Plan vyuky pro ucitele SMILES

Rozvoj emocnich dovednosti ¢
36k NASTROJ 1

EMOCNI Aktivita pro
studenty ve tFiqlé

REGULACE

Boj o snéhovou kouli

st

» Hra podporuje diskusi mezi zaky, uciteli a rodici na téma regulace emoci.

» Studenti se snazi soustfedit na své pocity, zpracovat je a diskutovat o tom,
jaké emoce a nalady se dnes ve skupiné objevily.

» Hra vede k vy$simu sebeuvédomeéni zakl o sile emoci.

» Ucitelé by méli vénovat Cas tomu, aby rozpoznali a pochopili emoce déti a
pracovali s nimi.

~ s dovednosti
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Prvnim krokem emocni regulace je sebeuvédomeéni, které je hlavnim cilem této
aktivity. Pro emo¢ni rovnovahu a regulaci je dlleZité udrZovat si podplrny systém,
se kterym muzete diskutovat o ndrocnych situacich. Sdileni svych zkuSenosti a
hledani rady mze poskytnout emocni ulevu, a to je to, co mizeme aplikovat a
budovat i pro prostredi tridy.

Vysledky

» UmozZhuje také studentim, aby si uvédomili nékteré pozitivhi momenty,
které zazili ve tfidé nebo s ostatnimi studenty, a aby se k nim pozdéji vratili.

= To muUZe zlepsit celkovou atmosféru ve tfidé a pomoci zaklm, ktefi maji
problémy se zvladanim emoci.

Predstaveni nastroje

Déti napisi na papir emoci nebo naladu, kterou momentalné nemaji rady. Papir
zmensi a vzniklé kulicky sroluji. Kulicky se pak rGzné rozdéli a déti prectou, co je na
papife napsano. A mohou dodat, jestli se jim to také nelibi, pro¢ atd. TotéZz pak
udélaji s naladami, které se jim libi, a dalSimi.

Potirebny cas

30 - 45 min véetné ¢asu na reflexi (cca 25 min na hrani, 15 min na reflexi ucitele se
studenty).

Potrebné zdroje, material

papir A4, pero
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Tipy pro implementaci nastroje ucitelem

Je dllezité byt pripraven diskutovat se studenty a reflektovat jejich pocity. Je dobré
mit pfipravenou sadu podplrnych otdzek, aby se diskuse rozsitila a Sla hloubéji do
vnimani a emoci tfidy, nez aby byla na povrchu, a aby byla zabavnou aktivitou.

Vékova skupina nejvhodnéjsi pro zavedeni nastroje

Cilovou skupinou pro tuto aktivitu mohou byt obé vékové skupiny: 10-12 nebo 12-
14 let.

Vhodnost nastroje (mozné problémy, implementace offline/online, pfizptsobeni
nastroje pro konkrétni prostredi, zaky se specialnimi potiebami atd.)

Hru doporucujeme hrat pfimo ve skole se studenty, kdy je pristup osobnéjsi a je
mozné |épe Cist napriklad z reci téla. Hru Ize vSak v pripadé potreby hrat i v offline
prostredi, kde Ize misto hazeni mic¢kd vyuzit napfiklad program Miro, kam si Zaci
zapisuji své emoce a pouzivaji je jako imaginarni micky.

Financovano Evropskou unii. Vyjadfené nazory a stanoviska jsou vSak pouze nazory a stanoviska autora (autorti) a nemusi
nutné odrdzet nazory a stanoviska Evropské unie nebo Evropské vykonné agentury pro vzdélavani a kulturu (EACEA).
Evropska unie ani EACEA za né nemohou nést odpovednost.

Cislo projektu:-2022-1-BG01- KA220-SCH-000085840
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Rozvoj emocnich dovednosti

NASTROJ 2

EMOCNI Aktivita pro
studenty ve tFiqlé

REGULACE

'

BLA, BLA, BLA (NAKAZLIVE EMOCE)

V tomto cviceni si Zaci vyzkousi rizné emoce v interakcich a zjisti, které jsou jim vice
¢i méné prijemné. Hra slouZi k tomu, aby se studenti dokazali vcitit do druhého a
vnimat jeho emoce. Zaroven si maji uvédomit Sifi emoci, které mohou byt kdykoli
podle vnéjSich okolnosti zachyceny, prevzaty, zménény atd. Cilem hry je pracovat s
emocemi a brat je jako okolnost, ktera tu bude vzdy, ale se kterou lze pracovat
podle potreby.

!

s dovednosti

Emocni regulace zahrnuje rozpoznani, pochopeni a kontrolu emocnich reakci. Tato
aktivita podporuje pozitivni a empatickou atmosféru, ktera podporuje otevienou
komunikaci, respektujici chovani a pocit pohody.
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Rozpoznavani emoci prispiva k efektivni komunikaci, snizuje agresivni chovani,
zabranuje eskalaci emoci, zvysuje odolnost a podporuje zvladani stresu.

Vysledky

» Zaci se prostfednictvim této hry uci, Ze emoce nejsou stalé, ale mohou byt
ovlivhovany a prenaseny v zavislosti na emocni atmosfére, ktera ve tfidé v
danou chvili panuje.

» Hra mulzZe byt velmi uZitecna pfi motivaci zakd, aby predchdzeli negativnim
tendencim ve tridé nebo se prosté snazili byt co nejpozitivnéjsi.

Predstaveni nastroje
Bé&hem této hry se Ucastnici pohybuji po mistnosti a fidi se pokyny Skolitele. Kdykoli
Skolitel fekne "Stop", vSichni se zastavi a poslouchaji, a kdyz fekne "Go" (nebo tfeba

"Action"), pokracuji dal. U¢astnici nesmé&ji b&hem hry fikat jina slova neZ "bla bla
bla".

Pozadovany cas

Priblizné 30 minut + moznost delSiho ¢asu na rozmyslenou, az 15 minut .
Potrebné zdroje, material

Zadné zvlastni zdroje
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Veékova skupina nejvhodnéjsi pro zavedeni nastroje

10 - 12 let a 12 - 14 let, aktivity a ¢as na rozjimani budou upraveny podle vékové
skupiny.

Vhodnost nastroje (moznéproblémy, implementace offline/online, pfizptisobeni
nastroje pro konkrétni prostredi, zaky se specialnimi potiebami atd.)

Hra se nejlépe hraje ve Skolnim prostredi. Hra a vhodnost naslednych otazek jsou
pfimérené prizplsobeny konkrétni vékové skupiné zaku.

Financovéano Evropskou unii. Vyjadifené nazory a stanoviska jsou vSak pouze nazory a stanoviska autora (autorl) a nemusi
nutné odrazet nazory a stanoviska Evropské unie nebo Evropské vykonné agentury pro vzdélavani a kulturu (EACEA).
Evropska unie ani EACEA za né nemohou nést odpovédnost.

Cislo projektu:-2022-1-BG01- KA220-SCH-000085840
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