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UVADIME HRY

Rikas si, co asi mtize byt tak slozitého na uvadéni her? Vysvétli se pravidla a hraje se. Jen-
Ze ono to neni az tak jednoduché. Sehrani hry ma své pravidla a zakonitosti, které je po-
tfeba dodrzovat. Poc¢inaje vybérem hry, ptes jeji pfipravu a uvedeni az po jeji vyhodnoce-
ni. Nelekej se, opravdu nemame v imyslu misto souboru her napsat ucebnici o uvadéni
her. Ber tuto kratkou kapitolku jako pfipomenuti, na co bychom neméli zapominat. Za-
jemcim o hlubsi studium teorie uvadéni her, mizeme doporucit specializované knihy ja-
ko napiiklad:

Hora, P. a kolektiv: Prazdniny se Slehackou. Praha, Mladd Fronta, 1984.
Holec, O. a kolektiv: Instruktorsky slabikdr. Prazdninovd skola Lipnice.

Vybér her

Asi se ted pravé chystas na néjakou akci a hledas v tomto sborniku her inspiraci na nové
hry. JenZe proc¢ zrovna uvést hru Na slepou babu? A bylo by lepsi ji uvést dopoledne ne-
bo vecer? A na zacatku akce nebo na jejim konci? A jaky program by mél predchazet a ja-
ky nasledovat?

Cile akce: Asi neporadas akci jen tak nazdarbiih, ale pravdépodobneé ji chystas s néjakym
cilem. Hry maji v sobé potencial, ktery umozni tyto cile napliovat. Proto také u kazdé hry
je popsan cil, ktery hra sleduje. Zajimavé na tom je, Ze jen malou tpravou hry miizeme
sledovat dosazeni jinych ciléi. To nékdy dosahneme i bez zmény pravidel pouhym akcen-
tovanim jinych prvka hry. Pokud jesté nemds cile akce vytyceny, vezmi tuzku a papir
a zacni psat. Vezmi k tomu i svoje pomocniky, protoze s cily akce byste méli vSichni byt
ztotoznéni. Nevahejte ,obétovat” tento cas. Bohaté se vam vrati. Az budete hotovi, mtize-
te zacit vybirat hry, které vam budou tyto cile napliovat.

Faze akce: Kazda akce se sklada z nékolika fazi. Tyto faze lze prodluzovat, zkracovat a né-
kdy i preskakovat. Co vSak nemiizeme preskocit je tivodni faze kontaktovani. Pokud jde
o skupinu lidi, kteff se neznaji trva tato faze déle (u skupiny 15 - 30 lidi asi 3 dny). I v pti-
padé, ze se ¢lenové skupiny znaji, nastava faze kontaktovani, kdy jednotlivci zjistuji, jak
se posunuly vzdjemné vztahy. Do této ivodni féze zafazujeme tedy aktivity, které ndm
podpoii a urychli kontaktovani (seznamovaci hry).

Fyzicka ndrocnost: Pii planovani akce bychom méli davat pozor na rozlozeni fyzické za-
téze. Nikdo z nas by asi nezaradil za sebe dva fyzicky ndrocné zavody. Je vSak potfeba do
programu zamérné zarazovat aktivity, které nam uspisi relaxaci. Dilezité je také monito-
rovat aktudlni fyzicky potencial dcastnikti a nezapominat na dostatek spanku.
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Cast prvni — Pfiprava

Psychickd narocnost: Jisté vis, Ze bys nemél zac¢inat nebo koncit akci psychicky narocnou
hrou. Jinak zde plati stejné principy jako u fyzické zatéze. Dej hra¢iim prostor pro vstfe-
bani informaci a hlavné pozor na moznost psychického drazu.

Na kursu PSL Interes 95 jsme v rdmci ranniho hodnocent programu piedchoziho dne poproé za-
fadili i otdzky ,Jak se citiS psychicky? Jak se citis fyzicky?” s odstupriovanou Skdlou pocitii. Toto
sledovdni subjektivniho vnimdni psychického a fyzického stavu nam pomohlo odhalit tiraz u jed-
noho icastnika, ktery nenahldsil zdravotnikovi. Soucasné jsme také zjistili abnormdlni propad
psychického stavu jedné iicastnice, ktery byl (jak se pozdéji zjistilo) diisledkem negativniho pro-
Zitku psychicky ndrocné hry. Béhem rozboru hry nedala najevo co se ji stalo a tak aZ diky této
zpétné vazbé jsme mohli na vzniklou situaci reagovat.

Casové umisténi programii: Rtizné programy je vhodné uvadét v urcitou ¢asovou dobu.
Pohybové hry mizeme realizovat téméf v kazdou denni i no¢ni dobu, avsak jinak je tomu
u her, které vyzaduji pozornost, soustiedéni a odpocaty mozek. Sledujte doporuceni u jed-
notlivych her.

Pfedavani informaci: Pii vybéru her by také mélo byt pamatovano na to, Ze silnéjsiho vy-
znéni predavanych informaci dosdhneme, pokud je spojime s hlubokymi a nezapomenutel-
nymi zazitky. Tyto zazitky lze vytvorfit riznymi formami vyziti, které jsou méné bézné (ho-
rolezectvi, no¢ni putovani, vefejné vystoupeni s nastudovanym divadelnim predstavenim
apod.) a také vhodnym vybérem atraktivniho prostredi (hrad, zatopeny lom, hory apod.)
Stupnovani naroki: Pokud pro dcastniky mame vytyceny konecny cil, snazime se je pri-
bézné pripravovat tak, aby byli schopni tohoto cile dosdhnout. Tyto aktivity by mély na se-
be navazovat a mély by mit schodovitou strukturu tzn. to, co jsme se naucili vcera, pouzi-
jeme dnes a s tim dokdzeme to, co nds cekd na zavér kursu.

Kdyz jsme si fekli, podle jakych kritérii hry vybirat, tak miizeme pfistoupit k vytvofeni
scéndre, do kterého zakomponujeme jednotlivé hry. Kazdy den mame tfi zdkladni zachyt-
né body - snidané, obéd a vecere. Pokud si tyto tfi udalosti zakreslite do ¢asového harmo-
nogramu dne, zjistite, Ze se vdm vytvofila ¢tyfi prazdna mista - programové bloky. Dopo-
ledni blok, odpoledni, vecerni a nocni (pfipadné ranni). Do téchto blokti muzete vklddat
vybrané hry, pficemz nékteré hry mohou trvat i déle nez jeden blok.

Priprava hry

Zde plati zakladni pravidlo: ,Co miizes udélat doma, to tam také udélej.” V praxi to vypa-
da tak, ze ti nejlepsi instruktofi ptijizdéji na kursy s krabici od banand, ve které majf pfi-
praveny jednotlivé hry, které se budou (nebo by se mohly) na kursu hrat. V dany okamzik
pak sdhnou do krabice a vytdhnou pravidla hry, formulafe pro tcastniky, faborky na vy-
znaceni trate, vysledkovou listinu pro vyhodnocent, kostym a rekvizity pro motivaci.

Druha faze pripravy hry zacind pred zac¢atkem samotné hry. Jedna se o zkontrolovani sta-
vu materialu a vybaveni, vytyceni trasy, zkontrolovani stavu organizatord a jejich pfipra-
venosti a cela fada dalSich potfebnych tkont. Je dobré pocitat s timto ¢asem a piipadné
si vytvofit dostatecnou ¢asovou rezervu, aby nedochézelo k ¢asovym skluzim a hluchym
mistim v dramaturgii celé akce.
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Uvadime hry

U her ndroc¢nych na spolupraci organizatorti béhem hry je dobré dopredu nacvicit (stejné
jako se nacvicuje divadelni predstaveni) vsechny faze hry a jednotlivé role a tikoly organi-
zatort. Az zacne hotet lod, Jana zhasne, Kony a Ivos pobézi pro kijble s vodou a Miras piijde pfi-
loZit na ohert.

Motivace

Motivaci se rozumi navozeni takového stavu u hraci, aby byli ochotni se do hry zapojit,
respektive, aby touzili po moznosti se hry zticastnit. Motivace mohou mit riiznou podobu.
Nejbéznéji pouzivanou metodou je sehrani kratké scénky (v kostymech a s rekvizitami),
ktera navodi atmosféru nasledujici hry a priblizi jeji cil. Dal$imi moznymi formami je pro-
mitnuti filmu nebo rozhovor se zndmou osobnosti. Svym zplisobem miize byt motivaci
i prosté precteni pravidel. Pro motivaci lze velmi dobfte vyuzit libreto uvddéné u jednotli-
vych her.

Rozdélovani hracu do druzstev

Casto potiebujeme rozdélit hrace do druzstev a méli bychom se zamyslet nad tim, kdy pro-
vedeme rozdéleni a jakym zptisobem. Vétsinou hrace rozdélujeme do druzstev po moti-
vaci a vysvétleni pravidel. Nékdy vsak mtizeme chtit, aby se hraci rozdélili bez znalosti nd-
rokii na cleny druzstva a miizeme zafadit rozdéleni hracii jesté pred vysvétleni pravidel.
Miizeme hractim fici: ,Vyberte mezi sebou jednoho cyklistu” a poté jim v pravidlech vy-
svétlime, Ze ho i s kolem ponesou. Specialnim pfipadem je pak rozdéleni hract delsi do-
bu pred zacatkem hry (ptlden, den) a pozdéjsi vyuziti tohoto déleni. Tento zptisob ndm
umozni rychlé nasazeni hracti do hry. Rozdéleni véak musi byt provedeno vyrazné, jinak
muze dochazet ke zmatk@im. A jak na to?

vy, s vo

Prosté rozdéleni: Tato metoda je nejjednodussi a nejrychlejsi. Hractim se fekne toto je jed-
na skupina a toto je druhda skupina. Nevyhodou tohoto déleni je mozné nerovnomeérné
rozdéleni sil.

Volba spoluhract: Pro rovnomérnéjsi rozdéleni hract miizeme vybrat potencidlni nejsil-
néjsi hrace (pocet podle pozadovanych skupin) a tito hraci si k sobé voli spoluhréce. Tato
metoda md vyhodu v tom, ze dojde k pomérné rovnomérnému rozlozent sil (pokud hraci
védi, podle jakého kritéria vybirat) a také se dobfe poznaji spoluhraci. Nevyhodou této me-
tody mutize byt Spatny psychicky stav hract, ktefi jsou vybrani mezi poslednimi (zase jsem
ztstal na konec - jsem ze vSech nejhorsi). Variantou k tomuto vybéru mtize byt nasazeni
nejslabsich hract, ktefi si voli své spoluhrace.

Losovani: Losovani ndm skytd celou fadu moznosti, jak rozdélit hrace do druzstev tak, aby
spliiovali urcitd, ndmi zvolend kritéria (rovnomeérné rozlozeni chlapcti a divek apod.).
K tomuto déleni pouzivame vhodné pomticky napft. specidlni losovaci karticky.

Rozdéleni hrou: Rozdélenim hrou je mysleno tieba i jednoduché rozpocitadlo. Miizeme
vsak také zorganizovat jednoduchy zavod, ktery bude mit prvky nasledné hry, a podle vy-
sledkti rovnomérné rozdélit hrace do skupin.
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Sociogram: Toto je specidlni metoda zaloZena na vytvoreni tzv. sociogramu, tj. prehledu
o kladnych a zapornych vazbach jednotlivych ¢lent skupiny. Pouziti sociogramu je vhod-
né zejména pred vétsimi tymovymi tkoly, kde vytvofeni tymi s negativnimi vazbami ma-
ze vést ke zhroucenti celé hry.

Vyklad pravidel

Vyklad pravidel by mél byt jasny a strucny. Pro vétsi nazornost je dobré namalovat orien-
tacni plan nebo u slozitéjsich pravidel rozdat kazdému hraci jejich kopii. Vysvétleni pravi-
del by nemeélo byt dlouhé, jinak ztratime pozornost hracti. Po vysvétleni pravidel je dobré
dat prostor pro dotazy hracti, které casto odhali sporna mista a tim predejdou pozdéjsim
Zasadné neménime pravidla v pribéhu hry. Ve vyjimecnych pripadech 1ze pravidla upra-
vit, avSak pouze pokud nedojde ke zméné vysledkii. I tak na vas padne ¢erné znameni
a proto dobie zvazte, zda hru radéji neukoncit.

Prabéh hry

U kazdé hry by mél byt urcen jeden organizator, ktery hru fidi a je za jeji pribéh zodpo-
védny. Mtizeme pouzit divadelni terminologie a nazvat ho rezisérem hry. Tento clovék sle-
duje vyvoj a dynamiku hry, pripadné reguluje jeji pribéh. Déle ma za tikol hlidat cas, dbat
na dodrzovani pravidel a soucasné ridit dalsi organizatory.

Pocitejte s tim, ze témét vzdy se v pribéhu hry vyskytne néjaky problém. Nebudte tim
zklamédni nebo rozladéni, ale bud'te pfipraveni tuto situaci fesit. Uastnici nemusi vase ne-
dostatky vitbec poznat.

Vyhodnoceni

Na zavér kazdé hry je dtilezité udélat jeji vyhodnoceni. Je nékolik malo her, které nepo-
trebuji vyhodnoceni zvefejiiovat. Vétsinou je vsak dobré vysledky vefejné vyhlasit, pogra-
prvky nebo jsou zameéreny na spolupréci hraci apod., je dobré udélat s hraci i rozbor hry.
Rozbor by mél obsahovat chovani jednotlivych hract v prabéhu hry, pocity hract, rozbor
zvolené strategie a mélo by v ném byt ukazano spravné feSeni navozené situace.

Fair play
Z pozice organizatora je vSe jasné - pfipravil hru, motivoval hrace, vysvétlil pravidla a ted

ceka, ze se hraci do hry pusti a budou pravidla dodrzovat. Ne vzdy je tomu tak. Je proto
dobré hrace vhodnym zptisobem stimulovat k dodrzovani pravidel. Nékdy sta¢i pouze
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Uvadime hry

upozornit, Ze se ocekavd poctivost vSech ziicastnénych. Existuji vSak lidé, ktefi mezi svy-
mi zakladnimi hodnotami poctivost nemaji. Pak je vhodné oSetfit hru kontrolami, které
omezi moznost podvodu.

Prostredi

Prostredi pri uvadéni hry je stejné urcujici jako prostredi, ve kterém clovék vyriista. Ne-
zvyklé nebo né¢im vyjimecné prostfedi nam napomaha docilit vyjimecné atmosféry, kte-
rou potfebujeme pro zddrny pritbéh hry. Pokud nemdme moznost ovlivnit misto, kde se
bude hra odehravat, méli bychom alespon toto prostredi prizptisobit tak, aby korespon-
dovalo s obsahem hry. Toho docilime vhodnymi kulisami, které mohou mit podobu vizu-
alni (vyzdoba, rekvizity), akustickou (hudba) nebo i jinou (vineé).

Je dalezité také fici, Ze k prostfedi, ve kterém se pohybujeme, bychom se méli chovat Se-
trné. Toto pravidlo plati dvojnasob, pokud se pohybujeme ve volné piirodé.

Bezpecnost

Pii uvadéni her je nutné vzdy diisledné dbat na pravidla bezpecnosti, jelikoz miize dojit
k fyzickému nebo psychickému trazu.

Fyzické urazy si snadno predstavime. Mnohdy jsme je (alespon ty lehké) zazili a také je
vétsinou snadno dokazeme predvidat. Zakladnim pravidlem je, Ze pfi poradani her, u kte-
rych hrozi fyzicky draz, by mél byt pritomen c¢lovek se zdravotnickou kvalifikaci (alespon
pritkaz Cerveného kiize) a s dostateénym vybavenim (Iékarnicka).

Pii uvadéni her se pak snazime traziim piedchdzet tim, Ze zbytecné neriskujeme, pii
hrach na vodni hladiné mame pfipravené zachranné plavidlo, pfi aktivitach ve vyskach
a na skaldch jsou hraci vzdy jisténi lidmi znalymi a zkusenymi. Pokud uvadime hru, ktera
vyzaduje specialni znalosti (horolezectvi apod.) mél by tyto hry uvddét pouze clovek s pri-
slusnou kvalifikaci.

Zakladnim pravidlem bezpecnosti programt je vyzkouSeni dané aktivity samotnym in-
struktorem pfed jejim uvedenim. To znamena, Ze tcastnici neskoci do vody, kde je i upro-
stfed vodni plochy vody po kotniky...

Dilezité je si uvédomit, ze pfi uvadéni nékterych her mtze také dojit k psychické tjme.
Toto riziko je o to horsi, Ze nemusi byt okamzité rozpoznatelné a jeho zvladnuti si vyza-
duje odbornika (psychologa). Méjme na paméti toto riziko a nepoustéjme se radéji do her,
kde si nejsme jisti svymi silami. Cilem a vysledkem nasich hernich aktivit neni pfeménit
ucastniky v plouzici se stiny s nepfitomnym vyrazem v obliceji, ale vysledkem celého na-
Seho snaZeni je clovéka pozitivné motivovat pro zivotni aktivitu, podnikavost, radost
z byti, dalStho seberozvoje. S timto ohledem tedy peclivé volime hry. V jednotlivych cas-
tech kursu mohou a mély by byt ¢asové plochy, v nichz tcastnici sahaji na pomyslné dno
svych fyzickych a psychickych sil, ale mély by to byt jen okamziky pIného nasazeni, se-
bereflexe, které osobnost tcastnika posunou k vlastnimu dal$imu seberozvoji a celkové
vyznéni kursu zlstava v pozitivni atmosfére.
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Méjme na paméti ctyfi zakladni pravidla:

Pravidlo prvni: Nenechavejte psychologické hry az na zavér kursu. Musi byt cas na to, aby
si ucastnici nékteré vzkazy ujasnili, aby méli kdy své jednani zdtivodnit, aby pripadné in-
struktofi méli moznost poskytnout prvni psychoterapeutickou pomoc. Idedlni doba - za-
catek druhé tretiny akce.

Pravidlo druhé: Hraci maji pravo se hry nezicastnit (to sice plati obecné, ale tady zvlast)
a instruktofi maji povinnost je na tuto moznost predem upozornit.

Pravidlo treti: Hrac¢i by méli mit moznost se k vysledktim vyjadfit. Ale pozor, ne kazdy je
ochoten to délat vefejné. Terapeutické posezeni v krouzku neni jedind, a uz vitbec ne nej-
lepsi forma. Osvédcilo se vyhradit v dennim programu cas, kdy jsou instruktofi k dispozi-
ci k soukromym rozhovortim mezi ¢tyfma oc¢ima.

Pravidlo ¢tvrté: Pristupujte ke hte poctive. Upozornéte na svoji pfipadnou nekompetent-
nost a podtrhnéte vsechno, co hru zbavi ostrych hrotii a jeji dopad zfedi (,... berte to s re-
zervou, zase se tak moc nezname, je to spiS obraz toho, jak jste se ostatnim jevili béhem
pobytu...”). Nebojte se, i tak he zlstane dostate¢né silny naboj.

Pri uvddeéni hry Den trifidit méli hrdci v zdvéru hry za iikol se zavdzanyma ocima skocit do ryb-
nika ze stavidla a plavat za zoukem hudby. KaZdy hrdc byl pfed skokem informovdn, co ho cekd
za prekdzZku a byla mu ddna mozZnost alternativniho feSent. Stalo se, Ze jedna slecna se po skoku
do vody zacala topit. Dva organizdtofi za ni skocili do rybnika a vytdhli ji ven.
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POPIS A TRIDENI HER

Pro vétsi prehlednost ma kazda hra jasné definovanou strukturu, ze které se dozvi$ pro
kolik je hract, jak je psychicky a fyzicky ndrocnd atd. U her tedy v popisu najdete:

NAZEV HRY

Jméno hry, pod kterym byla piedstavena pti premiérovém uvedeni. Casto jiz samotny na-
zev hry charakterizuje jeji obsah.

AUTOR NEBO PRAMEN

Jméno autora, ktery hru vymyslel, pfipadné zdroj ndmeétu hry (film, kniha, pfibéh, mys-
lenka...).

FYZICKA ZATEZ

Upozornuje na intenzitu fyzického nasazeni dcastnikd pfi hte (1 - zddnd, 2 - mald, 3 -
stredni, 4 - velkd, 5 - vycerpavajici).

PSYCHICKA ZATEZ

Upozornuje na intenzitu psychického nasazeni ucastnikt pfi he (1 - zddnd, 2 - mala, 3 -
stiedni, 4 - velkd, 5 - vyCerpavajici).

CAS NA PRIPRAVU

Je cas potiebny k pripravé hry na misté konani (vytyceni trati, postaveni prekdzek apod.).
Neni zde zapocitany cas straveny nad pfipravou (shanéni materidlu) a promyslenim hry.

INSTRUKTORU NA PRIPRAVU

Udava pocet organizatorti nutny k dodrzeni ¢asu na pfipravu.

CAS NA HRU

Je doba pottebnad k vlastni realizaci hry pfi dodrzeni pravidel hry. Podle ni mtizeme hry
rozdélit na drobnicky do 15 minut, malé hry do 1 hodiny, stfedné velké hry do 2 hodin,
velké hry do 4 hodin (jeden programovy blok) a projekty nad 4 hodiny (vice programo-
vych bloku).
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INSTRUKTORU NA HRU

Udava pocet organizatorti nutny ke kvalitnimu uvedeni a zabezpeceni hry.

POCET HRACU

Vymezuje, pro kolik hraci je hra vhodna, minimum, maximum a optimalni pocet, pripad-
né mozné rozpéti, pozadavky na koedukovanost, pozadavky na sloZeni druzstev apod.

Definuje, jaky je doporuceny vék hracti. Samoziejmé tento tidaj je velmi individualni, pro-
toze miizete napriklad narazit na déti, ktefi v péti letech ctou nebo hraji Sachy. Stejné tak

je osidna i horni hranice, kdy néktefi senioti v 65 béhaji po okruzich a jini se uz ve 40 ci-
ti na takovéhle ,tajtrdlikovani” stafi.

PROSTREDI

Uvadi, jaké je vhodné misto pro realizaci vlastni hry (mistnost, louka, les, hiisté, télocvic-
na, vodni plocha, skdly apod.) a informuje o specifickych potiebach a charakteristice mis-
ta (mistnost — mala, velkd, svétla, tmava; les — fidky, husty, okraj ¢i stfed; vodni plocha -
rybnik, jezero, more, potok apod.).

DENNI DOBA

Optimalni ¢ast dne vhodné svoji atmosférou pro uvedeni hry (dopoledne, odpoledne, ve-
Cer, noc, svitdni, kdykoli).

ROCNi OBDOBI

Udava, ve kterém rocnim obdobi miize byt hra uvedena, aniz by ztratila néco ze své kva-
lity (jaro, léto, podzim, zima, kdykoli), a pfipadné doplnuji pozadavky (zima - snih a mréz;
1éto - horky den).

MATERIAL

Presny seznam véci potrebnych ke hie nebo doporucenych pro organizatory a pro tcast-
niky ke kvalitni realizaci hry. Materidl mtizeme rozdélit do tff kategorii. 1.

CiL HRY

Sehranim hry sledujeme urdity cil. Chceme hrace néco naucit, nééim obohatit, néco pro-
cvicit (vychovné cile) nebo sledujeme cile, které slouzi ndm coby organizatorim akce (me-
todické cile). Vychovné cile jsou odpovédi na otdzku, kterych ¢ésti osobnosti ¢lovéka se
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hra dotyka, které rozviji, procvic¢uje a mobilizuje. Podle vychovnych cilti méZzeme hry roz-
délit do nasledujicich kategorii:
1. Hry na rozvoj intelektu. Rozvijeji pamét, smyslové vnimani, pozornost, davtip, lo-
gické mysleni, taktiku, strategii, kombinaéni schopnosti atd.
2. Hry na rozvoj tvofivosti. Rozvijeji pfedstavivost, fantazii, origindlni a netradicni po-
stupy apod.

3. Hry na rozvoj socidlnich dovednosti. Rozvijeji komunikaci, zaujimani roli, impro-
vizaci, kooperaci, tymovou spolupraci, zodpovédnost, altruismus, empatii aj.

e

4. Hry na rozvoj motoriky a pohybovych dovednosti. Rozvijeji rychlost, silu, vytrva-
lost, obratnost.

5. Hry narozvoj viile. Rozvijeji trpélivost, sebeovladani, psychickou vytrvalost, odvahu.

6. Hry na rozvoj sebepojeti. Rozvijeji poznani sebe sama, piekondni sebe sama, se-
bedavéru a samostatnost, bouraji pfedsudky a psychické bariéry.

U metodickych cili se pak jednd o naplnéni potfeb organizatorti akce. Mtizeme tak na-
piiklad pouzivat hry, které jsou specidlné zameéfeny na rychlé sezndmeni hracii. Mizeme
také sehrdt cvicnou hru, kterd ndm na zakladé vysledkii umozni vytvofit vyrovnané tymy

CHARAKTERISTIKA

Strucny popis, ktery oziejmuje zakladni principy nebo téma hry.

FORMA

Obecnad definice popisujici zpiisob zapojeni tcastniki (jednotlived, dvojic, tymi) a struc-
né vystizeni pfiznac¢nych znak a hlavnich obecnych ryst hry.

Iniciativni hra. Je jasné definovany fyzicky nebo duSevni tikol, ktery ma jedinec, skupina,
tym splnit. Je to tedy problémovy pristup, ve kterém je poloZena otazka a neni déna od-
povéd. Tym musi najit spole¢nym aktivnim dsilim vSech clenti feSeni, aby byl tkol splnén.
Simulacni hra. Vyuziva simulovaného prostfedi a atmosféry k vstupu tdcastnika do urcité
socialni role. Ta je urcena predevsim k tréninku specifickych dovednosti k feSeni situace
v redlném prostiedi. Setkdvame se tu nikoli s pfijimanim role nékoho jiného, ale s pfiji-
manim mozné vlastni socialni role.

Inscenaéni hra. V tomto typu her jsou tcastnici stavéni do situaci, ve kterych je soupefem
kazdy jen sam sobé. Nejde o vyfeseni dané situace, ale o proces feseni a jeho dopad na
tcastnika. Jsou to hry, v nichz tcastnik rozviji svou vlastni osobnost a zdroven poznava
své vlastni limity a moznosti. Z hlediska vychovnych cilti se jedna nejcastéji o hry s cili
kombinovanymi, ptsobici souc¢asné na nékolik rovin osobnosti ticastnika.

Dramatickd hra. Je zalozend na mezilidském kontaktu, komunikaci, setkavani jedinct
a skupin v nejriiznéjsich situacich, kde na sebe navzajem ptsobi. Skupiny a jedinci se zde
stretavaji ve svych motivech, potrebach, pranich, cilech a vytvareji tak déj, do kterého kaz-
dy ucastnik svou mérou vstupuje a také vstupuje riiznou mérou do konkrétni role. Na-
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métem dramatické hry mtize byt historicky pfibéh, literarni predloha, televizni, rozhlaso-
va ¢i novinova zprava, myslenka, idea nebo ndpad instruktorti ¢i dcastnikt. V dramatické
hfe jednaji dcastnici budto sami za sebe, nebo vstupuji do socidlnich roli jim cizich, zde
hovofime o hfe v roli, anebo dcastnik piebird nejen cizi roli, ale i charakter konrétni po-
stavy, osoby - pak hovoifime o charakterizaci. V jedné hie se mohou pochopitelné prolinat
i vechny tfi principy najednou.

Psychodrama. Pracuje s vyssi psychologickou zatézi, jde o piisné individualni, subjektivni
a spontanni zdlezitost. Lze hrat sebe v rliznych situacich, vyjadfovat své pocity, zobrazo-
vat jiné osoby. Vyuzivd se i princip vymény roli mezi hraci a nasledné dohravani déje ji-
nym hracem. Pozor vSak na rozpoutani vnitfni a vnéjsi vztahové dynamiky, miize dojit
i k psychické djmé. Psychodrama patii do rukou odborné vzdélaného profesionala - tedy
do rukou psychologa, ne nadseného amatéra.

Sociodrama. Je hrani roli v situacich, které zahrnuji normy dvou nebo vice skupin nebo
kultur s cilem porozumét jim, vcitit se do nich, pochopit je. Sociodrama se miize oriento-
vat jak na problémy soucasné, tak i minulé ¢i budouci. Jadrem je diikladna znalost vstup-
nich ddajt o obou pélech sociodramatu, jejich adekvatni vysvétleni, zdGivodnéni a obrana.
Sociodrama miva i silny hodnotovy, postojovy ¢i mravni ndboj, je komunikacneé rtiznoro-
dé a dynamické. Umoznuje pochopit jiné kultury, jiné postoje, zajmy, potieby skupin ne-
bo osob a ziskavame pfi ném i sociologcké informace.

Zavod, utkani, turnaj, soutéz. Jde o dosazeni vykonu podle pravidel urcitého sportu ¢i dis-
cipliny.

Porad. Autorsky koncipovany program, tcastnik je posluchacem ¢i divakem.

Dilna, ateliér. Technicky zaméfeny program stimulujici tvofivé a tviir¢i pristupy, pii kte-
rych jsou ucastnici v roli tviircti. Obsahuje stimula¢ni, cvicné, poradenské a inspirativni
metody.

Miniskola. Celek zaméfeny na vyuku télocvi¢nych aktivit a sportli s popracovanou meto-
dickou fadou, rozdélenou do nékolika dil¢ich, logicky na sebe navazujicich ¢asti.

Minikurz. Vénovany rozvoji urcité dovednosti nebo nabizejici seznameni s nékterym
z obort lidské ¢innosti (femesel, védy aj.), spojeny obvykle s moznosti praktického vy-
zkouseni.

Vystava, vernisaz. Obvykle prezentace vysledkii uméleckého usilovani tcastnikd, casto
doplnéna o specifické prvky (hostina, aukce, koncert apod.).

Piedstaveni. Opét forma umeéleckého prezentovani vysledkt usilovani dcastnikit kurzu
s tim, Ze Ucastnici aktivné vstupujf do roli, které si pfipravili (divadelni, literdrni, hudebni).

CHARAKTER HRY

Vétsina her ma pravidla pevné dopfedu dana a neni v nich mozna zaddnd odchylka. Exis-
tuji vSak také hry, u kterych je pouze stanoven jen nastin pravidel a hracim je dana moz-
nost si pravidla dotvorit. Proto rozeznavame hry:

B s uplnymi, podrobné vypracovanymi a zavaznymi pravidly
B madlo strukturované (libreto a ¢ast pravidel nebo jen navrh pravidel)

B nestrukturované (jen libreto bez pravidel)
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POPIS HRY

Vlastni popis hry se mtize skladat z nékolika ¢dsti.

Libreto. Ideovy nastin, myslenka, pfibéh, udalost, hypotéza zamétujici hru na urcitou ob-
last a uvozujici atmosféru hry.

Motivace. Zptisob vtazeni hracii do hry a jejich aktivizovani pro hru.

Realizace hry. Piesna struktura a popis hry (popis herniho déje, tlohy, zadani a jejich ob-
sah, podminky ¢innosti, casové tdaje, instrukce k feSeni sporti, dlohy rozhod¢ich, zvlas-
nosti prostiedi atd.).

Metodické pozndmky. Zaznamenané zkusenosti z uvadéni hry.

Pro lepsi orientaci
Kazda hra je doplnéna péti piktogramy, které vam urychli orientaci mezi jednotlivymi ak-
tivitami a pomtizou zvolit pro danné podminky tu nejlepsi:

L%\ ()

5 515 5 5

Fyzicka zatéz
ve stupnici 1
az 5, kde 5 je
hra fyzicky

Vv,

Psychicka za-

téZ ve stupnici

1 az5, kde 5

je hra psychic-

ky nejnaroc-
néjsi.

Tento pikto-
gram vam na-
povi jaky nej-
vétsi pocet
hract maze
hrat.

Mize se také
ménit pocet
asistujicich
instruktort -
to vystihuje
tento pikto-
gram.

Zde naleznete
hruby casovy

odhad v hodi-
nach.
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