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HRY D V RY

Lidské jednání se tém  vždy vztahuje k budoucnosti a musí se tedy opírat o v ci, které nelze bezpe n  
v d t. P esto se jednající lov k musí rozhodovat a i když se snaží svá rozhodnutí r zn  pojistit, musí se na ur ité 
lidi a v ci spoléhat. D v ra je proto nezbytným p edpokladem života ve spole nosti a lidské spole nosti si vytvo ily 
množství r zných institut , které d v ru podporují, p ípadn  pojiš ují. Zárove  však d v ra vždy obsahuje jistou 
míru nejistoty a rizika zklamání nebo zneužití – jinak bychom o d v e nehovo ili. D v ra k druhým lidem m že být 
všeobecná, jak tomu bývá u p átel, ale m že být i omezená jen na ur ité oblasti. lov k b žn  d v uje odborníkovi 
(léka i, právníkovi, instalatérovi), i když o jeho charakterových vlastnostech nemusí mnoho v d t. D v ra se získává 
pom rn  obtížn , ale dá se velmi rychle ztratit nepoctivostí, lží a podobn .

Motivace:

Hra první – kyvadlo d v ry: Dva hrá i – A, B se postaví elem k sob  ve vzdálenosti cca 1,5 m. 
Doprost ed mezi n  si stoupne t etí osoba – hrá  C, který m že být elem oto en ke kterémukoli krajnímu hrá i. Hrá  
C je kyvadlo, má nohy u sebe, ruce p ipažené k t lu, t lo drží rovn  a zlehka se p eváží dozadu za sebe na krajního 
hrá e, nap . A. Ten hrá e C zachytí rukama za záda i ramena. Padající hrá  C má nohy stále na jednom míst , a to 
uprost ed mezi hrá i A a B. Hrá  A pak hrá e C od sebe zlehka odstr í sm rem k hrá i B, který jej op t zachytí 
rukama za ramena. Odstr ení se pak opakuje zase sm rem k hrá i A. V podstat  hrá i A a B s hrá em C kývají. Pokud 
hrá  C zvládne kyvadlo v uvedené vzdálenosti, mohou se hrá i A a B posunout dozadu, tzn. zv tšit vzdálenost mezi 
nimi, samoz ejm  tak, aby mohli hrá e C stále zachytit p i kývání. Vyhraje ten, který kyvadlo zvládne p i nejv tší 
vzdálenosti hrá  A a B.  

Hra druhá – uli ka d v ry: Vytvo te dvoj ad, tak aby hrá i v ad  A stáli naproti hrá m v ad  B (tedy elem k sob ). 
Vzdálenost mezi adami bude na p edpažení rukou, ale tak, aby hrá i z jednotlivých ad na sebe nedosáhli. Všichni 
do vytvo ené uli ky mezi adami p edpaží ruce, ale nebudou je navzájem nijak spojovat. Jeden z ú astník  stojící 
od uli ky cca 10 m musí vytvo enou uli ku, v níž jsou nataženy ruce ostatních, co nejrychleji prob hnout ve vzp ímené 
poloze. Jakmile odvážlivec dob hne k za átku dvoj adu, hrá i v adách musí uhnout s rukama sm rem nahoru t sn  
p ed probíhajícím hrá em, ale tak, aby mu neublížili. Tedy ne moc brzo (to by nebylo ono) a ani ne moc pozd  (to by 
snadno došlo k úrazu). V podstat  bežec probíhá tzv. „mexickou vlnou“. B žec by nem l v uli ce zpomalovat. Zna í to 
pak, že má strach a ostatním nev í. Takhle se mohou vyst ídat všichni. Hra se hodnotí dle asu b hu. 

Hra t etí – posuvný pás: Vytvo íme adu za sebou stojících hrá  bez velkých mezer. Hrá i dají ruce nahoru a rukama 
si následn  budou p edávat hrá e a posunovat ho od po átku ady k jejímu konci. Hrá , který bude posunován po ad  
stojících si stoupne na po átek ady zády k prvnímu v ad , p ipaží a napne t lo do roviny. Dva až ty i pomocníci 
jej v této poloze zvednou na „posuvný pás“ – elem nahoru. Jakmile je vysazen, hrá i v ad  jej zvednutýma rukama 
posunují sm rem na konec ady, kde mu op t pomocníci pomohou dol . Takhle se zase vyst ídají všichni. U této hry 
je pot eba dohlédnout na fyzicky vyrovnaný posuvný pás v celé délce, tj. aby na jednom delším úseku pásu nebyli 
shromážd ni fyzicky slabší jednici.

Hra tvrtá – pád d v ry: Tuto hru je možné hrát na míst , kde je n jaké p evýšení minimáln  1,5 m, maximáln  
2 m. Nap . u n jaké op rné zdi s travnatou plochou. Ú astníci hry se shromáždí pod op rnou zdí do houfu, který je 
p ipraven zachytit padajícího odvážlivce stojícího na op rné zdi. Padající by m l být p i pádu oto en zády k chytajícím. 
Pád si mohou vyzkoušet postupn  všichni.

Provedení:

as p ípravy

10 minut

as realizace

bez limitu

Prostor

venku i t locvi na

Ro ní období

kdykoliv

Po et ú astník

minimáln  10

V ková kategorie

15+

Rozvoj t chto kompetencí: ob anská, sociální a personální, pracovní.

P ekonání strachu, d v ra v ostatní, odvaha.

Obecný cíl:

Konkrétní cíl:

Planeta Pravda – viz p íb h v úvodu metodiky.Legenda:

Moje poznámky:
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Neustále zd raz ovat bezpe nost p i t chto hrách. Pokud se n který z ú astník  neodhodlá n kterou 
hru podstoupit, nenu te ho. D razn  upozornit „chytající“, že musí splnit, co se od nich v dané h e dle pravidel 
o ekává – jde o prov ení d v ry v týmu, ne o hazard se zdravím.

Pozor na:

Zrakov  postižení – záleží na typu postižení. Je pot eba dob e slovn  
popsat situaci i p i samotném pr b hu aktivity, pomoci jedinci, aby si 

hmatem ov il rozmíst ní spoluhrá . Hra „uli ka d v ry“ – nevhodné.

Sluchov  postižení – pomalé a hlasité vysv tlení her s možností odezírat ze rt  vedoucího. 

Pohybov  postižení – dle druhu postižení, u leh ích forem je aktivita možná. 

Mentáln  postižení – u leh ích postižení srozumitelné vysv tlení her v jednoduchých krátkých v tách, názorné 
ukázky. U t žších postižení – nevhodné.

e ov  postižení – bez omezení. Jen dát dostate ný prostor na komunikaci mezi hrá i. 

Obtížn  vychovatelní – striktní hranice a pravidla p i práci.

Jedinci se speci  ckými poruchami u ení a chování – bez omezení.

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

Moje poznámky:


