Hry na rozvíjení slovní zásoby

Hádej podle hmatu
Dítě jmenuje předměty, které nevidí, podle hmatových vjemů. Nejmladším dětem dáváme hádat jen předměty s výraznými znaky. Podobně mohou děti jmenovat předměty podle chuťových a čichových prožitků.

Najdi hračku nebo předmět
Rodiče dávají za úkol dítěti vyhledat podle slovního označení hračku nebo skutečný předmět. Dítě musí chápat správně význam slova, aby příslušný předmět našlo. 

Kouzelný pytlík

Dítě vybírá postupně jednotlivé hračky a popisuje je. První hračku vyjme dospělý a popíše ji. Jeho projevy slouží dítěti jako vzor.

Na co myslím?

Následuje po hře Kouzelný pytlík. Dítě hmatem poznává hračky z kouzelného pytlíku a dává hádanky dospělému. Role se mohou obrátit.

Listonoš přinesl zásilku

Dospělý přinese koš, v němž jsou balíčky. Jeden balíček rozbalí, v balíčku je např. míč. Je malý, kulatý, je z gumy, má modrou barvu. Podívej, jak pěkně skáče. Dál si bude balíčky vybírat dítě a bude popisovat vybrané věci.

Co kam patří, co k čemu slouží?
Dítě třídí pomíchané obrázky podle určitého znaku, vzhledu apod. Např. některá zvířátka patří do lesa, jiná do ZOO. Roztřídit můžeme rostliny, zvířata, ptáky. Některé předměty slouží k práci lidí, jiné k jídlu, jiné k oblékání….Dítě nejen obrázky roztřídí, ale třídění i zdůvodní.

Hra na hádanky
Dítě sedí s dospělými nebo s dalšími dětmi, někdo rozpočítává.

„Tady někde byla vrána,

  na okénku seděla.

  Řekni mi, Aničko (Petříku…),

  Co tam všechno viděla?“

Na koho padne poslední slabika rozpočitadla, ten musí pojmenovat některý předmět v místnosti. Místnosti se mohou měnit.

Při správné odpovědi je dítě odměněno říkankou.

„ Ano, ano, je to tak,

  můžeš se tam podívat.“

Naopak
Hra je určena k procvičování významu protikladných slov. Ve této hře má dítě na slovo, které dospělý vysloví, odpovědět protikladným slovem (chytrý-hloupý, malý-velký, tlustý-tenký, tma-světlo, den-noc, mluviti-mlčeti…). Role se mohou vyměnit. 

Všechno lítá, co má peří
V této hře jde o zkonkretizování rozsahu pojmu pták a odlišení ostatních předmětů. Dítě ťuká do stolu a říká s dospělým: „Všechno lítá, co má peří“. „Vrabec letí“ zavolá dospělý. Dítě vzpaží. Když se řekne např. „Židle letí“ dítě nechá ruce ležet na stole. Podobně: „Všechno jezdí, co má kola.“ Role se mohou vystřídat.

Dělej, co říkáme
Hra je na procvičování a prohlubování znalostí sloves. Dítě podle pokynů dospělého vykonává určité pohyby (př. sedni si na zem, vyskoč, běž ke dveřím, zastav se…). 

Pojmenuj správně
Dospělý ukazuje dítěti hračky nebo předměty denní potřeby, předměty nutné k mytí, česání, části oděvu, různé druhy nádobí, základní druhy ovoce, zeleniny apod. Dítě hledá správné pojmenování.

Přidaná slova
Na zemi leží obrázky. Dospělý pojmenuje a přidá slovo, k němuž není obrázek. Dítě má toto slovo postřehnout a upozornit dospělého.

Hry na barvy
Dospělý určí barvu, začne hru – „červený míč“. Dítě pokračuje např. červená bota. Na řadě je dospělý a potom zase dítě. Vždy pojmenují nějaký červený předmět ze svého okolí. Dítě i dospělý doprovází svůj výrok tleskáním. Touto hrou se upevňuje i rytmické cítění. Barvy se mění. 

Jedeme, jedeme
Na zemi leží obrázky. Dospělý se domluví s dítětem, kam pojedou vlakem, např. do lesa. Nasednou do vlaku a zpívají písničku.

„Jede, jede vláček, jede, jede vlak.

Pojďte milé děti, pojďte nasedat.

Praha, Brno, stát,

všichni vysedat“.

Dítě vybírá a pojmenuje obrázky, které s lesem souvisí.  

Na zvědavou Aničku
Dospělý představuje Aničku (př. panenku, maňáska apod). Dítě má Aničce radit, co má dělat správně. Př. Jak se co dělá, jak se má správně jíst, jak je to či ono správně, co se smí a co nesmí. Může se zkoušet úroveň matematických představ, znalostí o barvách, co se může vidět v ZOO, znalosti o sourozencích, o ročních obdobích apod.

Popletenky
Dospělý řekne větu, který obsahuje něco významově nesprávného (např. „Půjdu si koupit do cukrárny párek“.) Později může jít o složitější a popletenější věty nebo celé popletené příběhy, schválně pozměněné pohádky. Dítě má objevit a vysvětlovat chyby.

Co by se stalo, kdyby
Dospělý říká např. „Co by se stalo, kdyby bylo okno z papíru, auto ze skla, nerozhlédl by ses při přecházení silnice, jelo auto na červenou“ apod. Dítě říká správná řešení. Role se mohou vyměnit.

Věci jsou velké a malé
Dospělý říká: Velký je dům ….. malý je ? (domeček)

                      Velký je míč…….malý je?

                      Velké je jablko…..malé je?

Naopak: Malé je autíčko…. velké je?

Kde se to prodává
Dítě přiřazuje určitý druh zboží na obrázku k výloze s charakteristickým druhem zboží, slovně zdůvodňují.

Jak nazveme všechny tyto věci
Obrázky oděvu, ovoce, zeleniny, hraček, školních potřeb aj. dítě k sobě přiřazuje, vytváří skupinky, slovně zdůvodňuje příslušnost obrázku k té určité skupině a seznamuje se se správným společným označením. 

Šla babička do městečka
Dospělý řekne: „Šla babička do městečka. Co tam všechno koupila?“

Dítě: „Šla babička do městečka. Koupila tam př. jablíčka“.

Dospělý: „Šla babička do městečka. Koupila tam jablíčka a př.rohlíky“.

Dítě: „Šla babička do městečka. Koupila tam jablíčka, rohlíky a př. párky“.

Mohou se procvičovat i přídavná jména (sladké jablíčko, velký rohlík, dobré párky apod.

Podzimní říkanka
Září, říjen, listopad,

koho zebe, není rád,

ať si koupí teplé boty,

nemusí se zimy bát.

Dítě dosazuje místo „teplé boty“ jiný druh oblečení, např. teplý kabát, teplý kožich, teplou šálu apod. nebo slova víceslabičná – „ať si koupí čepici, rukavice“ apod.

Řada slov
Dítě a dospělý jmenují za sebou slova tak, že každé dítě opakuje vždy slovo předcházející a přidá nové slovo, které nemusí být v žádném vztahu s předcházejícím.

Např. stůl

          stůl, židle

          stůl, židle, okno

Uhádni řemeslníka
Dospělý ukazuje dítěti obrázky nebo pouze jmenuje předměty, které řemeslník potřebuje k práci např. „Mám nůžky, nitě, jehlu, látku“ – švadlena

Role se mohou vyměnit.

Jaká může být
Dítě na otázky odpovídá – vzpomíná na vlastnosti, které jsou charakteristické pro určitou osobu, věc.

„Jaká je maminka?“     (veselá, přísná, milá…..)

„Jaká je květina?“        ( voňavá, červená, zvadlá…….)  

Hry na procvičování fonematického sluchu

Na řemeslníky

Říkáme říkanku: 

„My jsme malí řemeslníci,

pracujeme ve dne v noci.

Naše řemeslo začíná písmenem př. Z.“

Dospělý doprovází říkanku charakteristickými pracovními pohyby pro tu činnost. Dítě jmenuje zaměstnání, které začíná na tuto určenou hlásku.

Hláska př. A nás probudí
Dospělý určí hlásku, na kterou bude dítě reagovat „probuzením“. Dítě předstírá spánek a dospělý jmenuje různá slova. Uslyší–li dítě slovo, které začíná na určenou hlásku (př. Auto), reaguje probuzením.

Na lodičku 
Dospělý říká: „Do přístavu přijela lodička a přivezla nám př.A. Dítě jmenuje slova, která na příslušnou hlásku (nebo slabiku) začínají.

Těžký úkol
Jde Pepík smutně ze školy,

dnes dostal těžké úkoly.

Kdopak mu, děti, radu dá,

co všechno na L (A, E, M atd.) začíná.

Na jména
Děti, ptáček letí, ptá se našich dětí:

„děti, děti, kdo tu je, kdo se na P (I, L atd.) jmenuje?“

Na vláček
Jede vláček, kolejáček,

co nám veze, kdo to ví?

Veze nám LA na začátku (BA, VO, TA atd.).

Kdo to slovo dopoví?

Při větším počtu hráčů se utvoří zástup, procházející tunelem, který tvoří dvě děti se zvednutými pažemi. Při konci říkanky utvoří z tunelu závory, kterými může projít pouze ten, kdo řekne slovo, začínající na určenou slabiku nebo hlásku.

Rozpočitadlo
Hráči se rozpočítávají:

Počítáme jedna, dvě.

Hádej, kdo teď vyhraje?

Ten, kdo mi to řekne v krátku,

co má auto (Ivan, Růža, atd.) na začátku.

Na koho vyjde rozpočítávání, říká správně hlásku nebo slabiku.

Na telefon
Říkáme říkanku:

Porouchal se telefon,

dřív vyzváněl jako zvon. 

Jakápak ta zpráva byla, 

která na BA (Ta, atd.) začínala?

Hráč vymýšlí slova na určenou hlásku nebo slabiku a snaží se na toto slovo utvořit hned i větu.

Hádej, co si myslím
Dospělý řekne první slabiku a dítě dokončí slovo. Je možné využít samostatných slov nebo i odpovídat ve větách. Role se vymění.

Co k sobě patří
Dítě třídí obrázky podle počátečních hlásek.

Např.:

K – kočka, kráva, koza kůň

S – slepice, sova

J – ježek, jelen

Co tam nepatří
Dítěti dáme různé obrázky (předměty, zvířata, rostliny…), která začínají na stejnou hlásku nebo slabiku. Jeden obrázek do této skupiny nepatří, začíná jinak. Dítě jej má najít.

Krátké, delší, nejdelší
Dáme dítěti tři velikosti např. domu. Dítě jmenuje: dům, domek, domeček. Zatleskáme si slovo – dům – kolikrát jsme zatleskali, tolik koleček dáme pod obrázek. U dalších slov postupujeme stejně. Které slovo je nejdelší, které nejkratší? Dojdeme k závěru, že dům je největší, ale má nejkratší slovo, zatímco domeček je nejmenší, ale má slovní vyjádření nejdelší. 

Hry na rozvíjení správné výslovnosti a rozlišovacích schopností sluchu
Kdo jsem?
Hrají alespoň tři účastníci. Dítěti zakryjeme oči. Ukážeme na jednoho účastníka hry, které zavolá jménem dítě, které má zakryté oči. Podle hlasu má volané dítě poznat volajícího.

Na mňoukavou kočičku

Hrají nejméně tři účastníci. Dítě se se zavázanýma očima posadí na židličku či na zem, do ruky dostane hrneček s vařečkou a míchá. Po chvíli přestane míchat a jeden z účastníků mňoukne. Uhodne-li dítě, kdo mňoukl, musí ho příslušný hráč vystřídat. Jinak hádá znovu. 

Hra s krabičkami
Do krabiček stejného tvaru a velikosti vložíme různý obsah, např. hrášek, kamínky, mince, rolničky, semena. Ukážeme dítěti, co v které krabičce je, pak dítě podle zvuku hádá, co která krabička obsahuje. 

Hledání podle zvuku
Účastníci hry sedí u stolku, ruce mají schované pod deskou. Dítě jde za dveře. Na zavolání se vrátí do třídy a podle sluchu hledá předmět vydávající zvuk (nejlépe se hodí zvonek), jenž za jeho nepřítomnosti dostane jeden z hráčů. Pojmenuje – li dítě správně toho, kdo má zvonek, jde si sednout na jeho místo e ten jde za dveře. Hra pokračuje.

Na telefonování
Dítě i dospělý má pomyslný telefon. Dospělý telefonuje dítěti a dává mu různé příkazy. Např. „Povoz kočárek“, „Pohlaď maminku“, „Podej mi ze stolu tužku“ apod. Role se mohou vystřídat. Hra je zaměřená na rozumění řeči.

Ozvěna
Dospělý zřetelně vysloví slovo a dítě je po něm opakuje. Při této hře je možnost vybírat k aktivizování a procvičování výslovnosti slova, která jsou sestavena od nejlehčích hláskových skupin ke skupinám těžším. Můžeme doplnit obrázky.

Na zvoníka
Dítě je zvoníkem a je bez domova. Ostatní hráči mají své domovy – židle, kroužky, nebo domečky vystřižené z papíru. Zvoník svolává hráče tím, že ten, u koho zazvoní, se zařadí za něho. Když jsou všichni hráči v zástupu, odvede je zvoník dál od domova a silně zazvoní, načež se všichni rozeběhnou k domovům. Zvoník se též snaží doběhnout do některého domečku. Na koho nezbude místo, je zvoníkem. Hrou se procvičuje sluch, rychlá reakce a orientace v prostoru.

Co je to?
Dítě musí se zakrytýma očima určit, jaký předmět vydává zvuk, který právě zaslechlo. (Píšťalka, bubínek, šustění papíru, tleskání….). U menšího dítěte nejprve vybereme předem 3-4 předměty, které mu ukážeme, jednotlivé zvuky předvedeme a pak dítě určuje předmět.

Kde je budík?

Dítě hledá schovaný budík podle tikotu. Musí být naprosté ticho.

Na strážného
Dítě hlídá se zavázanýma očima nějaký předmět. Další hráč se plíží k předmětu. Strážný sluchem zjišťuje směr kroků a ukáže jej. dalším strážným je ten, který se dotkl předmětu, aniž je strážný slyšel.

Co se stalo?
Dítě rozlišuje jemnější zvuky (zlomení dřívka, škrábnutí po dřevě, přetržení papíru, mlasknutí…).

Kde jsi?
Zakryjeme dítěti oči. Dítě zavolá: „Maminko (tatínku…, ) kde jsi?“ Maminka se musí ozvat: „Tu jsem.“ Dítě se zakrytýma očima musí po zvuku maminku chytit (pozor na bezpečnost!) . Role se střídají. Aby se v této hře dalo využít i procvičování hlásek, můžeme zařadit i jiné varianty (př. „Včelko, kde jsi ?“ – bzzzz, „Cvrčku, kde jsi ?“ – cccc, „Huso, kde jsi ?“ sssss, „Vláčku, kde jsi ?“ šššš, „Kotě, kde jsi ?“ – mňau, mňau…).

Kdo tě volá?
Hraje více účastníků. Hráči chodí po kruhu, uprostřed je jeden hráč, který má zakryté oči. Hráči říkají říkanku:

„ V kruhu jsme se zatočili, ještě k tomu poskočili,

   teď př. Alenko, pozor dej, kdo tě volá poslouchej.“

Jeden hráč zavolá: „Alenko, kdo tě volá?“

Kdo to zvoní
Hraje více hráčů. Hráči se zvonky či jinými ozvučenými předměty stojí v rozích místnosti. Jeden hráč je uprostřed. Na určitý pokyn vždy někdo zazvoní. Hráč uprostřed určuje směr zdroje zvuku.

Pejsku, ozvi se
Hraje více hráčů. Před zahájením hry určíme, které zvíře bude každý hráč představovat. Dítě, které jde poslouchat, stojí dále od ostatních hráčů otočené zády. Dítě, které hledá ztracenou kočičku či pejska, atd. volá: „Kočičko, kde jsi?“ Když uslyší zamňoukání nebo zaštěkání, otočí se a určí, kdo z ostatních mňouká či štěká.

Kdo hrál
Hraje více hráčů. Hráči stojí v řadě. Každý má nějaký předmět či nástroj, který vydává zvuk. Jeden hráč, který bude hádat, kdo hrál, stojí zády k ostatním. Jeden z hráčů zahraje na svůj nástroj a ten, který hádá se otočí a řekne, kdo hrál.

Dávej pozor
Dospělý střídavě jednou nebo dvakrát zapískne. Na dvojí zapísknutí dítě rychle zvedá ruce a hned je zase spustí. Role se mění, též pohyby podle dohody.    

Hry na posílení kultury řečového projevu

V ČEM JSME STEJNÍ, V ČEM ROZDÍLNÍ
INSTRUKCE: Děti rozdělíme do menších skupinek. Při dělení můžeme použít různé klíče. Děti si na papír předkreslí tři sloupečky. Do prvního napíší jména svých spolužáků, se kterými jsou ve skupince (na každý řádek jednoho). Do druhého sloupečku napíší, v čem jsou s tímto spolužákem stejní. Do třetího, v čem jsou odlišní. 

Př.

Petr                                    oba máme rádi psy                                          Petr je klidnější než já

PRŮBĚH HRY: poté, co děti dokončí seznam, nastává veřejná prezentace. Děti si navzájem sdělují svoje postřehy: „Petře, jsme stejní v tom, že oba máme rádi psy, ale ty jsi klidnější než já. Je dobré tato sdělení střídat, tedy každý sdělí jen jednoho a předá slovo dál. Pak je na místě diskuze o tom, co se děti dozvěděly o sobě a s čím souhlasí nebo nesouhlasí. Na kom bylo těžké najít shody nebo rozdíly. 

ZVĚDAVÉ OTÁZKY 

INSTRUKCE: učitel si připraví soubor otázek napsaných na jednotlivých kartičkách. Děti sedí v kruhu a postupně si berou z hromádky jednu kartu. Otázku na kartě přečtou a vyberou si jednoho spolužáka, aby odpověděl. Pak předají slovo dál. Potom může následovat rozhovor, která otázka byla těžká, která odpověď překvapila nebo pobavila. 

Někdy se stane, že dítě na některou otázku nechce odpovědět. Pak je nutné připomenout, že má dítě právo nechat tuto otázku nezodpovězenou.

SLOVNÍ ŘETĚZ

Účastníci sedí v kruhu. Na pokyn vedoucího jeden z účastníků začne hru tím, že vysloví první slovo. Další řekne slovo, které ho při zaslechnutí prvního napadne. Třetí pokračuje na stejném principu. 

Je to aktivita, do které jsou zapojeni všichni, mnohé asociace jsou běžné, ale jiné jsou originální a často budí veselí a uvolňují atmosféru. 

VYPRÁVĚNÍ PŘÍBĚHU

Je třeba mít připraveny obrázky, které znázorňují lidi v nějaké činnosti. 

Skupiny si zvolí obrázek. Jeden z účastníků začne vypravovat příběh, ke kterému by obrázek mohl být vhodnou ilustrací. Jiný člen skupiny (spontánně nebo v pořadí) ve vyprávění pokračuje. Může následovat rozhovor o tom, čí nápad se komu líbil.
CVIČENÍ S ASOCIACEMI

Skupina sedí v kruhu, uprostřed kterého jsou rozloženy různé obrázky. Každý z účastníků si vybere jeden nebo více obrázků a popisuje, jaké pocity, nápady či vzpomínky v něm obrázek vyvolává. Asociace lze podpořit otázkami jako: „Jaké pocity v tobě tento obrázek vyvolává? Co tě k tomu vede? ….“Cvičení umožňuje neutrálním způsobem hovořit o svých pocitech před ostatními a pozorovat, jak na ně reagují. 

HRA S PANENKOU

Hru začíná vedoucí, řekne své jméno s nějakým dodatkem, např. „Jmenuji se Honza a mám mladšího bráchu.“ Pak podá panenku dalšímu, který se také představí jménem a přidá nějakou informaci. 

NA ŠÉFA

Jeden (či více) členů skupiny odejde z místnosti. Skupina si určí „šéfa“, jehož pohyby či výraz obličeje budou všichni napodobovat. Hra začne příchodem toho, kdo byl za dveřmi. Jeho úkolem je poznat, kdo je „šéfem“. Hra přináší nejen úlevu a rozptýlení, ale cvičí schopnost pozorovat a vyjadřovat typické znaky v pohybech či mimice, to když určený „šéf“ napodobuje výraz či pohyby, které jsou pro známou osobu typické (např. někoho z učitelů, školníka či ředitele). 

TŘI PŘÁNÍ

Každý účastník hry má možnost neverbálně (pantomimicky) předvést svoje tři přání (jako rybář zlaté rybce). Ostatní hádají, o jaké přání jde.

MÍSTA SI VYMĚNÍ

Skupina sedí v kruhu, židlí je o jednu méně než členů. Ten, kdo nesedí, si stoupne doprostřed kruhu a dává pokyny, kteří hráči si mají vyměnit místa. Pokyn musí být formulován tak, aby se týkal i jeho, tedy např. „Místo si vymění všichni, kdo mají modré oči.“ Ten, kdo pokyn dal, se pokusí sednout na židli někoho, kdo si „vyměňoval“ místo. Většinou se zpočátku uvádějí různé, viditelné znaky (barva oblečení, prvky oblečení atd.). Pokud se u takových charakteristik zůstává příliš dlouho a hra se stává veselým pohybem, je vhodné, aby se vedoucí včas neposadil a zařadil téma, které má význam pro vzájemné poznávání účastníků, např. kdo má mladšího sourozence, kdo bydlí v paneláku, kdo rád lyžuje atd.

O KTERÝ OBRÁZEK JDE?

Skupina sedí v půlkruhu a před sebou má rozloženy obrázky. Jeden z účastníků si zvolí některý z nich a buď ho jenom popisuje, nebo ve ztížené formě smí používat jenom podstatná jména (přídavná jména, slovesa apod.). Ostatní členové skupiny se dohadují, o který obrázek by mohlo jít. a tipují.

PŘESNĚJI NASLOUCHAT

Účastníci sedí na židlích nebo leží, pokud to lze, na zemi. Mají zavřené oči a dostanou za úkol po dobu jedné minuty pozorně poslouchat a sledovat všechny zvuky, které zaznamenají. Po uplynutí jedné minuty si sdělují, co slyšeli. V další fázi cvičení vedoucí sám určité zvuky vyvolává – jde po místnosti, otevírá dveře či okna atd. 

ZVUKOVÁ KULISA 

Účastníci sedí v kruhu. Dohodnou se na určitém tématu (nádraží, restaurace, školní třída) a pomocí zvuků, nikoliv slov, se pokusí o akustický obraz dohodnutého prostoru. Pokud jde o dostatečný počet účastníků, mohou se rozdělit do skupin, každá si zvolí své téma, nacvičí si jeho zvukové ztvárnění a posléze svou produkci představí ostatní, kteří tipují, které prostředí bylo prezentováno. 

PANTOMIMY

Příprava: lístečky se situacemi, které lze pantomimicky ztvárnit:

· ze života – sklízení ovoce, sbírání, hub, sekání trávy, vaření kaše apod.

· přísloví – př. „Kdo jinému jámu kopá, sám do ní padá“…

· písničky

· pohádky

· Každý účastník si vybere lísteček a potom pantomimicky ztvárňuje situaci. Mohou totéž provádět i ve dvojicích. Ostatní tipují.

SYMBOLICKÉ DÁRKY

Skupina se rozdělí do trojic. Každá trojice vymyslí dárky pro všechny ostatní členy skupiny s ohledem na to, co si myslí, že by daného jedince zvlášť potěšilo. Dárky může nakreslit či jinak ztvárnit, ale mělo by jít o dárky spíše symbolické, drobné. Těžiště by mělo být v nápadu, který vyjadřuje zájmy daného člena. Dárky by měly být předávány tak, aby s nimi všichni byli seznámeni. 

KDO TO JE?

Skupina sedí v kruhu. Vedoucí připraví papíry, rozdá je, každý svůj papír podepíše. Papíry se vyberou a promíchají tak, aby potom dostal papír někoho jiného. Tuto osobu potom popisuje – jaké má vlastnosti, co ráda či nerada dělá, jí, jaký vztah k ní účastník má, co ta osoba umí, co jí nejde atd. Vedoucí zápisy vybere a postupně předčítá, ostatní tipují o koho jde.

ZPĚTNOVAZEBNÍ KRUH

Skupina sedí v kruhu, uprostřed je prázdná židle, na kterou si jeden z účastníků sedne. Ostatní mu sdělují, co se jim na něm líbí. Postupně si na „horkou židli“ dostanou všichni. 

PŘEDPOKLADY

Členové skupiny se rozdělí do dvojic a sednou si proti sobě. Střídavě si sdělují informace tak, že každá věta začíná: „Myslím si, že (ty) máš rád, rád děláš…, předpoklady se mohou týkat všech myslitelných oblastí života. Žádný ze dvojice nijak, ani verbálně či neverbálně nenaznačuje, zda předpoklady jsou správně či nikoliv. Po ukončení si sdělují, jak se kdo cítil, když vyslovený předpoklad byl správná či ne. 

KOLEČKA POZDRAVŮ

Účastníci stojí či sedí v kruhu. Jeden po druhém objede vnitřkem kruh a všechny ostatní pozdraví pomocí gest, mimiky i pantomimiky. Pozdrav by měl vyjadřovat to, co k oslovenému cítí, jaký má k němu vztah. 

ZPĚTNOBAZEBNÍ ŠTAFETA

Účastníci sedí v kruhu. Vedoucí vyzve jednoho z hráčů, aby se představil a uvedl nějakou charakteristiku jiného hráče: např. „Vážím si toho, kdo má stále dobrou náladu“…Ostatní tipují o kom je tento výrok.

SKUPINOVÁ PLASTIKA

Účastníci se stávají sochami a svými postoji vyjadřují např. svoji náladu, svoje kladné či záporné vlastnosti, jak se cítí, když se na někoho zlobí nebo mají radost.

ZÁCHRANÁŘI NA OSTROVĚ

Na jedné lodi pluje rodina. Hráči jsou jediní, kdo se po potopení lodi zachránili na ostrově. Nikdo neví, jak si opatřit jídlo, jak se chránit před nepohodou. Skupiny si rozdělí jednotlivé role v rodině – matka, otec, babička, dědeček dcera, syn, strýc atd. Každý podle své role vytváří strategii k přežití, tzn. Jak si opatřit potravu, místo k bydlení apod.

CO SE ZMĚNILO?

Hráči se postaví do dvojic. Jejich úkolem je během určeného času (asi 2 minut) se vzájemně prohlédnout. Jeden z každé dvojice se odebere do druhé části místnosti, otočí se zády k sobě. Každý hráč na sobě změní 5 věcí (oblečení, obuv, doplňky, účes apod.). Dvojice se setkají a hledají změny u partnera. 

CO BY SE STALO,  KDYBY….

Děti si představují, co by se stalo, kdyby…

· padaly barevné dešťové kapky

· byl člověk neviditelný

· člověk rozuměl řeči zvířat

· uhádl, co si kdo myslí

· neměl srdce

· lidé neměli palec na ruce

· dokázali létat

· znali formulku, po níž by dostali vše, co by chtěli…..

