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NEVERBÁLNÍ KOMUNIKACE – DROBNÉ HRY

Umíme se dorozum t beze slov? Umíme tak vyjad ovat své myšlenky, pocity? Rozumíme si mezi 
sebou?

Motivace:

Viz jednotlivé hry.

K tomuto metodickému listu není k dispozici žádný pracovní list.

Pot eby:

Spole ná kresba

Skupina hrá  (3—5 osob) má k dispozici arch balicího papíru a kreslicí pot eby (pastelky, barvy). Úkolem hrá  je 
namalovat spole ný obrázek na dané téma. B hem hry nikdo nesmí promluvit.

Témata zadáváme p im ená v ku hrá , nejlépe taková, která v každém vyvolávají jinou p edstavu (nap . p átelství, 
rodina, mezilidské vztahy, prázdniny apod.). Zejména mladší d ti mají problém dodržovat zákaz mluvení, vedoucí na 
n  musí stále dohlížet. 

Varianta pro pokro ilejší: není ur eno, co se má kreslit, jen asový limit.

P i h e pozorujeme: Kdo je v d í typ, kdo prosadí svou p edstavu? Kdo jen dopl uje ostatní? Kdo rychle pochopí 
myšlenku druhého? Pracuje skupina spole n , nebo tvo í každý svou vlastní ást? Kdo za íná, kdo váhá? Kdo dává 
impulsy, kdo pokra uje? Kdo ruší? Kolik lidí maluje zárove ? Kdo a ím ukon uje?

Stavba z kostek

Skupina sedí v kruhu. Každý hrá  dostane stejný po et stavebních kostek ( ím mén  hrá , tím víc kostek každý 
dostane). Není dovoleno komunikovat. Úloha spo ívá v tom, že skupina má postavit v kruhu spole nou stavbu. Stav t 
se smí jen tak, že jeden vezme svoji kostku, dá ji doprost ed a sedne si zp t na své místo. Teprve pak smí vstát další 
a pokra ovat ve stavb . Hrá i p idávají své kostky podle vlastního uvážení, p edem není ur eno, jaká stavba se bude 
stav t. Hrá i vstávají podle vlastního uvážení, není ur eno po adí.

Pozorujeme: Kdo je první bez kostek? Kdo váhá se stavbou? Má n kdo potíže položit svoji kostku v okamžiku, kdy to 
považuje za vhodné? Kdo staví riskantní stavbu, kdo je spíš opatrný? Jak to vnímali ostatní?

Pantomima

S využitím pantomimy lze hrát r zné hry:

1. Hrá  p edvádí n jakou profesi – ostatní hádají, o jakou jde.

2. Hrá  p edvádí n jaký pocit, náladu – ostatní hádají jakou.

3. Hrá  p edvádí  lm, pohádku – ostatní op t hádají.

Smutný klaun

Vybraný hrá  p edstavuje smutného klauna. Sedí na židli, v obli eji má smutný výraz. Ostatní hrá i k n mu postupn  
p icházejí a snaží se ho pot šit, rozveselit. Nesmí však p i tom mluvit. Komu se to poda í, stává se klaunem.

Usazování

Cílem této hry je nalezení vlastního místa ve skupin . Všichni hrá i stojí mimo místnost. Každý vejde dovnit  a najde 
si své místo, kde se chce usadit – protože se mu tam líbí nebo protože chce být nablízku n komu, kdo už tam sedí. 
Když se vedle vás n kdo usadí a vám je to nep íjemné, m žete uhnout nebo si sednout jinam. P esazování probíhá tak 
dlouho, dokud všichni nesedí tam, kde cht jí. P i h e se nesmí mluvit.

Pozorujeme: Jak si hrá i sedají – kdo si ke komu sedá, jak ten na to reaguje? Jak se eší neshody 

Provedení:

Rozvoj t chto kompetencí: sociální a personální, komunikativní.

Formou her se d ti u í využívat mimoslovní komunikaci a rozum t jí, zkouší vyjad ovat své 
emoce beze slov. Uv domují si svou pozici a roli ve skupin .

Obecný cíl:

Konkrétní cíl:

V ková kategorie
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Prostor

kdekoliv

Po et ú astník

dle vybrané aktivity

Ro ní období

kdykoliv

as realizace

dle vybrané aktivity

as p ípravy

dle vybrané aktivity
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Neverbální vyjad ování a porozum ní emocím, cit m, je obtížné 
zejména pro d ti autistického spektra. Tato aktivita je pro n  zát žová. 

Doporu ujeme pov it je jinou inností, nap . fotoreportáž ze hry. U d tí hyperaktivních je pot ebné ast ji p ipomínat, 
zejména neverbáln , aby nemluvily.

P ístup k d tem se speci  ckými 
vzd lávacími pot ebami:

(p esazování-kompromis-rezignace)? Jak jsou vyjad ovány pocity?

Na záv r hry je nutné provést re  exi – prohovo it pocity ú astník  hry.

Dob e se dívej

Všichni hrá i opustí místnost, z stane v ní jen jeden vybraný hrá  s vedoucím. Vedoucí hry p edvede hrá i sestavu 
pohyb . Hrá  si ji musí zapamatovat co nejp esn ji, aby ji mohl p edvést dalšímu. Všichni, kdo jsou venku, postupn  
vcházejí do místnosti a vždy od posledního dostanou p ehranou scénku (sestavu) a p edají ji dál. Když všichni sestavu 
vid li a p ehráli, je p edvedena p vodní verze.

Pokud máme v kolektivu n které d ti nesm lé i stydlivé, vybereme je hned na za átek, dokud p i p edvád ní pohyb  
nemají tak velké publikum. 

Hluší a n mí

Hrá i sedí v kruhu a rozpo ítají se na jedni ky a dvojky. Jedni ky jsou n mí a dvojky jsou hluší (ucpávky do uší). Hluší 
mohou hovo it, ale neslyší, n mí slyší, ale nemohou mluvit. Musí se tedy dorozumívat gesty. Následuje rozhovor ve 
dvojicích, kdy hluší mluví na n mé, kte í jim odpovídají gesty a pohyby.

Pozorujeme: Jak se da ilo dorozumívat se pouze gesty?

Tato aktivita p ibližuje Ideály Pionýra: Poznání, P átelství a P ekonání.

Moje poznámky:


