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e Postoj jako vychodisko veskeré cinnosti
Vzdélavaci cil: Uvédomit si vlastni télo, zaujmout spravny télesny postoj.

Popis €innosti: Vsichni stoji v kruhu. Nohy jsou na Sifi kycli. NejdFive kazdy zvedne palce u
nohou, sleduje, jak se méni pocit ve Slapkach. Pak si najde stfed tim, Ze se nakloni na jednu

stranu, na druhou, dopredu i dozadu, aniz by prepadl. Hledd mezni pozici vychyleni a pak se
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mista, ze kterého vychazi veskery pohyb téla. Dalsi dulezité misto je na temeni hlavy. | odsud

vede provazek, za ktery nékdo tah3, vytahuje ke hvézdam. Tak se narovna pater a otevrou se
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Ze dech jde az dol k branici, ktera tvofi oporu hlasu, ktery je pak dobfe posazeny, mlize

volné znit. Neni tladen z krku a nedochazi k poskozovani hlasivek.

e Létal orel nad polem

Vzdélavaci cil: Vstoupit do role vypravéce, zprostredkovat druhému ptijemny a zaroven

napinavy zazitek. Oslabit ostych.

Popis €innosti: Clenové skupiny vytvofi dvojice. Jeden sedi na Zidli, druhy mu sedi u nohou.
MUZe si zavfit oCi. Ten na zidli vypravi pfibéh o orlovi a mysce a své vypravéni doprovazi
doteky na hlavé partnera. Mélo by to byt pfijemné: ,Létal orel nad polem. Létal a Iétal a

najednou uvidél z vysky mysku. ZakrouZil a snesl se k zemi. Uchopil mysku do paratl a nesl ji



vzhlru. Ale myska byla Sikovna, kroutila se a kroutila, aZ se orlovi vykroutila. Spadla zpét na
pole, oklepala se a utikala za maminkou. Orel parkrat jesté parkrat zakrouZil a uletél pryc.”

Role se vyméni.

Metodicka poznamka: Doteky na hlavé by mély byt silné, ale nemély by bolet. Jde o pohyby
dlani. Nase dlané vysilaji teplo a energii a druhy to na hlavé citi. Pocit z krouZeni dlané nad
hlavou je v ostrém kontrastu v zatnuti prstl — drdpu. Autorkou cviceni je Zuzana Jirsovd, kterd

je vymyslela pro své svérence v matefské skole. Pry to byla hra u déti velmi oblibend.

e Reflexe v kruhu

Otazky: Jaké to bylo? Co jste si uvédomili? Co jste objevili? Na co jste pfisli?

e Posilani predméti se zavienyma o¢ima

Vzdélavaci cil: Zaméfit pozornost; zvysit vnimavost; podpofit obrazotvornost; byt ohleduplny,
zapojit pamét.

Popis €innosti: Hraci sedi v kruhu a maji zaviené oci (Ize pouzit $atky). Nemluvi. Ucitel
postupné posila predméty, které ma pred sebou zakryté Satkem. Nasleduje diskuze ve
dvojicich (jaké predméty kdo poznal, jakou mohly mit barvu, jako obrazy vyvolaly v mysli, co

kdo nepoznal atp.). Na zavér dvojice ostatnim predstavi nejzajimavé;jsi poznatky a momenty.

Metodicka poznamka: Pri posildni predméti by nikdo nemél mluvit, mélo byt ticho, aby se
hraci mohli piné soustredit. Nakonec ucitel pfedméty ukdze, hraci porovndvaji své predstavy

s realitou.
e Reflexe ve dvojicich

Otazky: Jaké to bylo? Které predméty jste si zapamatovali? Co jste nepoznali a co jste naopak

poznali? Co jste si uvédomili?

e Obrad volani jmen

Vzdélavaci cil: Zapojit pamét a pozornost, poZzadat o pomoc, pomoc poskytnout.



Popis Cinnosti: Vsichni sedi v kruhu. Obfad zahajuje ucitel. Pohledem si vybere jednoho

z hracu, ukdze na sebe a fekne: ,,Ja, Veronika volam®, ukaze na vybraného hrace a vyslovi jeho
jméno. Hrac prijme volani, opét ukdze na sebe a opakuje ritudini formuli: ,,Ja, XY voldam®*,
ukaZe na dalsSiho hrace a vyslovi jeho jméno. Podminkou je, aby hraci volali na ty, ktefi dosud
nebyli voldni. Volani — jako ochranné vldkno — spojuje ucéastniky obfadu. Posledni volany hrac
kruh uzavre tim, Ze zavola na ucitele. Vlakno volani se pak pozpatku rozplétd, aZ zase skonci u
ucitele a tim obrad konci. Pro plisobivéjsi atmosféru je mozné vyuzit obfadni ohné (svicky).
Kdyz hrac¢ udéla chybu (splete jméno, zapomene na obfadna gesta, zavold na nékoho, kdo jiz
volan byl ¢i na nékoho zapomene) zhasne jeden ohen — svicka. Podle toho, kolik ohni
zUstane na konci horet, hraci zjisti, jak jsou pozorni, jakou maji pamét a jak si jako skupina

umi pomahat.

Metodicka poznamka: Hrdci v primém jedndni provéruji svou pamét a pozornost. Kdyz si nevi
rady, mohou se zeptat svého souseda, se kterym predtim pracovali ve dvajici. V redlné situaci
projevuji své osobni vlastnosti (pomohu bezradnému, nevim si rady, jsem zbrkly a délam
chyby, neumim poZddat o pomoc atp.), konfrontuji se s disledky neuvdZeného ci chybného
jedndni. Prijimaji roli a u¢i se navodit a udrZet atmosféru, kterd podporuje silu spolecného
zaZitku.

Poznamka k praci uditele: Ucitel by mél byt pfipraven na to, Zze hrac¢i maji problém s prijetim
jednoduché role v podobé obfadného gesta ¢i vysloveni svého jména, mohou mit problém
s jejich dodrzenim. Je na odhadu ucitele, jak prisné bude chyby hracd posuzovat a kdy svicky
(ohné) zhasne. Problémem byva i udrzeni ticha a obfadné nalady. Pokud se to vSak povede,
navozend atmosféra plisobi na vSechny. Ucitel mlze sledovat projevy a chovani jednotlivcd,

predevsim jejich schopnost dodrzet zadani a pracovat na spole¢ném ukolu.

Ocekavané vystupy:

e Zapojit pamét, cvicit pozornost a koncentraci.

e Navodit tajuplnou atmosféru, kterd podporuje koncentraci.

e UmozZnit détem kontakt se Zivlem (ohném) v bezpeéném prostredi.
e Vstoupit do role, pfijmout za roli zodpovédnost.

e Byt ohleduplny k druhym.



e Slovné vyjadrit své pocity.
e Budovat pocit sounadlezZitosti ve skupiné.

e Premyslet, jak ¢innosti aplikovat na prostfedi MS.



