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Mily kolego! Mila kolegyné!

Dostala se vam do rukou knizka, ktera si klade za cil naldkat vds si hrat. Najdete v ni
mnoho inspirace a nadpadd, jak si hrat s détmi béhem vyuky, ale i mimo ni.

Na zacatku jsme premysleli, o ¢em vlastné psat a jak to psat. A co je viibec to, co nasi
kolegové nejvic potirebuji? Po spousté dobrych napadd nas napadl ten nejlepsi — totiz:
Zeptat se. A tak jsme zorganizovali skupinovou diskuzi ucitelt z praxe, béhem které
jsme se dozvédéli, Ze nejvic chybi praktickd kucharka aktivizaénich cviceni, kterd by
se dala uplné jednoduse pouZit v bézné vyuce, a taky néjaké napady na lekce, které by
pomohly resit stdle se opakujici patologické situace v tfidnim kolektivu.

A tak vznikla kniha, kterou drzite v ruce.

Jeji tvorbu a tisk spolufinancovala Evropska unie v rdmci projektu ,,Join in and make

a change“ a my ji za to velmi dékujeme, stejné tak jako vSem nasim pedagogtim, co

s nami diskutovali, davali ndm zpétnou vazbu a délili se o své kaZdodenni rados-

ti a starosti. Bez nich by tahle kniZzka nemohla existovat. A v neposledni fadé taky
dékujeme vedeni ZUS Popelka, které nas bezvyhradné podporovalo a vytvarelo prostor
k rstu nejenom pro své zZaky, ale i pro své pedagogy.

A ted' si pojdme néco zahrat!




PILI PAM

VEK: od 1. tFidy ZS

€AS: 5 min.

PROSTOR: idealné ptlkruh v prostoru, ale lze délat i vestoje v lavicich

POPIS: Skupina se diva na lektora, ktery v urcitou chvili tleskne. VSichni se snazi
tlesknout nardz s nim. Nékolikrat zopakujeme. Pak pfiddme tlesknout nebo dupnout.
Nékolikrat zopakujeme. Posledni lektor pfida ,,pili pam*. U¢astnici fikaji jen ,pam®, ale
maji to fici driv nez lektor. Tlesknuti, dupnuti a ,,pili pam“ se nepravidelné stridaji.

NAPIS POHYBEM SVE JMENO

VEK: od 1. tridy ZS

€As: 5 min.

PROSTOR: kdekoliv, kde ma kazdé dité prostor na predklon a cca 50 cm na kazdou stranu

POPIS: Kazdy spoji pred sebou ruce, zahdkne je prsty do sebe a spojenyma rukama
piSe co nejvétsimi pismeny pred sebe své kiestni jméno tak, aby mélo nejméné 7 pis-
men. Krat$i jméno bud opakujeme, nebo piSeme zdrobnéliny. Pismena jsou opravdu
velikd, jdeme do dfepu, do vyponu. PiSeme tak, aby pohyb kiizil osu téla (patere), kvtli
propojeni aktivity mozkovych hemisfér.

RYTMICKA OZVENA

VEK: od MS

€AS: 5 min.

PROSTOR: idedlné kruh v prostoru, 1ze délat i vestoje v lavicich

POPIS: Lektor stoji tak, aby na néj vSichni vidéli. ,Pfedehraje“ kratkou rytmickou
sekvenci. Za¢iname tleskdnim. Skupina si poslechne, co lektor tleskal, a spolu s nim to
hned zopakuje. Az se za¢ne opakovani darit, pfiddvame hru na télo: pleskani o stehna,
0 pusu, pleskani na hrudnik, dupani apod.
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ZIVY SATEK

VEK: od M$

¢As: 5-10 min.

PROSTOR: idedlné kruh v prostoru, ale 1ze dé€lat i vestoje v lavicich s tim, Ze se tomu
prizplisobi pohyby

POMUCKY: vétsi ¢tvercovy Satek

POPIS: Lektor drZi pfed sebou roztazeny vétsi Ctvercovy Satek a ,zaCaruje“ skupinu,
napr.: ,Abraka dabraka, at jsou z vds také Satky - raz, dva, tfi, ted!“ Pokud déti neroz-
tdhnou ruce, aby se staly ,Satky“, upozorni je na to a zepta se, jak udélaji télem takovy
$atek. Z navrhi je dobré vybrat stoj rozkro¢mo s upazenyma rukama, protoze je nej-
lepsi vychozi pozici pro cvieni. VétSinou to je i pozice, kterou déti/acastnici nabidnou.

Pak lektor pomalu vede pohyb $atku, napf. vytdhnout jeden cip (vytdhnout se za jed-
nou rukou). Oba cipy nahoru (vytdhnout se za obé ruce). PireloZit $atek v ptlce (pred-

klon). Vyklepat, pomalu k zemi, rychle nahoru atd., moZnosti je nepfeberné mnozstvi.

Po cviceni lektor opét od¢aruje ucastniky-Satky, aby se z nich stali opét lidi.




SPOLECNY POHYB NA HUDBU

VEK: od MS

€As: 3-10 min.

PROSTOR: idedlné kruh v prostoru, 1ze délat i vestoje v lavicich
POMUCKY: hudba

POPIS: Pustime klidnéjsi hudbu podle vlastniho vybéru. Zvlasté pri praci v lavicich je
lepsi volit klidnou hudbu. VSichni sleduji lektora, ktery vede pohyb celého téla, pii-
padné s ohledem na limitaci prostorem. U¢astnici maji za ikol délat pohyby souc¢asné
s lektorem. Je tedy potfeba, aby pohyby byly pomalé a vedené tak, aby na sebe lektor
a ucastnici stale vidéli.

Po chvili 1ze vymeénit vedeni a vybrat dobrovolnika, ktery chce zkusit vést.

Pokud mtzeme pracovat v kruhu, mtze se vedeni predavat po kruhu domluvenym
signalem. Napriklad oto¢im se na partnera po levé ruce a kyvnu. Pokud nékdo nevi, co
délat, a brzdil by tim kontinuitu cvic¢eni, zopakuje pohyby, které délal nékdo pfed nim.

Variace pro pokroéilé: Jeden tucastnik jde za dvere, ostatni se domluvi, kdo povede
pohyb skupiny. Zde pracujeme bez hudby, protoZe pohyb musi byt velmi zpomaleny.
Ucastnici se divaji jeden na druhého, protoze kdyby vsichni hledéli na toho, kdo pohyb
vede, bylo by velmi snadné ho urcit. Ten, kdo byl za dvefmi, se vraci a ma poznat, kdo
pohyb skupiny vede.

TRETI SKACE

VEK: od 1. tFidy ZS

€As: 3-10 min.

PROSTOR: idedlné kruh v prostoru, 1ze délat i vestoje v lavicich

POPIS: Lektor zacne, rika ¢islo ,jedna“. Ucastnik vedle néj rika ,dva“, dalsi fika ,tri“
a zacina poskakovat. Dalsi opét ,jedna“. VZdy ten, na koho vyjde cislo tfi, zacne skékat

na misté a skace porad. Dalsi ¢isla rikaji jen ti, co jeSté neskacou.

Pri vétSim poctu ucastnikli udélame dva mensi kruhy (v lavicich okruhy), aby si zaska-
kali vSichni.

Déti skacou potichu, s aktivnim télem a tichymi dopady, aby bylo slySet hrace, kteri
rikaji cisla.
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Variace pro zdatné poétare: Pravidla jsou stejnd, ale misto porad se opakujictho 1-2-3
pocita skupina stdle dal. Skace se na vSechna ¢isla, kterd jsou nasobkem t¥i (6, 9 atd.),
a také na vSechna, ktera obsahuji trojku (13, 23, vSechna ¢isla s 30 atd.).

OD DESETI K JEDNE

VEK: od 1. tFidy ZS

€AS: 5 min.

PROSTOR: idedlné kruh v prostoru, 1ze délat v lavici, respektive vestoje vedle lavice

POPIS: Vyklepdvame postupné télo. Zaéneme jednou rukou, vyklepavame a pocitdme
(bud pouze lektor, nebo vSichni) od 10 k 1. Pak vyklepdvdme druhou ruku a pocitdme
(bud pouze lektor, nebo vSichni) od 10 k 1. Déle jednu a druhou nohu, hlavu, ramena,
cely trup. Pokud jsme v prostoru, nikoliv v lavicich, kon¢ime vyklepdnim celého téla
nardz, v€etné hlavy a koncetin.

CHODIL SVETEM PAN FOTOGRAF

VEK: od MS

€As: 5 min.

PROSTOR: idedlné chtlize po prostoru, lze délat i v lavici, pripadné vestoje vedle lavice

POPIS: Skupina chodi, bud v prostoru, nebo na misté v lavici. Lektor rika: Chodil
svétem pan fotograf, chodil, chodil a vyfotil... napriklad: praZské kostely, zahradu plnou
rizi, vykladni skrin cukrdrny, zvirata v zoologické zahradé atd. Pri zadani se skupina
zastavi a kazdy udéla ze svého téla to, co je na fotce. Lektor mliZe prochazet mezi
Ucastniky, v ruce rekvizitu, kterd je jako fotoaparat (postaci balicek kapesnickll), mize
fotit z blizka atd.

»,Fotoaparat“lze predavat, kdo ho m4, fika: Chodil svétem pan fotograf, chodil, chodil
a vyfotil...

Toto cviceni je vybornd priprava na Zivé obrazy.

Variace s rozehranim: Chodil svétem pan kameraman, chodil, chodil a natocil...



PINKANi POMYSLNYM MICEM

VEK: od 1. tfidy ZS

€As: 3 min.

PROSTOR: idealné kruh v prostoru, 1ze délat i vestoje v lavicich

POPIS: Vestoje v lavicich méa kazdé dvojice pomyslny nafukovaci mic¢, kterym si pinka.
Dvojici 1ze spojit s jinou dvojici, i ve ¢tverici je jen jeden mic.

V kruhu v prostoru pinkdme jeden pomyslny mic. V piipadé velkého poctu ucastnika
udéla skupina 2 kruhy. Kazdy kruh ma sviij pomyslny mic.

LEZATE OSMICKY

VEK: od 1. tridy ZS

€AS: 3 min.

PROSTOR: idedlné dvojice v prostoru, 1ze délat i vestoje v lavicich

POPIS: Dvojice se dotykd obéma dlanémi. Celymi paZemi piSe leZaté osmicky na jednu,
pak na druhou stranu. Pak se dotyka dvojice lokty. Opét piSe lezZaté osmicky na jednu
ina druhou stranu. Pokrac¢ujeme jednim ramenem, druhym ramenem.

Variace do volného prostoru: Lezaté osmiCky piSeme také kolenem, bokem, zady,
patami atd.

TANEC PODLE CiSEL

VEK: od MS

CAS: 3 min.

PROSTOR: idedlné volny prostor, 1ze dé€lat i vestoje v lavicich
POMUCKY: hudba

POPIS:

Variace vestoje v lavicich: Pracujeme s hudbou. Skupina stoji v lavicich nebo vedle
lavic. Lektor rozdd celé skupiné ¢isla — vZdy od jedné do péti. Je dobré, kdyzZ si kazdy drzi
své Cislo na prstech. Celd skupina poskakuje snoZmo na misté (nebo d€la podfepy apod.),
pak lektor zada cisla (napf. ,,dvé a pét“). Kazdy, kdo ma ¢islo dvé a pét, zacne libovolnym
zplisobem na misté tancit, ostatni pokracuji v poskocich. Po chvilce lektor zada jina Cisla,
napr. ,jedna a ti“, pavodni ¢isla pirejdou do poskokd, nova tanci. Pocet zadanych cisel je
libovolny, 1ze zadat napf. jen jedno nebo i vSech pét nardz, aby tancili vSichni.
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Variace do volného prostoru: Skupina chodi na hudbu po prostoru, pak lektor zada
Cisla (napf. ,,dvé a pét“). Kdo ma cislo dvé a pét, zacne libovolnym zplisobem tancit,
ostatni chodi. Po chvilce lektor zada jina ¢isla, nap¥. ,jedna a tri ptvodni ¢isla pirejdou
v chiizi, nova tanci. PoCet zadanych ¢isel je libovolny, 1ze zadat napf. jen jedno nebo
ivSech pét nardz, aby tancili vSichni.

VYSKOK ZNAMENA DREP

VEK: od 1. tFidy ZS

€AS: 5 min.

PROSTOR: idedlné volny prostor, 1ze d€lat i vestoje v lavicich

POPIS:

Variace vestoje v lavicich: Lektor zad4 po fadé dvé zadani. Napiiklad poskoky — sku-
pina zacne poskakovat na misté, po chvilce lektor zméni zaddni napfiklad na podrepy.
Skupina piejde z poskokt do podiepl. Chvilku se zadani stfidaji, pak se vymeéni jejich
obsah, tedy kdyZ lektor zada poskoky, skupina zacne délat podfepy.

Po chvilce se pridaji dal$i dva pokyny, které se po chvilce opét prohodi. V lavici l1ze pou-
Zit naptiklad tlesknout nad hlavou a tlesknou za zddy nebo predklon a vypon atd.

Variace do volného prostoru: Pokyny jsou prostorové, tedy napiiklad béeh a chiize, leh
na zem a vyskok, drep a predklon aZ na zem atd.

MEXICKA VLNA

VEK: od 1. tFidy ZS

¢As: 3 min.

PROSTOR: vestoje v lavicich

POPIS: VSichni stoji v kruhu nebo v lavicich. Lektor s u€astniky vymysli jednoduchy
pohyb, ktery postupné vSichni v kruhu v co nejplynulejsi ndvaznosti zopakuji. Aktivita
1ze délat i v lavicich, kde pohyb bude probihat nap¥. po fadach. U¢astnici vymysli riiz-
né varianty pohybu, hra tedy mtze podle potfeby trvat déle.

1



DICKUV BOX

VEK: od 1. tfidy ZS

CAS: 5 min.

PROSTOR: vestoje v lavicich

POPIS: VSichni stoji v lavicich nebo v kruhu tak, aby vidéli na lektora. Ten udava
tempo, ve kterém bude toto rytmické cviceni probihat. VSichni cvi¢i spole¢né v daném
rytmu. Prvni pohyb vede nataZenou pravou rukou pred télem ve vysi hrudniku doleva.
Stejny pohyb udélame levou rukou doprava, to se zopakuje osmkrat. Dalsi cvik bude

v mirném rozkroceni, tleskneme rukama o stehna a hned poté tleskneme rukama
pred hrudnikem. Pokud jsme ve volném prostoru, tleskdme misto stehen v predklonu
do podlahy. Opét zopakujeme osmkréat. Celou sadu uzavre box. Zatneme ruce v pést

a osmkrat boxujeme smérem dopfedu, ve vysSi ramen. Striddme ruce. Po poslednim
uderu boxu, zlistane ruka v natazeni a lektor odpocita do osmi v rychlejsim tempu,

ve kterém okamZzité probéhne celd série znovu. To se zopakuje jeSté do tfetice v co
nejrychlej$im tempu.

HADROVY PANAK
VEK: od M$

CAS: 2 min.

PROSTOR: v lavicich

POPIS: Vestoje kazdy postupné vytfepe jednotlivé ¢dsti svého téla do prijemného uvol-
néni. Ruce, nohy, hlavu, trup.

CESTA ZA DLANi
VEK: od 1. tFidy ZS

CAS: 6 min.

PROSTOR: v lavicich

POPIS: Ucastnici vytvoFi dvojice. Postavi se proti sobé, domluvi se, kdo za¢ne. Urceny

zak pomalu a velmi plynule vede svou dlani druhého Zéka. Ten se divad na nastavenou
dlan a snazi se ji mit blizko svého obliCeje jako magnet. VSude ji ndsleduje a tomu pfi-

zpusobuje sviij pohyb a polohy téla. Po nékolika minutéch se zZaci ve dvojici vystiidaji.
Na zavér reflektujeme spolecné pocity viidce a vedeného.
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SLOVNi DRUHY

VEK: od 3. tiidy ZS

€As: 15 min.

PROSTOR: v lavicich i ve volném prostoru
POMUCKY: karticky se slovy

POPIS: Lektor md na stole u tabule rozloZené kartic¢ky, na kterych jsou slova. Zcela dle
svych vyukovych potfeb zada ucastniklim kolik slov, od kterych slovnich druht, maji

ziskat. Uastnici jsou rozdéleni do tfi skupin a na lektoriiv pokyn prvni z kazdé skupi-
ny vybiha pro jedno slovo. Jde o Stafetovy béh. Vitézi ta skupina, kterd prvni posklada
vétu ze spravného poctu slov. Vyslednou vétu mohou po precteni kreslit nebo ztvarnit
Zivym obrazem.

MEDVIDEK A POCASI
VEK: od 1. tridy ZS

CAS: 15 min.

PROSTOR: v lavicich

POPIS: Utastnici utvoii dvojice. Jeden se stane malym medvidkem a poloZi si hlavu

na lavici, podloZi si ji rukama, aby mu bylo pohodlné. (Pokud mame volny prostor, med-
videk lezi na briSe.) Druhy bude hrat svyma rukama pocasi. Tato aktivita je uvolnénou
relaxaci, je potfeba ucastniky upozornit, aby jako pocasi byli vlidni a aby medvidkovi
bylo diky nim pfijemné. Lektor vypravi pfibéh, medvidek ma zaviené oci, relaxuje a po-
Casi provadi masaZ medvidkovi na zaddech dle instrukci lektora. Ten vSe ukazuje rukama
na své dvojici, nebo pokud je sdm, tak pantomimicky ve vzduchu, aby vSe bylo jasné.

PRIBEH: Maly medvidek bé&hal po lese za veverkou. Dobéhl na louku a lehl si do travy.
ProtoZe byl unaveny, usnul. Zdél se mu sen. Slunicko na néj svitilo a hladilo ho svymi pa-
prsky, jemné ho Skrabalo v koziSku a hledalo si cesticky pro své paprsky. Odpoledne zacal
pofukovat vitr, silil, zac¢al medvidkem lehce kyvat a na oblohu pfipluly tézké mraky, tizily
medvidka, ale ten tlak byl pfijemny. Zacaly padat prvni kapky, destik silil, silil, bubnoval,
az to medvidkovi o zdda pékné pleskalo, proklepalo mu to zadda. KozZiSek mél zméceny,
ale spal. Nastésti zafoukal vitr, mraky odpluly na jednu a na druhou stranu a dést pomalu
ustaval, spadly posledni kapky a vysvitlo slunicko. To zacalo svymi paprsky vysousSet

a hladit medvidktv koZich, aZ byl iplné suchy. Slunicko naposledy pohladilo medvidka

a posSeptalo: ,,Vstdvej, uZ je cas!“ a medvidek oteviel o¢i a utikal dohnat veverku.

Ucastnici se ve dvojicich vystiidaji.
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NASOBKY TRi
VEK: od 3. tFidy ZS
CAS: 5 min.
PROSTOR: v lavicich

POPIS: Ucastnici stoji nebo sedi v lavicich a v uréeném poradi Fikaji za sebou ¢isla

od jedné do tficeti. Prvni fekne ,jedna“, druhy ,dva“, treti nefekne ,tfi“ protoZe to je
ndsobek tfi, misto toho fekne ,bum®. Dalsi pokracuje ,,CtyTi“, dalsi , pét“ a dalsi opét
»~oum®. Takto pokracujeme az do tficeti. Kdo zkazi, sedne si, a pokud by na néj pfi men-
$im poctu déti ptiSla Fada podruhé, jiZ se nezapojuje a ucastnici musi plynule navazat
a pocitani dokoncit. Lze hrat i bez vypadavani.

NA SULTANA
VEK: od 2.-3. tFidy Z$
¢AS: 5-10 min.
PROSTOR: v lavicich

POPIS: Lektor si spolecné s ucastniky urc¢i pismeno, od kterého budou vymyslet odpo-
védi na otdzky mocného Sultana. Poté lektor vstoupi do role Sultdna a pta se postupné
vSech ucastnikd, co by mu prichystali na hostinu od pismene ,,P“, kdo nezna odpoveéd,
je predhozen tygriim (krokodyltm, lviim, anakondé...) a v tomto kole jiZ neodpovida.
V dalS$im kole opét vSichni vymysli odpovéd na to, co by si Sultdn mohl obléknout,

aZ prijede jeho bratranec na navstévu. Tentokrat napf. od pismene ,S“. Pokud je Cas

a ucastniky hra bavi, 1ze vymysSlet piti, jaké konicky by mohl Sultdn provozovat, jaky
uvitaci program by pripravil pro delegaci ze zdmo¥1i atp. VZdy jen zménime pismeno.

CO SE ZMENILO?
VEK: od 1. tfidy ZS$

¢As: 5-10 min.
PROSTOR: v lavicich

POPIS: Jeden ucastnik si pozorné prohlédne ostatni ve tfidé, na chvili tfidu opusti

a ucastnici udélaji domluveny pocet zmén. Napf. tfi zmény: Nékdo si sundé mikinu,
nékdo si presedne a nékdo si rozpusti vlasy z culiku. Poté prijde vybrany ucastnik, pro-
hlédne si opét ostatni a snazi se odhalit, co se zménilo. Zmény nemusi byt jen na lidech,
ale i v presunech véci ve tridé (Zidle, vaza, aktovky na hromadu...).
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ZIDLE BUM
VEK: od 1. tFidy ZS
€AS: 3 min.
PROSTOR: v lavicich

POPIS: Ucastnici sedi v lavicich, lektor maze pouzit ke hite bubinek, tamburinu nebo
jen tleskat. Jeden uder znamend LEH hlavou na lavici, dva udery znamenaji STOJ

na zidli, tfi ddery znamenaji STOJ] a SOCHA na dané téma na zidli. MiZeme piidat

i ¢tyFi udery a dvojice vytvori v lavici na Zidlich SOUSOSI.

TETICKA Z CiNY
VEK: od 1. tFidy ZS

CAS: 5 min.

PROSTOR: v lavicich

POPIS: Ucastnici v uréeném poradi po lavicich hraji hru o teti¢ce, ktera piivezla z Ciny
hromadu véci, a vyjmenovavaji je. Prvni za¢ina vétou: Prijela teti¢ka z Ciny, pfivezla
Skopek Spiny a v tom $kopicku — koblihu. Druhy vSe véetné koblihy zopakuje a prida
svlij napad - slona, tfeti opét celé zopakuje a prida své slovo — kyblik. Takto se postup-
né pripoji vSichni a my se dozvime, co vSe teticka privezla.

3
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PTAK OHNIVAK
VEK: od 1. tFidy ZS$
€¢AS: 5 min.

PROSTOR: volny prostor
POMUCKY: kolicky, satek

POPIS: Jeden ucastnik bude vzacny ptdk Ohnivak se zlatym pefim. Pefi budou kolicky
pripnuté na jeho tricko a kalhoty ze vSech stran. Je jich alespon tolik jako ucastniku.
Kazdy se po zahdjeni hry snazi neslySné priplizit k Ohnivakovi a koli¢ek ziskat a utéci.
Ohnivdk md zavazané oci, stoji na misté a naslouchd. Koho se pfiloupezi dotkne, vypa-
dava a jde si sednout. Hra kon¢i ziskanim vSech pericek nebo vyirazenim lupici.

KORUNA

VEK: od 3. tFidy ZS

€As: 15 min.

PROSTOR: idedlné ptlkruh v prostoru

POPIS: Utastnici stoji v plilkruhu. Lektor prichazi a potfebuje nutné ptjéit korunu.
Postavi se ke krajnimu ucastnikovi a slabikuje v daném rytmu slovo ,,ko-ru-nu®. Pfitom
déla pohyb rukou, tuké slabiky do nastavené dlané. Ucastnik vyslechne a déla, Ze
nerozumi, zeptd se ,,CO?“ a zdvihne pritom obé ruce nahoru do vzpazeni - gesto udivu.
Lektor zopakuje ,.ko-ru-nu*, opét s gestem. Ucastnik jiZz chdpe a otaci se na sousedniho
hrace, ten poprvé opét nechépe, co se po ném chce, a ptd se gestem i slovem ,,CO?“.
Mezitim ale i prvni ucastnik vSe zapomene a otaci se znovu na lektora a také se pta
»,CO?“. Lektor opakuje ,ko-ru-nu“. Ucastnik posila ,ko-ru-nu®, soused jiZ chépe a posila
dalSimu ,ko-ru-nu®, ten opét nechdpe a celd rada ,,CO?“ se vraci k lektorovi a ten znovu
posle ,ko-ru-nu“. Timto principem ve spole¢ném rytmu doputuje Zadost o korunu

aZ na konec, kde posledni ucastnik odpovi JNEMAM* a doplni rukama, kteryma zavrti
ve vysi usi. V jednoduché verzi, vSichni poslou zpét ,NEMAM!“ aZ k lektorovi, ktery
zklamané odejde. V tiplné verzi putuje odpovéd ,NEMAM!“ stejné jako §la ,ko-ru-na“
pres nepochopeni v podobé ,,CO?“. Celd hra je potom vyrazné delsi.
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TLESKACI VLNA

VEK: od 1. tfidy ZS$

¢As: 5 min.

PROSTOR: idealné kruh v prostoru

POPIS: VSichni stoji v kruhu. Lektor se otoc¢i doprava na svého souseda, ten se ve stejny
Cas otoCi na néj a oba zaroven tlesknou spojenymi dlanémi ve vysi hrudniku. Takto

si predavaji tlesknuti postupné vSichni v kruhu. Pokud se tlesknuti ve stejny okamzik
dafi, rytmus predavani zrychluje. Dllezity je pti tlesknuti téZ ocni kontakt.

RYCHLE VYMENY V KRUHU
VEK: od 1. tFidy ZS

¢AS: 5 min.

PROSTOR: idedlné kruh v prostoru

POPIS: Utastnici stoji v kruhu a lektor uprostied. Ukolem kazdého je najit si pohledem
partnera pres kruh, navazat s nim o¢ni kontakt tak, aby to lektor stojici uprostied
nevidél. V okamziku, kdy je dvojice v kontaktu, ma za ukol vymeénit si rychle mista tak,
aby je lektor nechytil. Vymény probihaji nejkrat$i cestou, pfimo pfes kruh. Koho lektor
chyti, jde doprostired misto néj. Ménit si mista mtze vzdy nékolik dvojic najednou.

Y
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NA LEVHARTA

VEK: od 1. tfidy ZS

€As: 3 min.

PROSTOR: idealné kruh v prostoru

POPIS: Ucastnici stoji v uz$im kruhu a maji nastavené ruce dlanémi vzhiru. Stfedem
obchazi lektor —- LEVHART a snaZi se nékoho placnout do nastavené dlané. U¢astnici
mohou dlani v¢as uhnout. Pokud je levhart rychlejsi, vyméni se s uCastnikem, kterého
placnutim chytil.

KRALOVNA ZOFIE

VEK: od 1. tfidy ZS

€AS: 3 min.

PROSTOR: ve volném prostoru, mozné i v lavicich

POPIS: Lektor si nejprve s ucastniky domluvi pohyb, kterym budou jako poddani
zdravit svou kralovnu Zofii (pf. stoj na jedné noze). Poté se lektor v roli kralovny
vydd na prochazku prostorem, ucastnici jdou za nim. Kralovna se mtze kdykoli otocit
a ucastnici ji musi okamzité pozdravit domluvenym pohybem. Kdo to nestihne vcas,
jde do vézeni — zpét do lavice.

HU

VEK: od 1. tFidy ZS

€AS: 5 min.

PROSTOR: idedlné kruh v prostoru

POPIS: Utastnici stoji v kruhu spoleéné s lektorem. Lektor si o¢ima vybere jednoho
hrace a zavola na néj pres kruh ,hu!“, slovo doprovdzi i gesto — natazené ruce, kterymi
lektor na vybraného ukaze. U¢astnik slovo prijima tak, Ze si pFiloZi ruce k usim v gestu,
jakozZe $patné slySel. To je vyzva k rychlé reakei jeho sousedt po levici i pravici, kteii
jsou tak hodni, Ze mu spole¢né pfimo do usi zopakuji slovo ,hu“. Pfitom si daji ruce

k puse jako hldsnou troubu a oto¢i se k nému. Nyni je zprava preddna a dité, které ji jiz
uslyselo, ji predava dalSimu.
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Z VODY DO VODY

VEK: od 1. tfidy ZS$

¢As: 5 min.

PROSTOR: ve volném prostoru, mozno i v ulicce mezi lavicemi

POPIS: Ucastnici stoji v fadé vedle sebe. Pfed nohama maji ¢aru, ktera oddéluje vodu
a pevninu. Caru vytvorime provazem, $atky atp. Lektor rika ,do vody*, ,z vody*,

»pod vodu“. Kdyz ,,do vody*, ucastnici pfekroci ¢aru, kdyz ,z vody*, u€astnici udélaji
krok zpét, kdyz ,pod vodu®, vkro¢i do vody a dfepnou si. Povely pokracuji ve svizném
tempu, kdo zkazi, jde si sednout a stavéa se divdkem.

ELEKTRICKY PROUD
VEK: od 1. tridy ZS

€AS: 5 min.

PROSTOR: ve volném prostoru

POPIS: Utastnici stoji s lektorem v kruhu a drZ se za ruce. Lektor stisknutim ruky
ucastnika posle po kruhu elektricky proud. U¢astnik, ktery ho dostal, ho posila po kru-
hu stiskem ruky dal. Zkusime nechat chvili proud béZet kruhem a poté za¢ind péatrani
po schovaném proudu. Jeden hrac bude elektrikar a na chvili si zavie oci. Lektor rych-
le ur¢i nékoho v kruhu, ten na dany povel posle elektricky impulz. U¢astnik-elektrikai
otevre oCi, stoupne si doprostfed kruhu, lektor rekne start a impulz bézi, elektrikar se
snazi co nejrychleji impulz najit. Jakmile nékde uvidi pfedéni proudu, hned tam ukéze.
Po odhaleni proudu se vymeéni elektrikar s ucastnikem, ktery byl chycen pfi predani
proudu. Smér proudu lze ménit tak, Ze misto jednoho stisknuti ruky, ji v okamziku, kdy
ke mné proud prijde, stisknu rychle dvakrat. A proud bézi zpét.
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KEVIN

VEK: od 1. tridy Z$

€As: 3 min.

PROSTOR: ve volném prostoru

POPIS: Ucastnici stoji s lektorem v tésné&jsim kruhu. Divaji se na zem. Lektor tleskne

a ucastnici se musi okamzité podivat nahoru na nékoho v kruhu. Pokud se doty¢ny

na né nediva, je vSe v porddku, jsou v bezpeci. Pokud se ale setkaji pohledem, s vykii-
kem hrizy, Ze uvidéli zlodéje (inspirace filmem Sdm doma), jdou do difepu a jsou ze hry
venku. Lektor hru fidi v daném rytmu, tleskne — ucastnici se podivaji, tleskne — ucastni-
ci sklopi zrak. Vitézi posledni dva, ktefi zlistanou ve hre.

BILY, BILY, BOP

VEK: od 1. tridy ZS

€As: 5-10 min.

PROSTOR: ve volném prostoru

POPIS: Ucastnici stoji v kruhu, lektor uprostied, podiva se na jednoho, ukaZe na ngj
rukou a fika: ,,Bily, Bily, Bop!“ U¢astnik se zachrani tak, Ze vykfikne rychleji, nez lektor
dokonci vétu, ,,BOP!“. Pokud se zpozdi, vymeéni se s lektorem, jde doprostred rikat.
Lektor dale miiZze ukazat na ucastnika a fici pouze ,Bop!“. Ten v tomto pripadé mlci,
pokud se splete, promluvi, jde opét vystridat lektora. Lektor jeSté mlze pouzit takzvané
figury. UkaZe na ucastnika a fekne: ,Palma!“ (Hra¢ uprostfed vzpaZi ruce, je palma,
hraci po jeho levici a pravici rychle pfibéhnou a tan¢i pod palmou - vini rukama do-
leva a doprava jako havajské tanecnice.) Nebo fekne: ,Slon!“ (Prostfedni déld hlavu -
chyti se jednou rukou za nos, druhou provlékne jako chobot a jeho dva sousedé délaji
slonovi svymi paZemi velké usi.) U¢astnici musi zareagovat a vytvorit figuru, nez lektor
napocita do péti. Kdo to splete, jde se opét vystfidat. U¢astnici mohou vymyslet a ucit se
navzajem nové figury dle jejich napadu a fantazie.
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RUBIKOVKA

VEK: od 2. tFidy ZS

€As: 5 min.

PROSTOR: ve volném prostoru

POPIS: Ucastniky rozdélime do skupin po 8-10. Prvni skupina se postavi do semknu-
tého kruhu. Ostatni se v tichosti divaji. Ucastnici v kruhu si zaviou o¢i, vzpaZi ruce
nad hlavu a na pokyn lektora pomalu spusti nejdfive jednu ruku a poslepu se chyti

s nékym pres kruh. Poté spusti druhou ruku a chyti se opét s nékym pres kruh. Potom
vSichni oteviou oci a snazi se bez mluveni, anizZ by se pustili, tento hlavolam rozmo-
tat. Podporujeme je v ohleduplnosti a opatrnosti ke druhym. Komunikovat mohou jen
pohledy a drobnymi gesty. Nékdy hlavolam nema feseni, miZe na ném byt uzel. Potom
je dobré zkusit to znovu, aby byla Sance uspét. Skupinky se vystiidaji.

BOMBA

VEK: od 1. tFidy ZS

€AS: 5 min.

PROSTOR: volny prostor (lavice u stén nebo prazdn4 tfida)

POPIS: Kazdy si tajné pro sebe urci jednoho Clovéka. Na tlesknuti se tento ¢lovék
pro néj stane bombou, snazi se tedy byt co nejdal od néj. Honicka konci cinknutim
na triangl nebo pokynem Stronzo.

BOMBA A STIT

VEK: od 3. tFidy ZS

€AS: 5 min.

PROSTOR: volny prostor (lavice u stén nebo prdzdné tf¥ida)

POPIS: Kazdy si tajné pro sebe urc¢i nejprve ¢lovéka — A. Pak druhého ¢lovéka - B.

Na tlesknuti se ¢lovék A pro néj stane bombou a ¢lovék B Stitem. Kazdy se snazi mit §tit
mezi sebou a bombou. Na spoluhrace nesmime sahat ani jinak se jich dotykat (kvili
bezpecnosti hry). Honic¢ka kon¢i cinknutim na triangl nebo pokynem $tronzo.
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STROJ

VEK: od 1. tfidy ZS

€As: 10 min.

PROSTOR: volny prostor (lavice u stén nebo prazdna trida)
POMUCKY: bubinek

POPIS: Celd skupina se stane strojem napr. na... zmrzlinu, dobrou naladu, vyrobu
kosmické lodi, prosté na cokoliv, na ¢em se skupina domluvi nebo co lektor urci. Dale
lektor urci jednodus$si rytmus s vyraznou prvni dobou (napft. ¢tyfctvrtovy), ktery opa-
kuje porad dokola. Rytmus bud tukd na bubinek, nebo ho tleskd. Prvni odvazlivec jde
doprostfed kruhu a do rytmu opakuje jednoduchy pohyb. Vzapéti se k nému pridava
dalSi s jinym pohybem. Postupné se prida celd skupina. Pak stroj oZivime nejen pohy-
bem, ale také zvukem.

PRIPRAVNE CVICENi PRO NEZKUSENOU SKUPINU: Nejprve si v kruhu v jedno-
duchém rytmu vyzkouSime vSichni nardaz, jak by se mohla hybat soucastka stroje
napf. na zmrzlinu. Pak navdZeme priddvanim po jednom (viz vySe).

NAROCNEJSI VARIACE: Kazda soucastka, kterd se pridava, kfizi drahu jiné soucastky.
Samoziejmé tak, aby nedoslo ke kolizi.

SEDMA NAHORU

VEK: od 2. tFidy ZS

€AS: 5 min.

PROSTOR: hraje se v kruhu, pfi vétSim poctu déti 1ze udélat kruhy dva

POPIS: Hraci stoji v kruhu, lektor zacing, s ¢islovkou ,jedna“ si poloZi pravou ruku

na hrudnik pod levé rameno. Hrac, ktery stoji po jeho levé ruce, pokracuje ,,dva“

s pravou rukou pod levym ramenem. Ten, na koho vyjde ,,sedm*®, fikd ,sedma nahoru“
a dava pravou ruku ohnutou v lokti nad hlavu tak, aby prsty sméfovaly k hraci po jeho
levé strané. Ten zacind opét ,jedna“.

Po chvilce lektor zméni smér, kterym se hraje.
NAROCNEJSI VARIACE: Kazdy hrac urcuje smér, kterym oslovuje partnera. Bud dava
pravou rukou pod levé rameno a pak pokracuje hrac vlevo, nebo dava levou ruku

pod pravé rameno a pokracuje hrac vpravo. Pfi,sedm nahote“, kdyZ ruka nad hlavou
sméruje doleva, pokracuje hrac vlevo, kdyz doprava, pokracuje hrac vpravo.
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JEDNA KACHNA MA DVE NOHY

VEK: od 2. tfidy ZS$

€AS: 5 min.

PROSTOR: hraje se v kruhu s Zidlemi, pri vétSim poctu déti 1ze udélat kruhy dva
POMUCKY: Zidle

POPIS: Hréci sedi v kruhu na Zidlich. Vedle lektora je vlevo prdzdnd zidle. Nejprve

se skupina nauci text: ,,Jedna kachna mad dvé nohy, skoct do vody, Zblunk.“ Pak lektor
zacind a rika: ,Jedna kachna“ a pritom si pfesedne na prazdnou zZidli. Ten, kdo ma ted
po levé ruce volnou Zidli, pokracuje: ,,md dvé nohy“ a pritom si pfesedne na prazdnou
zidli. Dalsi, kdo ma4 ted po levé ruce volnou zidli, pokracuje: ,,skoci do vody*“ a presed-
ne si na prazdnou zidli. DalSsi fika: ,,Zblurik“ a presedad si. Dalsi fikd s presednutim:
,»dv€ kachny*, dalsi: ,maji ¢tyri nohy*, dalsi: ,skoci do vody*, dalsi: ,,Zblurik“, dalsi opét:
»Zblunk“ (protoZe jsou kachny dvé).

Pocet kachen, nohou a ,,zblunk“ se zvysuje podle poc¢tarskych dovednosti déti. Cviceni
je mozné hrat se psy, pavouky, stonozkami atd. Ty samozfejmé neskacou do vody

a nedélaji Zblunk. Naptriklad pes: ,,Jeden pes — md ¢tyri nohy — skoct pro klacek — hop.
Nebo: ,,Jeden pes — md ¢tyri nohy — zastékd na nds — haf.«

MozZnosti je mnoho.

6) VE SKUPINCE TANCi KOLIK?
VEK: od 1. tfidy ZS

€AS: 3-10 min.

PROSTOR: minimalné Skolni tfida s lavicemi u stén
POMUCKY: hudba

POPIS: Skupina se rozdéli na menSi skupinky po péti. Na dynamickou hudbu bude
tancit vzdy urcity pocet ucastnika ve skupince. Lektor zada nejprve ,,pét*, aby vSichni
zacali tancit. Dale zadava po chvilce napf. ,tfi“. To znamend, Ze v kazdé skupince tanci
pouze tfi ucastnici. Dale napft. ,,Ctyfi“.

Skupinka se nemutize dlouze domlouvat, reaguje se hned. Pokud se nékdo tanci snazi
vyhybat, zaddvame Castéji ,,pét*.
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KLOBOUKOVA BABA

VEK: od 3. tFidy ZS

¢As: 3-10 min.

PROSTOR: minimalné Skolni trida s lavicemi u stén

PoMUCKY: hudba, idealné tradi¢ni jazz, klobouk, idedlné dobovy

POPIS: Skupina se pohybuje tane¢nim krokem na jazzovou hudbu po prostoru, lektor
mad klobouk, ktery symbolizuje babu. Pfi tanci ji po chvilce predd na hlavu dalSimu.
Ten neutikd, klobouk si nasadi a klobouk-babu se zase snazi p¥i tanci predat. Nesmi se
béhat, pouze tancit.

BABA S CASOPISEM NA HLAVE

VEK: od 1. tridy ZS

€AS: 5 min.

POMUCKY: pro kazdého hrace jeden ¢asopis/sesit
PROSTOR: volny prostor (lavice u stén nebo prazdna tfida)

POPIS: Tissi a klidnéjsi verze hry na babu. KaZdy mé na hlavé poloZeny ¢asopis (seSit),
honicka se hraje s nim. Nelze tedy béhat jako pri bézné babé. BEhem hry se nemtzeme
Casopisu na hlavé dotykat. Komu spadne, jde mimo hru (nebo lze urcit, kolik ma kazdy
»Zivotli“, tedy moznosti si casopis na hlavu vratit).

CHUZE S RUKAMA NA RAMENOU

VEK: od 3. tFidy ZS

€AS: 5 min.

PROSTOR: volny prostor (lavice u stén nebo prdzdnd tfida)
POMUCKY: klidné&jsi hudba

POPIS: Skupina chodi na hudbu po prostoru, jemné pokldddme ruku na rameno
nékoho jiného a chodime s nim, respektive za nim. Had za jednim ¢lovékem muZe byt
libovolné dlouhy. Po chvilce ruku z ramene spoluhrace kazdy sdm sunda a poklada
ruku na rameno nékoho jiného. VSichni u€astnici tedy mohou vést i byt vedeni.
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BEH S UKOLY A ZPATECKOU

VEK: od 2. tiidy ZS, jednodussi verze od M$

€As: cca 5 min.

PROSTOR: volny prostor (lavice u stén nebo prdzdna tfida)
POMUCKY: rychlejsi hudba nebo bubinek

POPIS: Skupina béhd do rytmu hudby nebo bubinku po prostoru. Na vypnuti hudby
nebo po silném uderu na bubinek se zastavi. Lektor ddva instrukci, naptiklad: , Levd
ruka na zem.“ Pokracuje béh, instrukce jsou po radeé tfi, vidy na jedno zastaveni jedna
instrukce. Pri ¢tvrtém zastaveni zopakuji ucastnici vSechna zadéni od posledniho

k prvnimu, ,,levd ruka na zem*“bude tedy zopakovana jako posledni.

SLOZITEJSI VARIACE: Kazdy ukol plnime v jiné dvojici. Naptiklad zadani , koleno

na zdda“ plnime v jedné dvojici, dalsi zadani, napiiklad ,.zdda a bricho na zem* plnime
v jiné dvojici atd. P¥i opakovani pozpatku hledame vzdy toho konkrétniho partnera,
se kterym jsme dany ukol plnili, a opakujeme ho opét s nim.

VARIACE PRO MS: Ukoly provadi kazdy sam pii zastaveni hudby a jiZ je neopakujeme
pozpéatku.

JEZIBABA V KONZUMU

VEK: od 1. tiidy ZS

€AS: 5 min.

PROSTOR: volny prostor (lavice u stén nebo prdzdné tfida)

POPIS: V roli jezibaby/jezidédka zacind lektor. Nastavi pfed sebe obé ruce, ucastnici
se kazdy dotykaji jednim prstem nékterého z prstd lektora. Ten ¥ika: ,,Jd jeZibaba jsem
byla v konzumu a koupila jsem vam... naptiklad cokolddu.“ A pokracuje: ,jd jeZiba-

ba jsem byla v konzumu a koupila jsem vdm... marmelddu“ atd. V jednu chvili fekne,
Ze koupila ,,jed“. V tu chvili vSichni utikaji od jeZibaby pry¢ a ona je honi. Ten, koho
chyti jako posledniho, je dalsi jeZibaba. S détmi ddvdme omezeni na maximdlni pocet
véci, které jeZibaba koupila, abychom zabranili dlouhym nakupovacim monologtim.
S menSimi détmi se osvédcil poCet maximalneé ¢tyti kusy.
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MIKARE

VEK: od 1. tfidy ZS

€AS: 5 min.

PROSTOR: volny prostor (lavice u stén nebo prazdna trida)

POPIS: Skupina lezi na zadech tak, aby kaZzdy mél kolem sebe troSku mista. VSichni
zavrou oCi. Lektor zadava: ,,Levd noha.“ VSichni zvednou levou nohu do pfednoZeni

a drZzi ji v prednoZeni. ,,Pravd ruka.“ VSichni zvednou pravou ruku do pfedpaZeni a drzi
ji v pfedpaZeni. ,,Levd noha.“ VSichni poloZi levou nohu atd.

VARIACE PRO PRVNACKY, PRIPADNE DRUHACKY: ProtoZe mnoha détem jesté déld

problémy, kterd strana je leva a kterd prava, pred zacatkem cviceni uvaZeme détem,
jez v nazvech stran jeSté tdpou, na pravou ruku Satek.

'a PR
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MgA. Lucka Svabova

PRIKLADY HER A CVICENI:

INTERVIEW

VEK: od 1. tFidy ZS

€AS: 10 min.

PROSTOR: mozno v lavicich i ve volném prostoru

POPIS: Ucastnici se rozdéli do dvojic, které se méalo znaji, a vedou rozhovor. Hledaji
alespon tfi véci, které jim obéma vadi, nemaji je radi, a tfi véci, které oba maji radi,
poté prezentuji ostatnim dvojicim. Vybranou spole¢nou véc mohou i ukazat pomoci
pantomimy, scénky nebo Zivého obrazu.

VYMENI SE TI, CO STEJNE JAKO JA...
VEK: od 1. tiidy ZS

¢As: 10 min.

PROSTOR: volny prostor

POPIS: VSichni ucastnici jsou v kruhu, jeden ucastnik vymysli za sebe otdzku a fekne
ji. Napf.: ,Vymeéni se ti, co stejné jako ja pafi na pocitaci hodinu denné.“ VSichni, ktefi
to maji stejné, si vymeéni mista. Ti, ktefi to nemaji stejné, zlistavaji stat. Poté poklada
otazku kdokoliv dalsi z ucastnikd.
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ZRCADLA

VEK: od 2. tfidy ZS

€As: 10 min.

PROSTOR: volny prostor

POPIS: Ucastnici se rozdéli do dvojic, najdou si misto v prostoru a postavi se k sobé ce-
lem. Domluvi si, kdo bude zrcadlo a kdo origindl. Poté jiZ nepromluvi ani slovo, navazi
o¢ni kontakt a ten, kdo je origindl, zaCind pred zrcadlem plynuly a velice pomaly pohyb
na misté. Zrcadlo se pokusi napodobit pohyby originédlu co nejpresnéji, aby lektor

v idedlnim pripadé nepoznal, kdo vede a kdo je zrcadlem. Po chvili se na pokyn lektora
dvojice vystridaji ve vedeni.

ZIVE PEXESO

VEK: od 2. tridy ZS

€As: 15 min.

PROSTOR: mozné v lavicich i ve volném prostoru

POPIS: Dva vybrani ucastnici jdou na chvili pry¢ z mistnosti. Ostatni se rozdéli do dvo-
jic a kazda dvojice si vymysli sviij pohyb (diep, vzpaZeni, otocka...). Domluvené pohyby
si vSichni ukazZou, aby se nestalo, Ze nékteré dvojice budou délat stejny pohyb. V tomto
pripadé u takové dvojice rychle pohyb zménime. U¢astnici se rozmisti po prostoru tak,
aby dvojice, co k sobé patii, nebyly vedle sebe. Poté lektor pozve ucastniky, ktefi ¢ekali
venku, a ti za¢nou hrat pexeso. VSichni stoji celem k nim. Prvni hra¢ otoci karticku
pexesa tak, Ze vyzve nékoho jménem a ten piredvede sviij pohyb. Poté oslovi jesté dru-
hého a ten ukaze sviij pohyb. Pokud se nalezne dvojice, kterd ma stejny pohyb, odejde
se postavit k hraci, ktery ji uhodl. A tento hrac, stejné jako v pexesu, miiZze hadat dal.
Pokud se mu nepodafi dvojici nalézt, je na fadé druhy hrac. Tito dva se takto stridaji

a snazi se ziskat co nejvice dvojic. Vyhrava ten, ktery jich ma vice.

Domluvenym znakem muze byt kromé pohybu také gesto, slovo, zvuk, melodie, uryvek
z basné - jeden rika zacatek verSe a druhy md jeho pokracovani...
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POZOROVATELE
VEK: od 1. tFidy ZS

C€AS: 5 min.

PROSTOR: volny prostor

POPIS: Ucastnici chodi po prostoru, maji za tikol se peclivé pozorovat navzéjem, lektor
je vZdy po chvili zastavi slovem ,,$tronzo“ a d& jim otazku. Pf.: Kdo méa dnes Cervené
tricko? Uc¢astnici musi okam?zité, bez dalsiho pozorovani, ukdzat na toho, kdo ma Cerve-
né tricko. Takto hra pokracuje, otdzky mohou poklddat na vyzvu lektora i uCastnici.

POHADKOVE DVOJICE

VEK: od 2. tridy ZS

€AS: 20 min.

PROSTOR: moZné v lavicich i volném prostoru
POMUCKY: karti¢ky se jmény pohadkovych postav

POPIS: Lektor rozda ucastnikiim karti¢ky, na nichz je vZdy jedna pohddkova postava,
Ucastnici si je pre€tou tak, aby to nikdo dalSi nevidél. Nasleduje hledani dvojic postav,
které k sobé patfi. Hrac si vybere jednu ze svych postav a jde ji pantomimicky zahrat
na vyhrazené misto, ostatni sleduji, zda s nim netvori pohadkovy par. Kdyz jiny hrac¢
pozna, Ze k nému patfi, prijde na scénu zahrat svou postavu, aby se oba ujistili, Ze tvori
pohéadkovy pdr. Takto se stridaji postupné vsichni ucastnici.

)
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OBRAZCE

VEK: od 2. tFidy ZS$

€As: 5-10 min.
PROSTOR: volny prostor

POPIS: Ucastnici na pokyn lektora chodi prostorem. Po chvili dostanou prvni tikol. Cela
skupina v co nejkratsi dobé vytvori bez mluveni KRUH. Po splnéni tikolu nasleduje
opét chiize a dalsi ukoly. CTVEREC, RADA OD NEJMENSIHO, TVAR PISMENE M, ...

SOUSO0Si NA TEMA
VEK: od 3. tridy ZS

€As: 5-10 min.

PROSTOR: volny prostor

Popis: Utastnici chodi prostorem, rovnomérné ho vypliiuji. Lektor si piipravi zcela
konkrétni zadani s ohledem na zapojeni vSech ucastnikt. Zastavi je slovem ,,Stronzo“
a fekne téma, na které skupina tvori bez vétsi domluvy sousosi - Zivy obraz. Kazdy

v ném predstavuje konkrétni osobu nebo véc. Pr.: Auto, ridic, spolujezdec a tfi prejeté
zaby. Klavirista, klavir, Zidle, svicen.

LODE

VEK: od 1. tFidy ZS

C¢As: 15 min.

PROSTOR: volny prostor
POMUCKY: Zidle nebo polstarky

POPIS: Z polstart nebo Zidli se postavi lod. Polstaie nebo Zidle jsou umistény

ve dvou Fadéch tésné u sebe. U¢astnici se postavi do lodé a maji za tikol pieplout
nepratelskym izemim na druhou stranu mistnosti pro poklad. Hra probihé v uplné
tichosti bez mluveni. Lod se pohybuje tak, Ze u€astnici se musi vZdy opatrné stésnat

na zidlich, aby se zadni Zidle uvolnila a mohli si ji predat kolem boku lodi a umistit ji
dopiedu. Poté se mohou na zidlich posunout a timto zptisobem pluji pro poklad. Nikdo
nesmi z lodi vypadnout ani promluvit. V takovém piipadé maze lektor odebrat ticastni-
k@im jednu zidli nebo jeden polstar.
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KOMPOT

VEK: od 1. tFidy ZS

€As: 5 min.

PROSTOR: volny prostor
POMUCKY: Zidle nebo polstaiky

POPIS: Zidle nebo polstaiky umistime do kruhu tak, aby jich bylo polovi¢ni mnoZstvi,
nez bude uéastnikd. U¢astnici si sednou na zidle a ti, na které nezbudou mista, se
postavi za né. VSichni sedici jsou jablka, vSichni stojici hrusky, dohromady jsou kom-
pot. Lektor vstoupi do kruhu a fika: ,Jablka!“ Na tento pokyn si vSechna jablka musi
vymeénit mista a lektor se snazi uvolnénd mista zasednout. Ten, kdo ziistane bez Zidle,
rika dalSi pokyn. Pokud fekne ,,HruSky!“, vyméni se vSichni stojici, pokud ,,Kompot!*,
vymeéni si mista uplné vsichni.
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AKROBATICKE SOCHY
VEK: od 3. tFidy ZS$

C€AS: 5 min.

PROSTOR: volny prostor

POPIS: Lektor udava svizny rytmus na bubinek nebo tleska dlanémi. U¢astnici v tomto
rytmu béhaji prostorem viemi sméry. Lektor je zastavi slovem ,$tronzo“. Rekne zadéni,
které se sklada vZdy ze dvou ¢asti. Nejprve rozdéleni na stejné pocetné skupinky a poté
ukol, ktery tyto skupinky musi co nejrychleji splnit. Napt.: Utvofte trojice a v kazdé tro-
jici se zemé budou dotykat jedna zdda a dvé nohy. Skupinky vytvori sousosi, které musi
splnit zadani a musi byt propojené, tedy nikdo ze skupiny nemuize stat sam.

ZIVE OBRAZY - PRAZDNINOVE FOTOGRAFIE
VEK: od 1. tridy ZS

CAS: 15 min.

PROSTOR: volny prostor

POPIS: Lektor rozdéli ucastniky do malych skupin cca po 4-5. V kazdé skupiné probéh-
ne diskuze o proZzitych prazdninovych zazitcich. Poté si vyberou jeden zdZitek a spo-
le¢né ho ztvarni jako fotografii, na které musi byt jasné, kdo jsou a kde jsou. Skupiny

si své fotografie ukdZou a pozndavaji, co na nich je za zaZitek. Pokud méame ¢as, mohou
skupiny pripravit fotografie kazdého ucastnika.

32 (NE)OCHOTA SPOLUPRACOVAT « PRACE V MALYCH SKUPINACH



VSTAVEJ, VSTAVEJ!
VEK: od 1. tFidy ZS

€AS: 5 min.

PROSTOR: volny prostor

POPIS: Jeden ucastnik méa babu — honi ostatni. Koho se dotkne, z{istane stat na misté.
Ostatni ho mohou zachranit tak, Ze k nému dva pribéhnou, chyti se okolo néj za ruce
a dvakrat vykriknou spole¢né ,Vstavej! Vstavej!“. V tento kratky okamzZik na né€ baba
nemize. Cilem je se co nejvice zachrariovat, aby baba nestihla v§echny pochytat.

JSEM, BERU

VEK: od 1. tfidy ZS

€As: 10 min.

PROSTOR: volny prostor

POPIS: VSichni stoji v kruhu. Prvni jde doprostfed a rika, co je. Napr.: ,Jsem strom.“

a udeéla ze sebe sochu stromu. Kdokoliv ma napad, prijde k prvnimu a pfipoji se. Napft.:
»Jsem sladké jablko na stromé.“ a udéla ze sebe také odpovidajici sochu. Stejnym zpi-
sobem se pripoji treti ucastnik. Napft.: ,,Jsem Cerv v jablku.“ Sousosi je hotové a prvni
ucastnik rika, koho bere. Napr.: ,Beru si sladké jablko.“ Poté i s ucastnikem, ktery hral
jablko, odejdou a zaradi se zpét do kruhu. Hru rozehraje ucastnik, ktery ztstal upro-
stfed, tim, Ze zopakuje, co byl: ,Jsem ¢erv v jablku.“ Kdokoliv z ti¢astniki ma novy
ndpad, jak se pripojit, jde a udéla to. Takto se rychle prostfiddvaji vSichni ucastnici.

»n e g
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PANTOMIMA

Pojem pantomima v dramatické vychové neznamend druh divadelniho umeéni,
ale pouzivame ji v podobé pohybovych cviceni, dramatickych her a impro-
vizaci, kde pohyb m4 roli hlavniho vyrazového prostredku. Pati'i sem rtizné
motivovand chlize, pantomima rtznych ¢innosti, hry na povolédni a sochy,
pantomimické dialogy, pribéhy, hddanky... Pantomima uci Zaky zpresriovat své
jednéni na jevisti a vede je k pravdivému projevu.

Casto pouzivanym druhem pantomimy p¥i praci s détmi je narativni pantomi-
ma, pri které celd skupina hraje to, co lektor vypravi.

Priklady:

Muzeme zacit jednoduchou hromadnou pantomimou, kdy ucitel postupné
zadava zaktm razné ¢innosti, které predvadéji (vareni, cesani, uceni, jedeni
Spaget...).

Oblibené jsou hry s prvkem soutéZe. Kdy jeden jde za dvere, ostatni se domluvi
na jednom povolani, které budou pantomimicky predvadeét. Dité prichdzi zpét
a pozoruje ostatni, hada profesi, kdyz si je jisté, fekne nazev nahlas, a pokud

je to spravné, vSichni utikaji a dité-hadac je honi. Posledni chyceny jde opét

za dvere.

Pokud s détmi pracujeme s néjakym pribéhem, miiZzeme vyuzit pantomimu
jako hadanku. Ucitel, misto aby fekl, co zmizelo z pokoje hlavniho hrdiny, to
détem zahraje.

Pokud bychom pracovali se situaci v pfibéhu napt. o Sikané a méli ucitele v roli
Sikanovaného Zaka umisténého na zZidli, mohou ostatni Zaci k nému chodit

a bez mluveni, tedy pantomimou ukdzat, jak by ho v dané chvili podpoftili, aby
se citil 1épe.
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VYLET NA CIZi PLANETU RAMUSAJDU

VEK: od 1. tiidy ZS

€As: 120 min.

PROSTOR: tfida s lavicemi u stén

POMUCKY: silnéjsi provaz asi 1,5 m dlouhy, Orffovy néstroje, bubinek, papiry A4, pastelky

TEMA: Je tieba cizi/jiné osoby nejprve poznat. To, Ze je nékdo jiny, mé& mlze obohatit.
0 €EM: Priizkum neznamého, neznamych obyvatel planety, navazovani vztahu, pocho-
peni a komunikace.

POPIS: Lektor uvede ucastniky do pifib€hu. Ti se stanou védci z tymu, ktery se vydava
na prizkum a objeveni Zivych forem na planetu Ramusajdu.

1. Prilet a pruzkum planety — poznavani predmétd z cizi planety: Zaci prindsi razné
predméty z cizi planety a vymysli, k ¢emu je mohou obyvatelé pouZivat (propiska,
papir, zidle, ntizky...).

2. Cesta k paloucku do nitra planety — nebezpec¢ny terén déti zdolavaji v zastupu

za sebou, vZdy vede jeden zZak prostorem, ostatni za nim jako indiani. Pfekondni pro-
pasti — na zemi lano, déti jednotlivé poslepu prechdzi po lan€, vSe v naprostém tichu,
nechtéji zatim obyvateldm prozradit, Ze tam jsou. Po pifekondni propasti jsou na pa-
loucku a tusi, Ze je obyvatelé celou dobu sledovali. Zaci si zavFou o¢i, zatim obyvatele
nevidi, ale zaslechnou pét zvuku. U¢itel udéla pét zvukt obyvatel Ramusajdy a déti si je
zapamatuji. Poté oteviou oci a zkusi je Fici a zopakovat.

3. Zvukovy dialog védcu a obyvatel - improvizované bubnovani jako rozhovor, déti
se stfidaji u bubinku a ucitel v roli ciziho obyvatele jim na bubinek odpovida.

4. Portrét obyvatele RAmusajdy — Zaci kresli jednotlivé, jak si pfredstavuji obyvatele
planety, vychdzi z toho, co uz vi, zamysli se nad tim, ¢im je jiny. Vzajemnd interpretace
obrazk.

5. Setkani védca s obyvateli - dvojice s nékym, koho ze tfidy znam opravdu hodné
malo, jeden bude hrat védce, druhy obyvatele Rdmusajdy. Neznaji spole¢nou re¢, ko-
munikuji pohybem. VyuZziti techniky Zpozdénd zrcadla a Zrcadla. Zaci stoji proti sobg,
divaji se na sebe a nejprve jeden udéla jednoduchy pohyb, zastavi se a druhy ho zopa-

PRIKLAD LEKCE « (NE)OCHOTA SPOLUPRACOVAT 35



kuje, prvni pokracuje a takto se oba seznamuji. Poté zkusi plynuly pohyb bez zastavo-
vani, kdy chvili vede védec, a na pokyn ucitele se vystfidaji a vede obyvatel, vzdjemné
se tak od sebe uci.

6. Poznavame se, nasSe zvyklosti — 4 skupinky po péti tvori kratké scénky. Dosta-
nou rzné ukoly. 1. Zahrajte, jak jime my a jak si myslite, Ze ji obyvatelé planety R.
2. Zahrajte, jak tan¢ime my a jak obyvatelé planety R. 3. Zahrajte, jak oslavujeme
my a jak obyvatelé planety R. 4. Zahrajte, jak se lou¢ime s prateli my a jak obyvatelé
planety R.

7. Trapeni — prvni dvé skupiny z predchozi aktivity budou védci. Vymysli a technikou
zivého obrazu ukazou, co je trdpi v Zivoté na nasi domovské planeté. Druhé dveé sku-
piny budou obyvatelé R. a ud€laji zivy obraz, co je trapi v Zivoté na jejich planeté
Ramusajdé.

8. U¢ime se navzajem — skupinky pracuji na vzdjemné pomoci. Prvni dvé skupinky —
védci, vymysli plan, co naucit z toho, co zndme, obyvatele R., aby to vyresilo jejich tra-
peni. Druhé dvé skupinky - obyvatelé R. vymysli, co naucit védce ze Zemé. Vzajemné si
napady formou scének zahraji.

9. Pozdrav na rozloucenou - Zaci pracuji naposledy v malych skupinkach, zde se je
mozné prostridat, na vymysleni pozdravu na rozloucenou s obyvateli Ramusajdy. Védi,
Ze obyvatelé maji radi zvuky, pozdrav bude tedy kratkou sérii zvukl spojenych s pohy-
bem, gestem.

10. Rozlouceni, odlet na Zemi a reflexe — Zaci se rozlouci pfipravenymi pozdra-

vy a shromdzdi se na jednom misté, odlétaji. Spolecné reflektujeme setkdni cestou

na Zemi. Reflexe formou diskuze: Jaci byli obyvatelé? Bylo téZké se s nimi poznat, spia-
telit? Co nas na nich zaujalo? Co jsme se o nich dozvédéli? Co je dtlezité, aby se mohli
dva lidé stat kamarddy? Prekvapil mé nékdo ze tfidy, s kym jsem pracoval, zajimavym
napadem? Proc je dllezité se vzajemné poznavat?
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SKUPINKOVANI A ODMITANI
SPOLUPRACE

Mgr. Radka Svobodova

PRIKLADY HER A CVICENI:
RYCHLE DELENi DO OBMENOVANYCH SKUPIN

VICKA

V neprihledném sacku jsou rtizné barevna vicka od limondad v prislusném poctu,
napiiklad 5 barev po péti kusech. Kazdy si vytahne jedno vicko. Podle barvy vicka
se tvori skupiny.

SKUPINKY 1-5

Lektor po fadé zada kazdému ¢islo od 1 do 5. Je dobré, kdyZ si ucastnici drzi své ¢islo

na prstech. Skupinky tvofi vSechny jednicky, vSechny dvojky atd.

SKUPINKY PODLE OBLECENiI

Skupinu lektor rozdéli na malé skupinky napt. podle barvy tricek. Nebo podle barvy

ponozek, délky vlast, hodinek atd.

A, o
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NAHODNE DELENi DO SKUPIN A STRIDANI
PARTNERU, SE KTERYMI SE SPOLUPRACUJE

LOKTY NA LOKTY

VEK: od MS, viz variace pro MS
€As: cca 10 min.

PROSTOR: tfida s lavicemi u stén
POMUCKY: bubinek

POPIS: Je potieba sudy pocet hract. Skupina béha na bubinek po prostoru, na uder
lektor zada , lokty na lokty“. Kazdy bleskové utvori dvojici s nejbliz$im hrac¢em a dvoji-
ce si da oba lokty na oba lokty.

Nasleduje opét béh, na dalsi uder musi kazdy byt v jiné dvojici, nez byl poprvé. Dalsi
instrukce muze byt naptiklad , loket na koleno, opét oba z dvojice davaji naraz loket
na koleno svého partnera. Dalsi instrukce maze byt ,,celo na zdda“ atd.

VARIACE, POKUD JE POCET UCASTNIKU LICHY:
* prida se do hry lektor,
e urci se jeden ucastnik, kolem kterého bude vZdy trojice.

VARIACE PRO MS$: Ve dvojicich se davé napi. pouze jeden loket na jedno koleno,
jedno celo na jedna zada atd.

OBJIMACI BABA

VEK: od MS$

€As: cca 5 min.

PROSTOR: tfida s lavicemi u stén

POPIS: Jedna se o béZznou hru na babu se zachranou. KdyZ baba nékoho honi, mtze

se honény zachranit tim, Ze se s nékym obejme. Objimat se nemtiZzeme 2x po sobé se
stejnym ¢lovékem, objeti je maximdalné na 5 vtefin a baba nesmi ¢ihat. Pfi vétSim poctu
hract jsou baby dvé. Pokud se baba nékoho, kdo neni v objimacim bezpeci, dotkne, je
babou on.
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MOLEKULY

VEK: od 2. tFidy ZS

€As: cca 10 min.

PROSTOR: tiida s lavicemi u stén
POMUCKY: bubinek nebo hudba

POPIS: Skupina béhd na bubinek (nebo na hudbu) po prostoru. Na uder na bubi-

nek (nebo vypnuti hudby) se zastavi na misté a lektor zadd pocet atomi v moleku-

le. Podle poctu ucastniki je bud stejny, napriklad skupina 20 lidi utvori molekuly

po péti atomech, nebo rizny, napriklad skupina 23 ucastnikli utvori 3 molekuly po péti

Po utvoreni skupinek lektor zad4a, ¢im je tvofena atomova mrizka téchto molekul,
naptiklad ,,palci na rukou a koleny“. Kazda molekula si vytvori vlastni miizku tim, Ze se
propoji palci a koleny.

Pak nasleduje opét béh v prostoru a jiné zadani poc¢tu atomt v molekule.

Atomy mohou vymyslet ndzev prvku své molekuly. Zde ucastnici mohou tvorit zcela
nova slova.

OO
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RODINY

VEK: od 3. tFidy ZS

€As: 5-10 min.

PROSTOR: minimalné Skolni tfida s lavicemi u stén

POMUCKY: Malé karti¢ky, na kterych jsou podobna prijmeni, napi. Horakovi, Polakovi,
Vodakovi, Novdkovi, Doldkovi. Od kazdého pfijmenti je otec, matka, syn, dcera a batole.
Na kazdé karticce je tedy prijmeni a jeden z ¢lent rodiny.

POPIS: Do prostoru dame tolik Zidli, kolik je rodin. Lektor upravi pocet karticek podle
poctu hract (napf. odebere mimina nebo prida rodinu) a rozloZi je na jednu Zidli napi-
sem dolt.

Kazdy z ucastnikd si vezme jednu karticku a zatim nesmi fict nebo ukazat, co na ni je.
Teprve na lektortiv povel ,ted“ se za¢nou rodiny ,hledat*.

Ukolem kaZzdé rodiny je co nejrychleji se sebéhnout kolem jedné Zidle a posedat si na ni
v poradi: na zidli otec, jemu na kolena matka, té na kolena syn, jemu na kolena dcera,
té na kolena batole. Jakmile je skupinka hotovd, zvedne ruce. Podle toho se urcuje,
kterd rodina zvitézila.

Hru libovolné opakujeme.

SKUPINKY PODLE ZADANI
VEK: od 3. tFidy ZS

CAS: 10 min.

PROSTOR: Skolni tfida s lavicemi u stén

POPIS: Ucastnici chodi po prostoru, na impulz se zastavi. Maji spole¢ny tikol utvorit
skupinky podle zadani. Napiiklad podle barvy vlasti. Minimalni pocet lidi ve skupince
jsou tfi, maximalni neni omezen. Vzniklé skupiny tedy mohou byt rizné velké. Dilezité
je pravidlo, Ze minimalni pocet ¢lend ve skupince jsou tti. Skupina se sama musi domlu-
vit, jaky kli¢ zvoli, tedy jestli podle délky vlasti nebo barvy nebo ucesu, nebo dalsi klic.

Lektor mlZe poméhat, pokud skupina tape, kone¢né rozhodnuti a rozdéleni ale neché-
vame na skupiné.

Kdy?zZ je skupina rozdélend, ptd se lektor kazdé skupiny, jaka skupina to je, jaky byl kli¢
rozdéleni. Pokud je rozdéleni nefunkéni, vyzve skupinu, aby hledala jiny kli¢.

SKUPINKOVANI A ODMITANi SPOLUPRACE
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PAPIRKY NA ZADECH

VEK: od 1. tFidy ZS

€As: cca 7 min.

PROSTOR: koberec za lavicemi, pripadné tfida s lavicemi u stén
POMUCKY: barevné lepici papirky v po¢tu hra¢t a skupin

POPIS: Lektor nalepi kazdému ucastnikovi na zdda papirek urcité barvy. SpoleCnym
ukolem skupiny je utvorit skupinky podle barev lepicich papirkt. Na papirky se
nesmi sahat.

VARIACE PRO STARSI, PRIPADNE ZKUSENEJSI: U hry se nesmi mluvit. U¢astnici tedy
sami hledaji zpGsob, jak kol splnit.

RADA PODLE ABECEDY

VEK: od 3. tFidy ZS

€As: cca 7 min.

PROSTOR: uli¢ka mezi lavicemi, pfipadné tfida s lavicemi u stén

POPIS: Lektor ur¢i, na které strané mistnosti je A, na které Z. Uéastnici maji za kol co
nejrychleji vytvorit fadu podle jejich kfrestnich jmen. Bere se prvni pismeno skute¢né-
ho kfestniho jména, nikoliv zdrobnélin nebo prezdivek.

Po kontrole abecedy rozdéli lektor ucastniky v abecedni fadé do skupinek v pocCtu,
ktery potfebuje k dalsi praci.

RADY PROTI SOBE

VEK: od 1. tFidy ZS

€AS: cca 4 min.

PROSTOR: uli¢ka mezi lavicemi, pfipadné tfida s lavicemi u stén

POPIS: Uc¢astnici utvori dvé fady ¢elem k sobé. Kazdy ma naproti sobé partnera, tedy

dvojici. Lektor tvofi malé skupinky tak, Ze do malé skupinky jde naptiklad vZdy jedna
dvojice zleva, jedna zprostied a jedna zprava.
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SKUPINKOVANI, ODMIiTANi SPOLUPRACE,
VYCLENOVANI Z KOLEKTIVU

VYMENI SI MiSTA Tl, KTERI...
VEK: od 1. tFidy ZS

CAS: cca 10 min.

PROSTOR: kruh ze Zidli

POMUCKY: Zidle

POPIS: Ucastnici sedi v kruhu na Zidlich. Uprostied stoji lektor a zadava: ,Vymén si
mista ti, kteri... (maji rddi zmrzlinu, maji néjaké zvire, nemaji rddi zimu, narodili se v lété
atd.)“. Vzdy si vymeéni mista ti, kterych se to tykd. KdyZ vSichni sedi na novych mistech,
pokracuje dalsi vyména.

Po zvladnuti principu cvi¢eni se zaméfime na pomoc druhym, napft. ,,vyméni si mista
ti, kteri... nikdy neodmitli s nékym pracovat, nemaji rddi, kdyZ je nékdo sam, pomdhaji
druhym, aby se necitili odstrceni“ apod.

Kdyz ucastnici zvladnou vymeény, mtze se lektor pridat do hry plné a pii vymeéné si
sedne na jednu z zidli. Stat tedy ztstane jeden z ucastniku, ktery zadava dalsi vyménu.

CHCI, ABY VEDLE ME SEDEL...
VEK: od 1. tFidy ZS

CAS: cca 10 min.

PROSTOR: kruh ze zidli

POMUCKY: Zidle

POPIS: Ucastnici sedi v kruhu na Zidlich, vedle lektora je po pravé ruce volnd Zidle.
Lektor zaCina: ,,Chci, aby vedle mé sedél... napriklad Marek, protoZe napriklad pomdhd
ostatnim.“ Marek si odejde sednout na prazdnou zZidli, tim padem md nékdo jiny vpra-
vo od sebe volné misto a ten pokracuje: ,,Chci, aby vedle mé sedéla Tereza, protoZe se
chovd ke kaZdému hezky.“ Tereza si odejde sednout na prazdnou Zidli atd.

SKUPINKOVANI A ODMITANi SPOLUPRACE
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OSLAVA S VYLOUCENIM

VEK: od 3. tiidy ZS

€As: cca 15 min.

PROSTOR: tfida s lavicemi u stén nebo volny prostor

POPIS: Skupina se rozdéli na dvé poloviny, polovina A se otoci zady. Skupina B sleduje
lektora. Lektor gestem urci jednoho ¢lovéka (X) ze skupiny A. VSichni ze skupiny B tedy
védi, kdo X je. TotéZ probé&hne se skupinou B, lektor oznaci ve skupiné B jednoho (Y),
celd skupina A vi, kdo je Y. X ani Y netus$i, Ze byli oznaceni pravé oni.

Nasleduje improvizace - velka oslava, napriklad narozenin, dlezitého vyroci, otevieni
nového sportovniho areédlu a podobné. Hosté prichédzeji a bavi se spolu. Oznaceného
Clovéka X ze skupiny A celd skupina B ignoruje, odmitd, nechce se s nim bavit, vyhyba
se mu. Jeho skupina se k nému chové normaélné, tedy vstficné. Clovéka Y, oznaceného
ve skupiné B, odmitd celd skupina A.

Nezapomindme, Ze je to slavnostni uddlost, vSichni hosté se tedy chovaji slusné.

Nasleduje reflexe celé skupiny.

Nejprve Feknou, jak se citili vylouceni X a Y, potom jak ostatni.
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PRVEK NAHODY

V situacich, kdy netrvdme na konkrétnim vysledku, je mozné nechat vysledek
na nahodé. Nahoda vnasi do hry napéti, nepredvidatelnost a vyrovnava Sance
vSech zucastnénych. DalSim benefitem néhody je, Ze snima osobni zodpo-
védnost z lektora, Ze rozhodl prdveé timto, pro nékteré ucastniky nezadoucim
zplsobem. Pokud pracujeme s ndhodou, je tfeba mit na paméti, Ze ucastnici
nemohou primo ovlivnit vysledek, a tim pddem za néj nemohou nést pfimou
zodpovédnost.

PRIKLADY:

Déleni do skupin pomoci losovani. Lektor losuje jména, zZaci losuji predméty,
karticky s ¢islem, pripadné ¢ast zadani budouciho ukolu, které potom museji
slozit dohromady, a tim se vytvori skupinky.

Vytvareni dvojic nebo skupinek podle néjakého bud pritazeného, nebo priro-
zeného znaku. Napiiklad podle ponoZek nebo vlast, barvy tricka. Pripadné

1ze zaklm rozdat karticky, které jim dany znak prifadi. Zde se nekladou meze
fantazii, Zaci se mohou stat sudymi a lichymi ¢isly, ¢isly se stejnym délitelem,
synonymy, slovnimi druhy, postavami z rtiznych knizek, dominantami riznych
meést, nejznameéjsimi primysly z riznych oblasti, plazy — ptaky — savci — obojZzi-
velniky - rybami...

MenSim détem je moZné rozdat karticky s barvami, tvary, zvirdtky, zakladnimi
Cisly...

Zaci si mohou sami pomoci kostek vyhézet matematické priklady.

Ucitel miZze pomoci Zzakim rozhodnout: To co mas v levé ruce, druhé cviceni —
pata véta, ctvrty listecek zprava...
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PRIKLADY LEKCI:

CERVENI — ZELENi

VEK: od 3. tiidy ZS

€As: cca 15 min. podle zkuSenosti skupiny

PROSTOR: tfida s lavicemi u stén nebo vétsi mistnost
POMUCKY: stuhy dvou riiznych barev, napi. ¢ervena a zelend

POPIS: Kazdy dostane viditelné oznaceni (stuhu na ruku, lepitko apod.). Polovina je
zelend, polovina Cervend. Kazdy si oznaceni viditelné umisti tak, aby bylo ndpadné
na prvni pohled.

1. Skupina chodi po prostoru, kazdy pouze registruje, kdo ma stejnou barvu jako on.

2. Chiize pokracuje, ale ¢lenové odlisné barevné skupinky zacinaji kazdému piipadat
divni, zatimco ¢lenové stejné barevné skupinky mu pfijdou vice a vice uZasni. Pracuje-
me nonverbalné.

3. Chtize pokracuje, clenové odlisSné barevné skupinky jsou divni a opacné barevni se
jich boji a nechtéji s nimi nic mit, zatimco Clenové stejné barevné skupinky jsou tim
vice a vice uZasni. Pracujeme stale nonverbdlné a stale celd skupina chodi po prostoru.

4. Obé barvy si vytvori pro svoji skupinu dva pohybové ritudly se zvuky, jeden, ktery
znamend lasku, pfizen, druhy ktery znamend nendvist, boj.

5. Obé skupiny si navzdjem ukazou své ritudly, vZdy ptilka skupiny je pouze v roli
divaka.

6. Poté se obé skupiny postavi proti sob€, jedna zacCne ritudlem nendvisti a boje a druha
odpovi. Nechdme situaci gradovat, opakujeme stridavé boj 3x az 5x.

7. Skupina opét chodi po prostoru, kdyZ se jednotlivec potka s tim, kdo m4 stejnou bar-
vu, jako on, udélaji si spolu ritudl lasky své barvy, pokud potkd odliSnou barvu, udélaji
si spolu ritudl nendvisti.

8. Po chvilce Stronzo: ,,VZdyt druzi maji jen jinou barvu, jinak jsou jako my, pokud

je potkate, myslete na to, pokuste se néjak svymi ritudly s tim druhym domluvit.“
(Pokracujeme nonverbalné, pouze se zvuky.)
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9. Obé skupiny: Pokuste se udélat z vasich rituali spole¢ny ritudl boje a nenavisti

a spolecny ritudl lasky a prizné. Zde mize bud lektor pomoci Fidit celou skupinu, nebo
1ze skupinu rozdélit na dvé mensSi, se zastoupenim obou barev, a jedna pripravuje spo-
lu ritual 1asky z obou ptivodnich a druha ritual nenavisti.

10. Potom obé poloviny nauc¢i svij ritudl druhou ptlku skupiny.

11. VSichni spole¢né udélaji novy, spolecny ritudl, nejprve boje a potom lasky.

DiVCi PARTICKY VE SKOLE A VYLOUCENi JEDNOTLIVCE
VEK: od 3. tFidy ZS

€ASs: priblizné 50 min. podle véku, velikosti a zkuSenosti skupiny

PROSTOR: tiida s lavicemi u stén

POMUCKY: notysek

POPIS:

1. Denicek $éfky parti€ky — skupina se usadi na jednu stranu prostoru. Lektor nebo
lektorka nendpadné poloZi na zem notysek a hraje: ,,Tohle se mi dneska stalo.“ Jde, vidi
notysek, zveda ho, listuje, Cte, zarazi se. ,,No teda, kdo to psal?“ zacne Cist nahlas.

»Tak dneska to teda bylo! To bys neveril! Baruna, ta socka z prvni lavice, si dovolila dnes
o0 prestdvce ke mné prijit a opovdZila se zeptat, jestli miiZe k ndm do klubu! No mdlem
jsem upadla! Ona, takovd Sereda, a ke mné do klubu! Rekla jsem ji, Ze socky nebereme,

a at tdhne, neZ mé nécim nakazi. To jsem ji to dala, vid! Do mé party jen pres mou mrtvo-
lu! Jsem Ani, hrdinka.“

2. Lektor vypravi: , Ten zdpis mé pobouril a bylo mi té Bdry lito. A té Anny vlastné taky.
Zkusime se podivat na to, jak to mohlo byt.

3. Skupina se rozdéli do dvojic, jeden z dvojice bude ta divka, kterd psala zdznam

do notysku (Anna), druhd ta, o kterou se jedna (Bara). Lektor vypravi: ,Anna se o pre-
stdvce prochdzi po tride, aby ji kaZdy vidél. Sebevédomeé se rozhlizZi. V rohu tridy stoji
Bdra a pozoruje ji. Odhodldvd se k cinu. UZ dlouho si moc preje, aby nebyla ve tridé porad
sama. Zavird oci, nadechuje se a jde za Annou, prichdzi k ni, Anna se na ni prekvapené

a znechucené divd. Bdra se osméluje a prost, aby ji Anna vzala do party, Ze je to strasny
byt pordd ve tridé sama. Anna zatahd Bdru s odporem za tricko a tvdri se, jako by to byl
hadr na podlahu. Otdci se a velmi znechucené odchdzi. Bdra ziistdvd na misté, strasne se
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ji chce plakat, ale snaZi se to zadrZet.“ Po celou dobu, co lektor vypravi, hraji vSechny
dvojice soucasné beze slov déj. Pokud je ucastnikii hodné, udélame trojice a do textu
pridame C, poskoka Anny.

4. Béhem vypraveéni zada lektor nékolikrat povel ,,stronzo“, tedy zkamenét. Pak se
dotkne nékolika dvojic, nejprve jednoho z dvojice, pak druhého. Ten, koho se dotkne,
rekne nahlas, co si jeho postava v tuto chvili mysli.

5. Skupina se rozdéli na ¢tyri skupinky. Ti, ktefi byli Anna, utvori dvé skupinky, ti,
kteri byli Bara, také. Obé skupinky, které hraly Baru, sepisuji spole¢né, jaké mohou byt
razné davody toho, pro¢ Anna se chova povysené, pro¢ chce byt viidcem hol¢ic¢i party
arozhodovat o tom, kdo smi v parté byt.

6. Obé skupinky, které driv hraly Annu, sepisuji spole¢né, jaké mohou byt rtizné dtvo-
dy toho, proc¢ je Bara tak osameéld a nema ve tfidé Zadné kamarady.

7. Poté v kruhu skupinky prezentuji svou préci zbytku skupiny.

8. Co bychom chtéli Anné a Bare Fict? Ucastnici utvori kruh, uprostied jsou dvé Zidle
proti sobé, na jednu zidli ddme dtvody, proc je Anna povysend, a na druhou, proc je Bara
osamocend. Na zZidle mtzZeme pridat kostymni znaky, jeden symbolizuje Annu, jeden
Béru. Ucastnici chodi po jednom k Zidlim, kazdy se dotkne Zidle, na niZ jsou diivody a kos-
tymni znak jedné konkrétni postavy, napriklad Anny, a fekne to, co by chtél za sebe Anné
poradit nebo jen Fict. Samoziejmé muize jeden ¢loveék rict, co chce poradit nebo jen sdélit,
poporadé obéma postavam, Bafe i Anné. Kazdy jim muze dat samoziejmé nékolik rad.

VARIACE TOHOTO KROKU MUZE BYT: Napiste kazdy za sebe dopis jedné z postav, bud
Bére, nebo Anné, dopisy dejte na pripravené Zidle, pak je lektor nebo dobrovolnici pfectou.

%‘ | = R
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VYLOUCENI Z KOLEKTIVU
A BEZOHLEDNOST

MgA. Lucka Svabova

PRIKLADY HER A CVICENI:

NAVIGACE V PROSTORU (MAJAKY)
VEK: od 1. tFidy ZS

€As: 10 min.

PROSTOR: volny prostor

POMUCKY: §4tky

POPIS: Ucastnici udélaji dvojice. Idedlné hraje 5-7 dvojic najednou. Ostatni ¢ekaji

a sleduji hru, potom se vystfidaji. Dvojice si domluvi spolecny zvuk. Kazdy z dvojice se
postavi na opa¢nou stranu mistnosti. Jeden z dvojice si zavaZe oci, stava se lodi ztrace-
nou v boufi. Druhy (majék) vidi, zacina vydavat domluveny zvuk a naviguje druhého,
ktery nevidi, aby se dostal bezpe¢né prostorem bez srdzky s ostatnimi k nému. V pro-
storu mohou byt i drobné prekazky (zZidle, batohy...).

VLACKY

VEK: od 1. tFidy ZS

¢As: 10 min.

PROSTOR: volny prostor
POMUCKY: §dtky

POPIS: Ucastnici se rozdéli do dvojic, domluvi se mezi sebou v kazdé dvojici, kdo bude
masinka a kdo vagonek. MaSinka vidi a vagének bude mit zaviené oci nebo Satek

pres né. Poté si maSinka stoupne za vagének a bude ho domluvenymi dotyky rukou

na jeho zadech ridit. Dotyk rukou nahofe mezi lopatkami znamena jizdu rovné dopte-
du. Dotyk rukou dole na zddech znamend zpatecku. Dotyk na pravém rameni znamend
jizdu doprava, dotyk na levém rameni znamend jizdu doleva. Pokud se maSinka vagén-
ku nedotykd, vagonek okamzité zastavi a cekd na dalSi dotyk. Prostorem jedou naraz
vSechny vlakové dvojice a nesmi se za Zadnych okolnosti srazit. Masinka ma za svij
vagonek plnou odpovédnost! Vie probiha bez mluveni v soustredéném tichu. Dvojice
se na pokyn lektora v rolich vystridaji.
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POZNAVANi PREDMETU POSLEPU

VEK: od 1. tFidy ZS

€As: 10 min.

PROSTOR: Skolni tfida nebo jakykoli prostor, kde se dd prochazet ve dvojicich
POMUCKY: $atky

POPIS: Ucastnici udélaji dvojice, jeden vidi, druhy ne, vidouci vodi druhého prostorem,
drzi ho za ruku a dava mu do ruky rtizné predmeéty z mistnosti, ten se je snazi poznat

a zapamatovat. Je dobré stanovit pocet predmét(i, napi. na pét. Poté se ve dvojici vymé-
ni. VSe probihd v tichosti, abychom nerusili ostatni dvojice. Nasleduje reflexe v kruhu,
jaké byly predmeéty, co bylo piijemné a co ne. Zda divérovali svému partnerovi.

ZACHRANNY KRUH
VEK: od 1. tFidy ZS

€As: 5 min.

PROSTOR: volny prostor
POMUCKY: $4tky

POPIS: Ucastnici stoji v tésnéjsim kruhu. Jeden jde doprostied, zavie o¢i nebo si je
zavaZze Satkem a zacind se prochazet v kruhu vSemi sméry, ostatni ho hlidaji a nesmi
ho nechat narazit. Maji pripravené ruce pred sebou tak, aby ho vCas jemné zachytili

a otocili zpét do kruhu. Pokud se hra dari, mGzeme do kruhu ptidat dalsiho ucastnika.
Ti, co vidi nyni, musi navic hlidat, aby se ti, co nevidi uvnitf kruhu, nesrazili.

PYRAMIDA Z CiSEL
VEK: od 3. tFidy ZS

€AS: 15 min.

PROSTOR: volny prostor

POPIS: Hraje skupina 10-15 ucastnikl. Lektor vSem rozda ¢isla, potom si ucastnici
vymeéni mezi sebou mista, aby lektor nevédél, jakd ¢isla maji. Lektor zavold prvni ¢islo
napt. 5! Cislo 5 jde doprostfed a udélé zde libovolnou pozici, které4 je lehce naroéna

na udrZeni rovnovdahy (stoj se zvednutou nohou atp.). Lektor zavold dalsi ¢islo, to

se musi k prvnimu pripojit a zdroven zaujmout takovou pozici, aby se pfredchozimu
pomuze. Hra probiha v tichosti. Lektor takto postupné zavold vSechna cisla, vznikne
propojend pyramida z hracd, vSichni se snazi pomdhat, podpirat své kamarady a sami
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vydrZet ve své pozici, odhadnout své sily, aby se pyramida nezritila. Na zavér se pyra-
mida velmi opatrné a postupné rozpoji zpét na jednotlivé ucastniky.

U zkusenéjsi skupiny maze lektor misto hromadného rozpojeni opét volat ¢islo po ¢isle
a takto pyramidu rozmotat. Zavolané ¢islo ale musi opustit pyramidu tak, aby se ne-
ziitila, tedy nejdfive zjisti, kdo se o néj opirad a potom ho velice opatrné opte o nékoho
nejbliz§iho v pyramidé, teprve potom sam odejde.
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PRIKLAD LEKCE:

PRIBEH O KAMENI MOCI

VEK: od 4. tiidy ZS

€As: cca 120 min.

PROSTOR: tfida s lavicemi u stén

POMUCKY: kaminky pro vesni¢any, kimen moci, kostymni znak pro starostu vesnice
(Cepice, vesta...)

TEMA: KdyZ mam z né&jakého diivodu navrch, uvédomit si, co to prinasi — dobré i z1é
0 €EM: Touha po moci, splnéném piani, snu. Odpovédnost za to, co délam, kdyZ mam
tu moc. Ohleduplnost. Majetkova rivalita — bohatstvi versus samota, zavist, sobectvi,
ztrata pratel, mohu i ubliZit.

POPIS: Lektor precte zacatek pribéhu:,,V jedné poklidné vesnici Zili jeji obyvatelé aZ
na drobné rozepre celkem spokojené. Meéli svého starostu a své magické kameny.“

UKOLY V PRIBEHU:

1. KaZdy kamen mél svou moc - v malych skupinkach (3-4 déti) Zaci pripravi scénku,
ze které bude jasné, jak ktery kdmen funguje, v ¢em spociva jeho dobra sila.

2. Mocny kamen - lidé znali 1é¢ivé sily svych kament a pecovali o né, jednoho dne se
ale ve vesnici objevil novy, podivny kdmen, déti si ho prohlédnou, osahaji. Ucitel pokra-
¢uje: Ten kamen byl vyjimeé¢ny, dokazal DESIVE, ale zaroveri UZASNE véci.

3. Sném vesnickych drben - déti sedi v kruhu, vstoupi do roli vesni¢and, drben a po-
davaji si kdmen, kdo drZzi kdmen, Fik4, co slySel, Ze kdmen dokaze.

4. Informace ze staré kroniky — Kdmen plni v§echna prdni toho, kdo ho vlastni!

5. Sny o splnénych pranich déti — malé skupinky, povidani o tom, co by si kazdy

ve svém zivoté pral. Vyuziti techniky ,Zivé obrazy s titulkem*, kazda skupinka vytvori
obraz splnéného prani kazdého ¢lena a pojmenuje ho vystiZnym titulkem.

6. Bylo by Zasné, kdyby se nam tato prani vyplnila. Kdmen ale mohl mit jen jeden

clovék. Dovedete si tedy nejspis predstavit, Ze v nasi vesnici se strhla vdsnivd debata, kdo
tento mocny kamen prani nejvice potrebuje.
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7. Vesnicky sném - Zaci vstupuji do roli vesnic¢and, voli si rizna povolani, jaka ve ves-
nici zastavaji, to by jim mélo pomoci pro argumentaci a ziskani kamene. VyuZiti techni-
ky ,konference odbornik“, zZaci v rolich vesnicant se sejdou u starosty a kazdy obha-
juje, proc by mél ziskat mocny kdamen, diskutuji, vrcholi hadkou, kde to ucitel zastavi.

8. Ztraceny kdmen — béhem hadky se kdmen ztratil. VyuZiti techniky Kimova hra, déti
si zaviou o¢i, ucitel schova kdmen v mistnosti, déti oteviou o¢i a mohou zacit hledat,
kdo kdmen najde, ziskd ho a s nim i prdvo na své prani.

9. Novy vlastnik kamene a postoj vesni¢ant k nému - dité-vesnican, které najde
kémen, se postavi do Cela tFidy, ostatni vesni¢ané maji za ukol se postavit tak daleko
od néj, jak momentalné citi sv{ij vztah k nému. VyuZziti techniky ,,vnitini myslenky*,
ucitel chodi po tfidé, koho z déti se dotkne, ten fikd svou myslenku, reakci na toho, kdo
ma kamen.

10. ZneuZiti moci kamene - vlastnik zac¢al moc kamene zneuzivat, vie se mu splnilo,
chtél stdle vic. Vyuziti techniky ,,rozehrané Zivé obrazy zastavené Stronzem v nejsilnéj-
$im okamziku“. Déti ve skupinkéach po 4-5, vytvori Zivy obraz prani vlastnika, rozehraji
ho do scénky, kde se ukaZze, jak se prani vystupriovalo (v zdporném vyznamu) do maxi-
ma, v tomto vyhroceném okamziku scénku zastavi Stronzem.

11. Postoj vesnic¢ana k vlastnikovi IT - déti v rolich vesni¢anti znovu zaujmou postoj,
vzdalenost k vlastnikovi, ucitel opét chodi, dotyka se jejich ramene a vesnicané sdéluji
své vnitfni myslenky.

12. Postoj vlastnika kamene - vlastnik si uvédomoval, Ze mu kdmen nepfinasi jen
dobré, ale i z1é. VyuZiti techniky ,,ndzorové spektrum®, kdy Zak v roli vlastnika usedne
na zidli (je moZno za postavu dat na zidli zastupnou rekvizitu, napr. $atek, kterd ndm
vlastnika bude predstavovat, protoZe pro mladsi déti maze tato role byt piili§ emoci-
ondlné naroc¢nd), ostatni v rolich vesni¢anid chodi a rikaji, co se mu honi hlavou, tvori
jeho vnitfni kladné a zaporné mySlenky, argumenty pro a proti, které by mély pomoci
vlastnikovi se rozhodnout, co dal s kamenem udéla.

13. Rozhodnuti vlastnika - Zak v roli se na zdkladé piredchozich argumentt rozhodne
a sdéli, zda si kdmen necha, ¢i ne.

14. Zavér pribéhu, disledky - DOBRY KONEC - pokud se vlastnik rozhodne kdmen

znicit, nenechat si ho, Zaci v menSich skupinkach vytvofi Zivy obraz, jak bude vypadat
jejich spoleCné souziti v blizké budoucnosti.
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SPATNY KONEC - vlastnik se rozhodl kdmen si ponechat, Zaci vytvoii Zivy obraz, jak
to bude ve vesnici vypadat v tomto piipadé.

15. Reflexe - shrnuti piibéhu, diskuze o tématech plynoucich z ptibéhu, podoby moci,
ovladani druhych, dtsledky.
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PORUSOVANI PRAVIDEL

MgA. Lucka Svabova

PRIKLADY HER A CVICENI:

KRAL JE DOMA, KRAL NENi DOMA
VEK: od M$

CAS: 5 min.

PROSTOR: v lavicich i ve volném prostoru

POPIS: Lektor bude krdlem, ucastnici jeho poddani. Pokud lektor fekne: ,Krél je
domal!“, vSichni se chovaji vzorné, slouzi svému krali. Pokud lektor fekne: ,,Kral neni
domal!“, vSichni mohou kficet, béhat, fadit, uvolnit napéti.

AMEBA

VEK: od 1. tridy ZS

€As: 5 min.

PROSTOR: volny prostor

POPIS: Hraji vSichni v prostoru. Jeden bude baba-Améba, pohybuje se zpomalené

a opakuje tajemnym zpomalenym hlasem slovo ,,Améba“, koho se dotkne, je chycen

a chyti se s babou za ruce. Spole¢né se snazi chytit dalSitho, v okamziku, kdy jsou spoje-
ni jiz ¢ty¥i ucastnici, rozd€li se na dvojice a dél chytaji. Ani Améby, ani u€astnici nesmi
pri hie zrychlit, vSe se déje v napéti a zpomaleném pohybu.

ZIP ZAP BUM!

VEK: od 1. tfidy ZS

€As: 10 min.

PROSTOR: ve volném prostoru

POPIS: VSichni stoji v kruhu, nejprve si tleskdnim sjednoti spole¢ny rytmus, ve kterém
hra pobéZzi. SnaZi se vnimat rytmus celym télem, mohou si podupéavat, lektor pomdaha.
Poté lektor do daného rytmu posle po kruhu (doleva nebo doprava) impulz - tleskne
rukama o sebe, zaroven s tlesknutim fekne ,,Zip!“, Gcastnik posila stejnym zptGsobem
,Zip!“ dal po kruhu. Pokud chceme obrétit smér ,,Zipu“, mtzeme rici ,Bum!%, aZ na nas
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prijde fada. Slovo ,,Bum!“ doprovéazime zvednutim rukou pred sebe asi do vySe oci.
Dlané mifi k ucastnikovi, ktery poslal ,,Zip“. Ten impulz okamzité posild na druhou
stranu. Posledni mozZnost je ,Zap!“. KdyZ ke mné prijde impulz, mohu poslat nékomu
pres kruh ,,Zap!“. Namifim na néj rukama a tim smérem tlesknu. VSe se déje v daném
rytmu, pokud je jiZ hra zndmd, hrajeme na vypadavani. Kdo zareaguje pozdé, nebo
jakkoli splete, jde si sdm bez upozornéni lektora sednout.

TICHA POSTA S PRIBEHEM
VEK: od 2. tFidy ZS

€As: 10 min.

PROSTOR: v ulicce mezi lavicemi

POPIS: Ucastnici se rozdéli na skupiny po max. 6 ¢lenech a postavi se do zéstupu.
Kazdy hledi na zada toho pied sebou. Lektor se dotkne poslednich ¢lend skupin a pou-
ze ti se smi otocit a divat se na lektora. Ten jim predvede kratkou a velice jednoduchou
pantomimickou situaci. Oni se ji snazZi presné zapamatovat a potom kazdy zatuka

na rameno posledniho ucastnika ze své skupiny, ten se otoc¢i a oni predvadi, co vidéli.
Takto doputuje ticha pfibéhova posta aZ k prvnim ve skupinéch. Kdo si preda pribéh
nejrychleji, zavold ,,STOP!“ a hru zastavi, poté piehraje, jaky pribéh dostal. Pokud je vSe
spravné, nejrychlejsi maji bod, pokud ne, dostanou Sanci dalsi skupiny. Vitézi nejpres-
néjsi verze pribéhu. Béhem hry se nikdo, kdo neni na radé, nesmi otocit.
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PRIKLAD LEKCE:

NEVHODNA POHADKA
(lekce vychazi z knihy Lécba neklidem od Sakiho)

VEK: od 3. tFidy ZS
CAS: cca 150 min.
PROSTOR: tfida s lavicemi u stén

TEMA: Jaka pravidla je dobré mit a ctit?
0 €EM: O pravidlech, jak je vnimaji dospéli a jak déti. Fair play. Porusovani pravidel.

POPIS:

1. Rozehiati - hra s pravidly: Chiize, vyskok, diep. U¢astnici chodi v prostoru a plni
tyto tfi jednoduché ukoly, které ikd lektor, po chvili se pravidla méni a slova jiZ zname-
naji néco jiného (dezorientace). Chlize znamend, Ze ucastnici maji udélat vyskok, kdyz
se Fekne vyskok, ucastnici udélaji direp, a kdyz se fekne diep, dcastnici jdou (chtize).

2. Uvod do pribéhu, vypravéni - lektor: ,,Kdesi v Anglii jela viakem jistd teticka se
znacné malym talentem pro vychovu svych neteri a synovcti do mesta Templecombu. Jeji
dvé malé netere a synovec se v kupé vlaku velmi nudili a k zoufalstvi tety zacali vymyslet,
jak se zabavit. Jejich ndpady se ale neslucovaly s pravidly jizdy vlakem, jak si je teticka
predstavovala.“

3. Nuda ve vlaku - malé skupinky po 4, uastnici vytvori tfi zZivé obrazy, které bu-
dou vyjadrovat, jak by se mohly nudit ve vlaku v kupé déti mladsiho Skolniho véku.
1. po ptl hodiné jizdy, 2. po dvou hodinach, 3. po péti hodinach.

4. ,To nesmis!“ Teticka, jak vime, své déti nezvlada a kvili uplné vSemu je okiikuje
slovy: ,To nesmi$!“ U¢astnici se rozdéli do malych skupinek po 34, skupinkdm rozdé-
lime tfi zadani, aby byla rovnomérné pokryta. 1. Co opravdu nesmi délat tfileté déti?
2. Co opravdu nesmite délat vy, vasi vrstevnici? 3. Co opravdu nesmi délat teenagefi?
PouZijeme techniku hrané scénky, ktera skonci Stronzem a vétou: ,To nesmis!“ v nejna-
pinavéjSim okamziku.

5. Dospéli a pravidla - ti¢astnici se opét rozdéli do malych skupin po 4 a pfipravi scén-
ku na téma: Co by neméli délat dospéli? Co nam vadi, Ze vyZaduji a sami nedodrzuji?
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6. Teticka a déti — Ctverice (tfi déti a jedna teta) vytvori Zivy obraz na téma: Jak by
mohla teticka zabavit déti, aby se nenudily?

7. TetiCka jim mohla vypravét pohadku.
8. Pohadka a Nevhodna pohadka - technikou brainstormingu si v kruhu vymezime
pojem pohadka a jeji pravidla (dobro a zlo, kouzelné bytosti, hlavni kladny hrdina,

ukoly na cesté k zdchrané princezny, kralovstvi, prekazky, Stastny konec).

9. Nevhodna pohadka — malé skupinky vymysli a zahraji nevhodnou pohédku, kde
budou predchozi pravidla jasné porusena.

10. Cetba uiryvku Nevhodné pohadky z knihy od Sakiho - pieruseni v okamziku
utéku Bertic¢ky pred vlkem.

Bylo horké odpoledne, ve vagonu bylo jaksepatri vedro a vlak pristé stavél aZ v Temple-
combu, skoro za hodinu. Kupé okupovaly tri deti, mald holcicka, jesté mensi holcicka

a chlapecek. V rohu sedéla teta téch deti a v druhém rohu sikmo proti ni stary mlddenec,
ktery k nim nepatril, ale ve skutecnosti kupé okupovaly jenom ty dvé holcicky a chlape-
Cek. Teta a deéti spolu konverzovaly na omezend, ale vytrvale opakovand témata, jako
kdyZ na clovéka dordzi dotérnd moucha. Veétsina tetinych pozndmek zacinala formuli ,,To
nesmis!“ a skoro vsechny détské repliky zacinaly slovem ,,Proc¢?“ Stary mlddenec nerikal

nahlas nic.

»T0 nesmis, Cyrile, to ne!“ vykrikla teta, kdyZ chlapecek zacal mldtit do polsStarovaného
sedadla, aZ se s kazdym uderem vznesl oblak prachu.

»Pojd se radsi divat z okna,“ navrhla mu.
Chlapecek se vdhaveé presunul k oknu. ,,Proc¢ tamhle vyhanéji ty ovecky z louky?“ zeptal se.
»Nejspis je Zenou na jinou louku, kde je vic travy,“ odpovédeéla teta nejisté.

»Ale na té louce je spousta travy,“ namitl chlapecek. ,Nic jiného neZ trdva tam neroste.
SlysTs, teto, na té louce je spousta trdavy!“

»ITeba je trdva na té jiné louce lepsi,“ poznamenala posetile teta.

»Proc je lepsi?“ ozvala se vzapéti nevyhnutelnd otazka.
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»J€ podivej se na ty kravicky!“ zvolala teta. Krdavy a volci se pdsli skoro na kaZdé louce
podél trati, ale teta se tvdrila, jako by ho upozorriovala na bithvijakou raritu.

»Proc je trava na té jiné louce lepsi?“ trval na svém Cyril.

Mracek na tvadri starého mldadence potemnél v mrak. Je to tvrdy a necitelny clovék, roz-
hodla se v duchu teta. Zaboha nebyla s to dospét k uspokojivému rozhodnuti o trave na té
jiné louce.

Mensi holcicka odvedla pozornost jinam tim, Ze zacala recitovat: ,Tam na cesté k Man-
dalaji.“ Uméla jenom prvni vers, ale vyuZila té své omezené znalosti naplno. Opakovala
sivers znovu a znovu zasnénym, ale rezolutnim a velice slySitelnym hlasem. Starému
mlddenci to pripadalo, jako by se s ni byl nékdo vsadil, Ze ten vers nedokdZe opakovat
dvoutisickrdt bez zastaveni. At by se s ni uz vsadil kdokoli, nejspis by sdzku prohrdl.

»Pojd sem, budu ti vypraveét pohddku, “ vyzvala ji teta, kdyZ se stary mlddenec podival
dvakrdt na ni a jednou na signdlni sritiru, kterou se dd privolat konduktér.

Déti se schliple presunuly bliZ k teté. Zrejmé v jejich ocich jako vypravécka pohddek nijak
nevynikala.

Diverne ztisenym hlasem, prerusovanym castymi nedtitklivymi dotazy posluchacti, zaca-
la vykladat nevynalézavou a Zalostné nezajimavou pohddku o malé holcicce, kterd byla
moc hodnd, takZe se s kaZdym spritelila, a nakonec byla skupinou pratel, kteri obdivovali

jeji mravni charakter, zachrdnéna pred rozzurenym bykem.

»Kdyby nebyla hodnd, tak by ji nezachranili?“ zajimala se vétsi z obou malych holcicek.
Presné stejnou otdzku mél na jazyku i stary mlddenec.

»Ale ano,“ pripustila nepresvédcive teta, ,jenomZe by ji nebéZeli zachrdnit tak rychle,
kadyby ji neméli tolik radi.«

»Tak hloupou pohddku jsem jesté neslysela,“ prohldsila vétsi holcicka s hlubokym
presvédcenim.

»Byla tak hloupd, Ze jsem radsi prestal poslouchat,“ pridal se Cyril.

MensT holcicka nezhodnotila pohddku nijak vyslovné, ale uZ ddvno si zacala vytrvale
mumlat sviij oblibeny vers.
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»Néjak vam ty pohddky nejdou,“ ozval se ndhle ze svého rohu stary mlddenec.
Teta se okamZité najeZila na obranu proti tomuhle neocekdvanému titoku.

»Vypravét pohadky, které by déti zdroveri chdpaly i ocenily, je velice teZké,“ odsekla
upjate.

»V tom s vami nesouhlasim,“ oponoval ji stary mlddenec.
»Nechtél byste to snad zkusit sam?“ odpovédéla teta tikosem.
»Ano, povidejte nam pohddku!“ chytila se toho vétsi holcicka.

»Byla jednou jedna holcicka,“ zacal stary mlddenec, ,jmenovala se Berticka a byla ndram-
né hodnd.“

Momentdlné probuzeny détsky zdjem zacal okamZité pohasinat; vsechny pohddky byly
hrozné na jedno brdo, at je povidal, kdo chtél.

»Poslouchala ve vsem, co se ji feklo, vZdycky mluvila pravdu, udrZovala si saticky v Cis-
toté, jedla mlécny puding, jako by to byly koldcky s marmelddou, vyborné se ucila a byla
vZdycky zdvorila.“

»Byla hezka?“ zeptala se vétsi z obou malych holcicek.

»Ne tak hezkd jako vy dvé,“ odpovédeél stary mlddenec, ,ale byla désive hodnd.

Déti zareagovaly vinou ndhlého zdjmu; slovo désive ve spojeni s hodnou holcickou pro né
bylo novinkou, kterd se doporucovala jejich prizni. Dalo vyprdvéni nddech pravdy, kterd
tolik chybéla v tetinych vyprdavenkdch o Zivoté malickych.

»Byla tak hodnd,“ pokracoval stary mlddenec, ,,Ze za to dostala nékolik metdltl, které
vZdycky nosila prispendlené na Satickdch. Jeden metdl méla za poslusnost, druhy za do-
chvilnost a treti za vzorné chovdni. Byly to velké metdly, a vZdycky kdyZ Berticka Sla,
cinkaly jeden o druhy. Zddné jiné dité v jejim mésté nemélo tolik metdlil, takZe kazdy hned

poznal, Ze to je vyjimecné hodnd holcicka.“

»Déstvé hodnd, “ citoval ho Cyril.
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»~Kdekdo o tom mluvil, jak je hodnd, takZe se o tom doslechl sam vladar té zemé a za od-
meénu ji dovolil prochdzet se ve svém parku hned za méstem. Byl to nddherny park, kam
nikdy Zadné déti nesmely, takZe pro Berticku byla velika Cest, Ze tam mohla.“

»Byly v tom parku taky ovecky?“ zeptal se Cyril.

»Ne,“ odpovédél stary mlddenec, ,,Zddné ovecky tam nebyly.“

»A proc¢ tam nebyly Zadné ovecky?“ ozvala se nevyhnutelnd otdzka, vyplyvajici z jeho
odpovédi.

Teta si dovolila usmeév, ktery se dal oznacit skoro za posklebek.

»V parku nebyly Zdadné ovecky,“ pokracoval vyprdaveéc, ,ponévadZ vladarové matce se kdy-
si zddlo ve snu, Ze jejiho syna budto seZere ovecka, nebo na néj spadnou hodiny a zabiji
ho. Proto vladar nikdy nechoval ve svém parku ovecky a nemél v paldci Zadné hodiny.“
Teta potlacila vydech obdivu.

»A seZrala vladare ovecka nebo ho zabily hodiny?“ zajimal se Cyril.

Lvladar jeste pordd Zije, takZe nemiiZeme védet, jestli se ten sen vyplni,“ prohldsil stary
mlddenec jakoby nic. ,,V parku zkrdtka Zddné ovecky nebyly, ale zato se tam vsude prohd-
néla spousta prasdtek.

»Jakou méla barvu?“

»Byla cernd s bilymi rypdcky, bila s cernymi skvrnami, celd cernd, sedivd a bile pruhova-
nd, a nékterd celd bild.“

Vypravec se odmlcel, aby détskd fantazie stacila plné vstrebat predstavu o pokladech
toho parku, a pak pokracoval:

»Berticku vsak mrzelo, kdyZ zjistila, Ze v parku nejsou Zddné kytky. Slibila svym tetdm se
slzami v ocich, Ze ve vladarové parku nebude Zddné kytky trhat, a chtéla ten slib dodrZet,

takZe si samozrejmé pripadala hloupé, kdyZ zjistila, Ze by tam ani Zddné trhat nemohla.“

»Pro¢ tam nebyly Zadné kytky?“
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»~ProtoZe je prasdtka vsechny seZrala,“ odpovédeél stary mlddenec pohotové. ,Zahradnici via-
darirekli, Ze nemiiZe mit prasdtka a kytky zdroven, a vliadar se tedy rozhodl pro prasdtka.“

Souhlasné mumlani ocenilo znamenitost vladarova rozhodnuti - tolik lidi by se bylo rozhod-
lo pravé opacné.

»V parku byla i spousta jinych krdsnych véci. Byly tam rybnicky se zlatymi, modrymi a zele-
nymi rybickami, stromy s nddhernymi papousky, kteri vypravéli na poZdddni vtipy, a kolibri-
ci, kteri se kolébali ve vétvich a prozpévovali si cely den populdrni popévky. Berticka se mezi
tim vsim prochdzela a rikala si: »Kdybych nebyla tak vyjimecné hodnd, nikdy bych nesméla
do tohohle krdsného parku a nesméla bych se kochat tim vsim, co tady vidim.« A jeji tri
metdly cinkaly v chiizi jeden o druhy a pripominaly ji, jak strasné je hodnd. A prdveé v tom
okamZiku se vpliZil do parku obrovsky vik, aby si tam chytil k veceri néjaké tucné prasdtko.“

wJakou mél barvu?“ chteli védét deti, okamZite strZeny zvédavosti.

»BYyl cely popelavy, mél cerny jazyk, a svétle sedé oci, které se blyskaly ukrutdnskou zurivos-
ti. A prvni co v parku uvidel, byla Berticka; méla totiz saticky tak bezvadné bilé a Cisté, Ze
pritahovaly pozornost uz z veliké ddlky. KdyZ Berticka uvidéla vlka, jak se k ni pliZi, zacala
si prt, aby ji byli do parku nikdy nepustili. Utikala, co ji nohy stacily, a vlk se hnal obrov-
skymi skoky za ni. Podarilo se ji dobehnout k houstiné myrtovych kerti a v tom nejhustsim
se schovala. Vlk zacal cenichat kolem kerii s vyplazenym cernym jazykem a svétle Sedé oci
mu krveZiznivé svitily. Berticka se hrozné bdla a rikala si: »Kdybych nebyla tak vyjimec-

né hodnd, mohla jsem ted sedét v bezpeci doma.« JenomZe myrty vonély tak silné, Ze vik
nemohl Berticku vycenichat, a ker'e byly tak husté, Ze se kolem nich mohl honit btihvijak
dlouho a nebyl by ji zahlédl.

11. Hleddme konec Nevhodné pohadky — malé skupinky technikou rozehraného Zivého
obrazu vymysli mozny konec pfibéhu.

12. Cetba zavéru pohadky - diskuze, shrnuti piibéhu.

A tak sirekl, Ze nechd Berticku Bertickou a chyti si misto ni néjaké prasdtko. Berticka se
celd rozklepala hriizou, Ze vlk obchdzi a Cenichd tak blizko, a jak se klepala, metdl za po-
slusnost zacinkal o metdl za vzorné chovdni a za dochvilnost. Vik se uZ chystal odtdhnout,
ale kdyZ uslysel cinkdni metdlil, ziistal stdt a naspicatil usi. Cinkdni se ozvalo z kere zrovna
vedle ného. Vrhl se do toho kere, svétle sedé oci mu krveZiznivé zasvitily vitézosldvou, vytd-
hl Berticku ven a sezral ji do posledni kosticky. Nechal z ni jenom boticky, kusy saticek a ty
tri metaly za to, Ze byla tak hodnd.“
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»Sezral taky néjaké prasdtko?
»Ne, prasdtka se vSechna zachranila.“

»Ta pohddka Spatné zacala,“ Fekla mensi holcicka, , ale krdsné skoncila.“

»Tak krasnou pohddku jsem jesté neslysela,“ prohldsila vétsi holcicka s hlubokym pre-
svédcenim.

»Byla to jedind krdsnd pohddka, jakou jsem kdy slysSel,“ pridal se Cyril.
Jiny ndzor na to méla teta.

»~Naprosto nevhodnd pohddka pro malé déti! Podryl jste mi vysledky dlouhych let peclivé
vychovy.“

»Ale aspont jsem dokdzal, “ ekl stary mlddenec a zacal si sbirat véci pred vystoupenim,
»Ze zlstaly deset minut zticha. To se vam nepodarilo.“

»Chuddk Zenskd,“ politoval ji pak v duchu, kdyZ krdcel v Templecombu po peroné.
»Nejmin ptil roku ji ty deti budou na verejnosti morit, aby jim povidala néjakou nevhod-
nou pohadku!“

13. Reflexe — kdy je skutecné dobré drZet se danych pravidel? Kdo vSechno ma do-
drZovat pravidla? Kde ndm pravidla mohou omezovat osobni svobodu? Déje se tak
nékde? Jaka jsou pravidla nasi tfidy? Souhlasime s nimi? Pomé&haji ndm? PoruSujeme
je a proc? Chceme je upravit, abychom je mohli v klidu a vSichni respektovat?
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TVORBA TRIDNIiICH PRAVIDEL

Mgr. Radka Svobodova

PRIKLADY HER A CVICENI:

CHUZE ZNAMENA BEH

VEK: od 1. tFidy ZS

€As: minimalné 3 min.

PROSTOR: tfida s lavicemi u stén nebo vétsi prostor

POPIS: Skupina chodi po prostoru, lektor zadava: ,,Chtize!“ Skupina chodi. ,Béh!*
Skupina bézi po prostoru. Po chvilce povely vyménime. Tedy na béh je chiize, na chtizi
je béh.

Lektor sttida povely a po chvilce piida dalsi: ,,Diep!* a ,,Vyskok!“. Chiize a béh ziistavaji
prohozené, drep a vyskok jsou chvilku spravné, potom se také prohodi, tedy na diep je
vyskok a naopak.

Pokud skupina prohozené povely skvéle zvlada, je mozné pridat dalsi (tlesknuti x jméno,
otoCit x lehnout apod.).

LETADLA A KORIDOR

VEK: od 3. tridy ZS$

€AS: minimdlné 5 min.

PROSTOR: tfida s lavicemi u stén nebo vétsi prostor

POPIS: Skupina pracuje v kruhu. VSichni jsou letadla. Ve vzduchu je velky provoz

a mnoho letadel. VSichni zodpovidaji za bezpecnost letového provozu. Pfi srdzce
dvou letadel by doslo ke katastrofé. (Do pravidel lze pridat, Ze dité, které by zptsobilo
srazku, bude vyfazeno ze hry.)

Uprostied kruhu oznaci lektor prostor Satkem na zemi. To je koridor, kterym musi
vSechna letadla proletét. Po ,vzlétnuti“ (opusténi svého mista v kruhu) se letadla nesmi
zastavit, to by spadla, mtiZou ménit rychlost a hlavné musi vSechna proletét bezpecné
koridorem.
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JDU ZA SVYM CiLEM

VEK: od 4. tFidy ZS

€As: 10 min.

PROSTOR: tfida s lavicemi u stén nebo vétsi prostor

POPIS: Kazdy ze skupiny si vymysli, za jakym, velmi d@leZitym cilem jde. Skupina
za zZidle se nesmi. BEhem cviCeni zmenSuje Zidlemi ohrani¢eny prostor pro skupinu,
az v ném témér neni k hnuti. Posléze ho zase rozvolni.

PROJDEME TEMITO VARIANTAMI:

¢ vSichni nutné jdeme za svym cilem, a ostatni ndm jsou pfi tom jedno,

¢ v§ichni nutné jdeme za svym cilem, a chapeme, Ze ostatni jdou také za velmi dileZi-
tym cilem, jsme k nim ohleduplni a snazime se jim pomoci.

Nésleduje reflexe v kruhu: Jaké to bylo ignorovat pfi cesté za svym cilem ostatni?
A jaké to bylo jim pri cesté za svym cilem pomdhat?

KSA, VRABCACI

VEK: od 1. tfidy ZS$

€AS: minimdlné 2 min.

PROSTOR: tfida s lavicemi u stén nebo vétsi prostor

POPIS: Skupina se rozdéli do dvojic. Kazda dvojice postavi do prostoru jednu Zidli
tak, aby byl prostor zZidlemi rovnomeérné zaplnén, na ni si sedne jeden z dvojice, jemu
na kolena si sedne druhy, oba se opiraji nohama o zem. Pokud je déti lichy pocet,
zadava jeden, pokud sudy, zaddva dvojice, a jednu Zidli ddme pryc¢. Zadavajici tleskne
a vyktikne: , K34, vrabc¢aci!“

Oba z dvojic ze vSech Zidli musi ihned zménit partnera i Zidli a posledni, nebo posledni
dvojice, kterd misto nemd, opét zadava, tedy tleskne a vykrikne: ,,KS4, vrabcaci!“
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PRIKLADY LEKCI:

DULEZITOST SPOLECNYCH PRAVIDEL
VEK: od 3. tiidy ZS$, s upravami od 1. tridy Z$S

€AS: cca 45 min. podle velikosti skupiny

PROSTOR: tfida s lavicemi u stén nebo vétsi prostor
POMUCKY: Zidle, balici papiry, fixy

POPIS:

1. Hra ,K$4, vrab€aci“ jako tematicky prechod k pravidliim: Zahrajeme si hru podle
pravidel. DileZitost pravidel: Bavila vas tato hra? Proc?

2. Zkusime hru ,,zahrat“ zcela bez pravidel. (Pti prilisné divokosti pouzijeme Stron-
zo, upozornime na nutnost bezpecnosti a pokracujeme.) Jaké to bylo bez pravidel?
Bavilo vas to? Kterd verze se vam libila vic a proc?

3. Brainstorming: Kde vSude nachdzime kolem nds pravidla? Skupina si sesedne

na zem do kruhu, uprostied leZi balici papir a fixy. Lektor se pta: Kde vSude nachazi-
me kolem ndas pravidla? Které oblasti naSeho zZivota jsou rizené pravidly? (Doprava,
silni¢ni provoz, nakupovani, Skola, urady, 1ékar, domov atd.) Kazdy, kdo ma napad, ho
rekne nahlas, a potom zapiSe na balici papir. V pripadé prace s 1. tfidou zapisuje ucitel.
Po zapsani vSeho, na co skupiny prisla, vSe preCteme nahlas.

4. 7ivé obrazy: Jak by to vypadalo bez pravidel? Skupina se rozdéli do malych skupi-
nek po priblizné ¢tyrech ¢lenech. Kazda skupinka se kratce dohodne, jakou oblasti by
se chtéli zabyvat, a zakrouZzkuje ji na balicim papiru. Pak pfipravi 3 ZO na téma, jak
by to ve vybrané oblasti (napt. $kola) vypadalo bez pravidel. Tfidu (prostor) rozdéli-
me na jevi$té a hledi§té. ZO md trvat nejméné 7 vtefin. Zde miiZze pomoci lektor, ktery
trianglem uréi zacatek a konec ZO. Misto ZO lIze také pouZit pfipravenou improvizaci,

kterd zachyti vybranou oblast bez pravidel.
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TVORBA SPOLECNYCH TRIDNICH PRAVIDEL

MiiZe navazovat na predesly tematicky celek.

VEK: bez Uprav od 3. t¥idy Z$, s ipravami od 1. t¥idy

€As: cca 45-90 min. podle velikosti, stafi, a pokrocilosti skupiny
PROSTOR: tfida s lavicemi u stén nebo vétsi prostor

POMUCKY: malé listecky a tuzky

POPIS:

1. Prohlaseni a reakce Psani na liste€ky: Jak mné nejvic vadi, kdyzZ se ostatni chovaji?
Skupina se rozdéli do dvojic. Kazda dvojice mé 5 minut na to, aby si povidala o tom, jak
mneé nejvic vadi, kdyZ se ke mné a k druhym ostatni chovaji? Po rozhovoru kazdy piSe
kazdy sam to, co mu nejvic vadi, na malé listecky, dllezité je, Ze jednu véc na jeden
papirek. Papirkd mutze kazdy napsat nékolik.

2. Tridéni materialu ve étvericich (Ize z ¢asovych diivodd vynechat). Ukolem kazdé
Ctverice je vytridit listecky se stejnym obsahem tak, aby za skupinu zbyl s kaZzdou véci
pouze jeden listecek.

3. Kolektivni ¢teni listecki. Celd skupina sedi v kruhu. Kazda skupinka precte své
listeCky a polozi je doprostfed kruhu na zem.

4. Volba materidlu pro improvizace. Kazda Ctverice si vezme jeden listecek (sviij nebo
jiny). Pokud se nemohou dohodnout, pfidéli jim lektor napf. ,treti liste¢ek ode mé vlevo“.

5. Improvizace ve ¢tvericich na vybrané téma. Kazda Ctverice pfipravi dvé kratké
improvizace. Prvni zobrazuje pfesné téma z listeCku — co mi vadi.

Druhd zobrazuje, co by se muselo stat, aby zmizela pfi¢ina toho, co mi vadi. Tedy varia-
ci predeslé improvizace, kterd zachycuje idedlni, Zddouci stav véci.

6. Prezentace pripravenych improvizaci. Kazd4 skupinka odehraje své etudy v pofa-
di: Nejdfive, co mi vadi, potom variaci, kterd zachycuje idedlni, Zddouci stav véci.

7. Tvorba pravidel ve ¢tvericich. Ptivodni ¢tverice mé za ukol na své listecky ,Jak
mneé nejvic vadi, kdyZ se ke mné a k druhym ostatni chovaji?“ napsat, jak se tedy lidé
maji chovat, aby nedochéazelo k tomu, co mi vadi. Napf. kdyZ mi nejvic vadi 1Zi, Zaddouci
chovani je mluvit vyhradné pravdu.
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8. Varianta 1.:

Jak se majilidé chovat. Skupina spolec¢né sepiSe na balici papir, jak se maji lidé chovat,
aby nedochdzelo k tomu, co mi vadi. Tento soupis ndm poskytne hlavni vychodisko
pro tvorbu spolec¢nych pravidel.

Varianta 2.: Hlasovani parlamentu o pravidlech.

Prostor tfidy si skupina upravi na improvizovanou snémovnu. Ucastnici usednou jako
poslanci, lektor, zde ucitel v roli predsedy snémovny (na vstup do role pouZije kostym-
ni znak, napt. kravatu), zah4ji schtizi k projednani spoleénych pravidel, ¢te po radé
pravidla navrzend ucastniky (Zadouci chovani, které dopsali na liste¢ky s tim, co jim
vadi). Skupina hlasuje — pokud ma ndvrh vétSinu, zafazuje se do spole¢nych pravidel.
Na zavér lektor v roli pfedsedy snémovny precte, na Cem se snémovna dohodla, a ze-
pté se, ma-li nékdo jeSté néjaky potfebny navrh.
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AGRESE A UBLIZOVANI

Mgr. Radka Svobodova

PRIKLADY HER A CVICENI:

UTOK A REAKCE

VEK: od 1. tFidy ZS

€As: minimalné 3 min.

PROSTOR: kazd4 dvojice mensSi prostor kolem sebe

POPIS: Skupina se rozdéli do dvojic A — B. Pracujeme bez fyzického kontaktu. A. ges-
tem, t€lem a mimikou ,napadne“ B. B zareaguje gestem, télem a mimikou na napadeni,
Stronzo, 7 vtefin A + B zlstavaji v té pozici. Pak ji zrusi. Pak B ,,napadne* A.

A zareaguje na napadeni, §tronzo, 7 vtefin A + B zlistavaji v té pozici, po 7 vtefinach ji
zru$i, A napadne atd.

JA? JA NE! TO TY!

VEK: od 3. tridy Z$

€AS: minimalné 5 min.

PROSTOR: kazdd dvojice mensi prostor kolem sebe

POPIS: Skupina pracuje v kruhu. Lektor zacind se slovy ,To ty!“ UkaZe na nékoho

v kruhu. Ten reaguje ,,Ja? Ja ne! To ty!“ a ukaZe na nékoho dalSiho. Dalsi reaguje ,Ja?
Ja ne! To ty!“ a ukdZe na nékoho...

Déale mazou reakce byt s riznymi podtexty a v riznych naladach (agresivné, ubliZené,
podeziravé, rdzné atd.)

RVACKA BEZ DOTEKU

VEK: od 1. tridy ZS

€As: minimalné 2 min.

PROSTOR: kazda dvojice prostor kolem sebe

POPIS: Skupina se rozdéli do dvojic A + B. Pracujeme bez fyzického kontaktu, gesto

konc¢i vzdy nejméné ptil metru od partnera. A ,napadne“ B. Napi. mu ,,da“ ranu pésti.
B zareaguje na napadeni, a napadne A, napf. ranu ,vrati“. Rvacka pokracuje.

70 AGRESE A UBLIZOVANI « PRIKLADY HER A CVICENI



ZIVE OBRAZY « AGRESE A UBLIZOVANI .




PRIKLADY LEKCI

DIVADLO ZIVYCH OBRAZU (Z0)

VEK: od 3. tFidy ZS$

€As: cca 45 min., podle zku3enosti a velikosti skupiny
PROSTOR: prostor, ktery rozdélime na jevisté a hledisté

POPIS: Lektor prindsi jasny problém k feSeni (napft. dité, se kterym se nikdo nebavi,

nékdo v Satné srazil k zemi, jedno dité bere druhému dlouhodobé svacinu, devataci Ce-
kaji na menSi déti na schodech a trapi je, kdyZ chtéji projit atd.). Problém je vzdy jeden.
Zde je jako ptiklad vybran problém, kdy jedno dité bere druhému dlouhodobé svacinu.

1. ZO v mensich skupinach - skupina se rozdéli na 3-5 mensich, kazda tvori jeden ZO,
co se déje, jak to vypadd, kdyz jedno dité bere druhému dlouhodobé svacinu.

2. Z0 reality - pripravené ZO si skupinky navzajem zahraji.

3. Z0 idealu v mensich skupinach - skupinky zlstavaji, kazd4 tvo¥ri ZO toho, jak by se
situace z Z0 ilustrujiciho, co se déje, zménila tak, aby byla idealni.

4. 70 idealu - piipravené ZO ideélu si skupinky navzajem zahraji.

5. ZO prvniho kroku zmény od reality k idealu - skupinky ziistavaji, kazda tvoii ZO
toho, jaky by byl v jejich situaci prvni krok od reality k ideédlu. Pozor, tyto ZO se samo-
statné nepfehravaji.

6. TFi ZO se zménami ve zpomaleném pohybu - kazda skupinka zahraje pro ostatni
své tfi Z0. Vzdy v tomto potadi: realita, ideal a jako posledni prvni krok. Je diileZité
fadit ZO takto, tedy prvni krok az ZA obraz ideélu, protoZe pravé prvni krok je zacatek
nové, kyzZené cesty.

Kazdy ZO trva minimalné 7 vtefin, zmény se délaji ve zpomaleném pohybu, mezi obra-

zy se nemluvi. MiiZe se podkreslit hudbou, ktera zni na piipravy ZO. Béhem trvani ZO
je ticho, po 7 vtetfinach opét hudba.
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STRUKTUROVANE DRAMA ,TOMAS DUDEK*

VEK: od 4. tFidy ZS

€As: zalezi na velikosti skupiny, u vétsi skupiny (cca 20) trva projekt v nezkréacené
verzi 4 vyucCovaci hodiny

PROSTOR: minimalné Skolni tfida s lavicemi u stén

POMUCKY: pohled s textem, 3 archy baliciho papiru a fixy, kostymni znak Tomase, jeho
rekvizity (zapalovac a kapesni nliz), kostymni znak reditele nebo reditelky

POPIS:

1. Cteni v kruhu - skupina sedi v kruhu, lektor pFinese barevnou pohlednici s rybni-
kem a precte text napsany na pohledu: ,Ahoj teto, Mdme se tu tak krdsne Ze si to ani
nepredstavys a spim nahore a ten rybnik je tady a koupeme se a vSychni sou moc super.
Posilam pusi Zuzka“

2. Povidani o textu z téchto pohledi: kdo to mohl psat, odkud, kolik Zuzce asi je —
skupina se shodne na zdkladé informaci z textu na pohledu.

3. Kresleni prostredi — polovina skupiny spole¢né kresli, jak to vypada venku (tam, co
Zuzka je), a druhd polovina, jak to vypada uvnitf.

4. Popis obrazki - kazda skupina ,,provadi“ druhou svym obrazem, vysvétluje, co je co.

5. Zivé obrazy z prostiedi druhé skupiny - skupiny si vymeéni své obrazy a kazda
vytvori tfi Zivé obrazy (,fotky“) z prostfedi, které dostala od druhé skupiny (napft. co
tam déti délaji).

6. Po pripravé své ZO piedvedou druhé skuping, kazdy obraz trva bez pohybu
sedm vterin.

7. Spole¢né psani na velky papir — skupina shromdazdénd kolem papiru piSe, co to vy-
Zaduje od déti a dospélych, Ze se maji na spoleCném pobytu tak krasné, jak jsme vidéli
v zivych obrazech (napf. tolerance, jasna pravidla, dobra vile....). Kdo vi, fekne nahlas
a napiSe.

8. Vypraveéni - ,Za nékolik dni dorazil jesté posledni ui¢astnik. Nemohl jet od zacatku,
protoZe byl nemocny. Déti, které ho znaly, to velmi zarazilo. Védély, Ze rad ubliZuje
ostatnim, hlavné slabsim. A také, Ze minuly Skolni rok zahodil §kolni batoh a prestal
chodit do Skoly.“
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9. Jméno nového chlapce - skupina se na ném shodne (zde ,Tomdas Dudek®) a chlapci
je pridélen jednoduchy kostymni znak, ktery vZdy znamend jeho postavu, napfiklad
Cepice s kSiltem.

10. Zmény v zZivych obrazech - skupiny se vrati k Zivym obraztim z bodu 5. Ve svych
obrazech udélaji zmény, jak se situace zachycend Zivym obrazem zménila, kdyZ dorazil
Dudek. Netvofime nové obrazy, déldme zmény ve starych. Kdo v ZO hraje Tomase,
vezme si odsouhlaseny kostymni znak.

11. Prezentace Zivych obrazl se zmé&nami - lektor vybere jeden ZO a postupné se
dotykd vSech postav, kazdy fika, co si jeho postava ted mysli.

12. Vypréavéni — ,Ale pak se stalo néco velice vazného. Tak vazného, Ze vedouci museli
zavolat Policii CR. A ten, kdo to zptsobil, byl Tomé&s.

13. Pripraveni improvizace ve ¢tvericich — skupinky nejprve vymysleji a pak hraji
improvizace, jejichZ déj je odpovéd na otazku: ,,Co se mohlo stat tak vazného, Ze dospé-
li museli zavolat policii?“

14. Horké kreslo s ucitelem v roli — lektor vstoupi do role Toméase Dudka, samoziejmé
ma jeho kostymni znak, ¢epici s ksiltem, v kapse mé rekvizity, a to zaviraci niZ a zapa-
lovac. VSichni ostatni jsou mimo role a mohou se Tomase ptat.

15. Lektor v roli odpovida (Tomas je osamély, Zije jen s matkou, ta porad pracuje, ¢as-
to u nich byvaji rlizni ,,strycci®, jediny koho ma rad je jeho pes Rex.) Béhem odpovédi si
Tomads$ hraje se zapalovacem, a posléze s noZem, pro posileni napéti.

16. Schize v Tomasové skole — kvili tomu, co se stalo venku, je ve $kole svolana
schlize, na kterou jsou pozvani zaméstnanci $koly, dospéli, ktefi u maléru byli, rodice
ostatnich déti, TomaSova matka, socidlni pracovnice, vychovny poradce, lektor vstupu-
je do role reditele $koly (role, ze které mutze Fidit pribéh diskuse a moderovat ji). Kdyz
kazdy vi, do jaké role vstoupi, utvori se z zidli velky kruh.

17. Uéastnici usedaji po jednom na zidle a ¥ikaji, kdo jsou. Pak néasleduje minuta, kdy

kazdy v roli pfemysSli o své postavé, odkud pfiSla, zda znd TomaSe, pfipadné jaky ma
k nému vztah.
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Pak zac¢ind neptipravend improvizace, reditel zah4ji schtizi, kterd je svolana aby roz-
hodla, co bude s ToméaSem dal. Pt4 se, jaké s nim ma kdo zkuSenosti a pak se pta, co kdo
navrhuje, kdyZ Tomas déla takové véci, jako je ta, co se stala (v bodé 12). Reditel tla¢i
ostatni k néjakému zavéru.

18. ZO reality v mensich skupinéach - skupina se rozdéli na 3 mensi, kazd4 tvo¥i jeden
70z reality TomdaSova Zivota v jedné z oblasti: rodina, vrstevnici, $kola.

19. Prezentace ZO reality - pripravené ZO si skupinky navzajem zahraji.

20. Z0 idealu v mensich skupinach - skupinky zlistavaji, oblasti také, kazda skupinka
tvoii ZO toho, jak by to s Toméasem v daném prostiedi vypadalo, kdyby to bylo idedlni.

21. Prezentace ZO idealu - pFipravené ZO ideélu si skupinky navzajem zahraji.

22. 70 prvniho kroku zmény od reality k idealu - skupinky ziistavaji, oblasti také,
kazdé skupinka tvofi ZO toho, jaky by byl (v jejich daném prostiedi) prvni krok od rea-
lity k idealu. Tyto ZO se samostatné nepiehravaji.

23. TFi ZO se zménami ve zpomaleném pohybu - kazd4 skupinka zahraje pro ostat-
ni své tfi ZO, a to vzdy v tomto poradi: realita, idedl, a jako posledni prvni krok. Je
diilezité Fadit ZO takto, tedy prvni krok aZ ZA obraz idedlu, protoZe pravé prvni krok je
zacatek nové, kyZené cesty.

Kazdy ZO trvd 7 vtetin, zmény se délaji ve zpomaleném pohybu, mezi obrazy se nemlu-
vi. MiiZe se podkreslit hudbou, kterd zni na pfipravy ZO, béhem jejich trvani je ticho,

po 7 vtefinach opét hudba.

-
|
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POSMIiVANI

MgA. Lucie Svabova

PRIKLADY HER A CVICENI:

KARIKATURY

VEK: od 1. tFidy ZS

€As: 10 min.

PROSTOR: volny prostor, mozno i v ulickdch mezi lavicemi

POPIS: Ucastnici udélaji dvojice. Prvni z dvojice se rozejde prostorem, druhy ho

s odstupem asi 1 metru néasleduje a v§ima si zptisobu jeho chtize. Poté si vybere néjaky
pohyb prvniho a ten zvyrazni, karikuje. Ddle s timto zvyraznénym pohybem pokracuje
stale za prvnim. Po chvili da lektor povel k vyméné a ten, co Sel prvni, se zatadi za dru-
hého. Pozoruje svého partnera a zvyraziuje néco z jeho chtize. Lektor poradi ve dvoji-
cich prostrida nékolikrat, aZ vzniknou pohybové karikatury jednotlivych ucastnikd.

SOCHARI A MATERIAL

VEK: od 2. tridy ZS$

€AS: 20 min.

PROSTOR: volny prostor, moZno i v prostoru pred lavicemi

POPIS: Ucastnici udélaji dvojice a v nich si tajné domluvi, jaké postavy, v jakém vztahu
budou modelovat z jiné dvojice. Do volného prostoru se postavi prvni dvojice a stane
se materidlem — hlinou, pfijde k ni druhd dvojice a stane se sochati. Sochafti z hliny
vymodeluji postavy ve vztahu do sousosi a jdou pry¢. Modelovani probihd bez mluve-
ni, pouze pres fyzicky kontakt. Sochafi pracuji opatrné a ohleduplné, neprozradi hliné,
kdo je. Dvojice — hlina pfemysli podle své pozice, kdo by mohla byt. Na pokyn lektora
oZije a rozehraje kratky improvizovany pifibéh a nalezne pro néj konec.

DRBNY

VEK: od 3. tidy ZS$

€As: 10 min.

PROSTOR: moZno v lavicich nebo ve volném prostoru
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POPIS: Utastnici v lavicich v uréeném poradi nebo v kruhu v prostoru dostanou od lek-
tora prvni jednoduchou informaci. Véta vzdy zacina: ,SlySel (slySela) jsi, Ze...?“. Tu si
predavaji jako drb, kazdy si vétu trochu upravi. Nasledujici uCastnik vychdazi z posledni
véty, kterou slySel.

Pf.

1. ucastnik: ,SlySel jsi, Ze Jirka nosi rovnatka?“

2. ucastnik: ,SlySel jsi, Ze Jirka ma k¥ivé zuby?“

3. ucastnik: ,,Sly3el jsi, Ze Jirkovi rostou zuby ve dvou fadach?«
4. ucastnik: ,SlySel jsi, Ze Jirka mél za predka Zraloka?!!*

VYBORNY NAPAD
VEK: od 1. tFidy ZS

€As: 15 min.

PROSTOR: volny prostor

POPIS: Ucastnici chodi po prostoru a vypliiuji ho. Lektor ud4va rytmus chtize. Po chvili
nékdo zvola: ,Zahrajeme si na...!“ VSichni okamzité nadSené reaguji a pfijimaji tento
fantasticky nédpad. ,Ano!, Vyborné! Skvélé!“. Zahraji si improvizované na dany né-

pad a potom ten, kdo ho vymyslel, zvola: ,Jedeme dal!“. Po tomto pokynu se ucastnici
opét rozejdou po prostoru a Cekaji na dalsi vyborné ndpady, na co si budou hrat -
napr. na surikaty, na koné, na superhrdiny...

JE TO TAK
VEK: od 3. tFidy ZS
€As: 15-20 min.
PROSTOR: v lavicich

POPIS: Uc¢astnici povedou improvizované dialogy ve dvojicich. Hru je moZné hréat

i v mens$i skupiné, kterd na sebe bude v dohodnutém poradi navazovat. Lektor zad4 si-
tuaci pro vypravéni, napf. Pfibéh se odehral posledni den prazdnin, pribéh se odehral
pri navstéve strasidelného zamku... Prvni dvojice hraje, ostatni poslouchaji. U¢astnici
mluvi, neskacou si do feci, vzdjemné se doplnuji a rozviji spolecné pribéh. Tvari se,
jako Ze ho dobfe znaji. Ten, ktery mluvi, fekne jednu nebo dveé véty a jeho partner
ihned navazuje se slovy: ,je to tak“ a dale pokracuje on. Ve dvojici se stiidaji, dokud
pribéh neskondi. Pojitkem pribéhu je vzdy véta ,JE TO TAK!“.
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PRIKLAD LEKCE:

PUFODEDR
(Lekce vychazi z knihy Daisy Mrazkové ,,Hald Jacicku“ vydané nakladatelstvim Alba-
tros. Ze stejné knihy pochazeji i citované uryvky.)

VEK: od 1. tFidy ZS

€As: cca 150 min.

PROSTOR: tfida s lavicemi u stén

POMUCKY: papiry A4, pastelky, obrazek KrtonoZzKy, cerny $atek

TEMA: respektovéani nazoru, napadu, vytvoru druhého. Nemohu hodnotit préci nékoho
jiného bez znalosti vSech okolnosti.

0 EEM: o velikém pratelstvi, o fantazii a pFedstavivosti, 0 posmivani se vécem, kterym
sam nerozumim.

POPIS:

1. Rozehrati - hra: Zajicek a listicka — dvojice tvofi nory tak, Ze se drZi za ruce, liska
rika ,,chytnu, chytnu® a honi zajicka, zajicek utika a vola ,.bojim, bojim*, kdyz liska
chytne zajice, vyméni si role, zajicek se ale mtZze schovat do nory a ten, ke komu se

postavi zady, vybihd a je novym zajickem.

2. Motivace k pribéhu - vypravéni lektor: ,Vite déti, j4 zndm jednoho malého, chytré-
ho zajicka Jacicka, ten ma spoustu vybornych ndpadd a jednu nejlepsi kamaradku.“

3. Pantomima (hddame kamaradku Jacicka) — kazdy zkusi zahrat pantomimou zvi-
ratko z lesa, které by mohlo kamaradit s JaciCkem, ostatni hadaji. Lektor: ,Jacickova

kamaradka byla veverka.

4. Méte i vy takového svého prima kamarada?“ Povidani v kruhu nebo technika zZivych
obrazd, co vSe podnikaji se svymi kamarady.

5. Pufodédr - vypravéni lektor: ,Jednou Jaci¢ek vymyslel a postavil néco opravdu
zvlastniho a nazval to Pufodédr.«

6. Déti se nejprve slovo PUFODEDR udi, slabikuji, vytleskavaji.
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7. Skupinky po étyrech détech vymysli pohybové-rytmicky stroj ze svych tél, kazdy je
jedna soucastka stroje a déla jednoduchy pohyb, dalsi dité navazuje a takto se vSechny
4 napoji. K tomu pouzivaji slova ze ¢tyt slabik, kazdé dité ma jednu. Stroj by meél mit
vymysleny konkrétni ucel, ke kterému v lese slouZzi.

8. Kresha, déti jednotlivé maluji své obrazky Pufodédru s ohledem na to, Ze ho Jacicek
vymyslel specidlné pro potéchu veverce! Opét si rozhodnou, o tom, k ¢emu by slouZil.
Maji dostatek ¢asu na tvorbu, mély by si s tim dat praci, promyslet detaily, je to pro nej-
lepsi kamardadku.

9. Cteni uryvku z knihy - déti se zde dozvi, co Jaci¢ek opravdu postavil, v pfib&éhu se
objevi Krtonozka.

Jdcicek si stavél. Ddaval na sebe kaminky a kiiru a hrudky hliny a navrch zasadil borovou
sisticku a do Sisticky jesté zapichl holubi péro. Stavba byla vysokd. Veverka stdla vedle

a prohliZela si to. ,Moc krdsné,“ prohldsila. A najednou sebou trhla: ,Pozor, KrtonoZka!“
A opravdu, KrtonozZka se majestdtné bliZila a zastavila se u Jdcickovy stavby. ,,Co to je?

ptala se hrozivé. Jacicek si uminil, Ze se tentokrdt nedd. Je prece uZ velky. A pak, Veverka
je tu s nim.

10. KrtonoZzka - vysvétlime si, kdo je Krtonozka, ukdZeme si ji v knize nebo na obrazku.

11. Kolektivni role Jacicek - lektor: ,Nyni vSichni budete hrat Jacicka, ktery postavil
Pufodédr, dal si s nim préci. Budete jen sedét a poslouchat, co vdm fekne Krtonozka,
muZete reagovat jen mimikou, ne slovy (déti maji pred sebou poloZeny vykres s Pufo-
dédrem).

12. Krtonozka — ucitel v roli Krtonozky prijde a prohliZi si jejich obrazky, vysmiva se
jim: ,,Co to je? Na co to je? Co je to za nesmysl? Je to k niCemu. Fuj! To jsou jen kameny,
a zadny Pufodédr!“

13. Pocity Jacicka - lektor: ,Jak se asi ted citi Jacicek? Je spravné takhle nékomu
kritizovat vytvor?“ Ucitel se po kruhu dotkne ramene jednotlivych déti, ty fikaji pocity
Jacicka.

14. Analogie s nasimi Zivoty — malé skupinky nebo dvojice se zamysli nad tim, jestli se
jim v Zivoté nékdo za néco nepravem vysmal a co udélali, jak reagovali. Vyberou jeden
az dva pribéhy a velmi jednoduse, kratce je zahraji scénkou. Poté vyuZijeme metodu
divadla utlacovanych A. Boala, kdy kazdy z publika mtZe scénku v okamziku, kdy se
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mu situace nelibi (dochézi v ni k utlaku), zastavit slovem STOP a utlacovaného vymeé-
nit. Svou jinou reakci se pokousi zménit situaci, aby byl utlak ze strany postavy agreso-
ra zmirnén nebo k nému viibec nedoslo. Tato technika ukazuje détem, Ze Gplné kazda
situace ma mnoho moznosti FeSeni.

15. Jacickova vzpoura - kratké scénky ve dvojicich, jeden bude hrat KrtonoZku a dru-
hy Jacic¢ka. Vymysli, jak by se mohl Jacicek branit, aby si dilo uh4jil.

16. Cteni druhého uryvku z knihy - dozvime se, jak se Jaci¢ek zachoval.

,To je PUFODEDR,“ odpovédél naoko klidné. ,,CoZe???“,,PUFODEDR.“ ,, Jaky PUFODEDR?
Zddny PUFODEDR neni.“ ,Je, tady ho vidite.“ ,To jsou obycejné kaminky a $iska a péro,“
zlobila se KrtonoZka. ,A dohromady je to PUFODEDR,“ tvrdil zajicek. KrtonozZka zacala
byt trochu nejistd. ,,Co to md byt, ten PUFODEDR?“ , To nikdo nevi.“ ,, Tak vidis, a ty rikds,
Ze je to tohle.“ ,A vy vite, co je tohle?*,To se vi, Ze vim. Jsou to obycejné...“ ,TAK PROC SE
PTATE? vykrikl divoce, aZ se PUFODEDR zachveél v zdkladech a hrozil sesutim. Krtonoz-
ka trochu couvla. (,Jen se nedej,“ Septala Veverka.) ,Zddny nevi, co je PUFODEDR,“ vy-
svétloval Jdcicek. ,Zddny nevi, co je PUFODEDR, a Zddny nevi, co je tohle. Treba je to tedy
zrovna PUFODEDR.“ ,A tfeba taky ne,“ rekla Krtonozka. ,,Ale vylouceno to neni, a proto
s tim musime pocitat,“ prohldsil Jdcicek pevné. KrtonoZka premyslela, co by jesté rekla.
LTy sis to vymyslel!“ vybuchla horce. ,,VSecko o PUFODEDRU sis vymyslel!“ ,No vZdyt to-
hle jsem si taky vymyslel,“ hdjil se Jacicek, pohliZeje hrdé na své kaminky. ,,VSecko jsem si
sam vymyslel, vsecko jsem sam postavil, miiZe proti tomu nékdo néco mit?“ A Krtonozka
znicené odchdzela a Veverciny oci zdrily velikym obdivem a Jacicek byl stasten jako nikdy.

17. Reflexe — diskuse o tom, Ze si Jaci¢ek své dilo uh4jil. Kazdy md pravo na svou tvor-
bu a svlij ndzor a nikdo nemd pravo se vysmivat cizi praci a cizimu usili.
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MOBILNi TELEFONY: ANO? NE?

Mgr. Radka Svobodova

PRIKLADY HER A CVICENI:

LORD A SLUHA

VEK: od 3. tFidy ZS

CAs: cca 10 min.

PROSTOR: tfida s lavicemi u stén

POPIS: Skupina se rozdéli do dvojic. Jeden ve dvojici je lord, druhy sluha. Lord beze
slov nauci svého sluhu nékolik povell. Ke kazdému priradi jednoduchy znak, ktery
znamend urcitou akci (napitiklad lusknuti, tlesknuti atd.). Tento lord neustdle pouziva
mobilni telefon (pomyslna rekvizita), povely jsou tedy spojeny s mobilnim telefonem.
Poté jde lord se sluhou na prochdzku, setkdva se s ostatnimi lordy, vzneSené se s nimi
zdravi a vSichni lordi se pySni tim, co jejich sluha umi.

Po péti minutéach se dvojice vystrida.

NARATIVNi PANTOMIMA ,,SKOLA S MOBILY*
VEK: od 2. tFidy ZS

CAS: cca 5 min.

PROSTOR: tfida s lavicemi u stén

POPIS: Celd skupina hraje pantomimou to, co lektor vypravi. Lektor zadava: ,,Jsme

ve tridé, je prestdvka, kaZdy z vds telefonuje, neslysite, co ten na druhé strané rikd, ve tri-
dé je désny rev. Odhdnite spoluZdka, ktery vam ukazuje néco na svém telefonu. Zvoni,
jdete do lavice, pise vam kamarddka, nadsené€ odepisujete. Ndhle zjistite, Ze trida néco
pise. Diktdt! Netusite, o co jde, horecné hleddte sesit, propisku, pisete kousek véty, kterou
jste slyseli. Ucitelka rikd ,odevzdat‘. Poddvdte ji prazdny sesit a vidite pétku, kterd tam
dozajista bude.“

Text 1ze samoztfejmé upravit podle konkrétni potteby.

»A protoZe maji mobily v této skole vsichni, md ho i pani ucitelka. Jste pan ucitel nebo
panti ucitelka. Zacinate vykladat latku, ale zvoni vam mobil, zveddte mobil, poviddte si
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s imagindrnim partnerem na druhé strané o osobnich vécech. Pak rozhovor ukoncite,
zaddte tride opis z ucebnice, zacnete psdt esemesku, komentujete prispévky na Facebooku
nebo Instagramu. Zvoni, odchdzite ze tridy.“

MINUTOVE ROZHOVORY

VEK: od 2. tfidy ZS

€AS: cca 5 min.

PROSTOR: tfida s lavicemi u stén

POMUCKY: malé listecky s ndzvy postav, napriklad: zZak tieti (druhé, ¢tvrté) tfidy, ucitel
nebo ucitelka treti (druhé, ¢tvrté) tridy, stard babicka, prodavac nebo prodavacka mo-
bild, manaZer nebo manazerka

POPIS: Kazdy si vytdhne listecek s tim, kterou roli bude hrat. Chodime po prostoru jiz
ve své roli. Na tlesknuti a povel ,,dvojice“ utvori Zaci dvojice, navzajem se predstavi
(,dobry den, jd jsem manaZer, dobry den, jd jsem babicka“) a ve svych rolich si minutu
povidaji o mobilech. Po minuté se na tlesknuti zase vSichni rozejdou sami v rolich

po prostoru. Opét pokrac¢ujeme tlesknutim a instrukei ,,dvojice“. Zaci opét utvori dvo-
jice — podminkou je, Ze s nékym jinym, neZ minule, a ve svych rolich si opét minutu
povidaji o mobilech. Nékolikrat opakujeme, vZdy dalsi dvojice je s nékym, s kym jsem
jeSté nepracoval.

MANAZER A SEKRETARKA
VEK: od 2. tFidy ZS

€As: cca 8 min.

PROSTOR: tiida s lavicemi u stén

POPIS: Skupina se rozdéli do dvojic. V kazdé dvojici je jeden SpiCkovy manazer, velmi
prisny a akurétni, a jedna sekretdfka, kterd ho ma plné zuby. Dvojice chodi za sebou,
sekretafka mda pomyslny mobilni telefon, ktery musi za manazerem vSude cely den
nosit. Pokud je manazer k sekretarce zady, déla na néj sekretarka za jeho zady rtizné
opicky a obliCeje a naznacuje, co by s telefonem provedla. Jakmile se manazer otoci,
chova se sekretarka vzorné. Pokud manaZer natdhne ruku, d4d mu na chvilku pomy-
slny mobil do ruky. ManazZer zkontroluje zpravy (nebo krati¢ce zavold) a opét dava
mobil sekretarce.

Po ¢tyfech minutach si vSechny dvojice prohodi role.
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TEMATICKY CELEK ,,MOBILY VE SKOLE*

VEK: od 3. tridy ZS

€As: 45 az 90 min., podle véku, velikosti a zkuenosti skupiny.

PROSTOR: tiida s lavicemi u stén

POMUCKY: balici papir, fixy, kostymni znak pro Radku/Radka, pro reditele nebo
reditelku

POPIS:

1. Uc¢itel v roli Zaka/zakyné Radka/Radky, ktery/a nutné potrebuje mobil porad. K roli
vybereme vhodny kostymni znak (napf. rozepinaci mikinu). U¢itel v roli ma monolog,
ve kterém si stéZuje, co to je za nesmysl, Ze nesmi pouzivat mobil, kdyZ potfebuje, argu-
menty napft. ,jd ucitelce taky nic nezakazuju, v dnesni dobé pouZiva prece mobil uplné
kaZdy, jd kviili ni prosvihnu néco diileZityho na instdci“ apod. U€astnici jsou mimo role,
jsou tedy témi, kdo jsou ve skute¢nosti. Mohou vstupovat do dialogu s ucitelem. Ucitel
v roli Radka/Radky rozhovor/monolog ukonci slovy: ,Do hdje uz zase zvoni, ja musim

do tridy“.

2. Simultanni improvizace Radka/Radky a ucitele/uéitelky. U¢astnici se rozdéli

do dvojic, jeden bude hrat ucitele, druhy Radka/Radku , kterého/kterou ztvarnil lektor
v predeslém kroku. Rozhovor o tom, pro¢ Radek/Radka nutné potfebuje mobil stale

a proc to ucitel/ucitelka odmitd. Tri minuty hraji vSechny dvojice naraz dialog mezi
uclitelem a Zakem/Zakyni. Po tfech minutach si prohodi role a opét tf'i minuty pokracuji
v dialogu.
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3. Vypravéni — Radek (pfipadné Radka) byl tak rozzlobeny, Ze zacal pfemlouvat spolu-
74Ky, aby sepsali petici za neomezené pouzivani mobilt. Podarilo se mu na svou stranu
ziskat vétSinu tridy a sepsali Zadost, kterou predali uciteli/ucitelce.

4. Kolektivni psani petice - celd skupina se sesedne na zem kolem baliciho papiru
a ucastnici piSou pozadavky ohledné mobila ve §kole s odivodnénimi. Pozadavki
nemusi byt moc. Kazdy, kdo chce néco napsat, to nejprve fekne nahlas, aby se stejné
poZadavky nepsaly vicekrét.

5. Kolektivni improvizace ,porada ucitelského shoru“ - lektor vstoupi do role fedi-
tele/Feditelky $koly, ostatni do roli u¢iteld. Reditel/Feditelka zahaji mimofddnou poradu
svolanou kvili Zakovské Zadosti, upozorni na malo casu (néktefi kolegové maji pozdéji
jesté vyucovani). Reditel/Feditelka ¢te jednotlivé poZadavky s argumenty, ucastnici

v rolich uéiteltt hovoii o tom, jaké by splnéni pozadavkii mélo nasledky. Reditel/Feditel-
ka mize diskuzi popohanét argumentem ,nedostatek ¢asu®.

6. Pripravend improvizace v malych skupinkach: tiida plnd mobild - skupina se
rozdéli do malych skupinek po ¢tyfech azZ péti ucastnicich. Kazda skupinka si ptripravi
kratkou etudu na téma ,tiida plna mobild, jak by to vypadalo, kdyby vsichni ve tiideé,
samoziejmé vcetné ucitele, méli v hodinach mobily“.

7. Spektrum nazoru - lektor urci dva body v mistnosti (Zidle, rohy apod.), mezi kte-
rymi vznikne nazorova Skdla. VSichni rozhoduji za roli reditele z porady. Jeden roh
symbolizuje nazor ,,plné povolit mobily vSem¢, druhy roh je ,striktni zdkaz mobilt“.
Skalu mezi body 1ze samozirejmé vyplnit také. Kazdy si pFipravi argument, kterym

by jako reditel podporil své rozhodnuti. Pak se kazdy podle svého rozhodnuti postavi
na pomyslné lince tam, kde je jeho nazor. Lektor se pta jednotlivych ,Fediteli®, jak by
rozhodli a pro¢.

A
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JAK NA KONFLIKTY =
ZAKLADY DIVADLA FORUM

Radka Svobodova
uvobD

1) JAK VZNIKLO DIVADLO FORUM

Autor metody divadlo Férum je brazilsky rezisér Augusto Boal. Divadlo Férum patfi
mezi metody divadla utlacovanych. A. Boal zac¢inal v 60. letech v Brazilii. Pracoval s lid-
mi, ktefi byli obétmi diktatury, s délniky v dokéch, s analfabety.

Boal nejprve se svou spolecnosti jezdil hrat pro chudé (diskusni divadlo). Herci vZdy
nastolili néjaky problém, feSeni nebylo zndmé. Ptali se na feSeni situace lidi z publika
a herci pak tyto ndvrhy hrdli. Fungovalo to do chvile, kdy jedna divacka stale nebyla
spokojena s tim, jak herci prezentuji jeji ndpad. Byla tedy vyzvana, aby danou situaci
zahrdla sama. Tak vzniklo divadlo Férum.

2) CO JE DIVADLO FORUM

Hlavnim aktérem je ¢lovék v nesndzich, ktery se ale nevzdava, naopak — hleda vycho-
disko. Scénar divadla Férum je herci pripraven a nazkou$en predem a divak@im pre-
hran. Predstaveni kon¢i v okamziku nejvétSiho utlaku. Po pfehréni se diskutuje, kdo

z postav je nejvice v nesnazich a kdo je nejvétsi agresor. Pak se hraje znovu a publikum
uZ reaguje na rizné momenty, stopuje hru a zkousi hledat a zahrat rlizna reSeni.

Tato metoda je tedy vyborny néstroj k prozkouméavani rtiznych problémovych situaci
a témat i hledani cest, pripadné nalézani reSeni, jestliZe existuje.

3) HLAVNI CiLE DIVADLA FORUM

* Pretransformovani pasivniho divdka na aktivniho ,,divdkoherce“ (Boal ho nazyva
vyrazem ,spect-actor®), a to nejen v ramci divadla, ale i v Zivoté. ,KaZdy je hlavni posta-
vou svého Zivota.“

* Pfiprava na slozité situace.

* Boj proti vSem druh@im utlaku.
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PRIPRAVNA CVICENI

1) PROJDI STREDEM KRUHU
VEK: od 3. tiidy ZS

€AS: 5 min.

PROSTOR: tIida s lavicemi u stén, nebo vétsi

POPIS: Skupina stoji v kruhu s danym stfedem, tim stfedem musi vSichni nardz projit —
»ted“; pak dtto, pribude zaddni:

o radi se dotykaji

* nemaji se radi

¢ miluji ostatni

* jsou na ostatni naStvani

2) KOPiROVANi SOCHY POSLEPU
VEK: od 3. tFidy ZS

€As: 3 min.

PROSTOR: Ize délat i v lavicich

POPIS: Skupina se postavi do palkruhu. V lavicich stoji celem smérem, kde stoji lektor.
Lektor stoji celem k ptlkruhu - jako predloha pro ostatni.

Ostatni zavirou oci, lektor zaujme néjakou fyzickou polohu, zUstava v ni, ostatni se

na ného na 5 vtefin podivaji, pak opét zaviou oci a snazi se zaujmout pozici, jako by
byli jeho zrcadlem. V této pozici zGstanou. Potom vSichni oteviou o¢i, porovnavaji svou
pozici s pozici lektora, pfipadné svou pozici upravuji tak, aby byla pfesnym odrazem.
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3) UTLACOVATEL A UTLACOVANY
VEK: od 3. tFidy ZS

CAS: 10 min.

PROSTOR: tfida s lavicemi u stén nebo vétsi

POPIS: Skupina se rozdéli do dvojic A - B. Dvojice pracuji simultdnné. A udéla sochu
Clovéka, ktery napada druhého. B si sochu prohlédne a doplni ji jako utlacovany, tedy
jako Clovék, kterého A napadl. Ve spole¢né soSe dvojice cca 7 vtefin setrvd, pak B udéla
sochu utlacovatele, A doplni jako utlacovany, 7 vtefin setrvaji atd.

Po nékolikerém opakovani néasleduje reflexe skupiny v kruhu:
Co vds k tomu napadad?

Po reflexi dvojice pokracuji ve cviCeni a v sochdch se vice zamérfuji na psychicky utlak.

Po nékolikerém opakovani opét nasleduje reflexe celé skupiny v kruhu. Co bylo
pro vds horsi?

4) ZIVE OBRAZY ZE ZADANYCH SLOV
VEK: od 3. tFidy ZS

CAS: min.

PROSTOR: tfida s lavicemi u stén nebo vétsi

POPIS: Skupina se rozdéli na dvé poloviny, lektor kazdé tajné zadd dvé protichtidna
slova (napft.: vylouceni + parta; rasismus + sounaleZitost; vy¢lenéni + podpora apod.).
Kazdd polovina si pripravi a poté prezentuje Zivé obrazy zadanych slov. Druhd polovi-
na poznava z zivych obrazl zadana slova.

* Po pojmenovani zobrazenych slov se vratime k Zivym obrazim a nésleduji vnitfni
hlasy postav z obou Zivych obrazd.
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5) NECHCEME TE

VEK: od 4. tFidy ZS

¢As: 20 min.

PROSTOR: tfida s lavicemi u stén nebo vétsi

POPIS:

a) Skupina se rozdéli na malé skupinky po priblizné Sesti lidech.

Z kazdé skupinky jde jeden ¢lovék stranou. Lektor zaddva dvoji (tajnou) instrukci:
* pro skupinky: toho clovéka mezi sebe nechcete.

* pro ty, co jsou stranou: moc do té skupiny chcete.

Ti, co jsou stranou, se vraci ke svym skupinkdm. Nasleduje nepfipravend improvizace,
kterou lektor po chvilce zastavi.

b) Pivodni vybrany ¢lovék z kazdé skupinky jde znova stranou, lektor zaddva nové
instrukce:

¢ jednotlivclim, co jsou stranou: chcete do té skupiny jesté vic.

« skupinkam: vic je do skupinky nechcete.

Ti, co jsou stranou, se opét vraci ke svym skupinkdm. Ndsleduje nepripravend improvi-
zace, kterou lektor po chvilce zastavi.

¢) Vybrani ucastnici z kazdé skupinky jdou opét stranou, tentokrdt nedostanou zadnou
instrukci.

Skupinky dostanou instrukci: moc toho ¢lovéka mezi sebe chcete, plné s nim pocitdte.
Opét nasleduje nepfipravend improvizace, kterou lektor po chvilce zastavi.

d) Po skonceni néasleduje v kruhu reflexe celé skupiny, nejprve mluvi ti, co odchazeli
stranou, potom ostatni.
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WORKSHOP S PRINCIPEM DIVADLA FORUM

V nésledujici ¢asti je popsan zplsob, jakym lze pracovat na tvorbé divadla Férum se
starSimi détmi na pfelomu prvniho a druhého stupné, pripadné starSimi a zkuSenymi
détskymi nebo mladeZznickymi soubory ¢i s dospélymi. (Pfi praci s mladSimi détmi lek-
tor pomdahd skupinkam vybrat a zahrat konkrétni situace s dodrZzenim nize uvedenych
bodd, spiSe nez postupovat dale popsanym zptsobem.) Konkrétni vytvorené pribéhy
maji zadanou malou minutdz (priblizné 4 aZ 7 minut), aby se podafrilo vytvofit jasny

a jednoduchy pribéh a dat mu jasny tvar a aby bylo pro herce pfi vyménéch redlné
opakovat ¢asti déje mnohokrat a z riiznych mist.

Pokud se divadlo Férum hraje jako plnohodnotné divadelni pfedstaveni, je cely proces,
od hleddni tématu po délku predstaveni, podfizen tomuto sméfovani.

1) HLEDANI TEMATU

Lektor v jednotlivych rozich mistnosti poloZi papiry s hesly:

1. prezirdni, ignorovani

2. posmivani, zesméSnovani

3. pomlouvani, hazeni Spiny, drby

4. otevieny roh: myslim, Ze jsou mnohem horsi formy toho, jak se ke mné mtze nékdo
chovat, a to je...

Kazdy ¢len skupiny si vybere, jaky zptsob chovani ¢lovéka k ¢lovéku je podle néj nej-
horsi, a postavi se k vybranému heslu.

V jednotlivych rozich se tim vytvori skupinky, které nemusi mit stejny pocet ¢lenti.

Nejmensi pocet ¢lenti ve skupince by mél byt minimalné ¢tyti. Je-li skupinka mensi,
pozada lektor jeji Cleny, aby si vybrali jinou skupinku.

Pokud je nékterd skupina prili§ velkd, napiiklad 10 lidi, rozdéli ji lektor na dvé mensi.

2) PRIPRAVA KRATKYCH PREDSTAVENI DIVADLA FORUM

Skupinky vytvori pripravené, fixované improvizace k danému tématu, tedy rozehra-
nou konkrétni situaci na jimi zvolené téma. Nejprve vymysli pfibéh na zvolené téma,
potom vytvori scénar a nazkousi ho tak, aby ho bylo mozné témér donekonecna opako-
vat ve stejné podobé.
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Pri pripraveé fixovanych improvizaci je potfeba drZet se téchto bodu:
* Hra (predstaveni) Férum musi byt jako skute¢nost.

* Hra (predstaveni) Férum kon¢i v okamZiku nejvétsiho utlaku.

* Hra (predstaveni) Forum ma4 jednu postavu, ktera je nejvice utlacovana, a jednu, kte-
ra je nejvétSim utlacovatelem.

* Hra (predstaveni) Forum m4 jizZ v sobé napldnovany momenty, kdy véci mohou byt
zmeénény k lepsimu. Z utlaku musi byt vychodisko. (KdyZ 12 vojdkit miri na jednoho

cloveéka a velitel dava povel ,pal®, neni co resit.)

Lektor obchazi skupinky a pomdahd s predstavenicky. Po upravach a nékolikerém pte-
hrani improvizaci pfi pfipravé ndsleduje divadlo Férum.

3) REALIZACE DIVADLA FORUM

Pravidla pro predstaveni divadla Férum jsou:

* Lidé z publika mohou vysttidat kohokoliv, s vyjimkou nejvétSiho utlacovatele.

* Kdo z publika chce stiidat, tleskne a zakiic¢i stop. Herci zistanou ve Stronzu. Ten kdo
hru zastavil, jde na jevisté, vystrida jednu postavu v jeji roli, ale s novymi napady. PG-
vodni herec odchézi po dobu vymény stranou.

* Vjednu chvili pouze jedna vymeéna.

* Vymeény maji za ukol pokusit se feSit, nebo zmirnit, nebo zabranit nasili, jak fyzické-
mu tak psychickému - nikoliv vytvorit jiné.

* Dobu, jakou divédk setrvd na jevisti, si urcuje sam stiidajici. KdyZ odehraje to, co chtél,
tleskne (tim zastavi déj) a vraci se do publika.

* Po vyméné divak odchdzi do hledisté, herec se vraci do své postavy a hra pokracuje
z mista, kde byla pfed vyménou divdkem zastavena (nebo se hraje znovu).

¢ Publikum tleska po jednotlivych vyméndach (odvaha pokusit se feSit agresi si zaslouzi
potlesk) a vymény nehodnoti.

o CILEM NENI VYHRAT NAD UTLACOVATELEM, ALE ZKOUSET A UCIT SE.
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4) JOKER NEBOLI ZOLiK
Béhem divadla Férum lektor vstupuje do role Jokera, tedy koordinatora, moderatora
a provokatéra procesu divadla Forum.

Joker:

* pokladé publiku po prvnim prehréni otazky typu:
Mohlo by se to stat?

Kdo je nejvétsi utlacovatel?

Kdo je nejvic utlacovan?

* nevstupuje do déje, tedy do vymén

* provokuje publikum, aby se ,,do toho pustilo“ (kdyZ to tak nechdte a nepokusite se nic
udélat, s utlakem souhlasite)

* pokud se publikum neosméluje stiidat, miize sdm zastavit predstaveni a publikum
provokovat: Vy to tak chcete nechat? Tak néco udélejte! Pfipadné: Mdte nékdo ndpad,
jak by $lo utlacovanému pomoct?

* pokud se publikum neosméluje stiidat ani pak, mtze se Joker ptat publika na to, co
by mély postavy (s vyjimkou agresora) udélat, aby se zabranilo utlaku, a herci pak rady
divakd miZou zpocatku zahrat sami jako predstupen toho, nez se divaci sami osméli

na jevisté

¢ kontroluje ,,dodrZovani pravidel tj. jedna vymeéna v jeden Cas, nelze stfidat nejvétsi-
ho agresora, cilem je FeSit agresi, nikoliv vytvaret jinou atd.

e pom&hd svym STOP a tlesknutim zastavit, kdyZ je stop z publika pFilis tichoucké

* pokud sttidajici sviij napad odehrél a na jevisti stale setrvava, Joker déj zastavi
(,,stop“ + ,tlesk®), a zepta se, jestli je pfehrdni ndpadu dokoncéeno

e atd.
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5) PREHRAVANI S VYMENAMI

Kazdé predstaveni se nejprve prehraje. Pak Joker vede publikum otdzkami (Mohlo by
se to stat? Kdo je nejvetsi utlacovatel? Kdo je nejvic utlacovan?). Pfipomene, Ze 1ze stfi-
dat viechny, KROME nejvétsiho agresora.

Potom se predstaveni prehraje znovu, priCemz lidé z publika zastavuji déj a stf¥idaji se
svymi napady hrajici postavy.

Kazdy divdk, ktery chce nékterou postavu (kromé nejvétsiho agresora) v urcitou
chvilku déje vystridat, tleskne, zaktic¢i ,,stop“, jde na jevisté, vystrida postavu, kterou si
vybral, odehraje svlij ndpad, pak opét tleskne (¢imZ vyménu ukon¢i) a odchazi do hle-
disté. Po vystiidani a odchodu divdka zpét do publika se vraci pGvodni herec a déj se
znova rozbiha z mista, kde byl zastaven. Hra tedy pokracuje podle ptivodniho scénare
od momentu, kdy byla zastavena kvili vyméné.

Pokud se béhem druhého hrani nikdo neosméli, je to prace pro Jokera (,Nenechte obéet
trdpit! KdyZ to tak nechdte a nepokusite se nic udélat, s titlakem souhlasite.“)

Nésleduji dalsi vymeény, kdy se v roli nékoho z pribéhu publikum snazi udélat néco,
¢im zamezi nasili, nebo ho zmirni (a to nasili fyzickému i psychickému).

Predstaveni se prehrava nékolikrat dokola.

Pak skupina poporadé prechdzi k dalSim predstavenim a pracuje s nimi stejnym
zpUsobem.

6) REFLEXE CELE SKUPINY
Celd skupina pod vedenim lektora reflektuje praci s metodou divadla Férum.
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DRAMATICK('-'\ V\'(CI:IOVA
VE VYUCE PREDMETU
SVET CLOVEKA

Mgr. Sarka Podskalska

Motto: Dramatickd vychova neukazuje Zdkovi, jak md dojit k cili, ale nabizi mu riizné
moZznosti resent, jak md daného cile dosdhnout.
Sdrka Podskalskd

Nasledujici ucelend metodika vznikla jako prakticka ¢ast diplomové préce. Cilem bylo
zjistit, do jaké miry mtze vyuziti dramatické vychovy ovlivnit vztahy mezi Zaky a zlep-
§it klima Skolni tiidy.

Trida, se kterou byly lekce v praxi realizovany, byla 2. tfida ZS v Praze. Ve t¥idé bylo
20 z4kd (14 chlapcl a 6 divek). V roce realizace projektu do tfidy nastoupil novy zék,
ktery ma 3. stupeni podpirného opatteni, ddle u ného byla diagnostikovana porucha
ADHD spolecné s dyslexii a dysgrafii a je epileptik. I dalsi dva Zaci maji ADHD, déle je
zde Zak s dysfazii, jeden Zdk ma rozs§tép patra a je epileptik. Do tiidy také chodi sou-
rozenci z Pakistanu (rodice jsou muslimského vyznani a domluvim se s nimi, jen kdyz
je pritomen tlumocnik) a Ukrajinec s vadou reci. Déle jsou zde sourozenci (dvojcata),
ktefi jsou sledovani socidlnim odborem z divodu zanedbavani skolni dochazky a Spat-
ného rodinného zdzemi (momentalné jsou v péci prarodici). Je zde i divka romského
plvodu, jeji matka je samozivitelka a ma dalsi ¢tyfi malé déti. Matka je také sledovana
socidlnim odborem. K Zaklim s 3. stupném a cizinclim je ve tfidé neaprobovand asis-
tentka na dvé hodiny denné.

Pred a po realizaci ddle popsanych hodin bylo ve tfidé provedeno dotaznikové Setfeni.
Jeho vysledky prokdzaly, Ze dramatickd vychova md nejen vliv na osobnostni a socialni
rozvoj zZaka, ale ma predevsim vyrazny a efektivni vliv na vzdjemné vnimani Zaka.

Uz v pribéhu realizace témat autorka pozorovala postupnad zlepseni ve vztazich mezi
Zaky. Po skonceni lekci to také Zaci uvedli v dotazniku. Jejich odpovédi daly jasnou vy-
poveéd o tom, Ze za pomérné kratkou dobu mohou prvky dramatické vychovy ovlivnit
vztahy mezi Zaky, a tim i vyrazné zlepsit klima ve trideé.
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PROJEKT 1.: KAMARADSTVI

TEMA: Mit kamarada znamend byt také nékomu kamaradem.

CiL: Jaké vlastnosti oceriuji na kamaradovi?

POMUCKY: balici papir, krabicka s fixy, lepenka (magnety), malé papiry, kostym ucitel-
PROSTREDI: hudebna s kobercem, kmenova tFida (uspoiadéni lavic

do pismene U a uprostred tfidy koberec)

€ASOVY ROZSAH: 2 vyucovaci hodiny

PLAN REALIZACE PROJEKTU

AKTIVITY:

* HONICKA SE ZACHRANOU

Na zacatku hry ur¢i ucitelka jednoho Zaka jako ,babu“. Ten honi spoluzdky. Ti se ubra-
ni pred chycenim tak, Ze feknou jméno néjakého spoluzaka a sednou si pfitom na zem.
(Pokud to nestihnou a ,baba“ se jich dotkne, stavaji se ,babou“.) Do hry se mohou
vratit, aZ je nékdo ze spoluzakt pohladi po vlasech.

* POHYB PROSTOREM - BOCNi VEDENi

Zaci se rozmisti po celém prostoru tak, aby mél kazdy kolem sebe dostatek mista.

Po prostoru se pohybuji podle pokynt ucitelky. Pokyny jsou fikdny tis§im hlasem. Jako
kulisu je mozné vyuZit instrumentdlni hudbu.

»Predstav si, Ze jsi krdsné nadychané peficko. VSechno ti jde lehce, bez sebemensi na-
mahy se pohybujes prostorem. Lehounky vanek si s tebou pohrava a ty plujes a plujes,
az ses dostal nad louku. Pod sebou vidi$ vysokou travu plnou kvétin. Ta krasa a vineé té
priméje k tomu, Ze skoro tanciS. Najednou odnékud pripluje Cerny mrak a spusti se vy-
datny dést. Peficko se postupneé celé zmdci a tiha ho pomalu tdhne k zemi. Po chvili ale
zase vyjde slunicko, peficko postupné usycha a lehounky vanek ho zase vynese nad tu
krasnou louku a ono zase pluje a tanci. (Je mozné gradovat vétrem, ale zaleZi na dyna-
mice skupiny, jestli je to pro ni vhodné.)

PROJEKT 1.: KAMARADSTVi « DRAMATICKA VYCHOVA VE VYUCE PREDMETU SVET CLOVEKA 97



MOTIVACE

Zéaci se posadi do kruhu.

,Predstavte si, Ze do nasi tiidy mize béhem roku prijit novy zZak nebo Zakyné. Rodice
se pristéhovali do blizkosti nasi Skoly a jejich dité prece nékam do Skoly chodit musi.
A zrovna ta naSe je nejblize.“

BRAINSTORMING

Do kruhu polozim z baliciho papiru vystfiZenou postavu a krabicku s fixy.
»Jaky bude ten novy spoluzak nebo spoluzacka? Co si myslite?“

Zaci ho mohou popisovat vzhledové, mohou ale Fikat i jeho charakterové vlastnosti.
Nejdrive feknou, pak zapisi, aby nedoslo k opakovéni a zapsani stejného slova. Neopra-
vovat, jen vulgarni slova, protoZe vSechny ndpady jsou spravné.

Na z4vér precte ucitelka nebo zdatny ctenafr vSechna napsana slova a obrys upevnime
na viditelné misto.

SKUPINOVA PRACE

Z4ci se rozdéli do skupin po étyfrech a domluvi se, na co by se nového spoluzéka chtéli
zeptat, co zajimavého by se se o ném chtéli dozvédét.

V tuto chvili, kdy jsou Zaci zaméstnani, maze ucitelka odejit za dvefe a proménit se
za nového zZaka/Zakyni (kostym - ksiltovka, batoh, kolobézka).

UCITELKA V ROLI

Utitelka ,vstoupi“ do t¥idy. Pfedstavi se vymySlenym jménem a fekne jim, Ze je jejich
nova spoluzacka. Pock4, jak budou Z4ci reagovat, a jestli zacnou s pfipravenymi dotazy.
Pokud ne, mize je vybidnout, jestli se ji nechtéji na néco zeptat, treba odkud se pristé-
hovala.

Na jejich otdzky odpovidd pysSné, rozzlobené, negativné, namySlené. Pokud se Z4ci

yzarazi“, sunda kostym, zmeéni se v ucitelku a pomize Zaktim, na co by se ji mohli
zeptat. Pak si opét ,nasadi“ kostym.
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ALEJ - ulicka svédomi

Zaci vytvori dvojice, postavi se obli¢ejem k sobé a viichni udélaji krok dozadu. Vznikne
ulicka. Dostanou cas na to, aby si promysleli, jak na né nova spoluzacka zaptsobila a co
by ji rekli.

Ucitelka prochazi ulickou. V ruce drzi kSiltovku jako zédstupnou rekvizitu nové spo-
luZacky. Promluvi jen ten, na koho ji natoci ksiltem. Pokud nékomu na nové spoluzacce
nevadilo nic a nechce ji nic Fict, skloni hlavu.

ZIVY OBRAZ - VSTUP DO ROLE JANY

Zaci si sednou na koberec, ktery rozdélime na ,hlediSté“ a ,jevisté«.

Jejich ukolem ted bude improvizace. Pokusi se zndzornit néjakou charakteristickou
vlastnost nové spoluzZacky. ,,Sochou“ nejdiive zndzorni néjaky postoj a vyraz v obliceji.
Na znameni zvonecku postoj rozehraji.

KRESLO ODBORNIKA
Kazdy Zak si promysli, jestli jemu na spoluzacce néco vadilo, a co by ji doporucil zmé-
nit, aby s ni kamaradil.

DISKUSE - skupinova prace

Z&ci vytvori étyFélenné skupiny.

,V predeslé cinnost jste radili spoluzacce, co by kamarad nemél délat nebo jak by se ne-
meél chovat. NapiSte na maly papir alespon tfi rady, které se v pfedeslé ¢innosti ozyvaly
nejcastéji. MliZete napsat i takové rady, které zde nezaznély, vy je ale pro kamaradstvi

povazujete za dulezité.*

A7 uslysi zvonecek, ukondi debatu i psani. Kazdd skupina vySle jednoho zéastupce a ten
precte slova, na kterych se skupina shodla.

Tyto papiry pripevnime vedle postavy z brainstormingu.
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REFLEXE
Zaci budou silngjsim ¢ervenym fixem krouzkovat v ,,postavé“ ta slova, kterd se objevuji
na papirech.

Sikovny ¢tenai precte viechna slova zakrouzkovana v postavé.
Zaci se posadi do krouzku na koberci.

* Co vam na nové spoluzacce nejvice vadilo?

* Poznal se nékdo v nékteré soSe? ChceS§ ndm Fict, ve které a proc?

» Myslite si, Ze je ve vaSich silach zménit jeji chovani a jednani? A jak?

+ Ceho si tedy nejvice vazite na kamaradovi?

« Rika se, Ze mit kamarada znamena byt také nékomu kamaradem? MiiZe mi to nékdo
vysvétlit?
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PROJEKT 2.: KLIMA VE TRIDE

TEMA: Co mi vadi ve tFid8g, ve skole?

CiL: Vytvorit piatelské a bezpe¢né klima ve tiidé za pomoci stanoveni osobnich cild.
POMUCKY: balici papir, fixy, drivka (bubinek), zvonecek, kostym ucitelky (kabéat, kabel-
ka), htilka (ukazovatko), vétsi panenka (rekvizita Marcelky), obalka a volny list papiru
pro kazdého Zaka

PROSTREDI: hudebna (velka mistnost s kobercem), kmenova tiida (usporadani lavic
do pismene U a uprostted koberec)

€ASOVY ROZSAH: 3 vyucovaci hodiny

PLAN REALIZACE PROJEKTU
AKTIVITY:

* HRA — POHYB PROSTOREM

Zéci zaujmou své misto po celém prostoru a pohybuji se po ném podle rytmu udava-
nym diivky. Na pokyn ,Stronzo“ se musi co nejrychleji spojit do dvojic, a ve dvojici

se spoluzdkem. S nim se musi dotykat tou ¢asti téla, kterd byla oznamena (malickem,
kolenem, bokem, zady, uchem, ramenem...). Podminkou jeSté je, Ze to musi byt pokazdé
s jinym spoluzdkem.

* HRA - BOJ UKAZOVACKEM

Hr4ci se postavi ve dvojicich proti sobé, neprili§ daleko od sebe. BEhem hry se nesméji
pohnout chodidly z mista. Oba se pokouSeji zasdhnout ukazovackem prostfedek zad
svého partnera a pritom sami nebyt zasaZeni.
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BRAINSTORMING - uvod do problematiky
Zé4ci sedi v kruhu na koberci. Uprostied je poloZeny balici papir. Zaci na n&j budou
psat, jak se chovaji ve tridé, ve Skole. Nic nebudeme komentovat.

Nejdrive ,to“ Feknou nahlas a potom zapisi na papir. Sta¢i heslovité. Je vhodné pouZit
silnéjsi fixy a ¢tyfi barvy. Psat mlze vice zakl najednou. Pii zavérecném precteni se
vyberou CtyTi Zaci a kazdému se priradi jedna barva, aby se vSe precetlo.

IMPROVIZACE - skupinova cinnost (na koberci)

»Zkuste ted vymyslet takovou situaci, za kterou byvate ¢asto pokarani nebo vam déla
potiZe ji dodrzovat. Rozdélite si role. Pro ptripravu muzete pouzit cely prostor tiidy i do-
stupné rekvizity ve tfidé. Na znameni zvonecku se vratite na koberec.“

Zaci se rozdéli do skupin ¢itajicich 4-5 ¢lent.

Koberec rozdélime na ,jeviSté“ a ,hlediSté“. Zaci v ,hledisti“ budou mit zaviené o¢i,
aby se skupina mohla pripravit. Zvonecek bude oznamovat zacatek predstaveni. Konec
skupina ozndmi slovem ,,stop*.

HODNOCENI A REFLEXE (kazdé skupiny)
* VSimli jste si, jaky prohfesek se ve scénkach objevoval nejcastéji?
* Kterd skupinka vystihla vaSe prohtesky nejlépe? Které?

DISKUSE NAD BRAINSTORMINGEM

¢ Které ,prohtesky“ se objevily na papire i v improvizaci?
¢ Co ti nejvice vadi?

* Pro¢ myslis, Ze to nékdo déla?

e Proc to délas i ty?

¢ Je ve tvych siladch to zménit? Co a jak?

KRESLO ODBORNIKA

Z4ci na n&j postupné usedaji a davaji navrhy, jak by se témto situacim dalo predchéazet.
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UCITELKA V ROLI

»Ted odejdu za dvere, vy zlstanete sedét v lavicich. AZ se vratim, budu nékdo jiny. Vy
se dobre divejte, v koho se proménim a co budu fikat.“

Odejdu za dvere, protoZe tam mam pripraveny kabat a kabelku. Vejdu do tfidy jako
matka zZdkyné a predvadim, Ze si pred kabinetem pani ucitelky pripravuji fec.

»,Tady md kabinet pani uCitelka. Musim se ji uZ zeptat, pro¢ Marcelka nechce chodit
do $koly. U¢i se dobfe, nosi skoro porad samé jednicky a doma place. Rika mi, co musi
nosit k svaciné do Skoly, a nové, hezké obleCeni si na sebe nevezme. To preci neni
normadlni. VZdy se do Skoly téSila, a ted si kazdé rdno vymysli, Ze ji néco je. Takhle to
dal nejde.“

ZIVY OBRAZ - ktery zaci rozehraji
,,Co se asi délo Marcelce ve tridé?«
Zéci se rozdéli do skupin (4-5 ¢lent).

,Ted vas kouzelnou htilkou proménim na ,pataky‘. Rozdélite si role. Kazdy zaujmete
néjaky postoj, jak se asi spoluzaci k Marcelce chovali. Nékdo mtze byt Marcelka, ale
neni to podminkou, miiZete za ni pouZit zastupnou rekvizitu — panenku. Zivy obraz

je vlastné ,fotografie“ a pravidla jsou stejnd, jako v improvizaci. Na zvuk zvonec¢ku se
hraci skupina nehybe, my si ji prohlédneme. Na dalsi zazvonéni to rozehrajete. AZ svo-
ji scénku budete chtit ukoncit, fekne jeden z vas ,stop‘. Tentokrat nebudeme kazdou
skupinu hodnotit, nechdme to aZ na uplny zavér.“

DISKUSE
o Jak ses citil v roli ,,pataka“?
* Délalo ti néco problém? Co a proc?

HODNOCENI, REFLEXE

* Poznal ses v nékterém Zivém obrazu nebo v roli ,pataka“?
* Stala se ti nékdy podobna situace?

¢ Jak jsi ji tenkrat reSil?

* Jak bys ji resil ted?
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ALEJ - ulicka svédomi
,,Co se honilo v hlavé Marcelce?“

Vezmu do ruky panenku a budu s ni prochazet. Kazdy zak bude mit moZnost fici na-
hlas, jaky pocit méla Marcelka. Co se ji asi ,honilo“ v hlavé.

DOPIS - ,,MOJE PREDSEVZETI“

Vzpomen si, co jsme dnes resili.

Zaci si napisi (mohou heslovité) jejich predsevzeti, jak se budou k sobé chovat, o co se
pokusi, ¢eho se budou snazit vyvarovat, co by na sobé chtéli zménit...

Dopis nebudou ¢ist, ale vloZi ho do obdlky, tu zalepi a podepisi si ji jménem.
Utitelka si obalky vybere a uschova.

Na konci $kolniho roku je Zakdim rozda. Ti si dopis prectou a sami zhodnoti, co se jim
povedlo a na ¢em musi jeSté zapracovat.

Pokud bude néktery zak chtit sviij dopis precist vsem a zhodnotit, jak se mu podarily
splnit jeho osobni cile, dd se mu prostor.
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PROJEKT 3.: ,,ON MI UBLiZIL*

TEMA: Respektovat potfeby druhych.

CiL: Naucit se fesit konflikt s ostatnimi spoluzaky.

POMUCKY: rekvizity pro scénku, 1 lavice a Zidle, zvonecek, karticky se jmény
Janicka x Vasik, malé papiry, pera (tuzky, fixy)

PROSTREDI: télocvi¢na, kmenova tiida (usporadani lavic do pismene U) s kobercem
uprostfed tridy

€ASOVY ROZSAH: 2 vyucovaci hodiny

PLAN REALIZACE PROJEKTU

AKTIVITY:

» PAVOUCi HONICKA

Koho se zak ,pavoucek“ dotkne, stane se pavucinou. Zlstane stat na misté a rozpa-

Zi ruce. Stava se jakousi ,nastrahou“ pavoucka a z mista mu pomaha chytat ostatni.
Dotkne-li se nékoho, proméni ho také v pavucinu. Po ¢asovém limitu (1 minuta) se
pavouckovi spocitaji pavuciny. Vybere se dalsi Zak, ktery se opét proméni v pavoucka,
a celd hra se opakuje. Vitézi ten pavoucek, ktery v ur¢itém ¢asovém limitu pochytal
nejvice zakd ,musek®. (Podminkou je, Ze Zak ,pavoucek® a ostatni Zaci ,musky“ se pro-
storem sméji pohybovat jen rychlou chtizi.)

* NA PERKA

Kazdy si v prostoru vybere misto. Cvi¢eni rozehrava ,pérko“, které snoZzmo doskace

ke komukoliv z hracd, dotkne se ho a postavi se na jeho misto. ,,Pérkem* ziistava dal,
poskakuje vSak jenom na misté. Spoluhrac, ktery se stal dalsim ,,pérkem*, pokracuje
snozmo k dalSimu a takto hra pokracuje, az poskakuje celd tfida. Obrdcenym postupem
muzeme honicku ukondit.
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UVOD DO PRIBEHU (uéitelka vypravuje)

Zaci sedi v kruhu na koberci.

sJednou prisla za pani ucitelkou Janicka s hysterickym pla¢em. Pani ucitelka ji viibec ne-
rozuméla, jen vidéla ten velky Cerveny Skrabanec na ruce, ktery ji Janicka ukazovala.“

POHYB PROSTOREM - myslenka Janicky

VSichni Z4ci se proméni na Janicku a budou se prochdzet celym prostorem. BE€hem té
doby budou promyslet, jak se to Janicce mohlo stat. AZ uslysi slovo ,,$tronzo, zlistanou
nehybné stét a ten, koho se ucitelka dotkne, fekne svou mySlenku.

POKRACOVANI PRIBEHU (uéitelka vypravuje)

Zaci se posadi na tom misté, kde stoji. U¢itelka mezi nimi prochazi a vypravuje.

»,Konecneé se Janicka trochu uklidnila. Pani u€itelka ji Skrdbanec oSettila. Mezi vzlyky ji
Janicka fekla, Ze ji Vasik Skrabl pastelkou.“

POHYB PROSTOREM - myslenka Vasika

Zaci se tentokrat proméni na Vasika. Opét se prochazeji po koberci. Tentokrét si pro-
mysleji, co VasSik odpovédél pani ucitelce, kdyZ se ho zeptala: ,Jak to teda VaSiku bylo?“
Na povel ,Stronzo“ znehybni a ten, koho se ucitelka dotkne, fekne, co ho napada.

POKRACOVANI PRIBEHU (uéitelka vypravuje)
Zaci se opét posadi na misto, kde zrovna stali. Ucitelka pokracuje ve vypravovani.

»Pritom o prestavce pani ucitelka vid€la, jak sedi vedle sebe a kresli si. Nyni Vasik stéle
sedi na svém misté, ale hlavu m4 ted poloZenou na lavici a ani na zavoldni nereaguje.“

ALEJ - vnitini hlas Vasika
Zaci vytvori dvojice. Otodi se obli¢ejem k sobé a v$ichni udélaji krok dozadu. Vznikla

tak uli¢ka. Dostanou chvili na rozmyslenou.

,Co se Vasikovi honi hlavou? O ¢em premysli?“
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Utcitelka si vezme do ruky pastelku. Promluvit smi jen Zak, na kterého pastelkou ukaze.
Do této ¢innosti Zaky nenutime — kdo nechce nebo nevi, co by rekl, skloni hlavu. Priji-
mame vSechny myslenky, Zddnou nebudeme komentovat.

POKRACOVANI PRIBEHU (uéitelka vypravuje)

Néavrat zakud do kruhu.

~Pani ucitelka $la tedy za nim a zeptala se ho, jestli opravdu Jani¢ce ubliZil a pro¢. Rekl
ji, Ze ano, protoze ho otravovala. Na to JaniCka zacala znovu hlasité natikat, Ze ona mu
nic nedélala, Ze si vedle néj taky malovala. Pani ucitelka se Vasika zeptala znovu, co
presné mu Janicka délala.“

IMPROVIZACE - vstup do role

Zéci se rozdéli do skupin po ¢tytech. Jejich tikolem bude vymyslet a zahrét, co se asi
mezi Jani¢kou a Vasikem stalo. Pak ze své skupiny vyberou dva Zaky, ktefi ndm to
zahraji. Mohou pouZit riizné rekvizity, o nichZ si mysli, Ze je do své scénky budou
potrebovat.

V dobé, kdy se domlouvaji, pfipravim pied tabuli lavici a dvé Zidle. Tim bude jasné, Ze
koberec je ,hledisté“ a prostor pred tabuli ,jevisté«.

HODNOCENI, REFLEXE

* Jaka improvizace se ti nejvice libila a proc¢?
* Stalo se ti néco podobného?

¢ Jak jsi to tenkrat resil?

» Dokdzal bys ji ted reSit jinak? Jak?

POKRACOVANI PRIBEHU (uéitelka vypravuje)

wasik zvedl hlavu a fekl pani ucitelce, Ze ho Janicka stale vyruSovala, a Ze on si chtél
domalovat obrazek. A protoZe neprestavala, brala mu obrazek a ¢mérala mu do néj,
tak se na ni rozzlobil a Skrabl ji pastelkou. Janicka ale stdle opakovala svou verzi a vy-
padala ukrivdéneé. Vasik byl zase smutny.“
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KRESLO ODBORNIKA
Zaci vytvori skupinky po ¢tyfech a vzajemné se dohodnou, jak nejlépe tuto situaci
vyresit. Kazda skupina vySle jednoho zastupce a ten se s ostatnimi podéli o napad,
na kterém se ve skupiné shodli.

(MUzeme diskutovat, ktery nadpad byl nejlepsi a proc.)

DOPIS JANICCE x DOPIS VASiKOVI

~Vyber si, komu bys dokdzal poradit, a napi§ mu radu.“

Utitelka pripravi na jednu stranu koberce karti¢ku se jménem - Jani¢ce a na druhou
stranu koberce karticku se jménem — Vasikovi. Zaci pod karti¢ky se jmény poklddaji své
dopisy s radou.

HODNOCENI, REFLEXE

Kazdy Zdak si vybere libovolny dopis a ten nahlas precte.

* Kterd rada se ti zd4 nejlepsi a proc¢?

HRA V ROLI - improvizace
Chlapci vytvori 4 skupiny a postupné si k sobé budou volit divky. Jejich ukolem bude
zahrdt scénku tak, aby nedoSlo ke konfliktu, jako tomu bylo mezi Jani¢kou a VaSikem.

HODNOCENIi, REFLEXE

* Kterd scénka se ti nejvice libila a proc?
* Kdo ztvérnil Janicku a Vasika nejlépe?

ZAVERECNE HODNOCENI A REFLEXE

* O ¢em byl dnesni projekt?

* Co sis v pribéhu dnesniho dne uvédomil?

« Jaka ¢innost té nejvice bavila a proc¢?

» Dokazes si uz ted poradit, kdyby se ti stala podobna situace?
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PROJEKT 4.: JA A OSTATNI SPOLUZACI

TEMA: Hed, ja mam ... He¢, ja umim...

CiL: To, Ze m&s$ néco vyjimetného nebo umis néco lépe nez ostatni, neznameng, ze se
budes nad ostatni povySovat.

POMUCKY: nastfihané a nenastiihané klubicko (stejné barvy), $atek + hiil + jehlice
na pleteni, kosik s klubicky, papiry na vzkaz klubicku, fixy, papir A5, pastelky
PROSTREDI: télocvi¢na, kmenova t¥ida s kobercem uprostfed mistnosti

€ASOVY ROZSAH: 3 vyucovaci hodiny

PLAN REALIZACE PROJEKTU
AKTIVITY:

¢ HRA ,,CAP ZTRATIL CEPICKU*

Jeden z Zaku si stoupne na prot&jsi stranu, nez jsou ostatni zéaci. Rika rikanku:

,,Cép ztratil ¢epicku, méla barvu, barvicku...“ a néjakou barvu si vybere. Ukolem ostat-
nich je prejit vymezené uizemi a drZet se za tu €ast obleceni, kterd tu fe¢enou barvu
ma. Pokud jeho obleceni poZadovanou barvu nemd, rychle si najde spoluzaka, ktery

ji na svém obleCeni m4, chyti se ji a spolec¢né prejdou uzemi. Komu se to nepovede, je
chycen a rika rikanku.

* HONICKA

Po urcenou dobu (1 minutu) honi stale jeden zak. Koho se dotkne, musi zlistat stat
rozkrocen. Vysvobodit ho mtze hrac, ktery ho podleze. V tu chvili ale musi sdm dévat
pozor, aby se ho ,baba“ pfi osvobozovéani nedotkla. Honi¢ka kon¢i za urcenou dobu,
nebo ve chvili, kdy vSichni stoji rozkroceni a nema je uz kdo podlézt.

UVEDENIi DO PRIBEHU - evokace

Zaci sedi v kruhu a pfed nimi lezi klubi¢ko.

UCITELKA: ,,Co t& napadne, kdyZ vidi$ tohle Klubicko?“

PRAVIDLO: Zadné mySlenka nebude zavrzena a nebudeme ji ani komentovat.

MulZeme Zakim pomoci, nebo podpoftit jejich fantazii tim, Ze po chvili pfiddme
na koberec jehlice na pleteni.
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POKRACOVANI PRIBEHU - vypravi uéitelka
Bylo jednou jedno klubicko.

(Ucitelka vezme klubicko do ruky a bude mluvit za né. V pribéhu velmi pomalého
vypravovani bude s klubickem manipulovat, bude gestikulovat a upravi nebo zdrama-
tizuje svoji reC k vlastnostem klubicka.)

»Ja jsem takové krasné kulatoucké a heboucké klubicko. Babicka si mé urcité vybere
jako prvni a néco moc krasného ze mé uplete. Tfeba Cepici nebo $alu. Ne, ne! UZ vim,
urcité svetr a vSichni mé budou obdivovat a budou si na mé chtit sdhnout. No to bude
krasa! A kam j& se vSude podivam! VSichni mé budou obdivovat a budou mi zavidét,
jaké jsem nadherné. Och, to bude krdasa. Jsem totiZ uplné jiné nez ostatni klubicka, co
md babicka v koSiku. Jsem totiz to nejkrasnéjsi klubic¢ko a vSichni mi zavidi, jaké jsem
mékoucké a heboucké a krasné.«

VSTUP DO ROLE - pohyb prostorem - improvizace

Zaci vyuziji celou plochu tiidy.

¢ 1. ukol: ,Jak mysli§, Ze by se tohle klubi¢ko pohybovalo a reagovalo na druhé, kdyby
se promeénilo v ¢lovéka?“

e 2. ukol: ,Kdo z vas by si chtél zahrat na klubicko, a kdo na jiné lidi, ktefi ho miji,
pozoruji a reaguji na néj?“

HODNOCENIi, REFLEXE

* Co ti bylo prijemné x nepiijemné a proc?

CINNOST S ,,NAMYSLENYM*“ KLUBICKEM

Zéaci si sednou do tésnéjsiho krouzku na koberec.

Ukolem z&ki ted bude postupné si hazet klubickem a Fici néjakou svou ,,nepéknou®
vlastnost (prohfesek), za kterou se trochu stydi, protoze védi, Ze vadi jejich spoluza-
klim. Jakmile vlastnost nebo prohtesek feknou, chytnou pfizi a hodi klubicko nékteré-
mu spoluzdkovi v krouzku, ktery jesté prizi nedrzi. Takto se vSichni Zaci vystiidaji.
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Ucitelka se této ¢innosti nezucastni, protoZe Zaci nevédi, Ze je klubicko nastithané,

a jejim ukolem bude pfizi navazovat. Pokud k této ¢innosti dojde, bude to ucitelka
komentovat:

»To nevadi, ja to svazu, at miZzeme pokracovat.“

AzZ se v8ichni Z4ci vystfidaji, uCitelka je pochvali. ,Mam radost, Ze si uvédomujete, Ze
kazdy mate maly ‘prohreSek-. Urcité je ve vaSich sildch ho zménit, aby se ndm ve tfidé
libilo, hezky pracovalo a vSichni se vSemi kamardadili.“

Béhem hodnoceni smotd ptizi zase do klubicka (s nim odchdazi za dvere).

ALEJ - UCITELKA V ROLI (,,babka*)

,Ted ptjdu na chvili za dvefe a proménim se v nékoho jiného. NezZ se vratim, vy
vytvorite dvojice, otocite se Celem k sobé a udélate krok dozadu, aby uprostfed

vznikla ulicka.“

Za dvermi si uvazu satek, vezmu si htil, jehlice na pleteni a ,,namyslené“ klubicko.
Ucitelka vstupuje do tiidy v roli ,babky*.

,lak na prochdzce jsem uz byla. To mé ale boli nohy. Ted dojdu ke svému pohodlnému
kteslu, sednu si a odpocinu si.”

»Babka“ prochazi ulickou mezi Zaky. Promluvit a Fici, co ho napadne, kdyZ vidi
»babku“, mlze jen ten, ke komu ,babka“ natdhne ruku.

Zadny napad nebudeme komentovat.

Zaci se posadi na koberec.

POSUNUTI V DEJI — UCITELKA V ROLI
Babka usedd na zidli a pripravuje se k pleteni.

,Takové krasné klubicko. Z ného budu plést. To bude nddhernd cepice. Ta se té mé
vnucce Anicce bude urcité libit.«

Ucitelka si odmotava prizi, dokud nenajde ,navazani“ - z predeslé ¢innosti.

m



,»Ajaj, co to je? No to se musim podivat dal. A tady zase a zase? Tak to teda ne. Ty pajdes
na dno kosiku. VZdyt jsi samy kaz. No jak by ta ¢epice vypadala? Ne ne, z tebe plést
nebudu. To si radéji vezmu jiné klubicko.“

UCITELKA:
»Namyslené klubicko leZi na dné kosiku a je straslivé smutné. Neni vam ho lito? Co
kdybychom mu néco vzkézali?“

SKUPINOVA PRACE

Zaci se rozdéli do skupin po ¢tyFech a vezmou si pFipraveny papir a fix. Dohodnou se
ve skuping, co by ,namyslenému* klubicku chtéli vzkazat. Sviij vzkaz napisi a polozi
ke koSiku. AZ budou vSechny skupiny hotové, vrati se na koberec. Pak si jeden ze skupi-
ny dojde pro libovolny papir a ten nahlas precte.

HODNOCENI, REFLEXE

* Pracovali jste vSichni ve skupiné?

¢ Délalo vam problém dohodnout se na vzkazu pro klubicko?
« Ci vzkaz skupina nepfijala a pro¢?

INTERAKTIVNi HRA - skupinové citéni (uéitelka vypravuje)
»Co kdybychom se namyslené klubicko pokusili napravit? Sedneme si zase do tésnéj-
§tho krouzku na koberec a zase si budeme hézet klubicko, jako na uplném zacatku.
Urcité mate ve tiidé plno kamaradd a kamaradek, které byste chtéli za néco pochvalit
nebo jim za néco podékovat. Nezapomerite kamarada oslovit.“

Tentokrat ddme détem nenastfihané (ale uplné stejné) klubitko. Zaci o tom ale nebu-
dou védét. Uvidime jejich reakci, jestli si toho vSimnou.

UCITELKA:
»Podivejte, jaky ndm vySel nddherny, skoro azZ krajkovy vzor. VSimli jste si né¢eho?“

Pokud Z4ci svymi odpovédmi stdle nesméruji k tomu, Ze jsme si fikali samé hezké véci

a nikdo se nevychloubal, pouZijeme navodné otazky, aby k tomu dosli. Dilezité je, aby
si Z4ci vSimli, Ze na klubi¢ku nejsou kazy (navazani) a najit divod, pro¢ zmizely.
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ZAVER PRIBEHU - kresba éepice

,Diky vam se klubi¢ko napravilo, protoZe jste mu napsali, Ze vychloubat se a povySovat
se nad ostatni neni spravné. Mohlo slySet, kolik mate dobrych vlastnosti, a presto se ne-
vychloubdte. A protoZe se opravdu zmeénilo, vSechny uzliky zmizely. Stalo se z néj zase
hezké kulaté klubicko a babicka z néj mohla uplést ¢epici pro svou vnucku Anicku.

Jak asi vypadala? Zkuste ji namalovat, a kdo ji bude mit hotovou, mizZe ji polozit kolem
napraveného klubicka.“

ZAVERECNE HODNOCENI A REFLEXE

* Uvédomil jste si nékdo, o cem dneSni piibéh byl?

¢ Co se vam na prvnim klubic¢ku nelibilo?

¢ Kterd Cinnost se tilibila, byla prijemnd, a u které tomu bylo naopak?

* Stalo se vam, Ze jste se dopfedu vychloubali a ono se vdm to pak vymstilo?
* MiZze$ ndm tu prihodu rict?

* Kdo z vas se rad vychloubd? Uz vi§, co by se ti mohlo stat?
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