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Uvod

Hra je ¢innost, které se jiz od nepaméti déti vénuji nejvice ze vSech aktivit.
Vseobecné znamé heslo ,,kdo si hraje, nezlobi“ 1ze velice efektivné aplikovat
také v procesu uéeni. Pokud dité pfi uéeni proziva pozitivni emoce, vysledek
edukacni ¢innosti je vyrazné efektivnéjsi.

Zapojenim her do vychovy a u¢eni podporime v détech nadsSeni z objevovani
novych véci, poznavani smyslu naseho snazeni a hlubsi pochopeni souvislosti.
V odborné praxi vSak bohuzel byva vyuziti her a pozitivni faktor hrani ¢asto
opomijen, nebo dokonce potlacovan.

Hra je definovana jako ¢innost jednoho ¢lovéka ¢i vice lidi, kterd nemusi
mit konkrétni Gcel. V kazdém piipadé by ale méla mit za cil radost ¢i relaxaci.
V 8ir§im pojeti by pak méla také vzdélavat. Obecnym cilem vétSiny her je vyhrat
nad soupefem, avSak neni to cil hlavni ani nutny.

Tato publikace se zamétuje predevsim na hry, které rozvijeji komunikaéni
schopnosti. Je urcena jak pro Sirokou vefejnost, tak i pro odborniky pracujici
s détmi nebo dospélymi. Hry se mohou hrat ve $kolach, druzinach, na taborech,
pri specialnich terapiich, doma, na cestach nebo na dovolené. Knihu vyuziji
pedagogové, specialni i1 socidlni pedagogové, logopedi, vedouci na taborech,
rodice ¢i samotné déti.

Uvedené hry rozvijeji v rizné mife n¢kolik oblasti komunikace, a to od
slovni zasoby, artikulace, gramatické i pragmatické roviny az po neverbalni
komunikaci, tempo, rytmus ¢i melodii fe¢i. Hry souéasné podporuji rozvoj
dovednosti, které s komunikaci izce souviseji — pozornost, postich, fantazii,
schopnost spoluprace, empatii apod.

Cilem této publikace je seskupit a popsat takové hry, u nichz je vyuzivana
predevsim verbalni komunikace. Nékteré hry byly vybrany z odborné literatury
nebo internetovych servert, jiné jsou vieobecn& znamé a nékteré autorské. Cast
uvedenych her byla piivodné zaméfena na jiné oblasti, naptiklad na pohyb, po-
stieh ¢i zrakové vnimani, pro nas ucel vsak byly tyto hry upraveny a doplnény
o prvky verbalni komunikace.

Pro snazsi orientaci je obsah knihy rozdélen do Ctyi hlavnich ¢asti. Prvni ¢ast
jeurcena seznamovacim hram, protoze t¢mi obvykle skupinové aktivity zacinaji.
Druha c¢ast obsahuje hry zaméfené na rozdélovani hract do skupin. Treti Cast



predstavuje hry, které je mozné hrat i v minimalnim poctu dvou hracu. Tuto
&ast vyuziji predevsim terapeuti a rodice pro individualni praci s détmi. Ctvrta
¢ast obsahuje hry pro vétsi skupinu hraci. Zaveér publikace pak ptinasi prilohy
s textovymi a obrazkovymi materidly k uvadénym hram.

Cilova skupina ctenait této knihy mtize byt velice rtiznoroda, a to jak
po strance vyzralosti, intelektu a fecového vyvoje, tak z hlediska veéku. U po-
pisu jednotlivych her tedy neni uvadén idealni veék hraci. Vétsinu her zvladnou
déti piedskolniho véku. A naopak velmi jednoduché hry mohou byt atraktivni
rovnéz pro dospélé a mit na né pozitivni vysledny efekt. Zalezi predevsim
na vedoucim hry, aby uréil, zda vybranou hru skupina zvladne a zda hrani
zvolené hry bude smétovat k Zzadoucimu vysledku.

Vybér konkrétnich her je potfeba volit podle aktualni situace s ohledem
na vztahy ve skuping, intelektové limity hraci, rizné situacni faktory a na cel-
kovou néladu a atmosféru. Soucasné zalezi na osobnosti vedouciho hry, jak
moc bude hra zdbavnéa a dynamicka a zda dokaze hrace predem namotivovat
k pozadované ¢innosti. Motivaci ke hram je proto vénovana vlastni kapitola.

Vétsina her nevyzaduje zadnou nebo jen velice jednoduchou a snadno do-
stupnou pomticku. Jedna se napiiklad o tuzku, papir, $atek, micek, hraci kostku,
kacu, stopky na mobilnim telefonu, obrazkové pexeso, provazek atd.

Preji vSem, ktefi tuto knihu vyuziji v praxi, aby si uzili spoustu zabavy.
Zainteresovanym specialistim pak pfeji, aby v ramci své odborné a edukacni
¢innosti udélali témito hrami radost détem i dosp€lym, s nimiz pracuji.
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Motivace ke hram

Motivace je motor, ktery je pohdnén smyslem, zamérem a osobnim diivo-
dem k ¢innosti. Vedouci hry, u néhoz se motivace ke hie ptedpoklada a priori, by
si mél vzdy polozit otazku, zda maji hraci také dostatecnou motivaci. Zejména
déti mohou aktualni situaci vnimat zcela odlisné a nemusi byt pfipravené hru
v danou chvili viibec hrat. Kazdé hie by tedy méla pfedchazet motivaéni faze,
jejiz cilem by bylo probudit v détech zajem. Déti by predevsim mély byt sezna-
meny s fakty, pro¢ budou vlastn¢ hru hrat, jaky bude mit jejich ¢innost smysl
a co je hlavnim a pfedpokladanym cilem jejich hry.

Muze se stat, ze vybereme osvédcenou hru, kterou jsme hrali jiz dfive a byla
velmi Gspés$na, ale najednou neni jeji efekt takovy, jaky jsme ocekavali. Déti
jsou necekané znudéné a hra je nebavi. Ptame se, kde se stala chyba. Obvifiu-
jeme bud’ sami sebe, Ze jsme nevybrali spravnou hru, nebo déti — naptiklad ze
jsou zlobivé nebo unavené. Ve skutecnosti vSak byva nejcastéjsi pricinou ne-
uspéchu nedostatecna motivace déti pfed samotnou hrou. Pokud se nam podafi
déti spravné namotivovat, mohou byt nadsené i ze zcela trivialni aktivity. Cim
to je? A jak na to?

Existuje nékolik zakladnich tipt, jak v détech podpotit motivaci. Vzpomeii-
te si, kdy jste vy sami byli k né¢jaké ¢innosti opravdu motivovani. Naptiklad
jste se rozhodli jit na obycejny vylet do prirody. Bylo krasné, a tak jste méli
pravé na vylet naladu. Pfirozené jste vnimali, Ze smyslem vyletu je nadychat
se Cerstvého vzduchu, rozhybat své télo, uzit si krasu pfirody. Idealné jste si
stanovili i konkrétni cil, tfeba dojit do oblibené restaurace na obéd. Od zacatku
jste si uzivali samotnou cestu a t&sili se na vytyceny cil.

A to samé plati i v pfipadé her. Jsme-li naptiklad s détmi na tabofe s indidn-
skou tematikou, mizeme jim pfipravit kratké a zajimavé povidani o zivoté
v prérii, abychom upoutali jejich pozornost. Déti se postupné ponoii myslenkami
do obdobi, kdy indiani obyvali Ameriku. Chtéji se dozvédét vic a roste jejich
zajem prozit na vlastni kiizi néco, ¢im by si tuto dobu vice priblizily. Mohou zazit
situaci pfi lovu, kdy indiani nesméli byt slySet, aby nevyplasili kofist, a museli
proto komunikovat pantomimou. Pokud se ndm navic podafi tento smysl podat
zajimave a s osobnim nadsenim, mame z poloviny vyhréano.



Vybereme tedy napiiklad hru, ktera je postavena na pantomimeé a schopnosti
ji interpretovat. Hrani této hry je potom pro détské hraée mnohem logiétéj-
§i a chapou jeji smysl. Pfed samotnou hrou vzdy hracim piipomeneme i jeji
konkrétni cil. Tim miize byt tieba procviceni n¢jaké schopnosti, kterou mohou
vyuzit v redlném zivoté. Velmi dulezité je také hru prezentovat zabavnou formou,
s vyuzitim zajimavych pomiicek, napiiklad masek. Cim vice podpofime fantazii
hracu, tim je hra zabavngjsi a vice je motivuje. Nezapominame zvolit vhodné
prostedi, v némz hodldme hru hrat. Spravné zvoleny prostor miize hru vyrazné
podpofit — tfeba hru na indiany je efektivnéjsi hrat v lese s celenkami na hlave
nez v mistnosti ve formalnim obleceni.

Pokud bychom hractim zadali pouze pravidla hry, mohl by se vysledny efekt
minout zcela ti¢inkem, i kdyby se jednalo o vybornou hru s velkym potencialem.

Pfed samotnou hrou by si mél vedouci vzdy polozit nasledujici otazky:

Uvedl jsem hru do kontextu n¢jakého tématu?

Jsou vSichni hraci schopni hru zvladnout?

Jaky bude mit hra pro hrace smysl? Nauci se néco praktického?

Vysvétlil jsem hrac¢tim, jaky je cil hry — zda jde o soutéz, zabavu nebo o pro-
zitek?

Zvolil jsem vhodné prostiedi, ve kterém hra spravné ,,vyzni*?

Podévam hru zajimavé a mam dostatek potiebnych pomicek a prostiedkd?
Jsem sam motivovany a nadseny hru hrat? Vidim v tom osobni smysl?

Hra by méla byt zabavna pro vSechny zGéastnéné. Pokud si vedouci hry

odpovi na predchozi otazky kladné, je Gspéch hry téméf vzdy zaruCen. Tak
s chuti do toho!
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Seznamovaci
hry



CO MAME SPOLECNEHO

Co mame spolec¢ného

Pomiicky: zadné
Pocet hracii: 10 a vice (sudy pocet)

Postup:

Hragi se nejdiive rozdéli do dvojic. Ukolem hragt ve dvojici je najit pomoci
otazek tfi véci, které maji spolecné. MiiZe se jednat o cokoliv — naptiklad o to,
ze jsou oba chlapci, maji modré oci a vlasy na hlavé. Jakmile vSechny skupiny
naleznou tfi spole¢né véci, hra pokracuje a hraci se promichaji a rozdéli do skupin
po étyfech. Ukol je stejny, nesmi se ale jiz opakovat otazky, které néktery z hract
pouzil v minulé skupiné. Postupné se skupinky vzdy o dva hrace zvétsuji, az
se nakonec vytvoii jedna velké skupina, v niz se hra¢i musi domluvit na tfech
vécech spolecnych pro vSechny.

“OONod
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IMAGINARNI MiC

Imaginarni mic

Pomiicky: zadné

Pocet hraci: 5 a vice

Postup:

Hraci vytvoii kruh, mohou sedét nebo stat. Vedouci hry vysvétli jednoduché
pravidlo hry: ,,Budeme si hazet imaginarnim micem a hra¢, ktery ho ,chyti’,
o sob¢ fekne informaci na pfedem dohodnuté téma, naptiklad jaké ma nejobli-
nejdiive navazat o¢ni kontakt s tim, komu bude hazet. Imaginarni mic¢ se muze
pfi hodu samoziejmé zakutalet nebo se o n¢j mizou hraci chvili pretahovat.
Zalezi na aktualni atmosfére, naladé a kreativité hraca.
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DEKA

Deka

Pomiicky: deka, ubrus nebo prostéradlo

Pocet hraci: 6 a vice

Postup:

Hraci o sob¢ postupné feknou dve informace, které se ostatni snazi vzajemné
zapamatovat. MiiZe to byt tfeba jejich jméno a sportovni nacini z jejich oblibe-
ného sportu.

Poté co se vSichni piedstavi, se vytvoii dvé skupiny, vzdali se od sebe na tfi
metry a zformuji hlou¢ky. Ur¢i se dva hraéi, ktefi maji za ukol mezi skupinami
drzet deku, aby na sebe skupiny vzajemné nevidély. Obé skupiny potom vyberou
své zastupce, ktefi si sednou nebo stoupnou za deku, ¢elem ke druhé skupiné.
Jakmile jsou oba hragi nachystani, pusti se deka na zem. Ukolem vybranych
hraca je rychle vyslovit informaci o protihraci (naptiklad jeho jméno nebo ob-
libené sportovni nacini). Vyhrava ten, kdo prvni fekne spravné alespon jedno
slovo. Postupné se prostiidaji v§ichni hraci.

Hraétm se nesmi napovidat. Samoziejmé je ale vhodné pfipomenout si po ha-
dani vSechny informace, které mohly zaznit (tedy tfeba ob& jména i pfedméty).

Tip:
Pro zmateni a zaskoceni protivnika mohou hraci zaujmout riizné
krkolomné polohy téla. Vzdy ale musi byt vidét hraci do tvare!
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HLOUPE OTAZKY

Hloupé otazky

Pomuicky: 2 plySové hracky

Pocet hraci: 5 a vice

Postup:

Hraci se posadi do kruhu a vedouci hry da dva plysaky hracim sedicim naproti
sobé. Zacne hrac, ktery ma jednoho z plysakd. Piedstavi se a fekne o sobé tfi
zakladni informace. Tteba své jméno, z jakého pochazi mésta a jaky ma koni-
¢ek. Hrac s druhym plySakem, ktery sedi naproti nému, mu pak musi polozit
zdanlivé nesmyslnou otazku. Naptiklad: ,,Ma soused ve vedlejsim domé psa?“
Cim blaznivéjsi otdzka, tim je hra veselej§i. Hra déti rozveseli a prolomi ledy
dalsi komunikace.

Tip:

Na konci seznamovaci hry miZzeme vyhodnotit nejblaznivéjsi otazku.
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HRABE DRAKULA

Hrabé Drakula

Pomiicky: zadné

Pocet hraci: 6 a vice

Postup:

Hraci se rozmisti po prostoru a zlistanou stat na svych mistech po celou dobu
hry. Jeden z hracti je hrabé Drakula. Ten jediny se mtize pohybovat po prostoru —
ovsem jen pomalu, tzv. slepi¢imi kroky. Jeho ukolem je chodit mezi ostatnimi
s natazenyma rukama jako nameésicny a dotknout se jednoho z hract, kterého si
vybere (idealni je pfidat také patfiény vyraz obli¢eje, aby budil trochu strach).
Cilem je ptedat ,,babu®. Ostatni ale mohou hrace v nebezpe¢i zachranit tim, ze
rychle vyktiknou jeho jméno. Pokud se jim to podati diive, nez se hrab&é Drakula
hrace dotkne, musi si zvolit jinou obét’ a pokracuje dale. Proto je vhodné hrat
hru na vét§im prostoru venku nebo v télocvicné.
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KAMINKY

Kaminky

Pomiicky: velky pocet kaminkd, koralkid nebo jinych malych predméti
Pocet hraci: 5 a vice
Postup:
Hraci se posadi do kruhu a vedouci hry da do stfedu mistnosti hromadku kamink
¢i koralkt. Hrac¢i maji za kol jit do stfedu mistnosti a vzit si mnozstvi pfedméta
tak akorat do dlané. Vedouci hry upfesni, Ze by pocet mél byt v rozmezi tii az
vat. Obvykle si extroverti naberou vice, introverti méné.

Hraci maji nasledné o sobé prozradit tolik véci, kolik si vzali pfedméta.
Ohléseni tohoto dalSiho postupu obvykle hned prolomi ledy, hraci se zasméji
a predstavuji se mnohem uvolnéné;ji.
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CHYTEJ, NECHYTEJ

Chytej, nechytej

Pomicky: meékky micek na hazeni a vybijeni

Pocet hraci: 6 a vice

Postup:

Hraci stoji v dostatecné velikém kruhu, aby byl jeho primér alespon tfi metry.
Soucasné by mel mit kazdy kolem sebe misto na rozpazeni. V prvnim kole si hraci
héazeji mickem a fikaji sva jména. Vedouci hry mize — podle schopnosti hract
ve skuping — uréit rovnéz vice informaci, které o sob¢ hraci prozradi. Postupné se
vsichni predstavi. Hraci se snazi zapamatovat si alespon nékolik jmen. Vedouci
hry nasledné vyzve hrace, ktery se pfihlasi, ze si pamatuje alespon pét jmen, aby
je fekl ostatnim. Muze se pfihlasit i vice hract a tim se jména zopakuji.

Vedouci hry ur¢i pravidlo, podle kterého budou hra¢i mi¢ chytat, nebo pied
nim naopak uhybat, naptiklad ,,chytdme ovoce a zeleninu®. Potom teprve zacne
samotna hra. Hrac, ktery je na fad¢, ma v ruce micek a navaze ocni kontakt
s nékym naproti sob&, komu hodlad mic¢ek hodit. Vyslovi vétu: ,,Petrovi hazim
jablko.“ Pokud hra¢ hazi pomyslnou zeleninu nebo ovoce, Petr se snazi miéek
chytit. Pokud ale hra¢ pronese: ,,Petrovi hazim stGl“, musi Petr pfed mickem
uhnout. Micek je tieba hazet pokazdé tak, aby ho mohl dalsi hra¢ chytit.

Na zacatku hry je potieba zdlraznit, Ze se nesmi mic¢ek hazet prudce a ze
posledni slovo ve vété musi hrac vyslovovat jesté s mickem v ruce. Teprve potom
jej muze hodit. Pokud hra¢ micek chyti, kdyz nemél, musi obejit cely kruh a pak
se vrati na své misto.
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