Pomahame ucit venku

venku
REFLEXE S DETMI

Jak reflektovat s détmi? Jaké techniky pouzit? Jaké principy u déti v ramci reflexe zohlednit?

Reflexe je dileZity bod celého procesu uéeni. Pravé v tomto misté si déti uvédomuji, co si vyzkousely, co zaZily a co
se svou vlastni aktivitou naucily. Nemusi to vidy znamenat sezeni v krouzku, reflexi je mozné délat aktivné a casto
ménit formu, abychom udrzeli pozornost déti po celou dobu.

PRINCIPY VEDENI REFLEXE

pro déti predskolniho véku
e EGOCENTRISMUS

pro déti mladsiho Skolniho véku
* UZITECNOST

Zameéreni se na sebe je vtomhle véku
pfirozené. Je pro né tézké vstrebat, Ze
nékdo mlzZe mit jiny nazor nebo se
citit jinak ve stejné situaci. Reflexe tak
tvori skvélou prileZitost, kdy dat
najevo, Ze je v poradku a je bézné, ze
kazdy citi néco jiného.

RYCHLE PADA POZORNOST

Béhem reflexe potrebuji dynamické
vedeni a stfidani aktivit, které by jim
pomohli pozornost drzet. Pomaha jim
zapojovat rlizné smysly a tim se drzet
aktivni.

NEJSOU SCHOPNY VELKE ABSTRAKCE
Potrebuji z abstraktni “verbalizace

prozitk(” ucinit néco pro né blizsiho.
Pomahaji vizualni pomucky jako
obrazky, predméty (artefakty ze hry),

fotky, vyuZiti téla, zvukd, hmatu apod.
TADY A TED

Moc neuvaZzuji v ¢asové linearité,
mnohem ptirozenéjsi je pro né mluvit
o tom, jak se ted citi, co ted chtéji,
maximalné co se to pred chvili stalo.

POTREBA HRANIC, PRAVIDEL, RYTMU
Pottrebuji zazivat pevny a jasné
fungujici svét. | u reflexe funguje
ritualizace: opakovani, jasné
nastaveny pribéh, stejné prostredi.
Lehce si spoji ¢innost s pisnickou,
pohybem téla, rytmem.

Chtéji fungovat spolu a citit, Ze jsou
dalezitym ¢lankem skupiny, ktery
nécim pfispiva, ma za néco
odpovédnost.

* VZTAH K AUTORITAM

Vzhlizeni ale také vymezovani se.
Stfidaji se obé polarity. Pottebuji vzory,
zaroven vzrUsta védomi vlastniho ja,
které se vymezenim definuje. Mize
dochazet k vymezovani se vici
autoritdm “z principu”. DuleZité je
nereagovat opétovnym vymezenim,
dat jim ten prostor, ale vracet se k
pravidlim.

SOUTEZIVOST, PRAVIDLA, TYMOVOST

Narlsta obliba soutézeni, také fokus na
spravedInost a pocit sounalezitosti

s tymem. Pravidla je potfeba urcit
presné, dodrZovat je, pfipadné fict, Ze
je ted néjaka vyjimka, nebo pfiznat, Ze
se pravidlo porusilo.

*Pro mladsi skoldky plati i principy
predskolniho véku, zdleZi na véku a
zralosti déti.

Reflexi idealné udélejte také venku, ale kdyz to nejde, miiZeme se spoleéné ohlédnout aZ ve tfidé, i to je pfinosné
(napf. kdyZz venku fouka, mrzne je dileZité mit urcity fyzicky komfort pro premysleni, nebo kdyZ chceme mit
zamérné odstup od hodnoceni).
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TECHNIKY REFLEXE

Obecné funguje nabidnout pestrou skalu technik a tfeba i nékolik béhem reflexe prostfidat. Reflexe je tak pro déti
lépe uchopitelna, zlepsi jejich soustiedéni. Zaroven ale sméruji reflexi uréitym smérem a mohou zastinit néco
dileZitého, co se délo a ¢eho jsme si nemuseli vSimnout.

Sdilime nékolik rtiznych typt a variant pro inspiraci. Volné miZete pfizplsobovat, nebo zkouset vlastni zptisoby.

VERBALNI TECHNIKY vyzkouseno
DISKUSE S celou skupinou, v mensich skupinach, vyzkousejte diskusi
vedenou pohadkovou postavou “v roli” nebo s manaskem.
NEDOKONCENE VETY Doplfi vétu: “Dnes se mi libilo, kdyZ ...”

Vét mize byt i vice, sepsané na kartickach ¢i na tabuli. Karticky se
mohou tfeba losovat, véty na tabuli vybirat:

,Nejvice ndm slo...”

,Dnes jsem se naucil/a...”

,Dnes se chci ocenit/a za...”

, Pristé mohu lépe...”

JEDNO SLOVO »Jednim slovem vyjadri, jaky byl dnesni den.”

PRIBEHY ,Vyprdvéj pribéh hry z pohledu jedné postavy ze hry”

IMAGINARNI CLEN Tym si pfedstavi, Ze ma je$té jednoho &lena, a bavi se o tom, co by
bylo uZitecné, aby tento ¢len délal, ¢im by prospél skupiné.

PANACCI VyuZiti obrazku s mnoha panacky, ktefi délaji rGizné véci. Déti samy

hledaji na obrazku postavu, ke které se mohou ptirovnat podle
svého zapojeni v aktivité ¢i podle toho, jak se citily.

ROLE Na listku jsou napsané rlizné role pfi skupinové praci a jejich popis.
Ukolem skupiny je si dat zp&tnou vazbu prostfednictvim toho, kdo
koho vidél, v jaké roli. Nazvy a popisy roli si mlzZe skupina sama
vymyslet.

VYTVARNE TECHNIKY vyzkouseno

VYBARVOVANI »Namaluj do siluety ¢lovéka, jak se ted' citis. Jakou barvu maji tvé
pocity?”

MALOVANI »Namaluj vasi skupinu pfi stavbé pevnosti. Namaloval/a jsi
vSechny? Vypadaji vase obrdzky ve skupiné podobné? V ¢em se
lisi?"

MODELOVANI »Vymodeluj z plasteliny bytost, kterd by ti pomohla ukol pristé
zvlddnout lépe. Jaké md schopnosti, co umi, jak presné by ti
pomohla?*

LEPENI KOLAZi ,Vyber si ze stolu ty obrdzky, které ti pfipominaji cestu lesem a
nalep je na papir”.

BAREVNA OSA »Na pruh papiru namaluj ¢dru, to je priibéh nasi hry od zacdatku do
konce. Vlybarvi ji podle toho, jak ses v prubéhu hry citil.“
PIKTOGRAM SnaZime se pocit, poznatek, pfinos, dojem ze spoluprace atp.
zachytit v jednoduché kresbé, kterou pak komentujeme. Pripadné
vybirdme z nabidnutych kreseb.
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PROSTOROVE TECHNIKY vyzkouseno
UHLOPRICKA V mistnosti se uréi dva pdly dané gkaly (nejspokojenéjsi/nejméné
spokojeny s vysledkem, nejvice aktivni, motivovany/nejméné
aktivni, nemotivovany atp.) a déti se postavi podle toho, kde se
vidi. Pak se mUZeme dale ptat (,,Co by vdam pomohlo se vice
zapojit?"), atd.

PREDMET V PROSTORU »PoloZ bily kaminek ke jménu toho kamardda, ktery ti dnes pomohl.
Pak poloZ hnédy tomu, komu jsi pomohl ty sam."
4 ROHY Podobné uziti jako Uhlopficka, jen se voli ze Etyf mozZnosti a kazdy

jde do pfislusného rohu mistnosti.

TECHNIKY s PREDMETY vyzkouseno

TiHA KAMENU »,Vezmi si do ruky tolik kamend, jak tézké pro tebe dneska vylo

vydrZet u samostatného tkolu aZ do konce."
ZASTUPNY PREDMET ,Vyber si z hromddky pfedmét, ktery se chovd stejné jako ty dneska

venku.”
NAFUKOVANi BALONKU »Nafoukni balonek tak moc, jak velkd dnes byla tvoje ochota

pomdhat ostatnim.”
HRACI KARTY Kazdy si vylosuje kartu, ktera pak urcuje, o ¢em ma premyslet a

mluvit. (Napf. zelené: “Co se nam dafrilo v tymu; Cervené: za co
bych se ocenil/a“, zaludy: “co pfisté zlepsit na prdci tymu*“; kule:
“za co bych ocenil/a nékoho z tymu/tridy.”)

OBRAZKOVE KARTY Sada pohlednic, dixitovych karet, obrazk{ z asopist, z niz si kazdy
vybere obrazek ¢i dva dle zadani k reflexi. Obrazek pak muze byt
metaforou pocitl, hodnoceni vysledku, kvality spoluprace, aha
momentu, role... Détem obrazky usnadnuji promluvit a zaroven
pfirozené vedou k hledani hlubsich souvislosti.

MLUVICi PREDMET Kaminek, musle, mi¢ek, svi¢ka... Mluvit mGzZe jen ten, kdo ma
mluvici predmét. Pokud se jim da bezpecné hazet, podpofi to
predavani mimo poradi v kruhu. Variantou je vracet mluvici
predmét na misto, kde si ho dalsi mluvci vyzvedne.
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TECHNIKY s TELEM vyzkouseno
TEPLOMER Ruka ukazuje vysku rtuti symbolického teploméru méticiho nasi
naladu, Unavu, uzZitecnost aktivity, pochopeni problému.
SILOSTROJ (HARMONIKA) Obouruéni teplomér na Sitku, ¢im dal jsou ruce od sebe, tim vice,
Iépe, silnéji. (,,UkaZ rukama, jak velkd je tvoje chut zahrdt si jesté
jedno kolo nasi hry.”)
PRSTY ,UkaZ na prstech, kolik bodu by sis dal za své chovadni pfi dnesni
hre.”
SOCHY ,Udélej sochu, kterd ndm ukdZe, jak se ted' citis.” Totéz se da udélat
i v celé skupiné. Socha (Zivy obraz) mGze byt jeden ¢i celd sekvence.
PANTOMIMA ,UkaZte jako skupina v krdtké etudé, co se dnes pfi prdci vasi
skupiné dafilo a co ne.”
GRAFICKE TECHNIKY vyzkouseno
TVARY »Kdyby vase skupina byla geometricky tvar, jak by vypadala?”
GRAFY »Zaneste do grafu hodnotu toho, jak se vdm dafila spoluprdce v
jednotlivych cdstech hry.”
CASOVA 0SA Ve skupinkach ¢i sdm kreslim ¢asovou osu toho, jak jsme problém
resili. Déti samy vybiraji podstatné momenty, nebo jejich
pozornost na nékteré zamérime prostrednictvim zadani.
TABULKY ,Nalep do tabulky dovednosti jednoho smajlika pro kamardda,
ktery udélal néco dobrého pro ostatni.”
ZVUKOVE TECHNIKY vyzkouseno
NASTROJE »Vyber si z hromddky ndstroj, ktery je zvukem podobny tvym
pocitum pri hre.”
ZVUK ,Pojdme spolecné vytvorit zvuk, ktery md davéra / nedavéra.”
PiSNICKA ,Kterd pisnicka t& nejlip vystihuje to, jak se citis?“




