomiicky: Klubko viny vyrazné barvy.

Hraci: Mladsi skolni vék (6 — 11 let), max. 30 hracu.

Doba trvani hry: Hra neni ¢asové omezena, dle pozornosti hraci.

Vedouci hry (organizatori): 1, pokud se skupinou pracuje vice vedoucich, tak
se vSichni aktivné zcastni.

Pravidla hry:

Hraci sedi na zemi ve velkém kruhu. Kdo drzi klubko viny, musi pevné
uchytit konec klubka, ktery si ponechd. Klubko se hazi libovolné po celém
kruhu, kazdy mize byt jednou, aby se vSichni prostfidali. Nez hodime klubko,
musime fict jméno, komu ho hazime. Kazdy hra¢ vldkno klubka drzi pevné
napnuté. Klubko tvofi pomyslnou pavucinu z vinéného vlakna. Vedouci hry se
zapojuje aktivné do hry (vnitini vedeni, za¢iné hru).

Varianta hry: Opacny postup- jiz je vytvofena pomyslna pavucina,
klubko se tedy namotava od posledniho hrace k za¢inajicimu (prvnimu) hraci.
Bezpecénost: Upozornit hrace, ze klubko viny je uréené pouze ke hfe,
k Zadnému houpani, svazovani, $krceni, podlézani atd. béhem hry neslouzi.
Poznamky:

Sounalezitost skupiny pfedstavuje vytvorena pavucina. Jestlize jeden
hra¢ sviij konec pusti, pavucina ztraci svllj pevny tvar nebo se zamotd, stejné

tak vytvoreny kolektiv.
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Jak se jmenuju?

o Skupinové hry pro rozvijeni sebeticty

¢ Rozvijené dovednosti/cil hry: Pamét, seznameni, hra se jmény, naslouchani,
pozorovani, soustiedéni se, stfidani se, navozeni atmosféry, postieh,
koordinace, orientace, kladeni otazek, pocit sounalezitosti.

e Piiprava: Pro kazdého hrace pfipravit jeden samolepici Stitek s jeho jménem.
Do misky dat listecky se jmény kazdého hrace. Zajisténi malého mékkého
polstare.

e Prostiedi: Kdekoliv v prostfedi bez rusivych elementl, které by odvadély
pozornost od hry.

e Pomicky: samolepici Stitky, fixy, tuzky/propisky, nlizky, papiry, plastovou
misku, maly polStar.

e Hracdi (organizatori): Mladsi skolni vek (6 — 11 let), max. 30 hraci.

e Doba trvani hry: Hra neni Casové omezena, dle pozornosti hraca.

e Vedouci hry: 1, pokud se skupinou pracuje vice vedoucich, tak se vSichni
aktivné zucastni.

e Pravidla hry:

Kazdy hra¢ obdrzi listeek se svym jménem na samolepicim papife.
Listecek si ukryje a nalepi na své obleeni, napt. do kapsy, za lem ponozky,
na podrazku bot nebo tfeba pod limec. Hraci se snazi nalézt co nejvice jmen
pomoci kladeni otazek, na které je jim odpovidano ano/ne, napt. ,, Mas listecek
V kapse“?, Ukazes pravou kapsu u mikiny? “. Je dilezité, aby se na zaCatku hry
celd skupina s vedoucim domluvila, zda ziskané odpovédi budou zapisovat ¢i
si je pouze pamatovat. Hru lze hrat i s casovym limitem. Po skonceni kazdy
hra¢ fekne své jméno a ukaze, kde mél listeCek schovany. Vedouci hry se
zapojuje aktivné do hry (vnitini vedeni hry).

Pro utvrzeni jmen z této aktivity, navazuje dalsi hra. Hraci sedi v kruhu
a jednotlivé si hazi polStatem. NeZ hra¢ hodi polstat, musi vyslovit jméno
hrace, komu ho hazi. Poté co se vSichni vysttidaji, da vedouci hry doprostied
kruhu misku. Uvnitf misky se nachazi slozené papirky se v§emi jmény hraci.

Kazdy hra¢ postupné vylosuje papirek, pfecte jméno a pfeda ho dotyénému.
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e Poznamky:
Protoze nevime, jak dobré mame Ctenare ve skuping, je lepsi psat jména
velkymi tiskacimi pismeny. Pokud n¢kdo neumi ¢ist, pomtize mu vedouci hry.
Maly mékky polstai lze nahradit i mifem, ale hazet si s polstafem je

neobvyklé, pro déti mladsiho skolniho roku zajimavé.
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Bingo

Hry zaméfené na sociélni rozvoj zak mladsiho Skolniho véku

Rozvijené dovednosti/cil hry: Pamét’, sezndmeni, hra se jmény, naslouchani,
pozorovani, soustiedéni se, stfidani se, navozeni atmosféry, postieh,
koordinace, orientace, kladeni otazek, pocit soundlezitosti.

Piiprava: Zajistit material (pomucky), listecky se jmény vSech hraca
ve skuping, pfedmét z ¢eho listecky se jmény budeme tahat.

Prostiedi: Kdekoliv v prostfedi bez rusivych elementl, které by odvadely
pozornost od hry.

Pomiicky: Papiry, tuzky, pravitka, podlozky pod papir.

Hracdi: Mladsi skolni vék (8 — 11 let), max. 30 hracu.

Doba trvani hry: Hra neni ¢asové omezena, dle pozornosti hraca.

Vedouci hry (organizatori): 1, pokud se skupinou pracuje vice vedoucich, tak
se vSichni aktivné zucastni.

Pravidla hry:

Kazdy hrac si ptipravi tabulku (podle pravitka ¢i jen od ruky). Vedouci
urci pocet policek (podle velikosti skupiny). Do pfipravené tabulky si hrac
napiSe své jméno a jména vSech svych spoluhraci, véetné vedouciho. Vedouci
hry pak bude jednotlivé vytahovat listeCky se jmény, a pokud hra¢ ma toto
jméno napsané v tabulce, ud€la si tam kiizek. Vyhrava ten hrac, jez ma prvni

vyskrtany sloupec se jmény vodorovné, svisle, anebo pfi¢né.
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Nomen omen

O

100 her pro rozvoj sebeduvéry a socialnich kompetenci u déti od 8 do 12 let

Rozvijené dovednosti/cil hry: Pamét’, sezndmeni, hra se jmény, naslouchani,
pozorovani, soustfedéni se, navozeni atmosféry, pocit soundlezitosti,
respektovani druhych.
Priprava: Zajistit material.
Pomiuicky: Papir, tuzku, podlozky na psani.
Prostiedi: Kdekoliv v prostiedi bez ruSivych elementti, které by odvadély
pozornost od hry.
Hraci: Mladsi skolni vék (8 — 11 let), max. 30 hracu.
Doba trvani hry: Hra neni ¢asové omezena, dle pozornosti hraca.
Vedouci hry (organizatori): 1, pokud se skupinou pracuje vice vedoucich, tak
se vSichni aktivné zcastni.
Pravidla hry:

Hraci si napiSe své jméno. Kazdé pismenko jména zacind novy fadek,
protoze ke kazdému pismenku se doplni ptidavné jméno vystihujici vlastnost

hrace.
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Seznamovaci mazurka

o Tane¢ni hry s pisnickami

¢ Rozvijené dovednosti/cil hry: Pamét, seznameni, hra se jmény, naslouchani,
pozorovani, soustiedéni se, stfidani se, navozeni atmosféry, postieh,
koordinace, orientace, etiketa, pocit sounalezitosti.

e Priprava: Najit hudebni doprovod pro spolecensky tanec. Nejcastéjsi pisent
pro mazurku je ,,M¢la babka Ctyti jabka“.

e Prostiedi: Kdekoliv v prostfedi bez rusivych elementd, které by odvadély
pozornost od hry.

e Pomiicky: audio pfehravac (podle toho na ¢em méame zédznam pisné — kazet'ak,
PC,...)

e Hraci: Mladsi skolni vék (6 — 11 let), max. 30 hracad, sudy pocet.

e Doba trvani hry: Hra neni ¢asové omezena, dle pozornosti hraci.

¢ Vedouci hry (organizatori): 1, pokud se skupinou pracuje vice vedoucich, tak
se vSichni aktivné ztc¢astni.

e Pravidla hry:

Vedouci hry vysvétli a ukaze spoleCensky tanec mazurku. Hru bude
korigovat zvenku, pousti muziku, tedy zevni (boéni) vedeni. Noty k pisni a

spole¢ensky tanec jsou zobrazeny v ptilohach (pfiloha 1).
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3.6 Seznamovaci hry na zajmy hrace

Seznamovani

o Skupinové hry pro zivot 1
o Skupinové hry pro rozvijeni sebetcty ,,Do tietice*
o Hry na seminate a workshopy ,,Svazek kli¢a“

o Webu www.novagenerace.com ,,Interview*

o Dobrodruzné hry a cviceni v pfirod¢ ,,Rychla autobiografie*
o Uvedeni do systému $kolni dramatiky ,,Muj kamarad“

o Hry pro rozvoj spolupréce ,,Navazovani kontaktu*

¢ Rozvijené dovednosti/cil hry: Pamét, seznameni, naslouchani, pozorovani,
soustiedéni, stfidani se, navozeni atmosféry, komunikace, spoluprace, pocit
sounalezitosti, respektovani druhych, navazovani kontaktu.

e Piiprava: Hru lze hrat bez ptipravy.

e Prostiedi: Kdekoliv v prostfedi bez rusivych elementd, které by odvadély
pozornost od hry.

e Hraci: Mladsi skolni vék (6 — 11 let), max. 30 hraca.

e Doba trvani hry: Hra neni Casové omezena, dle pozornosti hract.

e Vedouci hry (organizatori): 1, pokud se skupinou pracuje vice vedoucich, tak
se vSichni aktivné zcastni.

e Pravidla hry:

Hraci vytvoti dvojice a mezi sebou si povidaji a snazi se zjistit o sobé&,
co nejvice informaci (poCet sourozencd, z4jmy, kde bydli, atd.).
Po uplynuti vymezené doby si tcastnici sednou do kruhu a jednotlivé dvojice
se predstavi. Kazdy hrac¢ predstavi svého hrace ve dvojici. Vedouci hry se
zapojuje aktivné do hry tehdy, kdyz je lichy pocet hraci, jinak hru koordinuje
pouze zvenci.
Varianta hry: Pokud by se n¢kdo z hraca stydél nebo nevédel, jak ma

zacit, mize vyndat jakykoliv pfedmét, ktery ma u sebe (telefon, klice, atd.) a
povidat si ve dvojich o téchto predmétech, protoze i pres piedméty se

dozviddme informace (od koho to dostal, na co to potfebuje, k cemu to
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pouziva, atd.). Pokud pouzijeme pfedmét pro pomoc v komunikaci, hru lze
najit v literatufe pod nazvem ,,Kdyby véci vypravély* z knihy Hry pro rozvoj
komunikace.
Poznamky:

Na konci kazdého ptedstavovani se vedouci hry zepta, zdali feCené

informace byly pravdivé.
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Co 0 sobé nevim

o Nové hry do klubovny

¢ Rozvijené dovednosti/cil hry: Pamét’, seznameni, pozorovani, soustfedéni se,
stiidani se, navozeni atmosféry, neverbalni komunikace, pocit sounalezitosti,
navazovani kontaktu, respektovani druhych.

e Priprava: Pripravit otazky.

e Pomiicky: Papir a tuzku pro kazdého. Pokud se hra hraje v mistnosti bez stolu,
kazdy hra¢ by mél mit podlozku na psani.

e Prostifedi: Kdekoliv v prostfedi bez rusivych elementd, které by odvadély
pozornost od hry.

e Hraci: Mladsi Skolni vék (9 — 11 let), max. 30 hracu.

e Doba trvani hry: Hra neni Casové omezena, dle pozornosti hract.

e Vedouci hry (organizatori): 1, pokud se skupinou pracuje vice vedoucich, tak
se vSichni aktivné zucastni.

e Pravidla hry:

Kazdy hra¢ si nadepiSe papir svym jménem a posle ho po své levici
dal$imu hraci. Vedouci hry zaéne klast otazky, napt. kolik ma sourozenct?
Kazdy hra¢ odpovida ke jménu, které je napsané na papife. Pak opét poSleme
papir po levici dalSimu hraci. Vedouci hry klade otazky tak dlouho, dokud
k hraci nedorazi jeho papir se jménem.

e Poznamky:
Hru lze hrat mezi poslednimi hrami na seznamovani, az kdyZz hraci

0 sobé néco védi, krom jmen.
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Co rad délam

o Skupinové hry pro zivot 1

¢ Rozvijené dovednosti/cil hry: Pamét’, seznameni, pozorovani, soustfedéni se,
stiidani se, navozeni atmosféry, neverbalni komunikace, pocit sounalezitosti,
navazovani kontaktu, respektovani druhych.

e Priprava: Hru Ize hrét bez ptipravy.

e Prostiedi: Kdekoliv v prostfedi bez rusivych elementl, které by odvadély
pozornost od hry.

e Hraci: Mladsi Skolni veék (6 — 11 let), max. 30 hrac¢u.

e Doba trvani hry: Hra neni Casové omezena, dle pozornosti hract.

¢ Vedouci hry (organizatori): 1, pokud se skupinou pracuje vice vedoucich, tak
se vSichni aktivné zcastni.

e Pravidla hry:

Kazdy hra¢ predvede v pantomimé, co rad d€la. Vedouci hry upozorni
hrace, ze hadani pantomimy zafind az po ukonceni celé cinnosti
ptedvad¢jiciho hréce.

e Poznamky:
Zaciname s témi hraci, ktefi maji promyslenou aktivitu a nestydi se

pted skupinou.
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Podpisova akce

o Nové hry do klubovny
o 100 kreativnich metod a her na semindife a workshopy: naméty a névody

pro vedouci déti a mladeze,,ZuFivy reportér*

e Rozvijené dovednosti/cil hry: Pamét, seznameni, pozorovani, soustiedéni se,
stitidani se, navozeni atmosféry, neverbalni komunikace, pocit sounalezitosti,
navazovani kontaktu, respektovani druhych.

e Priprava: Vedouci hry piipravi kazdému hraci papir s tabulkou. V kazdé
tabulce bude jedna otazka, na kterou lze odpovidat ano/ne. V kazdé kolonce
s otazkou je I misto na podpis.

e Pomiicky: Pfipraveny papir, tuzky, stopky.

e Prostifedi: Kdekoliv v prostfedi bez rusivych elementd, které by odvadély
pozornost od hry.

e Hraci: Mladsi skolni vék (8 — 11 let), max. 30 hracu.

e Doba trvani hry: Hra neni Casové omezena, dle pozornosti hract.

e Vedouci hry (organizatoii): 1, pokud se skupinou pracuje vice vedoucich, tak
se vSichni aktivné zcastni.

e Pravidla hry:

V Casovém limitu je potfeba do kazdé kolonky od spoluhrace ziskat
podpis. Kazdy hra¢ se mize podepsat pouze jednou na kazdy papir. Pokud
nekdo odpovi ano (napft. ,,Umi§ hvézdu?*), podepise se do kolonky, pokud
odpovi ne, hra¢ hleda nékoho jiného.

e Poznamky:

Na zavér mizeme otdzky zkontrolovat, napt. kdo se podepsal
ke kolonce, ze umi hvézdu, nyni nam to pfedvede. Hru lze doplnit o pohyb, nez

se hraé¢ podepise, dvojice spolu dobéhne k vyzna¢enému bodu za ruku a zpét.
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Balim si kufr

©)

111 napadt pro cely Skolni rok

Rozvijené dovednosti/cil hry: Pamét, sezndmeni, pozorovani, soustfedéni se,
stiidani se, navozeni atmosféry navazovani kontaktu, respektovani druhych,
pocit sounalezitosti.

Priprava: Hru Ize hrat bez ptipravy.

Prostiedi: Kdekoliv v prostfedi bez rusivych elementl, které by odvadély
pozornost od hry.

Hraci: Mladsi skolni vék (6 — 11 let), max. 30 hracu.

Doba trvani hry: Hra neni ¢asové omezena, dle pozornosti hraca.

Vedouci hry (organizatori): 1, pokud se skupinou pracuje vice vedoucich, tak
se vSichni aktivné zcastni.

Pravidla hry:

Hraci sedi v kruhu a kazdy jednotlivé predstavi a fekne co ma rad, ale
pouze jednu véc. Dalsi hrac to zopakuje a doplni svou aktivitu. P.: Jmenuji se
Karolinka a rada maluji. “, nésledujici hrd¢: ,, Karolinka rada maluje a ja jsem
Petr a rad rybarim. “.

Poznamky:

Podle velikosti skupiny miiZeme nechat posledniho hrac¢e zopakovat
vSe. Pokud je skupina pocetna (20 — 30 hrach) zalezi individualné na vedoucim
hry, zda posledni hra¢ zopakuje veSkeré informace — je potieba zvazit vék a

pozornost hracu.
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Kamaradi

o Hrydo kapsy VIII

Rozvijené dovednosti/cil hry: Pamét, sezndmeni, pozorovani, soustfedéni se,
stiidani se, z4jmy, kladné vlastnosti, respektovani druhych, navazovani
kontaktu, pocit sounalezitosti.

Priprava: Hru Ize hrat bez ptipravy.

Pomiicky: Pro kazdého stejny list papiru, tuzku/propisku, krabice (popt. sacek,
miska).

Prostiedi: Kdekoliv v prostfedi bez ruSivych elementd, které by odvadély
pozornost od hry.

Hraci: Mladsi skolni veék (8 — 11 let), max. 30 hracu.

Doba trvani hry: Hra neni ¢asové omezena, dle pozornosti hraca.

Vedouci hry (organizatori): 1, pokud se skupinou pracuje vice vedoucich, tak
se vSichni aktivné zucastni.

Pravidla hry:

Kazdy hra¢ napise své jméno a piijmeni (z divodu opakovani jmen)
na papir a sloZzeny papir vloZi do krabice (misky, sacku), zamichame. Kazdy
hra¢ si pak vylosuje jedno jméno, pokud si vylosuje své, vrati ho zpét. Danou
osobu hra¢ popise, nesmi v$ak pouzit jeho jméno a pfijmeni a ani co ma zrovna
Vv danou chvili na sobé. Popisuje z4jmy, co ma rad, kolik mad sourozencd,
kladné vlastnosti apod. Ostatni hraci hadaji, o kterou osobu se jedna.
Poznamky:

Na zacatku je vhodné hracim zdlraznit, at’ fikaji vhodné a kladné véci.
Hru lze hrat od 3. tfidy, kdy Zaci maji rozsitenou slovni zasobu, vi, co jsou to
protiklady a probirali slovni druhy (pfidavna jména). MladSi hraci maji
tendenci koukat na hrace, kterého si vylosovali a popisovat ho, co ma zrovna

na sob¢. Upozornime tedy na to hrace a oni se snazi tomuto piede;jit.
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Hry pro rozvoj emoci a komunikace ,,Seznamovaci kruh*
Vychova prozitkem ,,Kruh*

Nové hry do klubovny ,,Mam rad vSechny*

Cviceni a hry pro globalni vychovu 2 ,,Demografie“

Play-way ,,Cervené boty*

Rozvijené dovednosti/cil hry: Pamét, sezndmeni, pozorovani, soustfedéni se,
stiidani se, z4jmy, kladné vlastnosti, respektovani druhych, navazovani
kontaktu, pocit sounalezitosti.

Priprava: Hru Ize hrat bez ptipravy.

Prostiedi: Kdekoliv v prostiedi bez ruSivych elementtli, které by odvadély
pozornost od hry.

Hraci: Mladsi skolni vék (6 — 11 let), max. 30 hracu.

Doba trvani hry: Hra neni ¢asové omezena, dle pozornosti hraca.

Vedouci hry (organizatori): 1, pokud se skupinou pracuje vice vedoucich, tak
se vSichni aktivné zcastni.

Pravidla hry:

Hraci sedi ¢i stoji v kruhu. Vedouci hry je uprostfed kruhu a zacina
slovy:,, Vymeéni si mista vSichni ti, kteri maji sourozence®. Ten, na koho
nezbyde misto, zustava v kruhu a vymysli dalsi otazku. Pokud nékdo zakfici

kompot, misto otazky, mista si vyméni vSichni.

Varianta hry: Misto vyménovani mist lze pouzit pouze krok vpied,

lehnout si, stoupnout si, ale to uz klade otazky a fidi hru pouze vedouci hry.
Poznamky:

Pokud hrac¢i sedi na Zidlich, je misto viditelné, kdyz se méni mista.
Pokud hraci sedi na zemi, je vhodné umistit za kazdého hrace libovolny

pfedmét, napt. ldhev, tak aby bylo zfejmé, jaké misto je v kruhu volné.
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Mrazik

Z vypravéni

Rozvijené dovednosti/cil hry: Pamét, sezndmeni, pozorovani, soustfedéni se,
stiidani se, zajmy, kladné vlastnosti, snaSenlivost, navazovani kontaktu, pocit
sounalezitosti, pohyb.

Priprava: Hru Ize hrat bez ptipravy.

Prostiedi: Kdekoliv v prostfedi bez rusivych elementl, které by odvadély
pozornost od hry.

Hraci: Mladsi skolni vék (6 — 11 let), max. 30 hracu.

Doba trvani hry: Hra neni ¢asové omezena, dle pozornosti hraca.

Vedouci hry (organizatori): 1, pokud se skupinou pracuje vice vedoucich, tak
se vSichni aktivné zcastni.

Pravidla hry:

Klasicka pohybova hra ,,Mrazik* je upravena K seznameni a k poznani
zajmu hrach. Jeden hra¢ je Mrazik, honi ostatni hrace na pfedem vyznaceném
prostoru. Koho se Mrazik dotkne, zmrzne (ustrne). Pokud chceme zmrzlého
hrace rozmrazit, odpovime spravné na jeho otdzku (napf. ,,JJak se jmenuju?*,
»Kolik mam sourozenct?*). Pokud nezname spravnou odpovéd, hleddme

dalsiho ustrnulého hrace.

Poznamky:

Vhodné obuv. Pfedem pfipravené otazky urychli rychlost hry.
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Sociometrické rady

o Zvypravéni

o Hura na tabor ,,Sileny kapitan®

o Optimalizace denniho rezimu zakt mladsiho skolniho véku ,,V ¢em jsme
stejni*

o 100 her pro rozvoj sebedivéry a socialnich kompetenci u déti od 8 do 12 let

»dtejny a stejny“

¢ Rozvijené dovednosti/cil hry: Pamét, seznameni, pozorovani, soustiedéni se,
stiidani se, z4jmy, kladné vlastnosti, respektovani druhych, navazovani
kontaktu, pocit sounalezitosti.

e Priprava: Hru Ize hrat bez ptipravy.

e Prostiedi: Kdekoliv v prostfedi bez rusivych elementl a prekazek, které by
odvadeély pozornost od hry.

e Hracdi: Mladsi skolni vék (9 — 11 let), max. 30 hraca.

e Doba trvani hry: Hra neni Casové omezena, dle pozornosti hraci.

¢ Vedouci hry (organizatori): 1, pokud se skupinou pracuje vice vedoucich, tak
se vSichni aktivné zcastni.

e Pravidla hry:

Vedouci hry dava hracim ukoly, podle kterych se musi setadit bud’
do fad, nebo do skupinek napi. sefad’te se podle velikosti, sefad’te se podle
abecedy, rozd¢lte se do skupinek podle narozeni v roénim obdobi atd. Vedouci
hry nésledné provede s hraci kontrolu.

Hra se da ztizit tim, ze se hraci sefadi ¢i rozdé€li bez mluveni nebo se

zavienyma ocima.
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3.7 Seznamovaci hry pomoci smyslu

Pfi téchto hrach by mélo byt zdiraznéno pravidlo ,,Stop*, ne kazdy ma jiz v skupiné

vybudovanou divéru ke svym spoluhrac¢lim a nemusi mu byt ptijemny osobni kontakt.

Kdo jsi

o Cviceni z pedagogické praxe III

Rozvijené dovednosti/cil hry: Pamét, hmatové vnimani, poznavani jinych
lidi, soustiedéni se, stfidani, navazovani kontaktu, pocit sounalezitosti.
Priprava: Hru lze hrét bez ptipravy.
Pomiicky: Satek.
Prostiredi: Kdekoliv v prostfedi bez rusivych elementd a piekazek, které by
odvadely pozornost od hry.
Hraci: Mladsi skolni veék (9 — 11 let), max. 30 hracu.
Doba trvani hry: Hra neni ¢asové omezena, dle pozornosti hraci.
Vedouci hry (organizatori): 1, pokud se skupinou pracuje vice vedoucich, tak
se vSichni aktivné zcastni.
Bezpecnost: Vedouci hry, by mél byt u hrade se zavazanyma ocima —
dopomoc.
Pravidla hry:

Jeden z vybranych hracu stojici uprostfed kruhu, ma zavazané oci.
Na jeho povel ,, vymenit* si zaénou hra¢i vymeénovat sva mista, potichu - tedy
bez mluveni. Pfi pfemistovani se snazi nedotknout hrace uprostied. Ten muze
kdykoliv fici ,,stop “. Hra¢ uprostied dojde k hraci, kterého najde poslepu jako
prvniho a podle hmatu se snazi zjistit, kdo to je. Pokud hra¢ uhodne svého
spoluhrace, doprostfed kruhu jde pravé on. Zdali hra¢ nevi, o koho se jedna,

postupuje k dalsimu.
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Dotyky

o Dobrodruzné hry a cviceni v piirodé

Rozvijené dovednosti/cil hry: Pamét, hmatové vnimani, poznavani jinych
lidi, soustfedéni se, stfidani, navazovani kontaktu, pocit soundlezitosti,
seznameni, poznavani, respektovani druhych, pohyb.

Priprava: Hru Ize hrat bez ptipravy.

Prostiredi: Kdekoliv v prostfedi bez rusivych elementti a prekazek, které by
odvadeély pozornost od hry.

Hraci: Mladsi Skolni veék (6 — 11 let), max. 30 hracu.

Doba trvani hry: Hra neni ¢asové omezena, dle pozornosti hraca.

Vedouci hry (organizatori): 1, pokud se skupinou pracuje vice vedoucich, tak
se vSichni aktivné zcastni.

Pravidla hry:

Utvoti se dvé fady se sudym poctem hracl naproti sobé. Jedna tada
zavie o¢i, nehybe se, zlstava stat na jednom misté. Kazdy hra¢ s otevienyma
o¢ima si vybere jednoho ze spoluhracu naproti (se zavienyma o¢ima). Aby
vSak zmatli hraCe se zavienyma o€ima Ize si sepnout ¢i rozpustit vlasy, nasadit
si kapuci apod. Potom co si hra¢ se zavienyma o¢ima mysli, ze vi, kdo to je
na pohmat, fekne ,,Staci®, ale o€i ma stale zaviené a hra¢ s otevienyma ocima
odchazi na své misto. Az budou vsichni hrac¢i hotovi, vrati se na sva mista a
na pokyn vedouciho hry, mohou hraci oteviit o¢i. Ti fikaji své typy, kdo k nim
pfistoupil.

Poznamky:

Pro snahu nepodvadét a neotevirat oci, 1ze pii1 hie pouzit i Satky.
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3.8 Seznamovaci hry pomoci malovani/tvorby

Erby

0O O O O O

Skupinové hry pro rozvijeni sebetcty

Dobrodruzné hry a cviceni v ptirod¢ ,,Mij erb*

Hry na seminafe a workshopy

Hry pro rozvoj komunikace ,,Miij vlastni erb*

100 her pro rozvoj sebedivéry a socialnich kompetenci u déti od 8 do 12 let

Rozvijené dovednosti/cil hry: Pamét, poznavani jinych lidi, pocit
sounalezitosti, seznameni, poznavani zajmu spoluhracii, respektovani druhych,
predstavivost, chapani metafor, sebeucta, sebeuvédoméni.

Priprava: Ptiprava pomiicek.

Pomiicky: Papiry/Ctvrtky (A4, A3), nlzky (pro levdky i pravéky), fixy,
pastelky, voskovky, tuzky, gumy.

Prostiedi: Kdekoliv v prostiedi bez ruSivych elementt a prekazek, které by
odvadely pozornost od hry.

Hraci: Mladsi skolni vék (6 — 11 let), max. 30 hracu.

Doba trvani hry: Hra neni ¢asové omezena, dle pozornosti hracu.

Vedouci hry (organizatoii): 1

Pravidla hry:

Nechame kazdého hrace libovoln€ namalovat sviij erb — tvar, rozdéleni,
velikost, barevnost. U mladsich hract je dobré vysvétlit, co je to erb, k ¢emu se
pouzival, pouziva ¢i jaké mlze mit tvary, tedy pfedstavit i nazornou ukazku.
Lze zatadit 1 vice materialu, napt. barevné papiry, vodové a temperové barvy.

Zaci tak maji vEtsi volnost v tvorbé erbu.

Hotové erby nam jednotlivi hrac¢i pfedstavi. Pokud ndm to prostory
umoznuji, vyveésime je na viditelné misto. Kazdy ucastnik vidi, co méa druhy

rad, co je pro ného dillezité.
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Co nam muze jesté pomoci?

Nekteré literarni zdroje néaslednou ¢innost uvadi jako hru, nékteré prameny ji

zminuji jako vytvarnou ¢innost nebo jak lze obohatit seznamovani.

1) Vyroba vizitek

Vyrobena vizitka ndm ukazuje, co ma dotycny rad, jak se jmenuje,
do které tidy/oddé€leni/skupiny patii atd. Vizitky, o standardni velikosti, 1ze
vyrobit z tvrdého papiru, vymalovat a popsat dle libovolnosti ¢i pfedem podle
dohodnutych pravidel a pfipevnit na odév. Své vyuziti najde i samolepici papir.
Ale zde vtomto piipadé vizitky vydrzi na odévu pouze den. Pro vétsi
trvanlivost své vyuziti najdou plastové kryty na vizitky, které nevyrabime, ale

daji se koupit — do nich vlozime vyplnéni papir - vizitku.

2) Vyroba jmenovek

Vyzdobené jmenovky mizeme obohatit o nasi fotografii. Fotografie
vSech hracl se jmenovkami vystavime na viditelné misto (napf. nasténka,
dvete). Hraci budou mit pocit sounélezitosti a neustale budeme mit zobrazenou

tvar a jméno vSech svych spoluhraci.
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Zavér
Hra patii k ¢innosti, ktera ma zastoupeni po celém svété ve vsech kulturach.
Muze na déti ptsobit daleko vice nez pouh¢ vyklady a poucky. Tvoii zédkladni kdmen

vyvoje ditéte, avSak se nevytraci, hra nas doprovazi v riznych formach po cely zivot.

Cilem této bakalaiské prace bylo sestavit sbornik seznamovacich her
pro mladsi Skolni vék. Kromé pravidel hry sebou ptinaseji 1 jejich didaktiku a postiehy

Z praxe.

Seznamovaci hry plni dilezité zastoupeni pfi tvorbé kolektivu. Jsou to prvotni
hry mezi vedoucim a skupinou a mezi ¢leny skupiny. Mimo jiné hry slouzi i
k priblizeni zajmt kazdého jedince. Ze skupiny lidi se stava kolektiv a kazdému déla
dobfe, kdyz si ho ostatni ¢lenové pamatuji jménem. Na vytvoreném kolektivu lze
nadale pracovat a rozvijet potifebné slozky (spoluprace, duvéra atd.). Tyto slozky
nikdy nelze rozvijet bez dobfe se znajiciho kolektivu, protoze pofad mize mezi

jednotlivci panovat ostych, tréma, nervozita, strach a obavy.

Hry jsou nendro¢né, maji jednoducha pravidla, jsou ¢asové neomezené a
na piipravu a pfipraveni pomtcek nendro¢né. Lze je hrat v kazdém prostredi
bez rusivych elementt a piizplsobit je kazdé vékové skuping€. Dobie pfipravenou hru
mize pokazit Spatnd organizace vedouciho, cemuz se snazi predejit. Kazdou hru by
mél mit vedouci hry vyzkousenou a mit pfipravenou posloupnost hry, aby nevynechal
dilezité informace. Vzdy mame na paméti bezpecnost hracl, nejen fyzickou ale i
psychickou. Pied kazdou hrou je nutné zminit pravidlo ,,Stop* — tedy hra¢ se hry

nemusi zuc€astnit, ale miZe 1 z hry kdykoliv odejit a naopak pfijit.
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Priloha ¢. 1

SEZNAMOVACI MAZURKA
Méla babka étyii jabka

D Al
. v . - a —
dey mi bab - ko pd-no @ - w0, tu-de-me mt ) ne
Dotira D AT D D
1 I Il |~ G I | § |
. 4 j! i . i } -~ - i |
- b - | .
b ¢ #3
Mé! dédouiek, mél kokitek
a babicka jupku.
Pojd, dédoutku, na mazurky,
j4 si s tebou dupnu,

Hudebnim doprovedem miZe byt i jind mazurka (Jd
do lesa nepojedu, Nase husa atd.). V této hie tan-
fime mazurku-savojanku. Kroky mazurky jako lido-
vého tance jsou pro détl obtfZné,

Dvojice déti stoji v kruhu v mazurkovém drZent.

Mazurkové drzeni: dvojice stoji za sebou, chlapec
vzadu, divka vpfedu, drzi se za ruce ve skréeném
upaZenf, v postaveni bokem do stfedu kruhu.

1.a 2. T: dva malé houpavé tdkroky vieve do stiedu

kruhu,

3. a4. 1 dva malé houpavé dkroky vpravo, od
stfedu ven,

5T krokem vieve se natodf divka vievo

vzad k chlapei, zvedd syou pravou
ruku vzhiiru, chlapec také zvedd
pravou ruku & tm vytvefi okynko™;
chiapec Fekne své jméno,

6.T: krokem vpravo se divka natocf vprave vzad, zveds svou levou ruku, chlapec
zvedd také levou ruku: pfi tomto druhém okynke” Fekne své jméno divka,

7.a 8.1 chlapee zvedne pravou ruku. poototf pod ni divku éelem k sobé a soutasné
ji vede za sebe a pusti ji; divka postoupd vzad k dalSimu chlapei & postavi se
s nim do zdkladniho mazurkového postaveni,

HRY PRC DETI OD SESTI LET 123
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