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SEZNAMOVACI HRY 1.

PAVUCINA

15 — 20 minut

seznameni, zlepSeni komunikace, spoluprace

klubko ptize

mistnost ( hfiste )

4 a vice

Utastnici si stoupnou do kruhu. Za 1 minutu si kazdy promysli, co by o
sobé& chtél fict ostatnim. Nasledné jeden z ucastniki zac¢ind hru (bud’
ucitel sdm nebo dé do ruky jednomu z ucastnikii klubko ptize a ten
zacne) tim, ze se predstavi a fekne kratce néco o sob¢. Potom pieda
klubko nékomu dal§imu (nejlépe hodi na protéjsi stranu).Po kratké
diskusi se pavucina zase rozplete : Dité, které drzi klubko, ho
odkutali(hodi) tomu, kdo mu ho poslal, a opakuje pfitom jeho jméno a i
to, co o sob¢ doty¢ny tekl.

chybi nékomu pavucina?

jak se ted’ citi§ ? bylo tézké zapamatovat si jména?

které vypravéni t€ zvlast zajimalo?

SKUPINOVE HRY PRO ZIVOT, Klaus W. Vopel, 2007

SEZNAMOVANI

15 — 20 minut

seznameni, zlepSeni komunikace (hrat v pocatcich fungovani skupiny)
tuzka, papir

mistnost ( hiisté )

6 a vice (nejlépe sudy pocet)

Je to partnerska hra, pfi které kazdy ¢len skupiny ptedstavuje nékoho
jiného. Ucastniky hry rozdélime do dvojic (bud’ je rozdéli uéitel nebo to
ude¢laji zaci sami). Jeden z dvojice se pta toho druhého (asi 5 minut) na
dilezité informace, aby z nich mohl sestavit kratkou zpravu. Nasledné
se vymeéni. Po 10 minutach si sedneme vSichni do kruhu a kazdy
pfedstavi partnera, se kterym vedl rozhovor. Postavi se za n€j a vSem
fekne, co si 0 ném zapamatoval ( na konci pfedstavovani se zeptejte,

zda byla informace spravna, nebo jestli piedstavovany nechce néco
dodat).

Tato hra zdlrazinuje individualitu hraci. Nikdo neziistane stranou a
kazdy ma ptijemny pocit, Ze ho pfedstavuje nekdo jiny.

Jak se ti libily otazky partnera?

Co pro tebe bylo pfijemnéjsi- ptat se, nebo odpovidat?

Co ses dozvédél zajimavého o jinych kamaradech?

SKUPINOVE HRY PRO ZIVOT, Klaus W. Vopel, 2007
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STATISTIKA 1.
15 minut
seznameni se, zb¢hlost v komunikaci, soudrznost (hrat v pocatcich
fungovani skupiny)
mistnost ( hiisté )
6 a vice
Podle poctu zacastnénych se vSichni postavi bud’ do 1 fady nebo 2 fad
vedle sebe (mohou soupeftit o to, kterd fada bude dfive sefazena). Ucitel
stanovi kritéria, podle kterych se ti¢astnici sefadi. Mohou se setfadit
sestupné nebo vzestupné napt. :
e podle abecedy (kiestni jména)
podle poctu pismen v kiestnim jméné (pfijmeni)
podle velikosti
podle délky vlast
podle mésicti nebo dni, kdy se narodili
podle poctu sourozencti
podle barvy obleceni tricka (od nejsvétlejsiho po nejtmavsi)
e podle poctu knoflika, které ma kazdy na Satech
Na zévér kazdého sefazeni je nutna kontrola (hodnoceni spravnosti)-
kazdy se predstavi.....

Usnadnuje zapamatovani si jmen. Nuti hrace, aby se rychle dohadovali
a dohodli.

HRY NA SEMINARE A WORKSHOPY, Susanne Beermann, Monika
Schubach, 2009

PAMET NA JMENA

asi 10 minut

seznameni, vzajemné poznani, pohotova reakce

mistnost ( hiisté )

6 a vice

Ugastnici sedi v kruhu. Jeden fekne své jméno-jeho soused po levici
pokracuje tim, ze zopakuje prvni jméno a pfida své. Dalsi zopakuje
prvni, druhé a ptida své atd. Hraje se tak dlouho, az vSichni ucastnici
zopakuji cely kruh.

Jde pfedevsim o pamét’-1ze piipustit pomoc ostatnich(n€kdy staci
zopakovat jen 4 posledni jména).

HRY PRO DOSPELE, Sotia Hermochova, 2004



