Hudebni hry k problematice
verejného vystupovani

NOTY: TéZka mista, ktera neumi spravné zahrat z novych not.

JAK: Kazda skladba méa sva tézkd mista. Na ty se zamétime tak, Ze je Zakovi nékolikrat
zahrajeme nasledujicim zptisobem.

Misto hrani not tak, jak jsou napsané (zék je zatim neumi spravné zahrat), zkusi zplisob jiny,
a to na principu — hraje, jak to ted’ umi zahrat. Ucitel se zdka zepta: Jak to ted/dnes umis
zahrat?

a) pomalu

b) kazdou rukou zvlast

c) v ruznych rytmickych hodnotach
d) falesné

e) bez zvuku

f) s pauzou pied skokem

g) s nékolika chybami

h) odzadu
1) tak, jak je to napsané
D)

POZNAMKA: Zak na tento druh uvazovani a tvofeni neni zvykly a je vhodné ho inspirovat.
I kdyz se vam to ted’ moZzna nezda, zpusobi, jak t€Zké misto zahrat, je velké mnozstvi. Pro
osvojeni této hry je vhodné, abyste si ji sami na sobé vyzkouSeli. Pak budete moci i 1épe
zékovi poradit.

TIP: Vzdy, kdyZ se Zak dostane pfi hrani k té¢Zkému mistu, ma za tkol ho zahrat libovolnym
jinym zpisobem. Jenom ne tak, jak je to v notach napsané.

SMYSL CVICENI: Tento zpiisob hry jiz pouzivame, ale ¢astokrat jen v jedné formé a tou je
pomalé hrani. I to je zplsob, jak dité t€Zké misto umi zahrat. Jenze kdyZ to zahraje pomalu
nckolikrat za sebou, pifestava to byt pro néj zajimavé a ztraci koncentraci (pfestava se
opakovanym hranim dal ucit). Kreativni ptistup této hry udrzuje jeho neustalou pozornost a
tim se také zak rychleji uci.

Dalsi dualezity ucinek hry se projevuje v tom, Ze si zdk nevytvaii pocit téZkého mista.
Prevlada u né&j totiz pocit hrani bez chyb (Ze mu to jde) nad tim, Ze mu to nejde. Nebude se
mista v budoucnu zbyte¢né bat a délat v ném chyby ze strachu. Opravovanim chyb totiz v
sob¢ posilujeme pocit selhavani (koncentrace je zaméfena na chyby a na to, co nam nejde).
Naopak pozornosti na bezchybné hrani nam pfinasi pocit lehkosti a vitézstvi.



NOTY: Skladbu, kterou Zak jiz znd/pfipravuje na vystoupeni.

JAK: Z4k na znameni uéitele (napiiklad tlesknuti) stifdd zamérné chyby ve svém hrani s
,bezchybnym* hranim. Stfidani miZe byt také podle dopfedu dohodnutého klice (napiiklad
kazdé ctyfi takty) nebo si to urCuje sdm Zdk. Povahu chyb ucitel vybere z néasledujicich
moznosti (vybira se jenom jedna moZnost):

* noty — zak déla libovolné chyby v notich — miiZe to znit, jako kdyby se skladbu teprve
ucil, nebo to miize byt tiplnd ,,destrukce* not

* rytmus — Zak si upravuje rytmus podle sebe

e frizovani — méni frazovéni, akcenty, odsazeni

* dynamika — hraje naptiklad opa¢nou dynamiku, neZ je napsana

* intonace — miize ménit intonaci libovolné na kterychkoli ténech nebo pouze na nékolika
vybranych ténech

POZNAMKA: Zamérné chyby jsou v podstaté tvofeni, variace ptivodnich not.

SMYSL CVICENTI: Je to pravé tlak na bezchybnost, ktery spousti strachy a obavy z toho,
jak to na vystoupeni dopadne. Jestli tam budou nebo nebudou chyby. AZ védom4d prace s
chybou a jeji prijeti miize zménit negativni postoj k nim. Hravou formou zdk muize objevit,
Ze se neni ¢eho bat, proZit si to v bezpe¢ném prostiedi hodiny/domova a s timto zaZitkem jit
na vystoupeni (prozitou dovednost jiz umi pfenést). Neni mozné ocekavat, Ze se po jednom
zahrani si hry s chybou v Zdkovi néco zdsadné zméni. Je to dlouhodobéjsi proces, ktery je
potfeba vicekrat opakovat.

NOTY: T¢Zké misto v skladbé, kterou Zdk cvici/pfipravuje na vystoupeni.

JAK: Z4k dostane tikol zacit hrat nékolik taktéi pfed svym technicky t&7kym mistem. Tésné
pred jeho zacdtkem ucitel zZdka zastavi (miize fict STOP nebo napriklad na rameno poloZit
ruku), on zamrzne ve své posledni poloze (stronzo) a zavfe oci. Dél je n€kolik moZnosti, jak
pracovat:

e vést zdka k pomalému dychani (tim Zak pfenese pozornost ze svého problému/strachu
jinam), napfiklad dva tfi pomalé nadechy a vydechy

* k uvolnéni napéti v téle, tim Ze si Zak sdm uvolni svaly, které se bezprosttedné nepodileji
na hrani

e k uvédoméni si svych pocitl strachu, obav ze selhani... Ukolem nenf tyto pocity potlagit
nebo s nimi néco délat, ale jenom si jich vSimnout, aniZ bychom s nimi néco délali.



* k vizualizaci toho, jak se mu podafi bez chyb zahrat t€zké misto (pro Zédka bude moZna
problematické predstavit si hru bez chyb). To miZe ud€lat v pribéhu zastaveni i
nékolikrat.

TIP 1: Po zastaveni nemusi Zak zahrdt misto tak, jak je napsané v notach, ale pouZzit rizné
hry a variace. Napiiklad hru Zamérné chyby, SPRAVNE/SPATNE, Jak to je§té umi§
zahrat... nebo rizné rytmické a tempové variace. Zastaveni miZeme zkouSet na jednom
misté nékolikrat.

TIP 2: Princip hry STOP/START pouZijeme v prubéhu celé skladby. Tim u¢ime Zdka vnimat
pocity nejenom pri tézkych mistech, ale také v priibéhu celé skladby.

SMYSL CVICENI: Tézk4 mista v skladbé vytvéreji v Zdkovi emociondlni stopu. Zak vi,
kterych mist se boji a kterych ne. Strach je vytvofen v minulosti a Castokrdt jiZ neni
opodstatnény. Misto je jiZz technicky zvladnuté, ale emoce strachu z néj jeSt€¢ nezmizela.
Tato hra se snazi o to, aby si zdk uvédomil své strachy a zjistil, Ze jiZ nemaji nic spolecného
s pfitomnosti. Ted nevi, jak t&7ké misto zahraje, je$té to nenastalo, takZe strach je tam
preneseny z minulosti. Hra uci Zdka otevfit se pritomnému okamziku a nechat jej se
projevit. Jeho hra ale nemusi byt automaticky hned spravna, protoZe si jeSté potrebuje
napriklad zahrat t€Zké misto naschval s chybami, a uvolnit tim tlak na bezchybnost (to, o¢
se doma pfi cviceni tohoto mista tolik snazi). Hru je dobré pouzivat opakované.

NOTY: Skladba na vystoupeni.

POMUCKY: Noty a nahravka skladby, kterou zak cviéi.

JAK: Ukolem Zéka je si pohodIng sednou (doma / na hoding), pustit si nahravku a s notami
sledovat pribéh skladby. Dovolit si predstavovat, Ze to sam hraje.

TIP: Zak déla ukol bez not se zavienyma ocima a piedstavuje si své hrani.

SMYSL CVICENI: Skladbu se zik uéi nejenom technicky, ale také mentalné. Musi si
zapamatovat, co se jak hraje, ¢im zalind nové téma, jak dlouhd je pauza... Jak fikal muj
profesor housli Viliam Kofinek, na housle se hraje hlavou. Toto cviceni pomaha aktivovat
mentalni slozku a sekundarné i slozku fyzickou/mechanickou. Je zji§téno, ze sportovci, ktefi
netrénuji, ale divaji se na sviij vykon, nebo si jej vizualizuji, aktivuji v mozku stejné
centrum, jako kdyby sami aktivné sportovali.

NOTY: Skladba na vystoupeni — jedna jeji ¢ast.



JAK: Ukolem 74ka je vytvofit nékolik vlastnich zpisobi interpretace jednoho tuseku
skladby. Pfi hrani si vybere (intuitivné, podle nalady...) jeden z pfipravenych zptsobi, které
uciteli zahraje. Ucitel tak neopravuje doptfedu dany styl, vyzyva Zidka ke zméné. Findlnim
ukolem je tak zahrat na vystoupeni/zkouSce/piehravce skladbu podle momentalni nalady,
pocitu.

TIP: MlzZete na iivod pouzit hru Vice moZnosti.

POZNAMKA: Interpretace nemusi byt nijak originalni (neni vhodné si na sebe vytvaiet tlak
jedinecnosti kazdé interpretace), staci, kdyz se bude liSit od pfedchozi jenom nékolika
prvky. Zak si miize ponechat nékolik zptisobtl interpretace a pfi hrani skladby si jeden podle
nalady zahrat.

SMYSL CVICENI: Toto cviéeni jde jakoby proti viem zvykam a tradicim v koncertni
interpretaci. Pfitom to neni uplné pravda. Skladatelé, ktefi byli sami 1 interpreti své hudby, si
mohli dovolit hrat skladby vzdy trochu jinak. Nebyli ni¢im omezovani. Jejich interpretace
tak byla vzdy originalni a zivd — podléhala jejich aktuadlnimu pocitu a atmosféte. To bylo a
dodnes je néco origindlniho a fascinujiciho, protoze interpret nepracuje s mrtvou skladbou,
jejiz interpretaci si ptipravil doma, ale s zivym elementem.

NOTY: Libovolna skladba nebo pisen, kterou dit€ umi hrat naucit se zménit postoj ke svym
chybam.

JAK: Zacni hrét svou skladbu jako obvykle. KdyZ ud€las chybu, neopravuj se a nezacinej
misto hned procvicovat, ale zamrzni, ud€lej jedenkrat pomaly (nebo vice) nadech a vydech a

.....

POZNAMKA: Chyby zatim v prib&hu 1. hrani neopravujte, smifte se s tim, Ze je dité
ud¢lalo. Piijméte to jako fakt, neanalyzujte je, ani nehledejte jejich feSeni. U vyspélejSich
déti je mizete v pritbé¢hu zamrznuti vést k uvédomovani si pocitl, které jsou za chybou
skryté. Necekejte zadné velké emoce. MiiZe to byt jen malé reakce, napt. obvinéni, Spatny
pocit, stazeni zaludku, vycitka. Muaze se stat, ze dit€ nezaznamena nic, 1 tak to ale zkouSejte
dal, protoze tyto emoce byvaji Casto skryté.

SMYSL CVICENI: Hra je dobra na to, aby si dité zadalo uvédomovat skuteéné emoce
skryté za chybou. Pii vystoupeni na to nema viibec Cas, jeho pozornost je zamétena dopiedu
na dal$i nové noty. Zastaveni je vyborna pedagogicka pomucka, kdy dité zamétuje
pozornost ne na své hrani, ale na pocity, které hrani vyvolava. Timto zpiisobem muize
poodhalit psychickou pfi¢inu chyb a zalit pracovat na jejich odstranéni.
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