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PRAKTICKE MOZNOSTI PSYCHOLOGICKEJ PRACE S TEMOU ZMYSLU ZIVOTA
U DETi A MLADEZE

Peter Tavel, Tomas Kanalik

Abstrakt

Stadia vychadza z predpokladu, Ze pocit zmysluplnosti sveta a Zivota je déleZitou
sucastou vyvoja osobnosti dietata a dospievajuceho. Podava viaceré vyskumy, ktoré
poukazuju na to, ako prezivana zmysluplnost vplyva v mladom veku na zdravie a kvalitu
Zivota. Dospievajuci niekedy vyhrocuje otazku o zmysle Zivota az existencialne, hlada
vlastnu identitu, ¢o je neraz sprevadzané vnutornymi otrasmi. UZ deti potrebuju chapat
zmysluplné suvislosti. Zmysel Zivota je aj jednym z cielov vychovy. Clanok podava struény
prehfad a popis psychologickych technik a hier zameranych na zmysel Zivota. Nejde
o konkrétne podrobné navody, ale o typy Cinnosti, ktoré mdzu pri praci s detmi a mladezou
byt prinosom. Hra ako prostriedok je vhodna preto, lebo je neoddelitelnou sucastou Zivota
deti a zaroven je jednym z délezitych prostriedkov vychovy.

Klucové slova: detstvo, adolescencie, zmysel Zivota, ciel Zivota, hry

PRACTICAL POSSIBILITIES OF PSYCHOLOGICAL WORK WITH THE TOPIC OF ‘MEANING
OF LIFE’ BY CHILDREN AND YOUTH.

Abstract

The study assumes that a feeling of meaningfulness of the world and life is an important
part of the development of personality of a child and an adolescent. The study presents
several other studies that show how the experienced meaningfulness influences the health
and the quality of life in the early years. An adolescent sometimes brings the question of
the meaning of life to existential limits; he/she seeks his/her own identity. This process is
often accompanied by inner shocks. Even children need to understand meaningful
contexts and connections. Meaning of life is also one of the goals of upbringing and
education. The article presents a short overview and a description of psychological
techniques and games that concentrate at the meaning of life. They are not concrete
instructions, but types of activities that can be of benefit by the work with children and
youth. Games are suitable means, because they are part of the lives of children and at
same time they present one of the important means of upbringing and education.
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Uvod

Pocit zmysluplnosti sveta a Zivota je dblezitou su€astou vyvoja osobnosti dietata a
dospievajuceho (Goarlitz, 2006; Kiss, 1979). S. Ventegodt (2003) spomina viaceré Studie
poukazujuce na to, ako prezivana zmysluplnost vplyva v mladom veku na zdravie a kvalitu
Zivota. Dospievajuci niekedy vyhrocuje otazku o zmysle Zivota az existencialne — pyta sa,
Ci stoji za to zit' (Kudlacova, 1999a). V ramci hladania a vytvarania vlastnej identity si
kladie otazky: Kto som?, Aké je moje miesto vo svete?, Kym chcem byt? Toto hladanie je
neraz sprevadzané vnutornymi otrasmi, pocitmi nedostatoCnosti, depresiami a stratou
zmyslu (Lorenc, 2002). Nielen jedinec az v dospelosti ma potrebu zmyslu Zivota (Tavel,
2007), ale uz deti potrebuju pri praci, pri hre v rodine a v spolo¢nosti chapat zmysluplné
suvislosti (Lukasova, 1997). Zmysel Zivota je aj jednym z ciefov vychovy (Kosova, 1993).
Pomoc dospievajucemu spociva v nachadzani a odovzdavani uloh, ktoré su zmysluplné
(Jedlicka et al., 2004).

P. Halama (2000) uvadza vyskumy, tykajuce sa existencialnej uzkosti, ktora so zmyslom
Zivota Casto suvisi. Napriklad P. M. Fry poukazuje na zvySenie existencialnych otazok a
obav medzi adolescentmi. Vyskum |. Alexandra a A. Adlersteina poukazuje na zvySenie
existencialnej uzkosti v obdobi adolescencie. D. J. Hacker povaZzuje existencialnu uzkost
za prirodzeny prejav a charakteristiku dozrievania a sebaformovania adolescentov. S.
Bauman a M. Waldo chapu existencialnu uzkost ako pozitivny signal a motivaciu pre
vnutorny rast. V tejto suvislosti je zaujimavé tvrdenie J. Ellswortha, ktory zistil, Ze
existencialna uzkost je intenzivnejSie prezivana medzi talentovanymi a Specialne
nadanymi adolescentmi, ktori intenzivnejSie vnimaju slobodu a zodpovednost a maju
potrebu vidiet svoj talent v zmysluplnych suvislostiach.

Vyuzite hier v terapeutickej praci so zmyslom zivota

Dieta uz v obdobi predskolského veku ,filozofuje“. Pyta sa: Odkial prichadzam?, Naco
Zijem?, Co maju ludia robit na svete?, Co je smrt?, Existuje nie¢o viac?, Co je dobro?
Tieto otazky treba brat’ vazne. Dieta hfada odpovede kvoli svojmu pocitu bezpecia a istoty
a kvéli objasneniu svojho postavenia vo svete, zmyslu svojej existencie i sveta (Alexova,
Vopel, 1992). Jedinec uz v obdobi detstva a dospievania potrebuje priestor, kde by mohol
spoznavat seba, inych, utvarat si postupne vlastny nazor, premyslat nad hodnotami,
vediet si znich vybrat, vediet sa postupne orientovat, rozhodovat sa a preberat
zodpovednost, kde by si mohol napliovat spiritualne potreby. Detom by mala byt
poskytnuta zmysluplna suvislost, ktoru si budu méct spojit’ so svojimi hrackami; potrebuju
vedomie hodnoty veci okolo seba, ulohu, ktorej mézu konsStruktivne venovat svoje sily
(Lukasova, 1997).

Pri terapeutickej praci s detmi a dospievajucimi mozno v suvislosti s témou zmyslu
Zivota, ako aj so spiritualnymi témami vyuzit psychologické techniky, psychologické hry,
psychoterapeutické hry, resp. psychohry (Bakalaf, 2000), to znamena spoloenské hry
s terapeutickym potencialom (Kratochvil, 2001). Terapia hrou u deti sa vo Velkej Britanii
robila uz pred 60 rokmi. Tento pristup zvolil aj K. F. McPherson (2004), ktory vyuzil hry pri
krizovej intervencii zameranej na spiritualne potreby (ajna zmysel Zivota) deti. Autor
skumal typické spiritualne reakcie deti na traumu. Hra ako prostriedok je vhodna preto,
lebo je neoddelitelnou sucastou Zivota deti a zaroven je jednym z délezitych prostriedkov
vychovy. Hrava ciefavedomost' uCi nepriamo planovitosti, napomaha sebaovladaniu a seba-
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vedomiu, zvySuje odolnost’ voéi frustracii a uctu k pravidlam, je Skolou moralky a rozvija
charakter (Cacka et al., 1999). V hrach sa hrag uéi zaujimat rézne postoje a spravat sa
istym spdsobom — dostava sa do situacii, ked' sa potrebuje, niekedy aj rychlo, rozhodovat
a konat. U¢&i sa hrat podla istych zasad a pravidiel, hrat' ,fair play” (Sarnikova, 2005), ¢o
pésobi na jeho eticky a moralny kdédex (Chour, 2000). Hra pomaha sebapoznaniu,
odhaluje dosial utajené schopnosti, pomaha odburavat bariéry a tak ovplyviiuje psychicku
odolnost, sebavedomie a sebadbdveru. Kedze sa to deje vacsinou v skupine, ktora nam
priebezne ponuka mnozstvo cennych spatnych vazieb, poznavame lepSie aj svoje miesto
vo svete fudi, ajtento svet. Hra rozvija individualne zrucnosti, schopnosti a vlastnosti,
napr. samostatnost, zodpovednost, tvorivost (Hrkal, Hanu$, 2002). Hra nie je ucelovym
konanim. Cely uzitok, ktory prinaSa, je skér vedlajSim efektom. Aj napriek tomu jedinec
hrou ziskava skusenosti, zazitky a tiez obohatenie zmyslu vlastného Zivota (Janda, 2002).

Zoznam hier o zmysle zivota

V nasledujucom uvadzame zoznam hier, ktoré sa tykaju zmyslu Zivota alebo ciela
Zivota a su vyuzitelné v terapeutickej a poradenskej praxi s detmi a mladezou.’

Na ceste alebo mimo nej - navadzaci systém. Pre naplnenie zmyslu nezalezi ani tak
na dizke Zivota, ako na cieli. Zit znamena ,byt na ceste, pri¢om nie je velmi ddlezité, aka
diha ta cesta je. ZaleZi skor na jej cieli. Svet nam ponuka vonkajsiu spatnu vazbu o tom, i
sa nachadzame na ceste, alebo mimo nej, Ci uskutoCnhujeme svoje ciele, alebo nie.
Vnutorna spatna vazba je to, ¢o sami poCujeme, vnimame a citime, vnutorny hlas, ktory
nam hovori, ¢i sme na ceste, alebo mimo nej. Hra prebieha tak, Ze hra¢ sa postavi so
zaviazanymi o€ami oproti svojmu kolegovi, ktory je prenho cieflom a zaroveh mu poskytuje
vonkajSiu spatnu vazbu. Ak sa hrac¢ pohybuje ku kolegovi (k cielu), kolega mu oznamuije:
.,Na ceste.“ Ak sa hra€ nepohybuje k nemu, kolega oznamuje: ,Mimo.“ Takto sa navadzany
hra€ dostane az k ciefu. Nespravne reakcie (vzorce) su: 1. Neuroticky kolaps — pri prvom
odchyleni a zacuti hlasenia ,Mimo“, hra¢ skolabuje, rozhodi ruky a vykrikne: ,Ach, uz to
nezvladnem! Je to prosto tazké.“ 2. Utok na zdroj spatnej vazby — pri odchyleni a oprave
hra¢ da ruky vbok a kri¢i na kolegu: ,No tak to stazuj, len to stazuj. Vie$ aj nieCo iné?
Dokazes vbbec povedat aj nieCo pekné?“ 3. Nestaram sa o to, €o hovori$, ja mam pravdu
— pri odchyleni si namiesto opravy hra¢ zapcha usi a pokra€uje v nespravnom smere.
4. NajucCinnejSi spbsob, ako pouzivat spatnu vazbu je, Ze sa hra¢ pohybuje obozretne
a pomaly, pri odchyleni a zacuti ,Mimo“ sa okamzite zastavi, pokusne polozi nohu réznymi
smermi a pohybuje sa iba vtedy, ked ma nohu na spravnej ceste. Postup sa moéze
zopakovat a nakoniec je diskusia o tom, ¢o hraci zaZili a videli. Hlada sa najefektivnejsi
spdsob dosiahnutia ciela za pomoci vonkajSej spatnej vazby tak v hre, ako aj v zZivote. Hra
je vhodna pre pracu so ziakmi (Canfield, Wells, 1995). Prvky hry sa daju skombinovat
s hrou Spravna cesta, ktoru mozno pouzivat uz od 6 rokov (Portmannova, Schneiderova,
1994), a to tak, ze hra€ ma na zemi nakreslenu 20 cm Siroku klukatu cestu, po ktorej maju
SO zaviazanymi oCami pomocou navadzania prejst.
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Ciara zivota. Na dlhy papier znazornia hragi v podobe &iary svoj Zivotny pribeh, ktory
bude zachytavat délezité udalosti ich Zivota. V dalSej Casti mézu hracéi napisat pribeh
o svojej Ciare Zzivota. Pripadne sa k Ciare mézu vymysliet aj zvuky. Podobnou hrou je
Spiralova malba, v ktorej hra¢ maluje $piralu a popri nej vyznadi doleZité momenty
svojho Zivota. Potom sa po Spirale ,prechadza“ zastavuje sa na délezitych miestach
a rozprava svoj pribeh. Odporucany vek je od 7 rokov (Campbellova, 2000).

Zmysel |. Ako, uz bolo povedané, uz dieta si kladie otazky o zmysle. Hra pomaha
zamysliet sa nad otazkami: Ako dlho Ziju ludia na tejto zemi?, Aku dlihu histériu ma moja
rodina?, Co viem o svojich predkoch?, V &om videli predkovia zmysel Zivota?, Co robili?,
Co si mysleli o svete?, Co si mysleli o ludoch?, Vedeli, kto tu bude po nich?, Tusili, Zze aj ja
budem raz ich pribuznym? Kazdy uc€astnik hry napiSe na tieto otazky pribeh, precita ho
asam alebo za pomoci skupiny vyhodnoti. Hru je mozno pouzivat uz od 8 rokov
(Hermochova, 1994).

Horuca stolicka. Nasledujuca hra dava prilezZitost pytat sa iného (deti sa mézu
napriklad pytat dospelého) na jeho pocity, Uzkosti alebo na iné skusenosti spojené
s akoukolvek témou. Da sa vyuZit aj pri téme zmyslu Zivota a délezitych Zivotnych
otazkach. Na stolicku sa posadi dobrovolnik a ostatni si sadnu do kruhu okolo neho.
Jeden po druhom mézu polozit otazky k témam: Aky je zmysel tvojho Zivota?, Aky je ciel
tvojho Zivota?, Aky je tvoj nazor na smrt’ a utrpenie? Hrac, ktory sedi uprostred, sa pokusi
odpovedat’ na vSetky otazky. Ak na niektoru otazku nevie odpovedat, moze si dat poradit
od hraca, ktorého si vyberie. Ak je nejaka otazka prili§ osobna, méze povedat: ,Velmi
horuca!“ a nemusi na Au odpovedat. Hru je mozno pouzivat uz od 11 rokov (Hoppe,
Hoppe, Krabel, 2001). Podobnou hrou je aj Horuce kreslo 2 (Hickson, 2000).

Cesta do buducnosti. Hra¢ ma napisat’ kratku spravu o tom, aky by chcel byt, ked
bude o desat rokov starSi. Spravy sa potom mézu anonymne vystavit a diskutuje sa
o buducnosti. Hra¢ si méze v hre uvedomit, akym by chcel byt, aku ma idealnu predstavu,
aky ma ciel a ¢o musi urobit, aby sa to naplnilo. Hry su vhodné pre deti a mladez
(Portmann, 2005). DalSie hry zaoberajuce sa buducnostou su: Linky buducnosti,
Kreslenie buducnosti, Otazky o buducnosti, Kruh buducnosti, Stolicka buducnosti,
ktoru autori odporuc&aju pre vek od 11 do 17 rokov (Pike, Selby, 2000).

Skus zit' ako v posledny den. Hra€ si ma premysliet, ¢o dnes robil a o eSte bude
robit. NapiSe si to na papier. Potom si ma premysliet a urobit nacrt programu na den, o
ktorom by vedel, Ze je jeho poslednym drfiom (KudlaCova, 1999c, Kolafik, 2006).
Podobnou je hra ESte pol roka, pri ktorej sa hra€ ma vZit do predstavy, Ze pozna koniec
svojho Zivota. O pol roka ho aka smrt. Co bude robit? Ako sa na fiu pripravi? Vyrovnanie
sa so smrtou a umieranim redukuje podvedomy strach zo smrti, dava hlboku déveru
v zivot, uctu k vlastnému bytiu a je prilezitostou zamysliet sa nad zmyslom Zivota. Hrac si
ma vymysliet’ pribeh, v ktorom bude Clovek (taky stary ako je on sam) vediet, Ze ho ¢aka
uz len pol roka zivota. Co urobi hrdina pribehu so svojim poznanim? Ako Zije? Pripravuje
sa na smrt? Chce na fiu zabudnut? Ako sa zmeni jeho Zivot? Tieto hry mézu hrat’ deti od
13 rokov (Alexova, Vopel, 1996).
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Zmeny v zivote. Hra¢ ma vytvorit kompoziciu znazorfiujucu tri obdobia Zivota:
minulost, pritomnost a buducnost — pripadne €o by chcel hra€¢ zmenit. Autorka odporuca
hru pre v8etky vekové kategorie (Campbellova, 2000).

Mozaika. Hra pomaha spatne pochopit zmysel prezitych zivotnych udalosti. Harok
papiera sa rozstriha na devat rovnakych kuskov ana kazdy sa nakresli devat
najdélezitejSich udalosti zo Zivota. Potom sa Stvorce nalepia na baliaci papier a diskutuje
sa o tom, aky mali dané udalosti vyznam a zmysel v Zivote. Hra je vhodna pre pracu so
Ziakmi (Karnsova, 1995). Podobnou hrou je hra Comics, pri ktorej sa vykres formatu A3
rozdeli na Sest rovnakych Casti, do ktorych sa zobrazi serial o doterajSom Zivote. Diely
maju na seba nadvazovat. Serial moze pokraovat az do sucasnosti. Hra je zamerana na
hladanie suvislosti v Zivote a jeho smerovania, na sebapoznanie a zamyslenie sa nad
vlastnym Zivotom. Podobnymi su hra Farebna kniha zivota, pri ktorej sa vyrobi knizka
z farebnych stranok (bez textu). Stranky maju znazorriovat’ klu€ové okamihy, udalosti a
obdobia Zivota (Kolafik, 2006). DalSou podobnou je hra Vyznamné momenty zivota
(Bosakova, Fryba, 1994).

Otazky o cieli. Hra¢ sa zamysla nad zZivotnymi cielmi a nad tym, o pre ne méze
urobit. Dostane papier s napisanymi otazkami oich cieloch. Odpoveda napriklad na
otazky: Co by som rad robil, vlastnil, o by som rad dosiahol?, Co by som rad robil lepsie?,
Na ¢o by som mal rad viac €asu, viac penazi?, Aké su moje nesplnené priania?, Aké
zmeny musim urobit vo svojom Zivote?, Co je mojim ciefom? O otazkach sa potom
diskutuje. Hra je vhodna pre pracu so ziakmi (Canfield, Wells, 1995). Podobnou je aj hra
Safari, v ktorej sa hra€ zaobera vecami, po ktorych tuzi a v koneCnom désledku si dava
otazku, ¢i ma svoj zivot pod kontrolou, €i su jeho Zivotné ciele a tuzby dosiahnutelné. Hra
je vhodna pre pracu so ziakmi (Karnsova, 1995). V hre Stanovit’ si ciel si hrac urci ciele
do nejakého konkrétneho Casového bodu, pricom sa vyhyba vSeobecnym vyrokom typu
,Chcel by som byt menej hanblivy“. Hra je ur€ena pre deti a mladez (Portmannova, 2005).

Co je stastie. Hra¢ putuje krajinou a hlfadd samého seba, zmysel svojho Zivota a
Stastie. PoCas putovania dava hra¢ ludom, ktorych stretne, oby€ajnu otazku: ,Kde hladat
Stastie?“ Odpovede si zapisuje. Potom sa urobi vystava odpovedi. Pri vernisazi sa kona
diskusia. Na zaver hraC napiSe alebo nakresli list pre Stastie urCeny komukolvek.
Minimalny odporu€any vek hracov je 14 rokov (Hrkal, Hanus§, 2002).

Styri kresby. Hra poméaha uvedomit si, kam &lovek smeruje, uvedomit’ si svoju situaciu
a rozpolozenie. Hra¢ rozdeli harok papiera na Styri rovnaké Casti a pripravia si farbicky.
Potom zatvori o€i, uvolni sa, koncentruje sa na to, €o mu hovori jeho vnutro. Hra¢ si ma
predstavit’ strieborné premietacie platno uprostred Cela. Potom sa mu poloZzi otazka, ktoru
si ma, ako symbolicku odpoved, premietnut na platno. Akonahle hra¢ uvidi obraz, ma ho
nakreslit na jednu zo Styroch Casti papiera. HraCovi su postupne davané tieto otazky: Kde
som?, Kam v Zivote idem?, Aké ma Cakaju v Zivote prekazky?, Aké vnutorné odhodlanie
budem musiet vyvinut, aby som prekonal tieto prekazky? Na kazdu kresbu je asi osem
minut. Na zaver sa o tom diskutuje v malych skupinkach. Hra je ur€ena pre pracu s zZiakmi
(Canfield, Wells, 1995). Podobnou je hra Styri obrazy (Kudlagova, 1999a).
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Mam to v ruke sam. Hra¢ ma nakreslit na papier (na Sirku) Ciaru a zlava doprava ma
naznacit’ zZivotné etapy Zivota: teraz, pred troma mesiacmi, pred Siestimi mesiacmi, pred
rokom, pred dvoma rokmi... Pod Ciaru ma napisat’ aj témy jednotlivych obdobi, v ktorych
méze spomenut priatelov, ako mu to iSlo v 8kole, kde byval, konic¢ky, za ¢o bol
zodpovedny, &o dosiahol, 8o ho tesilo, zlostilo alebo zarmutilo a pod. Dalsi dialég v hre ma
smerovat k tomu, Ze sa hra¢ zamysli nad tym, Ze ho ¢aka buducnost, ktora méze byt ina
ako minulost, Ze zalezi vo velkej miere na hom samom, aké zmeny pridu, Ze svoju
buducnost mdze mat pod kontrolou. Autori odporuc¢aju hru tak pre deti, ako aj pre mladez
(Hobday, Ollier, 2006).

Prvé kroky do buduicnosti. Tato hra mdze nasledovat po predchadzajucej. Hraé
zoberie papier a napiSe hlavny nadpis ,Prvé kroky do buducnosti®. Plochu papiera rozdeli
na Styri €asti. Do prvej Casti s nadpisom ,Ciele v buducnosti“ hra€ napiSe niekolko cielov,
ktoré su vzhladom na pritomnost odliSné. Do ostatnych troch s nadpismi ,Stupen I,
~otupen I a ,Stupen III* vpiSe konkrétne postupné kroky, ktoré k tymto cielom vedu, ktoré
méze urobit’ uz dnes. V tejto hre si méze hra€ uvedomit' jednotlivé konkrétne malé kroky,
ktoré mu v buducnosti mézu priniest Ziadané ovocie. Autori odporucaju hru tak pre deti,
ako aj pre mladez (Hobday, Ollier, 2006).

Minulost’, pritomnost, buducnost. Hra¢ nakresli na papier cestu s nazvom ,Mgj
zivot®. Plocha papiera sa rozdeli na tri Casti. Prva ma nazov minulost, druha pritomnost
a tretia buducnost (mdze byt aj ,vtedy, teraz a potom®). Hrac kresli do prvych dvoch Casti
délezité aspekty svojho minulého a pritomného Zivota. Do poslednej Casti nakresli to, ako
sa moOze jeho zivot dalej vyvijat — ide o realne oCakavania, nadeje a priania. Hra ma za
ciel presvedCit hraca, Ze veci sa vyvijali a menili, Ze sa aj nadalej budu vyvijat a Ze sa
oplati namahat sa a snazit sa menit veci k lepSiemu. Iny variant hry je, Zze hrac kresli
,Zivotnu cestu®, teda na papier kresli cestu svojho Zivota, ktora ma priebeh od minulosti az
do buducnosti. Popri ceste sa mézu nachadzat rézne veci, ktoré k jednotlivym etapam
patria. Autori odporucaju hru tak pre deti, ako aj pre mladez (Hobday, Ollier, 2006).

Cielové hodnoty. Cielové hodnoty su tie, o ktoré sa Clovek v zivote usiluje a snazi sa
ich reSpektovat. Hra¢ dostane zoznam dvanastich hodn6t podla abecedy a ma ich zoradit
podla dblezitosti: bezpecie domova a Statu, mudrost’ (porozumenie Zivotu), pohodiny Zivot
(v blahobyte), Stastie a spokojnost, rodinné bezpecie, rovnost (rovnaka prilezitost pre
vSetkych), sebaucta (sebadbvera), zmysel pre dokonalost, sloboda a nezavislost,
priatelstvo, spoloCenské uznanie a vnutorna dusevna harmonia. Hradi si potom porovnaju
zoznamy, zdévodnuju volbu, ¢im maju moznost prehodnotit’ vlastné nazorové priority
a zivot. Hra je sice uvedena medzi hrami pre starsich fudi, ale i napriek tomu je mozno ju
vyuzit' pri praci s adolescentmi (Stilec, 2004).

Potencionalita €loveka. Hragi sa rozdelia do skupin po Styroch a kazda skupina
nakresli, znazorni na velky papier, ¢oho je €lovek schopny — ¢o vSetko pozitivne, ale i
negativhe méze urobit. Jednotlivé skupiny sa potom prezentuju svojimi plagatmi. V druhej
Casti si hraci maju premysliet, ¢o mézu urobit dnes, zajtra, v blizkej buducnosti pre to, aby
bol svet, ludia, s ktorymi bezprostredne Zziju, lepSi. Ide o konkrétne veci (i ked
jednoduché), ktoré je mozno splnit. Odporucany vek je od 15 rokov (Kudlacova, 1999c).
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Desat’polozkové zoznamy. Ludia ¢asto spisovali desatoro — zoznamy, ktoré mali desat
poloZiek (Desatoro nemeckého vojaka, Pravidla asertivneho spravania, Zoznam ludskych
prav atd.) Hra¢ ma napisat desatoro dobrého Zzivota, zmysluplného Zivota, dobrej smrti,
zodpovedného Zivota, lepSieho sveta a pod. Minimalny vek pre hru je 15 rokov (Bakalafr,
2000).

Nexus VI. Inscenacna hra zamerana na sebapoznanie, pohlad na vlastny zivot z uhla
konec€nosti, zamyslenie sa nad zmyslom bytia a nad jedineCnostou situacie. Hra je
zasadena do prostredia Los Angeles roku 2073. Hraci tvoria skupinu androidov typu
Nexus VI, ktori priletia na Zem. Nasilne opustili Jupiterov mesiac, kde pracovali pri tazbe
vzacnych nerastov. Motivom ich uteku je snaha o poznanie pravdy oich pbvode,
smerovani a nesmrtelnosti. Zaroven chcu naplnit svoju tuzbu priblizit sa ¢loveku, najst
zmysel svojho konania, zmysel Zivota, aby sa tak stali nesmrtelnymi fudmi. Prenasleduju
ich Specialne oddiely lovcov robotov. V hre sa hracovi — androidovi v réznych ulohach
kladu otazky, ktoré vystihuju zamer celej hry: Kto som?, Kde mézem hladat' svoje korene?,
Co s nesmrtelnostou?, Co ma robi §tastnym?, Na ¢o som uZitoény?, K Gomu smerujem?,
Co je pre mia najdélezitejsie?, Co citim k ostatnym? Minimalny vek pre hru je 16 rokov
(Hrkal, Hanus, 2002).

Labyrint sveta a raj srdca. V tejto inscenacnej hre ide o preverenie zmyslu Zivota,
Zivotnych hodnét, postojov a orientacie. Hraci symbolicky prechadzaju zivotom a v kazdej
dekade Zivota sa rozhoduju. V €ase medzi jednotlivymi desatroiami uvazuju nad svojimi
krokmi. Hra zaCina narodenim ucastnikov ,spiacich® v raji do nového zZivota. PoCas hry sa
k nim prihovara Mudrc. Raj srdca je vnutornou dimenziou Cloveka — tu v tichu kazdy
uvazuje o svojich rozhodnutiach, Zelaniach, tuzbach a planuje dalSie kroky. Pisomne
zaznamenava, Co prezil — piSe dennik alebo list niekomu blizkemu. Ide o sukromnu
spoved, ktorej obsah zostane ostatnym utajeny. Raj srdca je utulna, prijemna miestnost
(matrace, teplo, ticha meditacna hudba). Labyrint sveta je vlastnou napliou Zivota, ktoru si
Clovek sam voli a vytvara. Tu hraci vstupuju a vyberu si, ako preZziju ur€enu dekadu. Do ich
rozhodnutia v8ak vstupuje aj Osud a oni sa musia vyrovnavat s jeho zasahmi. Labyrint
sveta je okolie miestnosti Raja. Su tu pripravené stanovistia, ktoré symbolizuju hlavné
druhy cinnosti — Studium, pracu, zabavu, rekreaciu, kontakt s ostatnymi... Hra konci po 6.
— 8. dekade a nasleduje rozbor. Minimalny odporu¢any vek hracov je 16 rokov (Hrkal,
Hanus, 2002).

Faraénova hrobka. Hra dava hracovi prilezitost reflektovat vlastny Zivot a zamysliet' sa
nad tym, & ma ciel, ku ktorému chce smerovat. Hrac si predstavi, ze je farabnom, ktory
zomrel a ma si napisat v tretej osobe vlastny nekrolég (bol taky..., formovalo ho..., ctil si...,
jeho zivot bol...). Maximalne Sest viet. Po napisani nekrolégu je debata o tom, ¢o by hrac
eSte chcel v Zivote stihnut, €o by chcel odkazat svojim blizkym. Ma sa zamysliet nad tym,
Ci Zije tak, ako by chcel. Ak nie, tak napiSe idealny nekrol6ég. Nakoniec ma napisat epitaf.
Minimalny vek pre hru je 17 rokov. (Bakalar, 2000; Kolafik, 2006; Bosakova, Fryba, 1994).

Strom. Hra¢ sa ma zamysliet nad doterajSim Zivotom a uvedomit’ si, ¢o je prenho
dolezité, Co ho podopiera, €o mu robi radost, a ma mysliet aj na svoje plany, ciele a sny
do buducnosti. Predstavu vpiSe do stromu: do korefiov dblezité osoby a veci (ktoré ho
utvarali a mozno aj utvaraju), do kmefa svoje silné stranky (o ho podopiera), vetvy su
vytvarané prianiami, planmi a ciefmi. Minimalny vek pre hru je 17 rokov (Kolafik, 2006).
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Stalker. Je to psychologicka a pohybova hra na namet rovnomenného filmu A. Tarkov-
ského, v ktorej ide o analyzu vlastného spésobu Zivota a Zivotnych ciefov prostrednictvom
zastavok na naroCnej ceste za najtajnejSim prianim. To vyZaduje odvahu, lebo cesta
k nemu je narocna. Ide oto, aby hra€ upriamil pohlad do podvedomia a Cakal, ¢i to
podvedomie znesie. Hra€ tu méze cestu absolvovat iba raz. Najprv premysla o svojom
najtajnejSom priani a ked sa citi dostatoCne psychicky pripraveny pre vstup do zény,
napiSe svoje meno na pripraveny harok a stalker si vyberie patclennu skupinku. Na svitani
hraCov prebudi a vyzve ich, aby sa dali na cestu. Skupina prechadza tazkou, pochmurnou
a odpudivou trasou, nebezpecnymi miestami, mociarmi, barinami, potokmi znecistenymi
odpadom, cez smetiska a skladky. Postava stalkera je dblezita a urCuje celu atmosféru hry.
Stalker je hruby, ale je to silna osobnost. Nema rad ,civilov®, ktorych sprevadza zénou,
pohfda nimi. Neponahla sa. Nejde o fyzicku naroc¢nost hry, ale o jej vnutorné napatie. Vo
vzduchu visi neistota a strach. NekriCi sa, ani neSepka. Na trase si vynucuje absolutnu
poslusnost. Opatrna pomala chédza sa strieda s rychlou. Akakolvek logika Skodi. Na
zvlast ponurych miestach si stalker sadne, odpocCiva a nenutene vyvolava diskusiu — jeho
otazky su nekompromisné, mieria pod kozu. Ide napriklad o takéto otazky: Preco ide$ do
zény?, Kedy si bol v poslednej dobe sam zo seba zhnuseny?, Kedy si sa sam za seba
hanbil?, Kedy si sa naposledy citil $tastny?, Uved komplex, s ktorym krac¢a$ Zivotom a s
ktorym nie si schopny sa vyrovnat. Aky typ fudi ti najviac prekaza?, Uved vlastnost, ktora
ta na tebe najviac zlosti... DblezZitejSie je vnutorné osobné zamyslenie nad otazkami ako
ich verejné vyjadrenie. Hraci si sami stanovia hranice, do akej miery sa odhalia; prezivaju
svoju vilastnu spoved. Zistuju, Zze nikto nie je svaty a vSetci sa stretavaju s podobnymi
problémami vlastnej nedokonalosti. Minimalny vek pre hru je 19 rokov (Janda, 2002).

Carodenica. Psychodrama, v ktorej hragi prechadzaju Gzemim &arodejnice, aby splnili
svoj zivotny ciel. Hra¢ najprv pol hodiny rozmysla na osamelom mieste, o je Stastie.
Symboly dvoch najdélezitejSich veci pre Stastie vyryje do dosticky. Symboly su mitve az
do chvile, ked hra¢ prejde uzemim cCarodejnice. Potom sa stavaju realitou. Ak niekoho
Carodejnica zbada v pohybe, sfukne mu sviecku, ktoru drzi v ruke a hra¢ vypadava z hry
alebo mu poméze iny hrac, ktory vsak riskuje, lebo mu chce svieCku zapalit — ,vratit’ Zivot®.
Podfa toho, ¢o ma hrac napisané na dostiCke, hra o svoje zZivotné hodnoty, preziva tazké
rozhodovania. Nakoniec sa ma jednej hodnoty zrieknut. Minimalny odporuc¢any vek hracov
je 19 rokov (Hrkal, Hanus, 2002).

Kridla slavy. Hra je dramatickou hrou, v ktorej si hra€ méze uvedomit, ¢o by v Zivote
chcel dosiahnut, ostatni hodnotia ako bol schopny ciela dosiahnut. Hraé ma za ulohu
napisat to, ¢o by chcel v zivote dosiahnut. PiSe formou zZivotopisného hesla o svojej
osobe. Heslo je akoby v nau¢nom slovniku vydanom niekedy pred 150 rokmi. Ma napisat,
€o by chcel, aby sa o nom raz deti u€ili v Skole. InSpiraciou je motiv, Zze po smrti sa fudia
dostanu na ostrov, kde zotrvavaju tak dlho, kym na pozemskom svete zostavaju slavni.
Kto upadne do zabudnutia, je z ostrova odvedeny a definitivne umiera. Hra¢ ma
prideleného kolegu, ktory ho hodnoti a ktory o fiom napiSe nieCo ako nekrolog, teda
zamyslenie, ¢i sa mu v Zivote podarilo spinit to, o o sebe v slovnikovom hesle napisal, i
dokaze byt taky uspesny. Kolega o fiom hovori, ¢i a ¢im bude slavhym a znamym, ¢&i uz
v ramci rodiny, ulice, obce, krajiny, Eurdpy, alebo celého sveta. Na zaklade tychto
hodnoteni su hraci jeden po druhom z ostrova odvedeni alebo ponechani a zamyslaju sa
nad tym, preco boli odvedeni, resp. ponechani. Na zaver je vhodné diskutovat’ s hraémi
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o zmysle zivota a o tom, Ze v hre neslo o zd6raznenie hodnoty slavy, ale o uvedomenie si,
Ze zmysel sa naplia zivotom pre druhych, ¢im v mysliach a srdciach lfudi ostaneme dalej.
Minimalny vek pre hru je 19 rokov (Hrkal, Hanus, 2002).

Epitaf. Cielom hry je prehlbovanie vedomia o ucele Zivota a zamyslenie sa nad tym, ¢o
je v zivote skutoCne ddlezité. Hra dava hraCovi vo forme Zivotného odkazu prilezitost
zamysliet sa nad zmyslom Zivota vS8eobecne, i nad zmyslom vilastného Zivota. Najprv sa
diskutuje o tom, Co je epitaf (napisy vyryté na starych nahrobkoch). Epitaf prinuti
premysfat o dolezitych veciach zivota, o zmysle bytia, o tom, ¢o by ¢lovek chcel zanechat
buducim generaciam. Hra€ napiSe svoj epitaf (Keby existovala veta, ktora by zhrnula
vyznam tvojho Zivota a tvoj prinos pre svet, ako by znela?). Potom sa vytvoria skupiny po
piatich, preCitaju sa epitafy a diskutuje sa otom, aky je vztah medzi ich epitafom a
zmyslom ich zivota. Daju si otazky: Keby si vedel, ze mas poslednych 24 hodin Zivota, ako
by si tento den stravil?, Aké by boli najddlezitejSie veci, ktoré by si chcel dosiahnut v
Zivote?, Co mdze$ urobit’ pre to, aby sa zmysel tvojho Zivota a tvoj epitaf naplnili? Hra je
uréena pre dospievajucich (Canfield, Siccone, 1998).

Zaver

V dostupnej literature je niekolko psychologickych technik a hier, ktoré su pri praci
s detmi a mladymi vyuZzitefné pri hladani odpovedi na ich existencialne otazky, ktoré sa
postupne vynaraju. Clanok podava struény prehlad takychto hier, pri<om nejde
o konkrétne podrobné navody, ale skér o inSpiraciu.
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