Modul zaméreny na inovativii metody ve vzdélavant

KREATIVNI HRANI
S KOMUNIKACI

Projektovy den pro pedagogy a pedagozky

ol

A MlNlST’ERSTVO
Norway e < PRO MISTNI
ROZVO)J CR

grants



V tomto projektovém dni se budou pedagogové/zky vénovat jednoduchym psychofyzickym cvicenim, kterd zdbavnou
formou rozvijeji apercepci, télesnou piedstavivost i empatii. Bez hravosti, kterd s sebou mimodék nese i soustiedéni,
zvidavost a radost, se totiz lidem stdvd, Ze ustrnou v kopirovani ostatnich a nedostanou se k tviréi aktivité. Neni
dtlezité podavat vykony a plnit zadani, ale zaZit opravdové zaujeti.
UvoD

Télo je néstroj komunikace. Se svétem nds nepropojuji jenom slova. Tento projektovy den znamend pro ucastniky/ice
zdZitek a bezpe¢ny vystup za hranice komfortni zény. Je dynamicky, zahrnuje mnoho aktivit a akci, ale souc¢asné déva
Glastnikiim /icim prostor v8e zaZité a naudené vstfebat. Diky hereckym cvi¢enim a improvizaénim technikdm si budou
moct vyzkouset védomou préci s télem.

Na tivod budou objevovat svoje télo a jeho moznosti a snaZit se ho hravou cestou a velice pfirozené rozpohybovat skrze
lehkost, hravost a legraci, které jsou nezbytnymi stavebnimi kameny pro zvolené aktivity.

V dalsi &asti budou zjistovat, jak mohou pusobit a co ze sebe mohou vyzatovat, aniz by Fekli/y jediné slovo. Téma
submisivity a dominance umozni vstoupit do prvnich jednoduchych roli a pozorovat, jak se télo chovd pfi zménach
vnitintho nastaveni. Za¢ind se od nejjednodussich tkond, ve kterych tcastnici/ice nemusi byt herci/ecky, aby je dobfe a
snadno zvlddli/y. Zaziji elementdrni principy na drovni akce-reakce, jakoZto zdkladnim principu napi¢ vSemi

odlisnostmi.

Kli¢ovymi technikami jsou herni situace, ve kterych se Gastnici/ice ocitaji, a po nasbiranych zkusenostech je i sami
vytvafeji. Diky tomu uplatnf svoje vlastni ndpady a strategie. Neexistuje kategorie dobfe a $patné, jednd se o bezpecnou
platformu pro to zaZit néco nového, prozit néco starého. V bezprostfedni situaci se budou moct autenticky projevit skrze
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hru a pfevést zkusenosti do svého béZného Zivota. Tomu pomdhaji i vhodné zafazené sebereflexe a reflexe.

O Teto ke mistro Komunikace. POZADAVKY NA PROSTOR

+  Télo mluvi prvni. Ve tiid€ v kruhu (idealné beze stoli a zidli), flipchart/tabule.
+  Té&lo neni jenom schrénka.

+  Télo nikdy nemldi. POMUCKY

[0 Flipchart/tabule; jmenovky; papirovd pdska /
lano; psaci potieby (fixy, propisky, pastelky);

KLICOVA SLOVA vybrand hudba; reproduktor; vytisknuté emotivni
Empatie, komunikace, prezentacni dovednosti, situace (pfipadné lektor/ka ptecte z Popisu
predstavivost, sebereflexe, spoluprace, kreativita, aktivity).

hravost, divergentni mysleni, sebedtivéra, regulace (1 Ptilohy:

reakci, odpovédnost, respekt, pijeti. [l Priloha 1_Aktivital2_Papirky s udalostmi,

[ Ptiloha2 Aktivital4 Nedokoncené véty.

CILE A KOMPETENCE

Cilem projektového dne je, aby tcastnici/ice pfijali/y své télo jako prévoplatny a duleZity ndstroj komunikace,
zdrovefi si ho dokdzali/y uvédomovat a vyjadfit télem vlastni emoce, vlastnosti a ¢innosti.

Cilem také je posilit spolupracujici prostiedi, uméni pfijimat zpétnou vazbu a rozpracovavat ndpady své i ostatnich.

» Ucastnici/ice se dokdZou vyjadtit neverbalng, aktivné pracujf se svym t&lem.

Spolupracuji, ptijimaji zpétnou vazbu a dalsi impulzy k tpravé svych ndpadi a dil¢ich vystupt.
Vice chdpou pojem submisivita a dominance.

> Dokazou télem vyjadfit pocity a myslenky.

DokéZou vystoupit ze své komfortni zény.

DokaZou improvizované jednat v roli.

> Pracujf se svym sebevédomim, dokdZou vystoupit pied publikem.

U¢i se prostfednictvim svého téla ovlddnout trému.

Chépou, Ze vytvofit ,scénku” vyZaduje mnoho krokii a kompetenci.

PERSONALNT OBSAZENI

Pro zddrny prtibéh projektovych dnti je vhodné, aby byli/y p¥itomni/é dva/& lektofi/rky. Pro zjednoduseni
terminologie se v metodikdch pracuje s pojmem lektor/ka. Pokud jsou explicitné potieba oba/#&, je to specifikované v
Popisu aktivity nebo Metodické poznamce..



CASOVY

HARMONOGRAM

Program je koncipovén cca na 6 vyucovacich hodin (6 x 45 minut). Délku aktivit 1ze upravit dle potfeb skupiny.

NAZEV

Aktivita ¢. 1 Predstaveni se a skupinovd
dohoda

Aktivita ¢. 2 Rozcvicka, drZeni téla, postoj
Aktivita & 3 Lod (stop, go, hop, diep)

Aktivita ¢. 4 Mistnosti — promény prostoru

Aktivita ¢. 5 Dominance a submisivita

Aktivita ¢. 6 Souso$i dominance a

submisivity

DOPLNKOVA AKTIVITA: Kruh s

pyramidou dominance a submisivity

Aktivita ¢. 7 Dynamickd situace —

submisivita vs. dominance

Aktivita ¢. 8 Zombie honicka
Aktivita & 9 Kruh gest a grimas na hudbu
Aktivita ¢. 10 Sousosi — fotografie

Aktivita ¢. 11 Kolo emoci

Aktivita ¢. 12 Akce!

Aktivita ¢. 13 Dilna

Aktivita ¢. 14 Zavére¢na reflexe

Casova dotace oSo Metoda

Pomaicky @ Ci

CAS POMUCKY

10 min Flipchart/tabule, fixy, jmenovky.

5 min (Hudba, reproduktor.)
10 min

10 min Hudba, (reproduktor), kiiZ na zemi (nalepeny papirovou paskou nebo
naznadeny lany).

15 min

25 min

10 min

15 min

PRESTAVKA 15-20 min
10 min (Strasidelnd hudba, reproduktor.)

20 min (Hudba, reproduktor.)

20 min
15 min Vytisknuté emotivni situace (pfipadné lektor/ka precte z Popisu
aktivity).
PRESTAVKA 10 min

45min | Rozstfthand Piiloha 1_Aktivital2_Papirky s udalostmi.
45 min
PRESTAVKA 10 min

30 min Pro kazdého/ou tcastnika/ici Pfiloha 2_Aktivital4_Nedokondené véty,

psaci potteby.
Popis aktivity Citace kurzivou
&K Pred aktiitou Metodicka poznamka.
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POPIS AKTIVIT

AKTIVITA €. | PREDSTAVENI SE A SKUPINOVA DOHODA
10min ,S° Uvodni pivitani.
Flipchart/tabule, fixy, jmenovky.

@ Utastnici/ice spolecné s lektorem /kou nastavi pravidla platnd pro cely prtibéh projektového dne s diirazem na
bezpedi prostiedi.

Pied zalatkem projektového dne lektor/ka napiSe na flipchart/tabuli ndzev projektového dne a ¢asovy
harmonogram.

V Gvodni &asti této aktivity se lektor/ka predstavi dlastnikiim/icim kiestnim jménem. Pokud lektor/ka
uptednostiiuje tykani, zeptd se ucastnikii/ic, jestli si s nimi mtiZe tykat. V pfipadé nesouhlasu je potieba dodrZet
vykani a kiestni jméno. Poté velice stru¢né shrne ¢asovy harmonogram.

Nasledné lektor/ka s Gcastniky /icemi domluvi pravidla setkdni. Dohoda mtZe vypadat ndsledovné:

Nasledneé lektor/ka s Zdky /némi domluvi pravidla setkdni. Dohoda mtiZe vypadat nédsledovné:

Aby se ndm spolu dobfe pracovalo, potiebujeme se domluvit na tfech vécech:
1. Bezpecné prostiedi — co se tady prihodt, to tady taky ziistane.

2. Co do toho dite, to se vam vrdti. (Kdyz budete lekld ryba, kterd bude otrdvené sedét bokem, Zddnyj zdZitek si z toho
neodnesete.)
3. Co jesté potiebujete v tuto choili védét, aby se vam tady s ndmi dobfe fungovalo? (Je dobré je nenechat pfilis

rozpovidat, ale zdrover je vyslyset.)
Potfebuji zndt vase jména, aby se mi dobfe fungovalo. Vytvorte si prosim jmenovky.

Déle lektor/ka pfedstavi presvéddent, ze kterych vychdzi:
e Télo jako ndstroj komunikace.

e Télo mluvi prvni.

e Té&lo neni jenom schranka.

e Télo nikdy neml¢i.

Cllem avodn aktivity je nastavit zakladni kameny spolupréce v ramci celého projektového dne. Doporudujeme avodnt Eést,
v&etng pravidel (skupinove dohody), opravdu dkladné probrat a aktivné vést adastriky/ice k diskusi. Zarovert je dle dalezita
struénost, méng pravidel znamenda snadngé dodrzovarn.

Bezpedné nastavené prostitedi véetné josné formulovanych a deklarovanych pravidel, kterd jsou domluvena ve spolupréci

s téastniky/icemi, vede jiz v avodu k uvédomént si, co od prajekfového dne o&ekavat, a stanovuje zakladni martinely chovant
v pribehu celého dne.

Nelze predpokiadat, e a&astrici/ice vzdy sami/y prinesou a prednesou pravidla, je profo dobré mit vidy pripravenou sadu
pravidel, ktera cheete, aby byla dodrzovana.

U kazdého pravidia promyslete, joké ma pravidlo smysl, a tenfo smys! predstavte agastrikam/icim, a aktivng se jich ptejte,

k &emu by mohlo jeho porugent vést.

Povazuieme za nedostatedné pouhé ,nadikfovant pravidel a s tim spjaty predpoklad, Ze je déastnici/ice budou dodrzovat:
Pro dodrzovant pravidel je dleZité porozumént jednotlivgm bodam.

Za fimto d&elem spoleéné vytvarime skupinovou dohodu, které ma za cil pomoci vybudovat bezpe&né prostredi.

Vhodné je napsat presvédient na fabuli a poté o nich s a&astniky/icemi krafce mluvit: Pusobr to jako motivace a zarémovant
daného dne.

B e e e
AKTIVITA €. 2 ROZCVIEKA, DRZENT TELA, POSTOJ Q
5 min SV Vyklad a praktické vyzkouseni. k
(Hudba, reproduktor.)

@ Ucastnici/ice se naudi spravné drZeni téla a zékladni aktivni postoj.

Rozhybou se.

Pracuji s principem védomého uvolnéni a ovladnuti téla, které pomahd zvlddnout stav trémy.
A
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Lektor/ka déd tcastniktim/icim védét, Ze spole¢né vytvoii kruh ve stoje a rozcvidf se, aby si nenatdhli/y
svaly ¢ nezablokovali/y zdda a aby mohli/y docilit sprdvného drZeni téla. Pokud je tcastnikii/ic cca do
patndcti a spolupracuji, miZze postupné kazdy /4 udélat n&jaky protahovaci cvik, ktery ostatni zopakuji. V
jiném piipadé povede kratkou rozcvicku lektor/ka. Na zaddtku mutzZe zapnout rytmickou hudbu jako
doprovod.

Po rozcviéce hudbu vypne a pozddd tcastniky/ice, aby zaujali/y dle svych pfedstav aktivni zdkladni postoj
se spravnym drZenim téla.

Pak si s nimi lektor/ka krok po kroku srovnd t&lo. KdyZ bude po téastnicich/icich chtit, aby se spravné
narovnali/y, je diileZité jim d4t pFesné instrukce, protoZe se asto rovnaji Spatné.

Pojdme se podivat na $patnyj postoj. Ramena ddme dozadu, ale hlava ziistdvd predsunutd vpiedu a zadek se vystrct. Ve
skutecnosti se takto postoj borti a zadéldvdme si na hyperlordézu a jiné chutovky. Pro sprdvny postoj je nejjednodussi (a
pojdte to zkusit se mnou), kdyz si piedstavite, Ze jste loutky marionety (co se vodf shora, maji tycku z hlavy) a nékdo
vds za hlavu tahd nahoru.

Lektor/ka zkontroluje pohledem ostatni, jestli to délaji sprdvné. Pokud ne, poupravi jejich postoj — chytne
obéma rukama za hlavu a lehce vytdhne smérem nahoru.

Soucasné ddvdme pozor, aby nesla nahoru i brada, ta zistdvd zasazend pékné dole. Dalst krok je stlacent ramen dolil.
Ale hlava se stdle dere nahoru, takZe vznikd pocit dlouhého krku. Dadle je potieba lehce zpevnit bicho — centrum téla,
lehce podsadit panev, mirné zatdhnout zadek. Nohy jsou na $itku kycli (nikoli na Sitku bokii), chodidla nejsou prilis
vytolend a ani stocend dovniti. Vidha je rozloZend na obou nohdch, neopirdme se o Zddny bok. Tak a ted urcité u
mnohyjch z vds vznikla hroznd kiec. Jak mdme v tomhle spravném drzent téla fungovat? Nejjednodussi je to ted ze sebe
fyzicky vSechno setfepat a postavit se do toho postoje jesté jednou. Druhy zpiisob je ohnout se, vyvésit se (klidné s lehce
pokréenymi koleny) a pak pomalu obratel po obratli stoupat vzhiiru, poslednt jde hlava. Timto zpiisobem se clovék
docela pfirozené sprdvné narovnd.

Lektor/ka pozddd, aby si kazdy/4 tcastnik/ice prohlédl/a ¢lovéka po své pravici, jestli by jesté néco
doladil/a na jeho postoji. Lektor/ka miiZe téZ néco doladit, je-li tfeba.

Zidkladni aktioni postoj vychdzi ze spravného drzent téla. To jsme ted zmdkli. Vihu ddme lehce na Spicky chodidel, jako
bychom se mirné chtéli prevdZit dopfedu. Ruce jsou volné podél téla. VéFilily byste, Ze nékomu ddvd tohle zabrat?
Postavit se pred lidi, néco #ict a neskrdbat se u toho na hlave, nemit ruku v kapse, nebijt opfeny o jeden bok? Pojdme se

ted rozejit do prostoru a vyzkouset si, jak ovldddme nase télo. (Plynuly prechod k dalsf aktivité.)

Reflexe:
Dgje se v priibéhu, ne na zaveér.

Dait se vdm ovlddat svoje télo? Nebo si Zije vlastnim Zivotem?

Lektor/ka decentné upozortiyie na chyby, které vidi. Napriklad pokud maji lidi ruce v kapséch, ponouka k uvolnéni rukou, ruce
volng podél tela.

AKTIVITA &. 3 LOD (STOP, GO, HOP, DREP)
10 min Se Rozehtivacka. & -[l D P v
: 0Py

@ Utastnici/ice zaZijf pocit soundleZitosti se skupinou. G D v D K E P v
° o

Aktivné a védomé pracuji se svym télem (propojeni mozku s télem).

Lektor/ka ptedstavi aktivitu: Ted se budeme snaZit rovnomérné naplitovat prostor. Predstavte si, Ze jste na lodi (celd
t¥ida je lod). Kdyz se vds moc p¥iblizi na jednu stranu, tak se lod prevrdti a vy skoncite v mo¥i. Zdroveii se musite pordd
pohybovat prostorem, nezastavit se, dokud nefeknu STOP a snaZit se, aby nikde nevznikla Zddnd velkd dira. Zkusime si to

nékolikrdt po sobé, tedy na pokyn GO se opét rozejdeme. Jdeme to vyzkouset. Rozejdéte se do prostoru, GO!
Po chvilce lektor/ka fekne STOP. Pokud néktefi Géastnici/ice zareagovali/y pomaleji, lektor/ka je upozorni,

aby pFisté zkusili/y reagovat rychleji.
Opét vyslovi GO, aby se tcastnici/ice znovu rozesli/y prostorem.

5



Po par vtefindch opét vyslovi STOP. Opét probéhne kontrola.

Po ¢ase pfidd dalsi pokyn — rychlost chtize (¢. 1 pomald chtize, ¢. 2 normdlni chiize, ¢. 3 velice rychld chtize).
Stéidaji se tedy rtzné rychlosti. U dynamické skupiny lektor/ka Castéji zpomaluje, u pomalejsi naopak
zrychluje.

Jakmile si Giéastnici/ice zvyknou na hru, p¥ida se dalsi krok: DREP a HOP. Lektor/ka vysvétli: Kdyz feknu HOP,
poskocte, ale nezastavujte a pokracuje v chiizi ddl. Stejné tak DREP, p¥idiepnéte (nemusite aZ k zemi, jen kousek za chiize),
ale pordd pokracujte v chiizi ddl.

Lektor/ka pak zkousi vSechny pokyny a po chvilce prohldsi: Vypadi to, Ze uz to mite v maliku, tak si s tim trochu
pohrajeme. Nechdme si po celou dobu ted chiizi 2, ale kdyZ veknu STOP, znamend to GO, kdyz feknu GO, znamend to
STOP, kdyz feknu HOP, znamend to DREP, kdyz feknu DREP, znamend to HOP. TakZe jdeme na to, GO. (To je chytdk,
nemaji se rozejit — pokud to zvlddnou a ztistanou stét, lektor/ka je pochvdli, pokud ne, odlehéené se smichem
upozornyi, Ze to byl chytdk, Ze pfece go znamend stop, takZe maji stét.)

Aktivita by se v idedlnim pt¥ipadé hréla do té doby, kdy tcastnici/ice za¢nou pokyny zvlddat. Podminkou ale
je, Ze je to musi bavit, jinak to lektor/ka moc neprodluzuje.

Reflexe:
Co vdm dalo zabrat?

Hra by méla probihat v uvolngném duchu, kdy# to nékdo ,pokazt, tak by to mélo byt pro vdechny dsmévng, mela by fo byt
legrace, ne zkougen.

Je vhodné

komentovat situaci v symbolickém rémci lodi - Potapr se nekde? Je nekde veka dira? Mazete udélat jeden krok,

abyste fo vylepsili/y, je-li to treba.
Lektor/ka maze i ¢as od &asu pripomenout, aby si téastnici/ice zkontrolovali/y, zda maji aktivni postaj ,nacviceny” z
predchozi aktivity.

Je dobré zminit, jak mohou a&astnici/ice aktivitu vyuzit pro préci ve gkole. Je treba dbat na to, Ze mladsi d&ti zaménuj
pomalou chizi za kratké malé kroky, dle viastng porad chodi rychle. Je dobré jim vysvétlit a kidng i ukézat, jok pomala
chuze vypada - jako ve zpomaleném filmu. Neni zpomalena jen chtize, dle i celé té&lo, pohyb hlavou apod.

LTS SeetetGammEaREIITYT

AKTIVITA €. 4 MISTNOSTI - PROMENY PROSTORVY

©

10 min °S° ,ledolamka”

Hudba (reproduktor), k¥iZ na zemi (nalepeny papirovou pdskou nebo naznaceny lany).
Ucastnici/ice dokdZou télem vyjad¥it a predvést rtizné druhy pohybu.
Zkusfi vyjit ze své komfortni zény.

Lektor/ka pfed za¢atkem projektového dne nalepi na zem malifskou paskou (nebo naznaéi lany) velky
kiiz pres celou ucebnu.

Piedstavi prabéh aktivity: Podlahu mdme rozdélenou na ¢tyfi ¢dsti, na takové cty#i mistnosti. KaZdd z nich bude
predstavovat mistnost s riiznymi vlastnostmi a nasim iikolem je hyjbat se prostorem a snaZit se je zndzornit:

. V proni mistnosti je trampolina, na ni s radosti skdceme a dovddime,

. ve druhé mistnosti je led, na kterém ndm to klouZe a my se pokousime bruslit,

. ve tfeti mistnosti se pohybujeme jako ve zpomaleném filmu — télo i hlava se pohybuje extrémné pomalu,
. ve Cturté mistnosti vSechno lept, lepime se k podlaze a jen horko téZko se ndm daff odlepit.

Lektor/ka zaddni jesté jednou shrne, projde vSechny prostory a fyzicky zadédni pfedvede (trampolina -
skdkdni, hravost; lepivd mistnost — nohy velmi téZko odlepit od zemé, zataté télo; zpomaleny film —
vsechno je zaktivované a pohyb je velmi pomaly, jako by v8echno v pohybu brénilo, i grimasy jsou pomalé;
led — neodlepuje nohy od zemég, klouZe, klidné i pad4).

Pfida dalsi instrukce: Prostorem se miiZete pohybovat zcela libovolné, ale snaZte se vystfidat vSechny Ctyfi
mistnosti”. Klidné nékolikrdt. Pfebihejte z mistnosti do mistnosti.

Lektor/ka dé dcastnikéim/ici na vybér, aby si stoupli/y do prostoru, tam, kde chtéji zacit, pak pusti hudbu.



Reflexe:
1. Stoupnéte si do mistnosti, kterd vds nejvic bavila.
2. Stoupnéte si do mistnosti, kterd se vam nejhiite predvddéla.
3. Stoupnéte si do mistnosti, kterou byste chtélily mit doma.
4. Kdybyste v nékteré z téch mistnosti muselify jit na zdchod, ve které by to bylo?

Do dktivity se zapajuje lektor/ka jen nékdy, zejména v pripadé, kdy je skupina bojacngjét a potrebuje podporit. Pak se tam
lektor/ka sna prehnané hybat a poletovat mezi mistnostmi. Pokud ngkdo zustéva v jedné mistnosti, tak se za nim mtze
,dohybat” a zeptat se, jestl nechce vyzkouget i néco jingho. Pokud ne, na danou osobu netladt.

Hudbu lekfor/ka opét vybira de svych zkugenosti a vkusu, vhodna je rtzng dynamicka hudba s vyvajem, nejen rychla
vypdlovagka. Napriklad Sia - Chandelier:

Je moznost zadat i mendi poget mistnosti, je to pak o néco prehledngisi V kazdém pripadé se nechavgji mistnosti
zpomaleny film a trampofina.

Tip jok ukongit aktivitu a prejit k reflexi: Ted si naviekneme speciaint navleky, které nam umozAuii chodit ve vech
mistnostech (lektor/ka ,zahraje’, jok si navieka navieky) a jdeme na to.. Stoupnéte si do mistnosti, ktera..

Ugastrikam/icim je teba fict, 2e pokud fo chitgji hrat s mengimi détmi, must zmengit podet mistnostt.

, S SRS

AKTIVITA €. 5 DOMINANCE A SUBMISIVITA

©

15 min °S° Prozitkov4d aktivita, inscena¢ni metoda.

Utastnici/ice se dokdZou vcitit do nékoho jiného.
Nauci se pracovat se ,setfepanim role” — s vystoupenim z role.

Lépe pochopi pojem submisivita a dominance.

Lektor/ka rozdé&li dcastniky /ice na dvé pfibliZzné stejné velké skupiny. Jedna je na jedné strané tiidy, druhd na
druhé, proti sobé.
Cilem tcastnik/ic je dostat se na druhou stranu t¥idy. Budou ale tfi rtiznd zaddni, jak to provést.

1. Dominantn — pocit JA

2. Submisivné — pocit ONI/Y

3. Kooperativné — pocit MY

Lektor/ka zada: Vasim cilem je dostat se na druhou stranu. Ovem ne jako vy, ale s pocitem JA. S pocitem totdlni
dominance. Jste nejdiileZitéjsi na celém svété a nikdo se vdm nemiize rovnat. Pomalu napocitdm do t7{ a vy se s kaZdyjm
nddechem stdvdte vic a vic dominantnim clovekem. AZ feknu t7i, tak se rozejdete a s timto pocitem se dostanete na druhou
stranu.

Dwva — vsichni ostatni jsou tiplné nicky, nikdo se vim nemiiZe rovnat.

T7i! (lektor / ka mtiZe klidné i tlesknout, nebo pobidnout rukou)

Jakmile tcastnici/ice pfejdou v8ichni na druhou stranu, tak jim lektor/ka fekne, at ze sebe dominanci setfepaji a
vrati se zpatky do sebe.

Probéhne dildi reflexe ve stoje:
. Jaké to bylo?

. Co se stalo s vasim télem?

. Jaké tempo meéla vase chiize?

. Zmenilo se dyjchdni? Pokud ano, jak?

. Jak jste se v kiiZi dominantniho ,alfa” jedince citilify?

Lektor/ka zada druhé kolo: AZ napocitim do t7i, tak se rozejdete s pocitem ONI. S pocitem totdlni submisivity. Vichni

vvvvvv

Jedna — vSichni ostatni jsou lepsi nez vy.



Tri!

Jakmile pfejdou vsichni na druhou stranu, tak jim lektor/ka fekne, at ze sebe submisivitu setfepaji, klidné, at'si i
poskoci, a vréti se zpatky do sebe.

Probéhne diléi reflexe ve stoje:
. Jaké to bylo?

. Co se stalo s vasim télem?

. Jaké tempo méla vase chiize?

. Zmenilo se dijchdni? Pokud ano, jak?

. Jak jste se v kiiZi submisivniho clovéka citilify?

Lektor/ka zadd tieti kolo: AZ napocitdm do ti, tak se rozejdete s pocitem MY. S pocitem kooperace, s pocitem toho, Ze
jsme si vSichni rovni. Vichni jsme na jedné lodi. S kaZdym nddechem se stdvdte diileZitou soucdsti tymu, mdte na svété
svoje misto.

Jedna — citite se dobfe, jste vyrovnanilé.

Duva — je vdm s ostatnimi dobre, vite, Ze vSichni lidé jsou si rovni.

T7i!

Jakmile pfejdou vSichni na druhou stranu, tak jim lektor/ka fekne, at'si v sobé klidné ten pocit zanechaji.

Probéhne dil&i reflexe ve stoje:
. Jaké to bylo?

. Co se stalo s vasim télem?

. Jaké tempo méla vase chiize?

. Co jste zahlédlily ve tvdfich svyjch spoluzdkii/acek?
Reflexe:

Po kazdém zaddni lektor/ka rozebere, co se délo s télem, dechem, jak se dominance/submisivita projevila
fyzicky. Neodpovidaji v8ichni, probihd spiSe rychld skupinové diskuse.

Pokud aeastnici/ice chté&ji aktivitu pouit pri préci s 2aky/némi, je potteba jim pripomenout, Ze to maze byt nastrqj, jak
vypozorovat, jestl v kolektivu nent n&jaky néznak Sikany (& jinych vztahovych problema) nebo nékdo hodné azkostny,
odstréeny, zejména proto, aby v dalsich aktivitach ohlidali/y, e fomuto &lovéku neurdt roli submisivriho. Aktivita véak nent o
gikang a jejfim clem nent ferapie. Téma submisivita a dominance slouzi pouze jako materidl pro préci s télem. Pokud si z foho
26ci/kyné budou dglat legraci, vibec to nevadi T tak je to u&i pracovat a premyslet nad viastnim t&lem.

Je dobré nechat acastniky/ice jednotlivé role ze sebe ,settrast” opravdu fyzicky. Je to kvl fomu, 2e pri hrant dané role citi
i urcité emoce, kferé mohou byt neprjemné. Pokud zbyde &as, je mozno s aastniky/icemi miwvit i o tom, jok se v jokych
rofich citili/y.

V rémci zadént je mozné adastriky/ice pobidnout, aby si nékoho dominantriho/submisivrino predstavili/y. Déle je vitane
pracovat pri zadévari dominance nebo submisivity s hlasem.

Prakticke informace:

Dominance - b&#ng se prajevyje bud ostrou rychlou tvrdou chzi, nebo naopak pomalou chezi ve stylu ,mam na véechno
dostatek &asu, véechno se totiz to&r kolem mé”, brada jde nahoru, &lovek se na ostatni diva .svrchw, zada jsou naprimend.
Submisivita - t&lo se uzavira do sebe, shrbend zada, hlava sklopena, submisivi &lovek eliminuje o&ni konfakt, dle konfroluje, kde
Jjsou ostatni, aby se jim vyhnul, bud jde velice opatrng pomalu, nebo naopak rychle, aby fo mél rychle za sebou.
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AKTIVITA €. 6 SOUSOSI DOMINANCE A SUBMISIVITY

@
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@ @ #

25 min 59 Inscena¢ni metoda.

Utastnici/ice dokdZou vyjadfit situaci neverbalné.

Lépe chdpou pojem submisivita a dominance.

Lektor/ka rychle rozdéli acastniky/ice do trojic, ptitemZ prvni reZiruje a dalsi dva/& hraji. RezZirujici maji
vymyslet a namodelovat ze dvou zbyvajicich jednoduché sousosi (takovou fotografii), ve kterém je jeden
dominantni a jeden submisivni ¢lovék. Herci/e¢ky souso$i nacviéi a své pozice, vyrazy a gesta si pfesné
zapamatuji tak, aby je dokdzali/y na povel kdykoli zaujmout. KdyzZ je sousosi hotové, reZisér/ka zamdvd na
lektora/ku nebo d4 né&jaky jiny signdl.

Nadsleduje pfehlidka sousosi. Postupné kazd4 trojice udéld sousosi a ostatni hddaji, kdo je dominantni a kdo je
submisivni.

KdyZ uZ to za¢ind byt dlouhé, cca ve dvou tfetindch, lektor/ka zadd doplitkové mini-tkoly.
Mini-dkol pro sledujici: Jak byste zménilily sousosi, aby byl ze submisivniho dominantni?

Mini-tkol pro reZiséra/ku: Jak byste vstoupilily do sousosi, abyste se vy stalily tim nejdominantnéjsim/
nejsubmisionéjsim clankem?

Mini-tkol pro herce/ecky: Kdyby vase socha mohla promluvit, co by fekla? Az se vds dotknu, promluvte. Kdyby vase
socha mohla néco udélat, co by to bylo? Az se vds dotknu, udélejte to.

Reflexe (lektor/ka otdzky poklddd kazdé skupince ihned po ztvarnéni sousosi):

. Jak se vdm pracovalo v reZirujici pozici?
. Jaké to bylo plnit pokyny reZisérafky?
: Napadlo nékoho z vds, Ze v této aktivité je vlastné reZisér/ka viici herciim/eckdm dominantni?

Pri aktivite lektor/ka sledyje a&astriky/ice, kdyby nékdo hodné tapdl maze se jit dangho Elovéka zeptat, zda maze s n&im

pomoct.

Maze se stat, ze aktivita bude pro adastriky/ice emaotivri. Da se vykompenzovat tim, Ze kazda trajice ztvarni sousodr
respektu. Je mozné opé&t vyzvat sochy a refiséra/ku, aby ze sebe vdechny emoce settasli/y. V citlivgjgich skupindch
doporudyjeme vynechat mini-dkol, ve kterém maji sochy promluvit.

B e SeetcttMmmEpEEIRT

DOPLNKOVA AKTIVITA: KRUH S PYRAMIDOU DOMINANCE A
SUBMISIVITY

&
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10 min ,So Inscena¢ni metoda.

Utastnici/ice dokaZe spolupracovat.

Rozviji svou tvofivost mysleni.

Lektor/ka vyzve tcastniky/ice, aby vytvofili/y kruh. Cilem hry je stit se dominantn&jsim ¢lovékem, nezZ je
predchozi ¢lovék.

Prvni kolo hry za¢in4 lektor/ka — jde doprostied, zaujme sochu (dobré je udélat néjakou sedici ¢ pfi zemi, at' je
startovni pozice jednodussi) a vyzve viechny, at' ten ¢lovék, ktery ma nédpad, jde zaujmout pozici/sochu, kterd
bude dominantni k sose lektora/ky. Pokud se k tikolu nikdo nemd, tak poprosi jednoho tdastnika/ici, aby
zaujal/a ptivodni pozici, a lektor/ka vytvoti dominantni sochu. Pak vyzve, at kdokoli zkusi zaujmout jesté
dominantng&jsi pozici a ptipoji se tak do sousosi. Kdyz si lektor/ka s tcastniky/icemi odsouhlasi maximum,
zatne druhé kolo. Vyzve, aby zacal kdokoliv a lektor/ka se snaZi podporovat ostatni, aby vzniklo sousos$i o co
nejvice lidech.



Pokud vsichni uznaji souso$i za hotové, pozddd toho jednotlivce, ktery zadinal, aby ze souso$i vystoupil a
zkusil zaujmout dominantni sochu viiéi véem ostatnim. Pokud nevi, mohou mu ostatni pomoci.

Reflexe: Jak jste se citilily, kdyz jste zaujalily dominantnéjsi pozici? Napadd vds néjaky pribéh, film, knizka, ve které se
ze submisivniho clovéka stane dominantni clovék? Nebo kde submisivni postava prestane byjt submisivni? Stalo se nékdy
vim, Ze jste preslily ze submisioni do dominantni pozice?

Pokud lekfora/ku tagr &as, je v poradku tuto aktivitu vynechat. Je dle vitané otézky z reflexe zaradit pod nésledujict
aktivitu.

AKTIVITA €. 7 DYNAMICKA SITUACE - SUBMISIVITA VS.
DOMINANCE

15 min .,So Inscena¢ni metoda.
:
=1

@ Utastnici/ice 1épe chapou submisivitu a dominanci.
DokéaZou pantomimicky vyjadfit situaci.
DokéaZou improvizované jednat v roli.

Lektor/ka pozddd o dva/& dobrovolniky/ice, ktefi/ré si stoupnou doprostied kruhu. Vysvétli, Ze nyni odehraji
kratkou scénku, u které mohou i mluvit. Princip scénky spodivd v tom, Ze prvni je na zaddtku dominantni,
druhy /4 submisivni, v pribéhu scénky se jim ale tato pozice proméni. Lektor/ka jim uréf role a situaci, kterou

zadd nahlas pfed ostatnimi. Scénka se odehrdva improvizované bez p¥ipravy.
Konkrétni zadani (nemusi dojit na vSechna zadédni):

1. dominantni uditel/ka — submisivni Zdk/yné se omlouvd, Ze nesplnil/a domdci tikol, postupné se
submisivita a dominance prohodi (nikoli ale jejich role, ty ztistdvaji)

2. dominantni feditel/ka chce vyhodit submisivniho skolnika/ici, v pritb&hu se opét prohodi

3. dominantni rodi¢ — submisivni dité, rodi¢ pfichdzi do pokoje za ditétem, at si uklidi nepotddek v

pokoji, v priibéhu se opét prohodi

Reflexe — zdvére¢na k celému bloku:

1. varianta
Lektor/ka pokldd4 otdzky a tcastnici/ice odpovidaji tak, Ze se fyzicky umisti na $kélu — na jedné strané je jeden
extrém a na druhé druhy. Lektor/ka bere v potaz bezprostfedni postfehy ucastnikii/ic a mtzZe se i drobné

doptévat.
Otédzky:
. Co se vdm lépe ztvdriiovalo — submisivita nebo dominance? Pokud se nemiiZete rozhodnout, tak se postavte nékde
mezi.
. Se kteryjm z téch dvou extrémii by se vdm hii¥ pracovalo? (Lektor /ka se mtiZe i doptdvat proc.)
. Kde byste na této skile chtélily byjt ve svém Zivoté?
2. varianta

Volnd diskuse nad ptedchozimi otdzkami.

Lektor/ka nekritizuje hereckeé vgkony a&astnika/ic, vzdycky podekuje za ukédzku. Odehrané situace rozebira jen v pripadé,
e se fam ofevi'e néco zgjimavého, jinak fo nent potteba. Lektor/ka dle maze vypichnout ngjaké gesto & pohyb, ktery
dobrte vystihl danou situaci, postavu apod.

Zavérecnou reflexi lektor/ka prizposobi dané skupiné a okolnostem. Pokud skupinu tlagt Sas a je velké mnozstvi agastrika/
ic, je lepst zvolit variantu & | Pokud se jedné o meng skupinu, ktera se potrebuje spide wvymlwit?, je vhodngj& varianta & 2,
diskuse.

s ammae e

PRESTAVKA 15-20 MIN
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AKTIVITA €. 8 ZOMBIE HONICKA

©

10 min 59 Energizer.

(Strasidelnd hudba, reproduktor.)

Utastnici/ice se po ptestédvce pohybové nalads.
Télem a vyrazem zahraji pomalou pfeménu.
Zaziji pocit dominance a submisivity.

Lektor/ka se zeptd ucastnikil/ic, jestli nékdy hréli/y obycejnou honicku. Pak jim fekne, Ze si zahraj
, vytunénou” zombie honi¢ku. Lektor/ka slovy ohrani¢i prostor honi¢ky. Princip je jednoduchy, koho se zombik
dotkne (to jest nakazi ho), tak se postupné proméni z normélniho ¢lovéka v zombika. Ne hned, protoZe se jednd
o ndkazu, ale béhem cca patndcti az tficeti vtefin. Lektor/ka proménu ndzorné ukédze. Pomalu ddvd ruce pfed
sebe, hlavu pomalu na stranu k rameni, zk¥ivi pusu, zkfivi nohy koleny k sobé& a za¢ind se Sourat prostorem.
Zombici se pfirozené nepohybuji rychle, ale obcas se jim podaii prudky vypad. Zombici se postupné rozriistaji,
aZ se vSichni stanou zombiky. Prvni zombik je lektor/ka, ale pokud se bude hrat honicka jesté jednou, klidn&
muzZe zacit jako prvotni zombik nékdo jiny. Lektor/ka klade dtraz na pozvolnou dramatickou pfeménu.

Reflexe:
. Jaky to byl pocit byjt zombikem, ktery lovi?
. Jakyj to byl pocit ziistat mezi poslednimi, kdyz jsou kolem vds sami zombici?
g Slo vim dobre vyjddfit télem tu postupnou proménu?

Dobie funguje men&t prostor (napt. ve dvaceti idech tida, nikoli aula), protoze se nejedna o tradiént honigku.

AKTIVITA €. 9 KRUH GEST A GRIMAS NA HUDBUY

©

20 min °S° Inscenacéni metoda.
(Hudba, reproduktor.)

Utastnici/ice se pohybové naladi po pauze.

Rozpohybuiji télo a vyjad¥i se pohybem.

Pobavi se.
Dokazou se vyjadfit skrze mimiku v obliceji.
Dokazou vyjit ze své komfortn{ zény.

Lektor/ka vyzve ti¢astniky /ice, aby vytvofili/y kruh. Poté jim fekne, Ze postupné kazdy ukdzZe néjaké gesto.
Bud to miiZe byt gesto konkrétni, naptiklad poklepani na zapésti jako na hodinky, nebo nekonkrétni, napiiklad
madvnuti rukou. Déle Fekne, Ze pokud nékdo nevi, jaké gesto udélat, at' bez mluveni prosté naznaci, Ze nevi, nebo
jen ukaZe na dalstho, ale duleZité je, at'’kruh odsypd. Skupina maze udélat vice koledek. Lektor/ka udéld prvni
gesto.

Kruh grimas: Lektor/ka fekne tcastnikéim /icim, Ze se zamé&¥{ na obliceje, grimasy, ksichty. Cim &flengjsi, tim
lepsi. Drobny rozdil oproti prvni &asti aktivity bude v tom, Ze v8ichni tu grimasu vZdycky zopakuji.

Reflexe u této aktivity neni potieba.

Lekfor/ka se snaZi byt hodn& expresivri a velice poctivé, a2 trochu prehnang, napodobuje ostatni.

Maze probéhnout i vice kolecek.

e O — S—msetmmmeSEOTT
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AKTIVITA €. 10 SOUSOST - FOTOGRAFIE

20 min 59 Inscena¢éni metoda, improvizace.

Ucastnici/ice rozviji kreativni mysleni a dokdZou si hrat.

Umi rozvijet dovednost improvizovat.

DokédZou vnimat ndpady ostatnich a reagovat na né, tfeba i na tkor sebe.

Lektor/ka ucastniky/ice poZadd, aby spolecné vytvorili/y fotografii prostfedi, které zadd. Udéld ukdzku.
Zadéani muze byt naptiklad ,restaurace”. Stoupne si do prostoru, zaujme sochu stolu a nahlas fekne: Jd jsem stiil.
Aby lektor/ka mohl/a ukdzku dobfe pfedvést, poprosi nékoho, aby tuto sochu zaujal misto néj, at mtize
vstoupit do této situace znovu. Sedne si ke stolu a fekne napft. Jd jsem padesdtiletyj rozvedeny FrantiSek a vyhliZim
svoje rande nebo jd jsem vdza na stole apod. Poté se uZ do fotografie zapojuje jeden ¢lovék za druhym. Bezvadné je,
kdyz se ucastnikiim/icim podafi na sebe navazovat. Fotografii by méli/y vytvofit vSichni, lektor/ka mtiZe nebo
nemusi vstoupit do fotografie.

V dalsich kolech lektor/ka navadi Gcastniky/ice k tomu, aby jejich fotografie zachytila n&jakou situaci. To
znamend, aby tam byla naznacend zdpletka. Napiiklad u prostfedi , knihovna” mtize byt nékdo knihou, kterou
knihovnik/ice nemtiZe najit. Nebo nékdo mtiZze chtit knihu ukrédst. Nebo nékdo miiZe ztvarnit hmyz, ktery chce
knihu zni¢it.

Prostiedi, kterd lektor /ka postupné zaddva (nemusi pouZit vSechny):
*  koupalisté
+  hibitov
+  obchoddk
*  Skolnijidelna
+  vefejné zdchodky
*  zkuSebni kabinka
*  operadni sdl

Funguje, kdy? lektor/ka vstupuje do fotografie s origindinimi prispévky typu: jsem Frantiskova obava, Ze ta Zenskd z
inzerdtu nebude ta pravd nebo jsem smradlavy pot Frantigka, ktery se poti vZdycky, kdy? je nervdzni, aby Géastnici/ice
v&deli/y, ze nemusi nutng predstavovat hmotnou véc a Ze je dobré rozvést to, co nabizeji ostatni

Déle je doporugeno trochu ohlidat, aby lidé, ktert jednou &li prvri, nechodiii porad prvni, a ti, kfert &l posledn, nechodil
pordd posledni. Lze to podporit vyzvou: Ti, kteff jste $li prvni, pojdte tentokrdt jako posledni.

Pri prvri fotografii nechava lektor/ka navazovéni volng, pri druhé mize zdraznit, aby na sebe jednotiive osoby vice
navazovaly.

Reflexe:

Reflexe se dgje v probghu, dle jenom ve formé rychiych postreha lektora/ky. Vzdycky je vihodné vypichnout, co funguje
(navaznost na druhé, tvorba mikroprtedhu, origindlnt sochy). Lekfor/ka adastriky/ice upozorni, pokud jim nent rozumét,
aby svij prispévek zopakovali/y vic nahlos.

Rvchla otazka k reflexi - Je vam bliz$i prichdzet s ndpady. nebo reagovat na ostatni?

AKTIVITA €. Il KOLO EMOCT

@

[
Bl

@ @@

15 min ,SQ Inscena¢ni metoda.

Vytisknuté emotivni situace (pfipadné lektor/ka piecte z Popisu aktivity).
Utastnici/ice rozviji kreativni myslenf a dokdZou si hrét.

DokéZou si uvédomit a pojmenovat, jakymi fyzickymi akcemi se projevuje dand emoce.

Lektor/ka vyzve acastniky/ice, aby udélali/y otevieny pulkruh, ktery bude fungovat jako hledisté, Gcastnici/
ice budou jak hrét, tak sledovat. Lektor/ka jim vysvétli, Ze nyni budou pfedvadét emoci, kterou jim zadd. Bude
to probihat tak, Ze fekne emoci a ,herci/etky” se pak budou pomalu otd¢et o 360 stupiiti (lektor/ka bude
pomalu poditat do t¥f) a nabirat do sebe danou emoci, aby aZ se oto&i, vytvofili/y sochu emoce. Neméla by byt
povrchni, ale jit z nich. Lektor/ka udéld ukdzku toho, co je nezddouci a co je Zddouci. Vyzve tcastniky/ice, aby
mu/ji zadali/y né&akou emoci.

12



Poprosi tfi z nich, aby zacali/y hrat. Opét jim p¥ipomene aktivitni postoj a ndsledné jim fekne emoce. Emoce
chodi pfedvddét po skupinkdch, pfi vétsim poctu lidi jsou to trojice a Ctvefice, pfi mensim poctu lidi dvojice a
trojice. Je dobré, aby se vystiidali/y vSichni.

Emotivni situace:

. tnava —jste tplné , vyflusli”

. zamilovanost — vase srdce a duse patif jen jednomu ¢lovéku a vy na né&j myslite nebo ho vidite

. znechuceni — nékde smrdi obfi lejno

. strach — mdte pocit, Ze vds nékdo sleduje, je tma

. dojeti — vidite to nejroztomilejsi §téné hrajici si s nejroztomilejsim détdtkem

. provinilost — udélali/y jste n&jaky prtigvih a ted to vyslo najevo

. nad$ené prekvapeni — praveé jste dostali/y ten nejuzasnéjsi dérek, ktery jste si tak dlouho p#dli/y
Reflexe:

PrabéZna — kdyZ zaujmou herci/ecky sochu, tak je dalezité s ,divaky/ac¢kami” spoledné pojmenovat, co fyzicky
udélali/y, co se déje s jejich télem, jak se dand emoce projevuje fyzicky.

Verbdlizyjte nutnost propgjit télo a mysl. Nema jit o povrchni vyjadiert emoci, dle o opravdovost.
K tomu, aby se viak do role mohli véichni veitit, potrebui kid.
Je vhodné se zamérit na sviznost aktivity.

Pri po&itant maze lektor/ka lepe evokovat emoci, napt. v pripadé znechucent
.fo obrf lgjno je hned vedle nas

2..prichazite primo k ndmu a smrad se stupfiuje

3.uZ vés fo naplno bere

e — S—nstm———TT

PRESTAVKA 10 MIN

AKTIVITA &. 12 AKCE!
45 min 59 Simulaéni aktivita.

Piiloha 1_Aktivital2_Papirky s udalostmi.

@ Utastnici/ice dokdZou pracovat se svymi schopnostmi a vynalézaji kreativni fesen.
Ui se pracovat se svym , vystupem” jako s nedokonalym vysledkem, ktery podléhd vyvoji.

§]  Uastnici/ice se libovolné rozdéli do skupin po ¢tyfech lidech. Kazd4 skupina dostane od lektora/ky situaci,
| pin po cty p y
kterou md pohybové pantomimicky zpracovat. Lektor/ka pfidd i informaci, Ze se bude s danou situaci jesté dél
pracovat a bude se dle pokynt upravovat.

Poz4da ucastniky/ice, aby si situaci nacviéili/y v prvnim kole bez mluveni. Doporudi, aby byly pohyby a
grimasy vyrazné, aby se nebdli/y vyjddieni pfehnat. UkaZe ptiklad s drobnym pracovnim postupem (napf.
umyvéni oken ¢&i zatloukdni hiebiku). Situace za¢ind a kondi zastavenim pohybu (§tronzem) — coZ lektor/ka také
ukdze.

Rozdd zadéni a skupiny maji ¢as pfipravit krdtkou pohybovou situaci. Pokud nékteré skupiny jen sedi, snazi se
je lektor/ka podpofit, aby scénky vsichni vyzkouseli fyzicky, aby opravdu vstali a vykondvali sérii pohybt. Také

zdurazni, aby si dobfe promysleli jasnou tecku situace a udélaji ji zastavenim pohybu (opét ukéze).

Mozné zadani:

. bankovni loupeZ (béZnou agendu na bankovni pfepédzce pfepadne lupi¢/ka)

. médni pfehlidka (rychlé pfevlékani mimo molo, afektovand chtize po mole, n&jaky /4 model/ka muze
spadnout)

. pliprava jidla ve $pickové restauraci (nékdo se mize fiznout, jidlo nemusi ndvstévnikovi/ici v
restauraci chutnat)

. zkréaslujici salén (na zaddtku do néj pfijde nékdo, kdo vSem pfipadd ,otfesny” a oni ho béhem chvile
daji do pucu - vlasy, nehty, v§echno mozné)

. krimindln{ akce (ohleddvani mista &ind, vySetfovatelé /ky sbiraji dtikazy, na misté maze leZet mrtvola)
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. zdobeni védno¢niho stromec¢ku (rodina doma pfipravuje vdnoéni atmosféru, zdobi stromedek, napt.
nemohou najit vdno¢ni hvézdu na stromecek)

. nékup v obchodé (u pokladny ¢lovék zjisti, Ze nemd penize)
. operacni sél
. autodilna

Po ndcviku si skupiny situace navzdjem pfedvedou. Situaci odstartujte lektor/ka slovem ,akce”. Po kazdé
situaci poz4dd divaky/&ky, aby stru¢né popsali/y, co vidéli/y za akei.

Reflexe:
. Jaky moment vdm z toho, co jste vidélily, uvizl v hlavé?
. Jaké promény situace vam pripadaly dobré?
. Jaké pro vds bylo odehrdt situaci takika beze slov?
. Co vdm fungovalo a co by bylo lepsi zlepsit?
. O cem pro vds tato aktivita byla? Co si z ni odndsite?

2. kolo situaci

Poté lektor/ka poZddd ucastniky /ice, aby si stejnou situaci pfipravili/y znovu, ale zkusili/y ji je§té vic pfehnat.
At najdou mista, ve kterych se pouZije zpomaleny pohyb jako ve zpomaleném filmu (lektor/ka ukdZe na tom
stejném pracovnim postupu, ktery pouzil/a na zadétku), zrychleny pohyb (ale dodrZuje se pfesnost, lektor/ka
ukdZe), mimika (opét lektor/ka pfehnané ukdze). Déle lektor/ka navrhne zapojeni zvukil a slov. Nikoli dialogy,
ale pokud se najde misto, ve kterém se hodi Fict jedno az dvé slova, mohou zaznit.

Skupina pfedvede upravenou situaci. Thned po skondeni situace miZe lektor/ka nabidnout dalsi impulzy a
navést skupinku na to, jak pracovat se situaci, aby je§té vice $lapala a byla dynamickd. Nechd ticastniky/ice
odehrét situaci nebo &ast situace ihned jesté jednou. Poté teprve pokracuje k dalsi skupiné.

(Je-li ¢as, muZe lektor/ka vyzvat tcastniky/ice k poslednimu kolu situaci, ale skupindm situace prohodi. Cilem
je pak co nejpfesnéji zopakovat danou situaci jiné skupiny. Obvykle vznikne ptirozend parodie.)

Nemélo by vzniknout vice nez S situac, jinak by aktivita byla moc dlouhd. Idedlnt jsou 3-H situace.

Zavorky u konkrétnich zadént jsou navodné a napomocné. Pokud se skupina chyta, fak ji lektor/ka nemust ;navadst”.

Je mozné zdaraznit tuto vétu S danou situaci se bude je§té d4l pracovat a bude se dle pokynd upravovat (cby
adastnici/ice chapdli/y, ze situace, kferou vytvarefi nent hotovy dokonaly vysledek, ale mezistupers, se kterym se dél bude
pracovat).

U druhého kola jiz na pfipravu sta&t jen par minut.

Lze zvédomit aéastrikam/icim, Ze nékdy je dobré nevyzadovat od sebe hned na poprvé idedint verzi scénky (tzv. hotovy
produkt). Naopak, prvri kolo slouzt k fomu, aby si uvédomili/y, co fungovalo dobrte a co by bylo leps zménit. Je to |
pardlela pro préci s détmi, ze u akfivit Easto maji pouze jednu moznost a pak nasleduje reflexe. Ale nert fok &aste, aby
se prerudia aktivita, dala se zp&tna vazba a poté by byla jesté moznost vysledek upravit.
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AKTIVITA €. 13 DILNA

45min S Diskuse.

@ Utastnici/ice preklopi zkusenosti z proZitého programu do své praxe.

Lektor/ka vyzve tdastniky/ice, aby zkusili/y prakticky vymyslet, jak zapojit néco z proZitého programu do

jejich bézné vyuky. Pipadng, aby zkusili/y vymyslet novou aktivitu v inspiraci projektovym dnem, kterou
mohou vyuZit pfi vyuce. Poté v kruhu sdili ndpady a mohou se dopliiovat.

Pokud je skupina hodn& akéni a chce z programu vytéZit maximum, trva tato aktivita déle ne? u skupiny, kterd nen
motivovand.
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PRESTAVKA 10 MIN
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AKTIVITA €. 14 ZAVERECNA REFLEXE

©

30 min 59 Reflexe.
Pro kazdého/ou tcastnika/ici P¥{loha 2_Aktivital4_Nedokondené véty, psaci potieby.

Utastnici/ice dokaZou reflektovat své chovéni a probéhly projektovy den.

Lektor/ka vyzve ucastniky/ice, aby, aZ fekne ,tfi”, spole¢né vytvofili/y sochu, kterd vyjadfuje, jaky pro né byl
tento projektovy den.

Poté je vyzve, aby projektovy den popsali/y jednim slovem.

Déle rozdd kazdé/mu tcastnikovi/ici papir A4 s nedokondenymi vétami a poprosi je, aby zkusili/y sepsat svoje
posttehy. Nemusi nutné vyplnit vSechny polozky, jednd se o materidl k pfemysleni.
Poté nésleduje spole¢nd diskuse, ve které ucastnici/ice sdileji dojmy z celého dne.

Nedokoncené véty:
Prekvapilo mé...
Dozvédeél/a jsem se...
Rozesmdlo mé...

Dalo mi zabrat...
Podafilo se mi...

V hlavé mi vist otdzka...
Chci si zapamatovat...
Dékuji svému telu...
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PRILOHY
PRILOHA [_AKTIVITAIS_PAPIRKY S UDALOSTMI

e bankovni loupez (b&2nou agendu na bankovni prepazce
or*epadne lupic/ka)

o modni prehlidka (rychle previekant mimo molo, afektovana
chiize po mole, n&joky/a model’ka maze spadnout)

* priprava jidla ve $pickové restauraci (nékdo se maze riznout,
jido nemust navétévnikovi/ici v restauraci chutnat)

o zkradlujicr sdon (na zadatku do ngj pride nékdo, kdo véem
pripada ,otresny” a oni ho béhem chvile daji do pucu - Vviasy,
nehty, véechno mozné)

e kriminalnt okce (ohledavant mista &ing, vyéetrovatelé/ky sbiraji
dokazy, na misté maze lezet mrtvola)

e zdoberi vanoériho stromecku (rodina doma  pripravuje
vanodni atmosféru, zdobi stromedek, napr. nemohou ngjit
vanodni hvézdu na stromedek)

e nékup v obchodé (u pokladny &lovek zjisti, e nema penize)
* operadn sdl

e autodina



PRILOHA 2_AKTIVITAI6_NEDOKONCENE VETY

PREKVAPILO ME.

DOZVEDEL/A JSEM SE.

ROZESMALO ME.

DALO MI ZABRAT.

PODARILO SE MI.

V HLAVE MI VISI OTAZKA.

CHCI SI ZAPAMATOVAT..

DEKUJI SVEMU TELU..
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PROJEKT MISTO PRO VSECHNY

Publikaci vytvofila: Pracovni skupina aktivity s ndzvem ,Domluvime se” projektu ,Misto pro vsechny — budovani
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prostoru pro vzdjemné souZiti” projektu financovaného z Norskych fondt.

Web: https:/ / mistoprovsechny.cz/
Hlavni metodik: Katefina Chalupnikovd
Metodickd oponentura: Marie Cech

Metodicka konzultace: Hana Pazderova

Jazykova korektura: Zuzana Hanajova

Grafickd tprava: Marie Cech

Koordinace projektu: Sabina Gtinther
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Projekt , Misto pro v8echny — budovéni prostoru pro vzdjemné souZiti” navazuje na pfedchozi ttilety projekt ,Kampaii
proti rasismu a ndsili z nendvisti” (2014-2017), ktery svym zptsobem rozsituje.

Projekt si klade za cil v pribéhu realizace (2020-2023) rozsifit a udrZet platformu pro kultivovanou diskusi tykajici se
tematiky diskriminace a pfedsudeéného jedndni a pfispét tak k jejich pfedchézend.

Véfime totiz, ze v prostiedi strachu a nendvisti nemohou mit jakdkoli dalsi opatfeni pro feSeni spolecenskych
problémi Sanci na tspéch.

Nasim cilem je nabidnout vefejnosti ndstroje pro efektivni komunikaci tematiky a souvisejicich problémt. Jednotlivé
aktivity lze realizovat diky Odboru pro socidlni zaélefiovéni (Agentura) Ministerstva pro mistn{ rozvoj CR.

Vydalo Ministerstvo pro mistni rozvoj v roce 2023. 1. vydéni

AKTIVITA DOMLUVIME SE

V pritbéhu realizace v rocich 2020-2023 jsme do $kol pfindseli témata, kterd na prvni pohled vypadajf sloZité, az se jich
mozn4 zaleknete. Témata jsme zpracovali do metodik, které jsme ovéfili pfi kondni vice nez 3 000 projektovych dnti
pro zéky i pedagogy.

Vénovali jsme se tematickym oblastem:
» Interkulturni komunikace

» Efektivni komunikace a feSeni konflikt

» Nové metody (restorativni p¥istupy, kreativni hrani a storytelling)

Vsechny metodiky muzZete najit na https:/ / mistoprovsechny.cz/info/5/domluvime.
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