Priloha: 01 _Seznamovaci aktivity

Seznamky na jména
Jmenovky

e bilé nalepovaci Stitky pro kazdého a par rezervnich

e jedna fixa vyrazné barvy (ne Zluta, pletova...) pro kazdého
Cas
5-15 minut
Prabéh

Kazdy si vezme jeden S§titek, ktery si nalepi na viditelné misto, na které se jim ostatni mohou divat a jim to
nebude vadit. Dale si vezme jednu fixu, zane se pohybovat v prostoru a potkava se s ostatnimi. Jméno na
Stitek si totiz sobé nikdo nesmi napsat sam. Muze to udélat jenom nékdo jiny a vzdy jen jedno pismeno.

Kdyz se potkaji dva u€astnici, muze jeden druhému polozit otazku, kterou se o tdzaném dozvi néco nového.
Kdyz tazany odpovi, tazatel se zepta na jméno a pak mu (jako podékovani za zodpovézenou otazku) napise
na jmenovku jedno (dalSi) pismenko jeho jména. Nasledné si mohou role vyménit.

Plati omezeni, Ze od jednoho u€astnika mulze jiny UCastnik ziskat pouze jedno pismeno, takze je nutné se
setkat s vice lidmi.

Kdo ma své jméno celé, mlize se stale ptat jinych a tim jim pomahat k dalSim pismenim. Hra pokracuje,
dokud nemaji vSichni na své jmenovce své celé jméno.

Na konci je mozné se sejit v kruhu, fici si jména a dat prostor nasdilet, co se kdo o kom dozvédél, co koho
zaujalo a podobné.

Andélska Andéla

Material

e Zadny
Cas
10-20 minut
Prabéh
VSichni se sejdou v kruhu a pocinaje lektorem kazdy postupné po kruhu fekne své jméno v tvaru, kterym chce
byt oslovovan/a a k tomu pfipoji pfivlastek zacinajici na stejné pismeno jako jeho jméno (napfiklad andélska
Andéla, mily Michal, exkluzivni Ema...). Pfed vyslovenim vlastniho jména je ale potfeba zopakovat v8echna jiz
Fedena jména i s privlastky. Ugastnik na konci to tak ma nejtézsi. Mize byt proto vhodné, aby jako posledni
vSe zopakoval instruktor, ktery zacinal.
Je mozné uvést i jednodussi verzi, kdy se opakuje jen X poslednich jmen (napf. 5). Nicméné i v poc¢tu 30 je to
zvladnutelné.




3x jméno
Material

e Zadny
Cas
5 minut
Pribéh
Vsichni se sejdou v kruhu a jeden po druhém se predstavi jménem, kterym chtéji byt oslovovani. Dulezity je
sebevédomy postoj a zvuéné pfedneseni svého jména. Po kazdém predstaveni ostatni toto jméno 3x zopakuiji.
Je mozné uvést verzi, kdy spolu se jménem ma kazdy predvést i néjakou pézu nebo pohyb (napfiklad drep,
vyskok, oto€eni se, zataté svaly...) Ostatni pak opakuji nejen jméno, ale pfedvedou i pézu &i pohyb.

Micek na jména
Material
e micek (napf. tenisovy), pfipadné vice mi¢kd, viz modifikace
Cas
10-15 minut
Pribéh
Pro tuto hru je potfeba, aby uz se alespor néktefi znali jménem.
VSichni se sejdou v kruhu a instruktor nékomu hodi mi¢ek a u toho fekne jméno chytajiciho. Ten se stava hazi
micek dal a fika jméno nového chytajiciho. Hraje se tak dlouho, dokud si kazdy nepamatuje jména vSech.
Hru je mozné modifikovat: 1) hazejici nefika jméno chytajiciho, ale naopak, chytajici béhem letu micku fika
jméno hazejiciho, 2) vétsi skupiny vytvorte vice krouzkd po max. 10 lidech, kdo v krouzku uz zna vSechny
nebo udéla pfi fikani jména chybu (fekne $patné jméno nebo pfemysli pfili§ dlouho), pfesune se do jiného.

/4 Vé

Seznamky na rozhybani
4 rohy

Material

e pevné podlozky (desky) pro kazdého

e (Cisty papiry pro kazdého

e jedna fixa vyrazné barvy (ne Zluta, pletova...) pro kazdého
Cas
10-20 minut
Prubéh
Kazdy ucCastnik dostane jedny desky, papir a fixu. Papir si vlozi do desek a doprostied papiru na Sifku napise
své jméno. Nasledné do kazdého rohu papiru napiSe jednu informaci o sobé& — do tfi roh( pravdivou, do
jednoho (jakéhokoli) nepravdivou. Informace by mély o u€astnikovi néco osobniho prozrazovat a nebyt prilis
obecné (napf. mam rad hudbu), mohou se tykat toho, co u€astnik zazil, co ma rad, co vlastni, co umi, kde byl.
Kdyz jsou vSichni pfipraveni, zacnou se potkavat s ostatnimi a vzdy si na chvili svoje desky vyméni a pokusi
se odhalit nepravdu u toho druhého. Tu oznacli ¢arkou u daného tvrzeni. Nasledné si desky vrati a bez
odhalovani, zda se trefili, jdou k dalSimu uc¢astnikovi a proces se opakuje.
Az vsichni potkaji (nebo kdyz uplyne vyhrazeny Cas), je mozné se sejit v kruhu a nechat ucastniky sdilet tfeba:
1) co ma na jejich papiru nejvic ¢arek a co byla opravdu nepravda, 2) co koho pfekvapilo na jinych, 3) nechat
se ucCastniky mezi sebou doptat na pravdy (aby ji ,maijitel“ okomentoval), 4) nechat komukoliv mozZnost
popovidat o néjaké své pravdé...



Spoleéna Cisla
Material

e pevné podlozky (desky) pro kazdého

e (isty papiry pro kazdého

e jedna fixa vyrazné barvy (ne Zluta, pletova...) pro kazdého
Cas
10-20 minut
Pribéh
Kazdy ucastnik dostane desky, papir a tuzku. Na papir si nakresli mfizku 3x3 pole. Do kazdého pole napise
jedno ¢&islo, které je néjak spojeno s jeho Zivotem. Mohou to byt data, miry, vzdalenosti, pocty... Poté se
ucastnici potkavaji ve dvojicich a ptaji se navzajem, co nékteré Cislo znamena, vzdy jeden na jedno. Vysvétli
si, co pro koho znamena a to si 0 sobé vzajemné poznamenaji. Pak se potkaji s nékym dalSim.
Na konci je mozné otevrit prostor pro sdileni, tfeba: 1) co kdo o druhych zjistil, 2) zda mél nékdo spolecné E&islo
nebo vyznam s nékym jinym, 3) co koho zaujalo...

Podavani rukou
Material

e zadny
Cas
5 minut
Pribéh
Ugastnici se prochazeji v prostoru a potkavaji se mezi sebou. Pfi kazdém setkani si podaji ruku, sdéli si sva
jména a ,vyméni“ si je. Pro hru je potfeba, aby kazdy mél unikatni jméno. Pokud se tedy jména ve skupiné
opakuji, je potfeba je rozliSit, napfiklad pfezdivkou nebo tvarem. Pfi setkani s dalSim uCastnikem se tedy
predstavim jménem svého pfedchoziho partnera. Tak hra pokracuje, dokud je na ni ¢as nebo dokud nezacne
upadat dynamika.
Pak je mozné zkusit variaci: pokud se nékdo setka tim, kdo nosi jeho vlastni jméno, odevzda jesté jméno,
které pravé mél, a pak si sedne (vypadava). Hra konci, kdyz zGstanou posledni dva hraci.

Portréty

Material
e pevné podlozky (desky) pro kazdého
e (isty papiry pro kazdého
e jedna fixa vyrazné barvy (ne zluta, pletova...) pro kazdého
e reproduktor
e piehravaC s dynamickou hudbou
Cas
15 minut
Pribéh
Kazdy dostane desky, papir a fixu. Desky s papirem oto¢i na vysku a dolG napiSe svoje jméno. Jestli je ve
skupiné vic lidi se stejnym jménem, je potfeba je odliSit (pfezdivkou, tvarem, pfijmenim...).

V kazdém kole instruktor vzdy:
1. pusti hudbu (dostateCné nahlas, aby byla i v hluku slySet), coZ je pokyn pro uc€astniky, aby si zacali

vyménovat desky — co nejrychleji, co nejvickrat a s co nejvice lidmi (jestlize si vyméni desky s jednim
Clovékem, hleda jiného a pak jiného a tak dale).



Po chvilce (10 sekund) instruktor hudbu vypne a kazdy si necha desky, které ma pravé v rukou. Kdyby
mu zUstaly vlastni desky, jesté si je s nékym vymeéni.

Na desky pak kresli ¢ast obliCeje dle slovniho zadani instruktora. To je pro kazdé kolo jiné. Napfiklad:
1. kolo — obrys hlavy, 2. kolo — vlasy, 3. kolo — nos, 4. kolo — o€i ... V poslednim kole je vhodné dat
prostor pro volné dokresleni ¢ehokoliv, co je potieba (bryle, pihy, nausnice, ramena s oble€enim...).
Poté je mozné vytvofit kruh, vratit si desky s portréty a pfipadné nechat prostor pro okomentovani.



