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LITERARNY PLES

Pripravila: Krystyna Rézga
Vek ucastnikov — 7-10 rokov
Potrebny cas: 3 hodiny

VSeobecné ciele:
» Vytvaranie pozitivnych asociacii s literaturou
e Integracia a posilnenie vztahov medzi u¢astnikmi
* Rozvoj kreativity a predstavivosti

Specifické ciele:
e Timové aktivity
e Vyuzitie prvkov deja romanu v hre a jeho opatovné prezivanie prostrednictvom hry

Metody
* Tanec¢né hry
e Pohybové hry

Klacove slova
Literatura, knihy, tanecné hry, tematické hry, karnevalovy ples

Materialy:
- zariadenie na prehravanie hudby
- deky — dve na skupinu 10 oséb (l.c.)
- list papiera (l.e.)
- stolicky — jedna pre kazdého Gcastnika (ll.a.)
- listy papiera so zoznamom otazok pre ucastnikov (Il.b.)
- listy papiera s postavickami, ktoré treba najst, a nieco, ¢im ich pripevnit na chrbat (Il.c.)

I. TANECNE HRY

a) Zmrazenie
Veddci si spomedzi ¢iernych hrdinov z oblubenych knih u¢astnikov vyberie takého hrdinu,
ktory vie ¢arovat. Napr.: Biela ¢arodejnica z ,,Kronik Narnie", niekto z ,Harryho Pottera” atd.



Uéastnici hraju na hudbu a ked sa hudba vypne, na véetkych je uvalené kiuzlo — vhodné pre
zvolenu postavu: premenenie na kamen, kuzlo Petrificus Totalus atd. VSetci musia zamrznut
na mieste, ako keby boli zasiahnuti kizlom. Protildtkou je opatovné zapnutie hudby. Hra sa
niekolkokrat opakuje.

b) Kuzelna siet citania

Pocas prehravania hudby sa po miestnosti Siri magia citania — spociatku sa dvaja ludia drzia
za ruky a snazia sa chytit a zahrnut do svojich radov dalSich u¢astnikov. Ked sa niekto dotkne
hraca, pripoji sa k dvojici a tiez poda ruku jednej z osob, ¢im sa zvysi ich dosah. Vytvori sa
trojica, potom kvarteto a potom ¢oraz vacsia siet. U¢astnici sa snazia vymanit z objatia siete,
ale nakoniec je siet taka dlha, ze méze zahrnat vsetkych, ktori eSte neboli chyteni.

c) Stafeta hrdinov

Ucastnici st rozdeleni do skupin po 10. Skupiny mdzu byt vytvorené na zaklade zhodnych
kostymov, spoloénych ¢rt stvisiacich s kostymami alebo akéhokolvek iného vyberu deti.
Kazda skupina je rozdelend na patclenné timy — jeden tim je na jednej strane miestnosti,
druhy na druhej. Ulohou je prepravit sa navzajom z jedného konca na druhy na magickom
vozidle (mozZe to byt voz, lietajuci koberec, carovna metla, Pegas - v zavislosti od literarnych
zaujmov deti). Zacina prava strana: jedna osoba taha druhu osobu na deke, ktora sedi s no-
hami obtoc¢enymi okolo deky a drzi sa rukami. Osoba, ktora bola tahana, ide na koniec radu a
bude poslednou osobou, ktord bude tahat. Osoba, ktora tahala, je teraz tahana - takto bude
kazdy ucastnik zdroven hnacou silou aj jazdcom. Timy sutazia medzi sebou. Vitazny tim je
ten, ktorému sa podari najrychlejsie prepravit vSetkych ucastnikov z jedného konca miestno-
sti na druhy.

d) Navsteva réznych svetov

Ucastnici sa rozdelia do dvojic a zaénu tancovat na hudbu. Ked hudba prestane hrat, musia si
rychlo najst iného partnera. Situacia sa niekolkokrat opakuje a Uucastnici sa snazia tancovat
stale s niekym inym.

e) Cesta lodou

Vedlci vyberie roman, v ktorom postavy cestovali lodou. M6ze to byt ,Plavba ranného putni-
ka“, ,Cesta okolo sveta za 80 dni“, ,Peter Pan" alebo akykolvek iny roman, v ktorom sa obja-
vuje cesta lodou.

Ugastnici stoja uprostred miestnosti a veduci stoji na vyvydenom pdédiu. V rukach drzi list
papiera formatu A4, ktory predstavuje palubu lode. Ked list nakloni na jednu stranu, ucastnici
sa spravaju, ako keby sa toisté dialo s podlahou pod ich nohami - naklonenie dolava znamen3,
Ze vSetkych taha gravitacia dolava, naklonenie doprava ich tlaci doprava.

List papiera sa moze vlnit, odrazat, stupat a klesat, otacat sa, naklanat nahor, nadol, dolava,
doprava...



Pohybujlc papierom moderator rozprava pribeh, zdéraznujic desivé momenty naklonenia
lode, najlepsie s vyuzitim znalosti tykajucich sa deja romanu, z ktorého ¢erpal inSpiraciu.

Il. SPOLOCENSKE HRY

a) Rychle rande

Stoli¢ky su v miestnosti usporiadané do kruhov: niektoré stolicky su otocené chrbtom k sebe,
niektoré su oto¢ené celom k sebe — vytvoria sa dva kruhy — jeden vnutorny a jeden vonkajsi.
Ak je ucastnikov vela, malo by sa vytvorit niekolko takychto kruhov, aby mal kazdy ucastnik
miesto. Maximalny pocet 0sdb v jednom kruhu je 10 - 12 Géastnikov — prilis velkad skupina by
hru nadmerne predizila.

SIS
®@ 2

(Cierne kosostvorce predstavuju vnutorny kruh, farebné kosostvorce predstavuji vonkajsi kruh.
Bodky oznacuju miesta rozpravajicich oséb.)

Ucastnici zaujmu svoje miesta a osoba vo vnitornom kruhu povie osobe vo vonkajsom kruhu
o svojom kostyme — o knihe / postave, ktord ju inSpirovala. Trva to 60 sekidnd. Ked ¢as uply-

nie, moderator ozndmi zmenu a ludia vo vonkajSom kruhu si vymenia miesta, pohybujic sa v
smere hodinovych ruéic¢iek na dalSie miesto.
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(Sipky oznacuji smer pohybu 0séb vo vonkajsom kruhu.)
Teraz vonkajsi kruh hovori o svojom kostyme a inSpiracii, ktora stala za ich volbou.



(Bodky oznacuju miesta rozpravajucich oséb.)
Hra sa opakuje, kym sa ludia vo vonkajSom kruhu nevratia na svoje pociatocné miesta.

b) Najdite ludi zo zoznamu
Priprava tejto hry vyZzaduje znalost kostymov Gcastnikov — je to mozné urobit vopred alebo
pocas podujatia. Kazdy ucastnik dostane zoznam, na ktorom su napisané charakteristické
vlastnosti a zazitky literarnych hrdinov. V stanovenom ¢ase (€as zavisi od poc¢tu ucastnikov)
Ucastnici behaju a kladu si navzajom otazky, aby nasli ludi, ktori sa obliekli ako postavy zod-
povedajuce opisu. Jednej osobe moze byt pridelena iba jedna vlastnost, aj ked mozZno zodpo-
veda viacerym bodom.
Vzorovy zoznam charakteristickych vlastnosti:

- hrdina, ktory vedel ¢arovat

- hrdina, ktory sa mohol spolahnut na svojho priatela

- hrdina, ktory pochadza z inej krajiny

- hrdina, ktory mal zvieratko

- hrdina, ktory pochadzal zo sveta fantasy

- hrdinka, diev¢a

- hrdina, chlapec

- hrdina, ktory mal magické schopnosti

- hrdina, ktory robil vtipné veci

- hrdina, ktory ma v priebehu hry v miestnosti niekoho zo svojho sveta,

- hrdina, ktory porazil sily zla
Hra konéi po uplynuti stanoveného ¢asu a veduci skontroluje, kolko [udi stihlo poéas tohto
¢asu vyplnit cely zoznam.

c) Kto je moj literarny priatel?

Hra zacina vytvorenim zoznamu kostymov — kazdy ucastnik moze spociatku povedat, za koho
je prezleceny. Ked hra za¢ne, kazdy ucastnik ma na chrbte pripnuty kisok papiera s nahodne
vybranou postavou, za ktoru je prezleceny niekto iny, takze Uéastnici nevedia, kto je ich lite-
rarny priatel. U¢astnici mozu klast otazky, na ktoré sa d4 odpovedat ANO alebo NIE. Ulohou
je uhadnut, kto je ich literarny spoloénik, na zaklade indicii a najst ho. U¢astnici chodia po
miestnosti a pytaju sa vsetkych na podrobnosti, ktoré im pomé6zu rozpoznat, kto je napisany
na kusku papiera pripnutom na ich chrbte. Ked uc¢astnik uhadne, kto mu bol prideleny, pozia-
da osobu v danom kostyme, aby mu odstranila papierik z chrbta.



MODIFIKACIA

Uéastnici moézu byt rozdeleni do dvojic, aby sa mohli navzajom hladat. Napriklad Harry Pot-
ter musi najst Gandalfa a Gandalf musi ndjst Harryho Pottera. Po hre mo6zu dvojice, ktoré sa
nasli, zatancovat spolocny tanec.



