Zasobnicek cviceni:

1.

Zkuste iniciovat u déti vydavani ¢asopisu nebo vétsinou spiSe casopisl, protoze je zacne psat nékolik
nezavislych skupinek. Casopis bude mit asi nejéastéji format A 5 — maly seit, budou v ném kreslené a
vlepované obrazky, kfizovky, hadanky a rébusy z vlastni tvorby déti, »recenze« filmu a knizek,
basnicky déti, komiksové pribéhy, kratické povidky nejriiznéjsiho charakteru a obsahu atd. Slohova
cviceni se zméni v jakousi »konzultacni« ¢innost ucitele. Tato forma je pro déti velmi pfitazliva. Trida
se zméni v redakci, kde kazdy ma néjakou funkci v tymové délbé prace, kazdd vydavatelskd skupina
(cca 2 — 5 déti) se snazi mit obsahové nejlepsi dilo. V »redakéni mistnosti« (tfidé) hraje pfi praci
polohlasné prijemna hudba (Cesky zpivané pisnicky by déti rusily v toku verbalnich projevll). BEhem
roku pribyvaji nova Cisla casopist, déti si casopisy pUjcuji mezi sebou a hodiny slohu jsou pro né
prileZitosti naucit se néco dalsiho, jak by své ¢asopisy mohly délat Iépe.

2. Hra na predstavy. Na malé listecky vSichni napisi po jednom slové. Snazi se pfitom vymyslet

slova oznacujici néco neobvyklého nebo Uplné obycejného, co nikdo druhy nebude mit. Potom se
vsechny listecky sesypou na hromadku (do pytlicku). Déti chodi jednotlivé k tabuli, poslepu

si kazdy vytahne listecek, pfecte ho a Fekne svou asociaci na toto slovo (€asto jsou to asociace velmi
komické). Potom zkusi vymyslet osnovu o 3 — 5 bodech, kterd by charakterizovala pribéh, jaky by se o
dané asociaci dal vymyslet.

3. Novinarsky Sotek. Hra rozvijejici cit pro jazykovy styl. Déti maji za ukol vystfihnout si doma kazdy
jeden kratky ¢lanek v novinach. Nejlépe ¢lanek vcelku nezajimavy. Hra vypada takto: Vymyslime
razné zplsoby zpracovdni, western, komedie, tragédie, basen, oslavna éda atd. KdyZ urcime (déti
samy vymysleji fadu stylovych nuanci) styl, vyvolame vzdy nékterého z zak(. Ten nejdfive precte svij
¢lanek z novin a pak se snaZi jeho obsah zpracovat v zadaném jazykovém stylu, pfi¢emz vypravéni

by mél doprovazet odpovidajicim vyrazem mimickym a hlasovym.

4. Brainstorming. Ucitel vybere v knize nebo Casopise ¢lanek, ktery je pro déti dostatecné zajimavy, a
v Uvodni ¢3asti hodiny jim ho precte. Poté usporadd brainstormingové sezeni zamérené na vytvoreni
nového ndazvu, nadpisu k ¢lanku, rozvrhnuti osnovy (¢lanek by mél byt na cca 2 — 4 str.). Toto sezeni
Ize usporadat béhem asi 15 — 20 min a vysledky zhodnotit vyjimecné bezprostfedné po jeho
skonceni.

5. K pojmu uved co nejvice privlastk(:
zidle
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vlasy
zvuky
papir atd.

6. Novy vyznam. Hra s textem a se slovy. Clanek v novinach (Iépe psany vét$im pismem)
rozstfihdme na jednotliva slova a zkousime z nich slozZit UpIné jiné texty s UpIné jinym vyznamem.

7. Stafetovy pribéh. Déti vymysleji spolecny pribéh. Sedi v kruhu a postupné kazdy fekne 3 véty.
Potom dalSimu vypravéci posepta néjaké jedno slovo, které jakymsi zplisobem musi ovlivnit jeho tfi
véty. Lze tfidu rozdélit na 2 — 3 skupinky a nechat je samostatné hrat.

8. Popis kresby. Jeden z zakl si sedne za katedru a nakresli jednoduchy obrazek. Ostatnim ho
neukazuje a vyhradné slovnimi prostfedky se jim snaZi ho popsat. Trida podle popisu kresli obrazky
tak, aby byly co nejvice vérné pfedpokladané pfedloze. Snadno zkontrolujeme vysledky a tim i
dovednost toho, kdo popisoval. Postupné se v roli kreslife popisujiciho svou kresbu muze vystridat
vice déti a jejich popisované kresby s narustajici slovni obratnosti mohou byt sloZitéjsi.

9. Stafetovy popis po telefonu. Jde o variaci na pfedchozi tlohu. Ve tfidé domluvime fetéz, v

jakém si déti budou doma volat. Prvni z nich doma nakresli svou kresbu a jeji popis odtelefonuje
druhému. Ten si nezapisuje slovni podobu popisu, ale rovnou kresli obrazek. Po skonceni hovoru
podle svého obrazku napiSe vlastni verzi slovniho popisu. Ten potom do telefonu nadiktuje tfetimu
(ten opét rovnou kresli) a tak dale. Hra je u konce, kdyZ posledni z déti nakresli sv(ij obrazek, napise
popis a tento popis odtelefonuje prvnimu. Prvni kontrolu miZe po skonceni hry provést autor kresby
srovnanim své kresby, svého popisu a ptijatého popisu. Zajimavé bude urcité porovndni viech
obrazkd a popist druhy den ve kole. Cim mensi déti hraji tuto hru, tim krat3i fetéz vytvofime

(u mladsich Skolak( rozdélime tfidu na skupiny cca po 5-6 détech, starsi Skolaky po ccal0-15).
Budeme-li hru hrat poprvé, dovolime jesté hraclm klast doplriujici otazky, pozdéji moznost
doplnujicich otazek zakazeme — bude vice zadleZet na presnosti popisu. Zpocatku také navrhneme
obrazky jednodussi, pozdéji mize jit i o figurdlni kresby, sloZitéjsi budovy, ,zvifata, vymyslenou
vedutu mésta, hradu, krajiny apod.

10. Vymysli pét novych her, které Ize hrat se tfidou v prirodé. Vymysli pét her do mistnosti
(kdyzZ prsi).

11. Nadpisy. Déti si nejdfive doma vystfihaji z novin nadpisy ¢lankl. Nejlépe néjaké neutrdlni

—napt. »Velké oCekavani«, »Mysli to vazné?« atd. Nechdme jim volny vybér. Potom pfi hodiné se
snazi vymyslet néjaké kratké vypravéni, které by sedélo k nadpisu souseda — tedy vypravéni, jez nema
nic spole¢ného s plvodnim obsahem ¢lanku.

12. Zkus vymyslet vypravéni na zakladé téchto (nebo jinych, ktera ucitel vymysli a zada)
slov:

dopis Veronika kruzitko deka pistalka ubrus
Zkus z nich vymyslet dopis.

13. Hracka. Kazdy si pfinese do $koly néjakou hracku. Zkuste vymyslet a napsat, event. nakreslit,
jak by se dala vylepsit. Zkuste pfitom dat fantazii co nejvétsi rozlet.

14. Zkus se zamyslet a napsat Uvahu o tom, jak by se dalo vylepsit lidské télo. Lidé vymysleji a
neustdle zdokonaluji vSe okolo sebe, ale vlastni téla mame postupné spiSe horsi nez lepsi, nasi
prapredci byli patrné mnohem zdravéjsi, silnéjsi, odolnéjsi... AvSsak my se nemusime stat pralidmi, my



mulzeme vymyslet tisice véci, které by nas vylepsily, tisice nasich nedostatkd, které by sly
odstranit.

15. Fronta na obéd. Lidé jsou casto nuceni stat frontu — na obéd, do samoobsluhy atd. Vymysli
alespon pét Cinnosti (nebo her), které by Sly provozovat pfi ¢ekani ve fronté a které by nam ukratily
dlouhou chvili.

16. Inzerat je velmi specificky druh sdéleni. Do nékolika slov je nutné vméstnat mnoho myslenek.
Zkuste vymyslet rlizné inzeraty — prodej domu, auta, sezndmeni atd. Kazdy precte sv(j inzerat a tfida
diskutuje o tom, je-li vystizny, je-li atraktivni, je-li v ném vSe podstatné atd. Jde o to naucit se do mala
slov vlozit ty pravé myslenky a predstavy.

17. Pfedstav si, Ze ti ministr kultury ulozil, abys zfidil nové muzeum. Takové, které chybi.
Mas za ukol vymyslet, jaké muzeum by to mélo byt, vypravéj, co by v ném bylo vystaveno a proc ty
bys zaloZil pravé takové muzeum. Jiné déti by patrné zaloZily muzea Uplné jina. Diskutujte o tom.

18. Hadka. Lidé se ¢asto neuméji domluvit, kdyZ maji rizné nazory. Casto je ani réizné nemaji

a pohadaji se. Nau¢me se vést spory kulturnim a inteligentnim zptUsobem. V Zivoté tuto dovednost
patrné uplatnime Castéji nez uréovani vétnych ¢lenl a vypocet plochy kosodélniku. Vyprovokujme u
déti situace, v nichZ se jejich nazory razni. Staci nékolik bandlnich otazek »vhodné« poloZenych: jaké
jidlo je nejlepsi, ktery sport je nejlepsi, které auto nejrychlejsi a ktery filmovy hrdina nejhez¢i. Budete
Sokovani, jak malo staci k vyvolani »nesmifitelného« sporu. Pfedem viak musite vytycit nékolik
pravidel pro vedeni slovniho boje, tedy hadky:

1. Hddka ma jasné stanoveny predmeét sporu. Pfi hadce nelze odbocovat k problém(m jinym.

2. Hadka je stfet nazord, ne lidi. Bojujeme argumenty, nikdy neurdzime ani neosocujeme soupefe. To
je faul. Spatny kritik kritizuje autora misto jeho basni.

3. Kazdému musi byt dan prostor k proneseni viech argumentl a myslenek. Je zakadzano skakat si do
feCi nebo se prekfikovat. To je také faul.

4. Hadka musi dospét k feseni, nelze odchazet z bojisté se slovy »... s tebou se stejné nema cenu
bavit...«, pficemz feSenim mUze byt i vzajemné uznani, Ze kazdy ma svij dil pravdy a je dobré dil
pravdy toho druhého respektovat. Toto feseni je v Zivoté dokonce nejbéznéjsi.

5. Hadka musi byt uzaviend, dohrana — stejné jako sportovni zdpas. Soupefi si podaji ruku a
odchazeji s pocitem »do smrti dobry«. Udobfeni je prece lepsi feSeni, nez kletby cezené pres monokl.

Tedy hadejme se ¢asto a nekompromisné, vede to k tfibeni nazord a rétorické zbéhlosti, nau¢me se
to ale provadét kulturné jako lidé.

19. Védecka konference. Usporaddani védecké konference je vitanou pfileZitosti k procviceni
schopnosti hadky. Tridu rozdélime do 2 — 3 pracovis¢ po 8 — 12 détech a zhruba tyden predem
zaddme téma: Auta ve méstech? UFO? Pisni¢ky v radiu? Moderni architektura? Jak ma vypadat
idedlni Skola? atd. Kazdy si téma promysli, ale je zakdzano o tématu diskutovat dfive nez na
»konferenci«. Témata vymyslime s ohledem na uroven zak{ i na jejich konkrétni

zajmy a zkusenosti. Konference probiha u srazenych lavic (dvé vedle sebe a tfi za sebou), ¢imz
vzniknou dlouhé stoly. Jednotlivi aktéfi mohou mit zdomova ptipraveny heslovité

poznamky a maji blok a tuzku. Nejdfive jeden po druhém prednesou své hlavni myslenky. V této fazi
je zakazano kritizovat! Kdo s né¢im nesouhlasi nebo by chtél néco rozvinout hloubéji, déla

si heslovité poznamky. Kdyz skonci prvni kolo, »védecké referaty«, zacne druhé kolo, kdy ucastnici
pronaseji kritiku a pfipominky k jednotlivym myslenkam. Tak se pokracuje v dalSich kolech, do



vycerpani tématu. Tuto metodu bychom méli aplikovat zhruba 4x do roka, zdaleka nejde jen o
povrchni hru. Podstatné se tfibi nazory, déti se uci kultivované komunikovat (dramatické zasazeni do
roli védeckych pracovnik(, filmovych kritik( atd. jim nedovoli hadat se nekultivované),
argumentovat, ttibi se jazykové dovednosti i psychické schopnosti empatie a asertivity. Tento zpUsob
prace také nedovoli nikomu byt tise v pasivité, pfi normalni frontalni praci se tfidou zlstava v pasivité
zpravidla vice neZ polovina déti.

20. Reénik. Na liste¢ky papiru napi$eme rliznd témata. Napf. houby, leti§tg, 7izaly, telefon apod.
Re¢nik jde k tabuli a z klobouku si vytdhne jeden liste¢ek. Na téma uvedené na liste¢ku pak musi 2
minuty plynule hovofit, kdo udéld pauzu delsi nez 5 s, vypadava ze hry. Hodnoti se v prvni fadé
uvolnénost, tedy schopnost patficnou dobu hovofit, a miZzeme hodnotit i vtipnost proslovu.

21. Neznicitelny feénik, variace na pfedchozi Glohu. Reénik si sv{j proslov mGze 1 minutu

pfedem rozmyslet, na druhou stranu musi potom prestat destrukéni snahy svych posluchaci: Ostatni
déti ve tridé totiz maji za ukol fe¢nika rozesmat a prekazit mu tim jeho projev — pfitom

ovsem mohou pouzivat pouze mimiku a pantomimu, hlasité projevy obecenstva nejsou povoleny.

22. Reénik a argumenty. Také pfi této hte si fecnik inspiraci pro svij vykon tahd z klobouku,

kde je fada listeck(l s ¢asto rozporuplnymi tvrzenimi. Napf.: Ve vesmiru Zije spousta mimozemscanu.
Stavét obrovské vodni elektrarny je jedina cesta, jak v na$i zemi mazeme ziskat energii. Cim vice aut
bude po silnicich jezdit, tim se budeme mit |épe apod. Toto tvrzeni fecnik nahlas pfecte a jeho
posluchaci mu postupné davaji otazky, kterymi se ho snazi presvédcit, Ze tvrzeni neni pravdivé.
Re¢nik sdm naopak (bez ohledu na vlastni skute¢ny nazor) ma za kol tvrzeni obhéjit. Jde o to, kterd
strana vymysli presvédcivejsi argumenty pro své stanovisko.

23. Argumenty. Hra pro dva zhruba péti¢lenné tymy. Dva tymy protihracl si sednou pred tabuli

proti sobé, ucitel jim zadd otazku (Je duleZitéjsi charakter nebo schopnosti? Je prospésna internatni
Skola? Jsou znamky ve Skole optimalnim zplsobem hodnoceni? Je Zivotni Uroven odrazem
ekonomiky?); soucasné se urci, ktery tym bude pro obhajobu tvrzeni a ktery pro jeho vyvraceni. Nyni
maji obé strany 10 minut na to, aby vymyslely co nejpadnéjsi argumenty pro své presvédceni. Zbytek
tfidy ma zatim asi 10 minut na jinou praci. Po deseti minutach své argumenty napisi do sloupct na
tabuli — na levé strané budu argumenty pro, na pravé argumenty proti. Zbytek tfidy vstupuje do hry
az v tuto chvili, ma za ukol rozhodnout, které argumenty jsou pfesvédcivéjsi, které jsou lépe
formulované a ktery tym svou ulohu zvladl lépe.

24. Soudni spor. Jde o cvi¢eni na pomezi sociodramatu, ucitel zada pficinu sporu, uvede nékolik
stéZejnich vécnych faktl a vybere porotu, tfi soudce, obhajce, prokuratora atd. (Je zfejmé, Ze jiné
obsazeni i prlbéh bude mit rozvod, jiny spor dvou soused( o jablka ze stromu rostouciho ze zahrady
jednoho, ale jehoz vétev roste na zahradu druhého anebo tfeba soudni preliceni s bankovnimi lupici.)

25. Kdo promluvil? Na tabuli napiSeme néjaké velmi obecné sdéleni, tieba toto: V nedéli bylo velmi
hezké pocasi, uz dlouho neprselo. Trida se mezitim zamysli a kazdy si vybere néjakou osobu —
traktorista, ministr, lékar, zednik, diskzokej atd. — nejlépe kazdy ve tfidé jinou. »Svou«

osobu napise na listecek a svoji identtu peclivé taji. Zaci postupné vstavaji a obecné tvrzeni z tabule
fikaji tak, jak by je pronesla »jejich« osoba. Snazi se pfitom napodobit slovnik i dikci dotyénych lidi.
Ostatni si pfi tom vzdy délaji néjaké poznamky a snazi se uhodnout, o koho mélo jit. V zavéru

hry vidy jeden po druhém vstava a pta se ostatnich, jestli ho odhalili — ostatni fikaji své tipy, nejlepsi
dubler je »odhalen« nejvétsim poctem déti.

26. Pfibéh. Na tabuli napiSeme tento pribéh: , Byl veder a pan x vysel pfed diim. Chvili
vahal, pak si odchod rozmyslel a vratil se dovniti“. S timto materidlem nyni déti samostatné pracuiji:



Maji za ukol vymyslet co nejvice podrobnosti pribéhu, co predchazelo popsané scéné
a co po ni nasledovalo, v jakém prosttfedi se déj odehral, jak se jmenovaly postavy v déji. Asi po 10 —
15 minutdch budou mit Zaci své verze pribéhu. (Kazdy nejspis zcela jinou.) Prectéte si nékteré z nich.

Zkuste pak vymyslet dalS$i moZnosti: co z pfibéhu udélat western, vypravéjte si nékolik westernovych
verzi, jak by z ného bylo mozné udélat komedii, jak zpravodajstvi z televiznich novin?

27. Vysypana kartotéka. Kazdy z hracl napiSe kratické vypravéni, vypravéni bude mit 5 vét a kazda
véta bude na zvlastni malé karticce. Poté vSechny karticky sesypeme dohromady a zamichame. Z
hromadky pak lovime poslepu karticky a vidy z péti se pokusime sestavit nové vypravéni.

28. Kartarka. K této hie budeme potrebovat balicek karet a podle situace ¢ernou plachetku,
kristalovou kouli, ¢erného kocoura, netopyry, hady a pach siry. Baba kartarka (ptipadné dédek kartar)
si sednou ke stolu a z karet vésti budoucnost tém, kdo o to poZadaji. Zamicha si karty a licem dol( je
klade na ¢tyfi hromadky, posledni Ctyfi karty poloZzi licem vzhiru. Z téchto ¢tyr karet se bude véstit.
Baba kartarka si musi vymyslet takovou budoucnost, kterd vychazi pravé z téchto Ctyr karet, ktera je
pfitom vérohodna, je pfijatelna pro dotyéného a predevsim, ktera je vtipna. Kartarka musi plasobit

velmi sugestivnim dojmem, jen tak ji bude zdkaznik dlvérovat. Zkuste se zamyslet nad tim, jak na vas
takové predpovédi pusobi; jakou vahu jim priklddate, nakolik se jimi nechate ovlivnit.

30. Kdmen ve vodé. Zacneme tim, Ze napiSeme jedno slovo. Treba voda. Potom mame za ukol
vymyslet na kazdé pismeno tohoto slova dalsi slovo — tfeba: v“étev, o“pasek, d“ira, a“kord. A
pokracujeme dale — ¢im vice vymyslime, tim vic slov nas zavaluje. V jednu chvili si mizeme

Ill

fici ,,Dost!“ Zaéneme se slovy pracovat: mUZeme je pouZit jako material na vypravéni, dopis apod.

31. Zkuste vypravét, co by bylo, kdyby se s vami utrhl vytah a odletél na Mésic (propadl se do
Austrdlie apod.). Zkuste kazdy vymyslet svou originalni verzi pfibéhu.

32. Povéste si ve tfidé na zed reprodukci néjakého obrazu — pro zacatek nelépe barokni i
romantické krajinomalby. (Nebo si ji alepon promitnéte z diapozitivu.) Vypravéjte, jak byste se asi
citili, kdybyste se mohli ocitnout »v obraze«. Srovnejte si nékolik rznych obraz(:

Kam byste se chtéli dostat a kam ne (a proc)?

Z knizky Tomas Houska: Skola hrou, 1991



