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Pomiicky pro lekci

obrazky lesnich zvirat (idealné zatavené A4);

samolepici $titky na hru Bild vrana - jeden oznaceny;

Orffovy nastroje (bubinek, claves, triangl);

$atek na zavazani odi;

material na zvukovy plan (rtizné ,hudebni nastroje z bézného odpadu vydavajici

straSidelné zvuky - papiry na trhdni a mackani, igelity, chrastidla z krabicek

a ryze, alobal na mackani, pet lahev s vodou, suchy zip, brusny papir a jiné);

>  znak vlka (napf. klobouk), pfipadné vytisténé, vystrizené a zatavené obrazky ci
loutky vsech zviratek;

>  vytvarny material (papiry a voskovky, pfipadné material na kolaz atd.).

vV VvV VvVvy

Cile programu v oblasti prevence xenofobie
a vyclenovani

> seznamit ucastniky s problémem xenofobie a odmitani odlisnosti;

>  umoznit Gcastnikim prozkoumat diivody xenofobniho chovani v bezpe¢ném
prostiedi pohadky a hry vroli, vztdhnout poznatky z programu a emoce prozitku
v roli k aktualnimu déni a vlastnimu Zivotu;

> pomoci ucastnikiim se na pozadi archetypalniho chovani postav z pohadky
pokusit orientovat v mezilidskych vztazich a motivacich jednani jednotlivca.

Cile programu v oblasti osobnostni a socialni
vychovy a v oblasti mékkych kompetenci

> aktivni praci v pribéhu programu rozvijet tvorivost, komunikaci, pozornost,
kooperaci, schopnost sebereflexe a rozhodovaci dovednosti, tfibit moralni
hodnoty a etické postoje.

Pouzivané techniky dramatické vychovy

>  hras pravidly a jeji reflexe, diskuse, Zivé obrazy s titulky, pohybova improvizace,
hra v jednoduché roli, lektor v roli, zvukovy plan, simultdnni pantomima.



Pozn.: Vyznaceny citovany text pohadky lektor ¢te z knihy nebo z této metodiky.

ry s /4
Bila vrana
Déti stoji v kruhu, ¢elem do kruhu, se zavienyma o¢ima. Lektor obejde vSechny hrace
a kazdému nalepi na zdda prazdny Stitek. Jednomu z déti nalepi Stitek s vyraznym
¢ernym koleckem. Na podnét lektora se hraci za¢nou pohybovat po mistnosti. Déti dle

pokyni nenapadné sleduji, kdo je oznacen stitkem s kole¢kem, kdo je ,,bilou vranou®,
aniz by to doty¢nému vyzradily.

Jakmile doty¢ny pozna, Ze bilou vranou je on, vykfikne ,Kra“ a za¢ne honit. Koho
dohoni, ten si sedne na zem. Hru prerusi lektor zvukem trianglu. Bild vrana secte
7€C

chycené. Pokud se stane, Ze vyktikne ,,Kra“ nékdo, kdo bilou vranou neni, lektor zvola:
»Nejsi vranou!“. Doty¢ny si sedne stranou, hra pokracuje bez néj.

I kdyz se snazi hraci chovat nenapadné, zacnou se ,,bilé vrany® stranit ze strachu pred
moznou honickou. Pravé toto chovani vétsiny umozni vybranému hraci identifikovat,
ze je bilou vranou. Hra navozuje pocit vyrazenosti z kolektivu. Doty¢ny je ,,jiny", pro
ostatni je jeho odliSnost hrozbou. Pravé z chovani skupiny vychazi reflexe hry.

Lektor: ,, Libila se vam hra? Jak se citily bilé vrany? Jak jste poznali, Ze jste vranou? Co
se zménilo v chovani ostatnich? Citili jste se nékdy ve spolecnosti ostatnich jako bila
vrana? Co znamena, kdyz se o ¢lovéku rekne, Ze je bilou vranou?“

K této hie je mozné se vratit v zavéru programu: ,,Pro¢ jsme na zac¢atku programu hrali
hru Bila vrana? Jak souvisi s pfibéhem o zviratkach? Jak tézkeé je byt bilou vranou?”

Cil aktivity: Nastoleni tématu lekce, prozitek vyclenéni ze skupiny, pochopeni vztahu
odlisnosti jedince a jeho pripadné neptiznivé pozice ve skupiné.

Kdo zije v lese

Diskuse o fauné stredoevropského lesa, vzhledem k véku ucastnikd o ,lesnich
zviratkach® Lektor ukazuje obrazky lesnich zivocichti (idealné téch, ktefi jsou
jmenovani v pfedloze lekce), skupina obrazky pojmenovava a diskutuje nad nimi.
Lektor poda béhem diskuse informace umoznujici porozuméni textu predlohy: ,,Pro¢
se mys$ jmenuje ,,my$ polni“? Kde asi Zije? MiiZe se objevit v lese? Jak se jmenuje samice
prasete divokého? Proc¢ se o sové ¢i vyru fikd, ze jsou moudfi? (maji ,,bryle® z pefi) Co
znamena oznaceni jelen dvanacterak?“

Uz v této aktivité se lektor snazi zvifata personifikovat (v predloze maji zviratka

IS4

charakter zvifecich postav bajky): ,,Jaké by mohlo mit toto zviratko v bajce vlastnosti?
Jaké by mélo v lidském svété povolani?“

Cil aktivity: Ziskani poznatki, které napomohou porozuméni textu. Personifikace
zvitecich postav v pribéhu v souladu s cilem lekce.
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Ja, zviratko
Hraci se pohybuji po prostoru v roli personifikovanych lesnich zviratek. Déti nemusi
pouze chodit, ale mohou jednat v roli — shanét potravu, pfipravovat se na spani, hrat si

atd. Méné zkusené skupiné lektor pomuize bo¢nim vedenim (,,A ted se zviratka ukla-
daji k spanku...“).

> U nejmensich déti 1ze aktivitu pfedem pfipravit. VSichni spole¢né hraji zajice,
poté vSichni spole¢né lisky atd.

> U starsich ¢i zkusenéjsich déti je vhodné podpofit kvalitu hry v jednoduché roli.
Hraci (dle svych zkuSenosti a schopnosti) by zvifata neméli ilustrovat (v souladu
s ustalenymi kli§é), ale chovat se jako lidé s vlastnostmi a specifickymi znaky
zvirat.

> U starSich ¢i zkuSenéjsich déti mizeme podporovat i dalsi kvality hereckého
projevu — spravné vypliovani prostoru, sledovani spoluhraci, neustaly prehled
o déni v celém prostoru atd.

> ZkuSenéjsi skupiny mohou aktivitu na zavér prezentovat — polovina déti v rolich
prezentuje a druhd polovina se stava divaky. Divéci reflektuji vidéné, poznavaji
zvirata, reflektuji divacky zdzitek. U méné zkuSené skupiny prezentace miiZe
zvysit miru nadbytecné sebereflexe a obavy z reakce divaka.

Cil aktivity: Personifikace zvifecich postav v ptibéhu v souladu s cilem lekce.

Pozn.: Kazda skupina déti se s potfebou personifikace vyrovnava jinak a ulohou lek-
tora je stupen personifikace usmérnovat. Pokud ucastnici pfi svém jedndni vykazuji
nizkou miru personifikace (jsou redlnymi zvifaty se zvifecimi projevy), lektor muaze
nabidnout personifikované aktivity, napriklad vareni vecefe. Pokud ti¢astnici personi-
fikuji prilis (postavy zviratek prestavaji vykazovat rysy danych zvirat), lektor naznaci,
ze dramatickou hru necte (,Copak je tohle asi za zviratka?“). Nizky stupen perso-
nifikace brani moznosti vztahnout pribéh a jednani postav ke své lidské zkusenosti
a k vlastnimu Zivotu, vysoky stupen znemoznuje hra¢im jednat v bezpeci role.

U zviratek doma

Hraci se rozdéli do skupin cca po ¢tyfech. Kazda skupina je jinou rodinou zviratek.
Skupiny ptipravi a poté prezentuji 2-3 zivé obrazy ze Zivota dané rodinky. Obrazy déti
mohou doprovodit titulky, které vzdy jeden ze skupiny na zvukové znameni lektora
fekne. Nejprve tedy obraz, nékolik vtefin ve $tronzu, na znameni titulek, vtefina ve
$§tronzu, na znameni zména obrazu atd. Triangl udava zménu obrazu, zvuk claves je
pokynem k titulkovani.

> S nejmens$imi détmi je vhodnéjsi obrazy tvorit ,ted a tady®, pfimo pred divaky,
s dopomoci lektora.

> U nejmensich déti (napf. predskolnich) nelze ocekavat vizualizaci vztaht
v obraze. Jedna postava vari, jind si cte, dalsi uklizi... Jedinou definici zivého
obrazu tak bude zastaveni pohybu ve Stronzu. Déti vSak jednaji v jednoduchych
rolich (,,ja jsem zajic tatinek, ja zajecice maminka...“). Starsi déti jsou schopné
v obraze vizualizovat spole¢nou aktivitu a vzdjemné vztahy (maminka vari,
tatinek ochutnava, mali zajicci se perou o mrkev).

> U zkuSenych skupin dbame i na dalsi kvality hereckého projevu — mizanscénu
(pokud nékdo v obraze stoji, mél by nékdo jiny sedét, nékdo byt vice vpredu
a nékdo vzadu...), télové napéti, soustredéné stronzo atd.

> ZkuSenéjsi skupiny se mohou zaméfit i na praci s titulkem — mél by byt kratky,
vystizny, nepopisny (nikoli ,Vafime vecefi®, ale ,Vecefe“), miize posouvat
vyznam obrazu ( ,Mrkvickovd polévka®), muze byt replikou (,,Mrkvickovou
polévku stejné varis nejlépe!®), nutit divaka k desifrovani ( ,,Mnam!“), pobavit
(»Zajeci polévka“ v rodince vlka)...

Cil aktivity: identifikace s postavami z ptibéhu.

obrazy s titulky

YANLS
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U zvifatek doma |
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Prvni shromazdéni

Lektor: ,,Jenze poklidny Zzivot zvifatek néco narusilo. N¢jaky divny tvor, co prisel do
jejich lesa. No... poslouchejte.”

Toho dne se ve skryté jeskyni tisnili vSichni obyvatelé lesa.
Chytra liska se krcila v kouté kousek od rodinky vydé-
Senych zajicil, vrana krdkala nad brucounem jezevcem,
jelen dvandcterdk nervozné pohazoval svym paroZim
vedle tresouct se lané, bachyné spésné pocitala sva seldtka
pod ostiizim pohledem kdanéte, velky medvéd zadumané
hledél do zemé par krokii od malé mysky, nad rodinkami
kun, jezkii, srn a veverek poletovali sojky, datlové a stra-
kapoudi. I vielijaka brouci havét se dnes odvaZila mezi
stény jeskyné. A nad tim vsim na skalnim vystupku pod
stropem jeskyné bdél velky moudry vyr, vedle kterého na
Cestném misté sloZil svoje staré kosti Sedivy vik. A jesté
nékdo byl s nimi v jeskyni. STRACH. Strach z tvora,
ktery narusil svym ptichodem sporddany Zivot v lese.
Strach z tvora, kterého zahlédl stary, napul slepy vik a po
ném brouk rohdc a cernd vrana. Snad i velky vyr ho
videl a ten je nejmoudrejsi ze vsech. Proto se sesli vsichni
obyvatelé lesa na velkém shromdzdéni. Vsichni potichu
Spicovali usi, aby jim neuteklo nic z vypraveéni téch, kteri
se nebdli tvora spatfit.

Lektor: ,Tak my si na takové shromazdéni zahrajeme. Pfectu text jesté jednou a za-
roven budu postupné vybirat dobrovolniky, ktefi vejdou sem do jeskyné a posadi se
v souladu s textem.”

Lektor ¢te postupné text a zaroven vyvolava dobrovolniky. Dité hrajici lisku si opravdu
seda do rohu prostoru ,,jeskyné®, vedle lisky si sedaji déti hrajici zajice atd. Déti hraji-
ci ptactvo stoji. Je mozné vyuzit zviratka vystfizena z kartonu (pfipadné jednoduché
loutky) - kazdé dité si po cesté do jeskyné vybere obrazek ¢i loutku zviratka, které
bude hrat. Pokud lekci vedou dva lektori, hraji vlka a vyra, pokud jeden, postavu vyra
preda zkusenému hraci. Stejné tak je potfeba dobfe obsadit postavu vrany a rohace.

Lektor: ,,Ja budu starym vlkem (lektor si pfipravi klobouk). AZ za¢ne mluvit moudry
vyT, ztiSte a davejte pozor, co vam chce fict. Uvidime, jak nase shromazdéni dopadne.®

Dalsi aktivita je improvizovand. Zdanlivé ji ,,fidi“ vyr s pravem udavani slova, fakticky
vsak lektor v roli vlka, ktery ma status ,,Certova advokata“. To on zaseje strach, nedtivé-
ru a nepiatelstvi. Ridi se ndladou skupiny, pokousi se co nejvice roli certova advokéta
prenechavat ,,davu Zpocatku se ridi textem (ktery zna zpaméti), pozdéji improvizuje:

»INa okraji naseho lesa jsem zahlédl cizince, ohromného
nebezpecného tvora. Byl strasny. Poulil na mne své jediné

oko. Obrovské oko. A pak jsem slysel fev, prskani, kvile-
ni a skrabdni, az mé v mych starych kostech zamrazilo.
Nikdy jsem takového tvora nevidél.“

Nakonec je to ovsem lektor v roli vlka, kdo se pokusi shromdazdéni ukoncit (v roli).
Pokud se zvitatka rozhodnou za vetfelcem vydat, upozorni na bliZici se noc.

> Reakce skupiny mohou byt rtizné. Dav se mutize nechat strhnout vlkem
a navrhnout opravdu osklivé zpusoby, jak nalozit s vetrelcem. Je to prirozené
jednani v roli a poslouzi reflexi v zdvéru programu. Jini hra¢i mohou byt
naopak v rolich nesvi, takze lektorovi v roli vlka nezbyde nez aktivitu probudit.
Samoziejmé jde o jistou miru manipulace davem, kterou musi lektor citlivé
odhadnout a v zavéru programu ji pfiznat (,Kdo presvédcil zviratka, aby si to
chtéla s cizincem vyridit?...“).

> Pokud jsou ve tfidé dvé ¢i tfi opravdu Sikovné déti, lze se s nimi predem
dohodnout na rolich vyra, vrany a rohdace a replikach v souladu s predlohou (vyr
udava slovo, rohd¢ tvrdi, Ze tvora také vidél a Ze je hrozné velky, vrana popisuje
jeho strasny hlas).

»Byl hrozné velky,“ doplnil brouk rohdc, sam tak maly, Ze

mezi ulomky skalni suti nebyl vidét.

»A jeho fev mi drdsal usi,“ zakrdkala cernd vrdna.

>  Pokud je lektor sam a netroufd si predat zaporné role détem, muze hrat véechny
4 zaporné postavy (vlka, vranu, vyra i brouka rohace). Zménu postavy naznaci
vyménou rekvizity (napf. klobouku) a hereckou zménou charakteru. Tento
pristup umoziuje navic rozkryvat nepfiznané divody jednani zapornych postav
- vlkav strach ze stafi, negramotnost vyra, rohdc¢iv napoleonsky komplex,
vychloubac¢nost vrany — napriklad pouzitim vnitini feci dané postavy.
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Prvni shromazdéni | lektor v roli

Lektor (uz nikoli v roli): ,,Zvifatka byla opravdu rozzlobena (vychazi z predchozi akti-
vity). Co tady ten divny tvor délaz“

Ano, ano, co tady déla? Co tu déla divny tvor, kterého
nikdo neznd, ktery sem nepatri? Jinak vypadad, jinak

se koukad, jinak se chova? Co tu déld a proc nejde tam,
odkud prisel? Urcité je hrozny a ma velké zuby a vsechny
nds brzy roztrhd.

4

To vse v jeskyni zaznélo, ale jinak se zvifdtka nedohodla
na nicem.

Mald myska navrhla, aby zvifdtka zvolila velkého viid-
ce, ktery si s vetelcem poradi. CozZ o to, zdjemcii by se
naslo nékolik. Medvéd se prohldsil za nejvétsiho, liska za
nejchytrejsi, vyr za nejmoudrejsiho a vlk za nejstarsiho.
Ale kdyz doslo na to, kdo vyZene vetielce, neozval se ani
hlasek. A tak se zvitdtka rozesla do svych domovii i se
svym strachem.

Cil aktivity: Prozitek manipulace a davové psychodzy, pri které se ticastnik necha strh-
nout ke xenofobnimu jednani. Vzhledem k prozitku v roli lze toto jednani pozdéji
reflektovat pohledem zven¢i (takto se nechoval ucastnik, ale zviratko).

Muysime s¢
mit na pozors!
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Prvni shromazdéni | lektor v roli
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Noc¢ni les

Lektor: ,,Zvifatka se rozesla z jeskyné do svych domovi. Venku byla uz naprostd tma

IS4

a kazdé zviratko muselo projit lesem tipIné samo. Samo se svym strachem. Nyni chodte
po prostoru a az cinknu, stante se né¢im nezivym, ¢asti lesa. Stromem, vétvi, listem,
$iSkou, skalou, kefem, ¢imkoli. NejspiSe se uz nebudete pohybovat z mista na misto.

Strom m4d kofeny, ale miZe pohybovat vétvemi ve vétru.”

Hracdi se rozmisti v prostoru, svymi tély predstavuji les. Lektor motivuje k vytvareni
zvukil lesa, avSak nepfili§ hlasitych, spi$ tajemnych. Vysledkem ma byt atmosféra
noc¢niho tajuplného lesa. Zvuky lze pfedem spole¢né ,,natrénovat®, postupné vyzkouset
rizné zvuky a vytvorit zdsobnik.

Lektor vybere jednoho hrace a posle ho za dvefe. Ostatnim hracim vysvétli, ze
budou nejen lesem, ale zdroven i strachem. Ze zopakuji pohyb i zvuky z prvni &4sti
aktivity, ale ptidaji JEMNE prvky stradeni. Vétev stromu se miize lehce dotknout
prochazejiciho zviratka, Susténi stromu se zméni ve strasidelny zvuk atd. Dale s hraci
lektor domluvi vyrazné vizualni znameni (napf. zvednuti ruky), na které hraci aktivitu
ukon¢i vygradovanim straseni a naslednym tichem a stronzem. Poté lektor pozve
hrace zpoza dveri. Sdéli mu, ze je vydésenym zviratkem a v noci prochazi lesem. Nic
nevidi (lektor hraci zavaze oci). Cestu mu prozrazuje lektor nebo spoluzak zvukem
trianglu — opakované jemné cinkd, hra¢ zvuk nasleduje a tim se vyhyba prekazkam
a prochdzi lesem. Les v8ak uz neni tajemny, ale hriizostradny. Hraci by méli gradovat
velmi zvolna, dat prochazejicimu moznost uzit si cestu za zvukem trianglu. Lektor ma
moznost gesty hru korigovat a na zavér vypointovat zvednutim ruky.

>  Déti zaujaté hrou mohou mit tendenci porusovat pravidla. Strom se premisti
jen proto, aby prekazel hraci v chizi, les zvysi hlasitost bez pokynu lektora atd.
Kazda hra je zalozena na respektovani pravidel, bez nichz ztraci smysl.

>  Pokud lektor roli domecku (hrace na triangl) predd ditéti, domluvi si s nim
pravidla. Cilem je, aby zvifatko domecek vzdy naslo. U rychlejsiho zviratka
hra¢ na triangl ztizi hru tajnym pfemisténim na opacnou stranu mistnosti.
U nejistého zviratka naopak zesili hru a mozna mu dokonce ptijde naproti.
Lektor si pfedanim role uvolni ruce pro usmérnovani hry. I les je poucen, zZe
kromé strasent je jeho tikolem navést nevidouci zviratko mimo prekazky. Cilem
neni vitézstvi lesa ¢i zviratka, ale prozitek.

Reflexe: Jak bylo prochazejicimu zviratku? (nikoli hradi, ten se ,samoziejmé nebal®)
Co si myslelo, Ze na néj ¢iha?

>  Hru lze zopakovat s jinym prochazejicim hracem. Vzdy je tieba klast diraz

na hru v roli vydéseného zviratka, tim zamezime zavodu o projeveni odvahy.
Posilujeme u déti ochotu hrat v roli a vzivat se do pfibéhu, nikoli silacké reci.

éé A v noci se zvitdtkiim zddlo o tajemném vetfelci, ob-

rovském divném tvorovi s jednim okem, velkymi zuby
a drdpy...

Cil aktivity: Prozitek atmosféry strachu jako podhoubi xenofobniho jednani.

Sny

Lektor: ,,Mne by velmi zajimalo, o ¢em se zvifatkiim zddlo. Samoziejmé, o vetfelci.
Ale ja bych ten sen chtél prozit s nimi. Sny se velmi obtiZzné prezentuji, ani nejlepsi
herci nedokazi to, co dokdze sen. Ale nastésti existuje néco, co hercim pomiize,
a to je divakova predstavivost. Kdyz divak zavfe oci a herci mu sen predstavi jen
pomoci zvuki, divak ma Sanci doplnit obraz sam. A ¢im vétsi ma divak fantazii, tim
lepsi predstaveni vidi. Nyni si vSichni sednéte do hloucku na zem, zaviete oci a jen
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poslouchejte. Snazte se vzit do role vystraseného zvirtka a predstavit si jeho sen.”

Déti sedi na zemi se zavienyma o¢ima, lektor chodi okolo nich a vytvari tajuplné zvuky.
Mnoho zajimavych zvuki vytvari netradi¢ni hudebni nastroje. Drahé nastroje nejsou
potieba, nahradime je odpadnim materidlem, budeme-li ,,hrat“ s citem. Rychly pohyb
dvou brusnych papirt o sebe, muchlani peciciho papiru, ohybani zmackané pet lahve,
zatfeseni krabicky se soli, trhani papiru, pohyb alobalu, zvuk nitizek, suchého zipu atd.
atd. Podstatné je nevyrabét hluk, ale tajemno. Zvuky ,nastroju“ je vhodné doplnit
hlasem - syceni, vzdychani, funéni atd. Princip gradace umozni akci vypointovat.

Détibudou chtit své pfedstavy vypravét alektor se miize opravnéné obavat neumeérného
¢asového prostoru a opadnuti atmosféry. Reseni nabizi technika vypravéni ve dvojici —
déti si Septem ve dvojicich vzédjemné své predstavy povi.

Lektor nasledné détem ukaze, jak zvuky vyrobil. Vysvétli rozdil mezi zbytecnym

hlukem a zajimavymi zvuky vyvolavajicimi predstavy.

Polovina déti je opét divaky (sedi se zavfenyma oc¢ima), druha polovina se s lektorem
podili na zvukovém planu. Kromé nabidnutych ,,hudebnich nastroja“ vyuzivaji hlas
a zvuky téla. Poté se skupiny hract a divaka vyméni.

Cil aktivity: Prozitek atmosféry strachu jako podhoubi xenofobniho jednani.
Vytvoreni predstav o nezndmém na zakladé neovéfenych domnének.

Sny | zvukovy plan




Cizinec ve snech | vytvarna aktivita
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Cizinec ve snech
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Déti namaluji tvora, jak si ho zviratka ve snu predstavovala. Podle aktualnich podminek
(¢asovych, prostorovych i materialnich) je mozné détem poskytnout volbu techniky -
tuse, rtizné pastely, fixy, papiry a latky na kolaz...

Cil aktivity: Prozitek atmosféry strachu jako podhoubi xenofobniho jednani.
Vytvoreni predstav o neznamém na zdkladé neovérenych domnének.

Cizinec ve snech zvitdtek

Co s vetrelcem?

Ma-li lektor obavy, ze déti uz zapomnély, jak v jeskyni v roli zviratek jednaly (co
vSechno chtély vetrelci udélat), je mozné zaradit aktivitu ,Co s vetfelcem?“ Déti
mohou ve skupindch jednim ¢i dvéma zivymi obrazy ukazat, co hodlaji s cizim tvorem
udélat. Tentokrat bez titulku. Vetfelce muze predstavovat kterékoli dité ze skupiny, ale
zajimavéjsi obrazy vznikaji, kdyz je postava vetfelce imaginarni. Fantazie divaka byva
désivéjsi nez jakykoli herecky projev.

Cil aktivity: Pfipominka xenofobniho jednani v roli i¢astnika zmanipulované skupiny.

/l

v obraz

Vv e

Co s vettelcem? | zi
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Druhé shromazdéni

Lektor: ,Noc byla pro zvifatka opravdu hrozna. Rano vyr svolal druhé shromazdeéni.
Az si vezmu klobouk, stanu se vlkem a vy se stanete zviratky.”

Déti si rozeberou papirova zviratka a opét v jejich roli vstoupi do jeskyné.
Lektor v roli vlka: ,,Zviratka! To je preci strasné! Celou noc jsem nezamhoufil oka! Co
budeme délat?!”

Dalsi priubéh zavisi na hracich. Vlk reaguje, pokousi se byt ,,Certovym advokatem®,
postvat hrace proti vetfelci (coz nebyva potieba), hlida si ale miru manipulace. Hraci
by si méli byt jisti, Ze jejich pripadné rozhodnuti vyhnat vetfelce (nebo i hif) bylo
opravdu jejich rozhodnutim.

Lektor aktivitu uzavie v roli vlka (s kloboukem):

Lektor vycka na reakci hraca, poté si sunda klobouk, sedne si na zidli a docte text.

Pokud jsou lektofi dva, miize vlk s frontou zviratek za sebou opustit tfidu. Déti jsou
pouceny, Ze zviratka délaji presné to, co vlk. Kdyz vlk preleze imaginarni vétev, prelezou
ji také. Kdyz vlk preskoci potok, preskoc¢i ho vSichni. Druhy ve fronté napodobuje
vlka, treti druhého, ¢tvrty tretiho... Kdyz se zviratka vedena vlkem vrati do tfidy, ¢eka
je druhy lektor s knizkou a docte pribéh.

Jak to skoncilo | prace s knihou

A tu mysce svitlo! Vzdyt ten divny tvor vypada jako... jako...

Lektor ukdze détem obrazek krabice v knize.

Lektor ukaze détem obrazek kotéte v knize.




...koté! Hladové, mokré, zmrzlé a vydésené. Koté, co by
meélo byt doma v pelisku u hodnych lidi, a ne samotné
v krabici na kraji lesa! Ktery hlupdk ho sem odlozil?

Zyitdtka se chvili zlobila, ale pak jim zacalo byt kotéte
lito. Tenhle cizinec opravdu nekrade mlddata z nor, ne-
nici pribytky a vitbec neni zly. Spis by potreboval zahtit,
osusit a néco k jidlu. Zvitdtka se trochu stydéla za vsech-
no, co chtéla nezndmému tvoru udélat, aniz se s nim
vitbec sezndmila. Kdo s tim vlastné zacal? Kdo tvrdil, Ze
tvora spatfil?

.
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»VZdycky jsem fikala, Ze je to opusténé hloupé koté,“

rekla liska.

,Uplné malinké koté,“ doplnil brouk rohd¢ a medvéd
souhlasné pokyval hlavou.

»velmi smutné mrioukajici koté,“ zakrdkala vrdna.

»1ak ho nakrmime, osusime, utésime a az ptijde cas,
dovedeme ho k hodnym lidem, fekl vyr, ktery je nej-
moudrejsi ze viech.

»Proto jsem vds sem viechny dovedl. Jojo, ja hned vidél,
Ze se 0 néj musime postarat,“ zakoncil debatu stary vik.
Tak stary, Ze uz vidél tiplné vsechno na svéte.

Reflexe: Opravdu tohle fikal vlk (vrana, liska...)? Pro¢ to tedy ted tvrdi?




Prvni shromazdéni - druhy pokus

Lektor vede reflektivni diskusi:

>  Ceho se zvitatka bala? Byl jejich strach opravnény? Kdo jim fekl, Ze je nezndmy
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cizinec nebezpecny? Ovéfila si to zviratka?

IS4

>  Co chtéla zviratka cizinci udélat? Proc? Bylo jejich chovani spravné?

Lektor: ,,Prali byste si vratit ¢as a zkusit sehrat shromazdéni v jeskyni znova? Treba by
to dopadlo jinak...*

Lektor s détmi znova sehraje improvizovanou etudu prvniho shromazdéni. Je
potreba zajistit dostatek ,,certovych advokat®, aby to déti mély trochu tézsi. Ovsem
je také potreba presné odhadnout miru agrese, kterou déti zvladnou, pfi které ubrani
prosocialni chovani. Certovymi advokaty budou v souladu s piedlohou vlk (lektor),
vyr, vrana a brouk roha¢. Minimalné vlka musi hrat lektor, obsazeni dals$i postavy
(napt. vyra) dospélym je vhodné. Pokud jsou v téchto rolich déti, lektor se s nimi
verejné domluvi, Ze (v souladu s textem) oni jsou ti, ktefi budou vSem tvrdit, ze tvora
vidéli a ze je opravdu hrozny. Lektor se déti zepta na divody, pro¢ zrovna tyto postavy
$ifi paniku. Brouk roha¢ mozna proto, Ze je maly (tvor mu ptijde velky), vlk proto, Ze
je skoro slepy (coz nechce priznat), (idajné) moudry vyr se mozna boji, aby nikdo
nezjistil, Ze neumi ¢ist (bryle ma jen z pefi) a vrana mozna chce véem jen namluvit, Ze
tvor ma osklivéjsi hlas nez ona.
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Vyr zacne debatu tim, ze oslovi vlka. Vlk popisuje straslivého tvora s jednim okem
a predava slovo vrané, ta rohacovi atd. Idedlnim zavérem improvizované etudy je
postaveni déti proti vlkovi, vrané, vyru a rohdcovi a jejich obhajoba prosocidlniho
chovani. Vlk mize oponovat, Ze nikdo ze zviratek tvora nevidél, Ze on je nejstarsi
a nejodvaznéjsi atd. Lektor v roli vlka je presné tak asertivni, aby prosocialni chovani
neuleh¢il, ale umoznil.

V zavéru lektor pochvali déti v roli vyra, vrany a rohdce, ze zvladly hrat negativni
postavy (,hloupa zviratka®), i kdyZ oni sami by jednali jisté jinak.

Aktivitu 1ze dokoncit jesté Zivymi obrazy jednotlivych skupin, ve kterych ukazi, jak by
se k cizinci chovala chytra zviratka.

Cil aktivity: Reflexe vlastniho jednani v roli, nahrazeni xenofobniho jednani jednanim
prosocialnim, pfiméfené asertivnim, odolavajicim manipulaci, v souladu s vlastnim
moralnim presvédc¢enim.
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Zavérec¢na reflexe

Jak tézké bylo oponovat vlkovi?

Byla pohadka jen o zviratkach, nebo také o lidech? Stava se to i mezi détmi,
ze nékoho moc neznaji a pritom ho uz predem nemaji rady? Je tézké v takové
skupiné najit odvahu a pomoct ,,cizinci“?

Jak s pohadkou souvisi hra ,,Bila vrana® kterou jsme hrali na zac¢atku?

V ¢em muize byt nékdo jiny?

Patfilo koté do lesa, nebo v ném bylo cizincem? Bylo spravné, aby ho obyvatelé
lesa vyhnali, nebo potfebovalo pomoct? Mohlo se i presto, ze do lesa nepatii,

stat zvifatkim novym kamaradem?

V lekei lze pouzit i dal$i materidly, které caste¢né nahradi dramaticko-vychovné
techniky. Jeskyni miizeme stavét z papiru. Déti mohou do jeskyné davat lesni zviratka
v souladu s textem, ¢imz si prohloubi kompetenci porozuméni textu. Lze pouzit
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ptilohu této lekce - pracovni list zvifatek s bublinami pro text. Do jednoho listu zaci
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napisi repliky zvifatek po prvnim shromazdéni, do druhého na konci programu.
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Metody a techniky tvorivé dramatiky
v programu Cizinec

Program Cizinec je zaloZen na metodach a technikdch tvorivé dramatiky a prozitkové
pedagogiky. V definicich jednotlivych technik vychazime z publikace Metody
a techniky dramatické vychovy [VALENTA, Josef. Metody a techniky dramatické
vychovy. Praha: Grada, 2008. Pedagogika (Grada). ISBN 978-80-247-1865-1].

Hra s pravidly

Vzhledem k véku tucastniki je v programu Cizinec vyuZito nékolika her s pravidly,
tedy aktivit, které zdanlivé nenesou atributy dramatické vychovy (pfedev$im hru
vroli). Hry se zde podfizuji pozadavkiim dramatu, pfibéhu, tématu a jeho vychovného
a formativniho potencialu. Oproti rolové hie jde v§ak o hry simulujici, vedle pole fikce
je v nich jesté pole skutecnosti, vSe, co se v nich déje, neni jen hrané, maji v sobé
nehrany soutézivy prvek vyzadujici skutecny vykon (utéct bilé vrané, projit lesem).
Pravé tento aspekt simulujicich her umoziuje i velmi malym détem vzit se do pribéhu
- hraci ve hre jednaji sami za sebe.

Hra ,,Bila vrana® plni nejen funkci rozehfivaci, navic uvadi téma a v zavéru programu
toto téma aktualizuje a tvofi most mezi pribéhem zviratek a Zivotem déti. Reflexe hry
je pro jeji smysluplnost v ramci programu zasadni.

Hra ,No¢ni les“ rozviji smyslové vnimani, kooperaci (les je hromadnou postavou), ale
predevsim umoznuje prozitek strachu z vetfelce a stava se odrazovym mustkem pro
budouci jednani v roli, stejné jako hra ,,Sny*, ktera navic rozviji sluchovou percepci.

Hra v roli

Stézejni metodou tvorivé dramatiky, kterou se dramatickd vychova odliSuje od
ostatnich vzdélavacich metod a kterou se odliSuji programy Dramacentra Bezejména
od mnohych jinych programt primarni prevence, je hra v roli ve fiktivni dramatické
situaci. Vstupem do role hra¢ prozkoumava téma ,,o¢ima druhého", zaroven bezpecné
(»to se nerozhoduji ja, ale postava®), dochazi k poznani prozitkem, ktery je véak v ramci
reflexe vztahnut k tématu a vlastnimu Zivotu. Hra v roli je psychosomatickou ¢innosti
(zapojen je rozum, emoce i télo), ale jednotlivé techniky (zivy obraz, pantomima,
plnd hra...) vyuzivaji jednotlivé aspekty rolové hry rtiznou mérou. V ramci programu
z rolové hry ucastnici pravidelné vystupuji a sviij prozitek reflektuji (mimo roli)
a vztahuji k tématu. V programu Cizinec jde vzhledem k véku ucastnikd o velmi
jednoduchou hru v roli zvifatka. Aby hra v roli splnila svij Gcel, musi hra¢ chapat
postavu zviratka jako zna¢né personifikovanou. Inscenacni kvality hry nejsou cilem
programu.

Zivy obraz (3tronzo), zivy obraz s titulkem

= sehrani urcitého jevu, osoby ¢i situace jednim nebo vice hraci beze slov a bez pohybi,
tedy ,,ne-pohybem®, tichem, konfiguraci téla a stabilnim mimickym vyrazem.

Je zaloZen na pozici jednotlivce (napriklad simultdnni Stronzo, pfi kterém kazdy hrac
funguje sam za sebe), nebo slozen z vice hraci, ktefi zaujimaji pozice (pripadné) ve
vzéjemném vztahu.

Dulezitou vlastnosti Zivého obrazu je prace s mizanscénou, kompozici zalozenou na
prostorovych vztazich osob, jimiz se zverejnuje obsah situace, prozitku atd. Pravée

zkoumani vztahti v zivych obrazech je stézejni pro reflexi situace. V programu Cizinec
je zkoumani pripadnych vztahtl v Zivych obrazech (jsou-li jich hrac¢i vzhledem
k véku schopni) prostfedkem ke ztotoznéni se s postavami personifikovanych

zviratek. Program navic pracuje se strachem zvifatek o svoji rodinu jako podhoubim
xenofobniho jednani.

Zivy obraz miize byt doplnén titulkem ¢&i replikou kterékoli postavy v obraze. Titulek
¢i repliku muze vyrknout kterdkoli postava v obraze (aniz by se pohnula ¢i zménila
vyraz). Titulek v tomto ptipadé slouzi predevsim divakovi k lepsimu ¢teni obrazu.
Hractm pak titulek pomtize ukotvit téma obrazu.

Pantomima

Pantomima je takova hra v roli, ktera potlacuje komunikaci zvukem a slovem ve
prospéch komunikace pohybem. V programu Cizinec neni produkt aktivity urceny
divakovi, vzhledem k véku ucastnikii sejednd oimprovizovanou simultanni pantomimu
s cilem prozitku uéastnikti. Ucastnici hraji zdroven, aniz by se obavali cenzury divaka,
v ramci hry diky bo¢nimu vedeni lektora nachdazi vhodnou miru personifikace postav,
tak, aby mohli pozdéji vstoupit do rolové hry. V zavéru programu lze vyuzit narativni

pantomimy (vlk vede zvitatka lesem), s cilem prozit napéti v kontrastu s prekvapivym
rozuzlenim pohadky.

Plna hra v roli

Plna hra v roli vyuziva tiplné komunikace, tedy sdélovani postojem, pohybem, pozici
v prostoru, vztahovanim se k objektim a osobam, zvukem, slovem, manipulaci
s predméty. Metoda plné hry je tedy velice komplexni a ve své komplexnosti
nezkusenymi hracitézko uchopitelna. V programu Cizinec vyuzivame improvizovanou
plnou hru v roli, pfi které je dité samo sebou (byt v roli), inscena¢ni kvality projevu
neresi, jde o prozitek, nikoli produkt. Navic je hra bo¢né vedena lektorem - ucitelem
v roli vlka. Improvizovana hra v roli (prvni shromazdéni, druhé shromazdéni) a jeji
nasledna reflexe mimo roli je zde stéZejni aktivitou pro naplnéni cile programu.

Ucitel v roli

Technika ucitele ¢i lektora v roli je v programu Cizinec vyuzita k bo¢nimu vedeni
skupinové improvizace (prvni shromazdéni, druhé shromazdéni), zaroven tato
technika umoznuje (vzhledem k véku ucastnikd) zapornou roli svérit lektorovi.
V zavéru programu lektor v roli znesnadnuje ucastnikiim naplnit svij cil — chovat se
prosocialné.

Metody verbalné-zvukové

Diskuse mimo roli umoznuje odstoupeni z roli a reflexi prozitého s nadhledem.
Odstoupent z roli je v lekci vedené metodami dramatu dilezité nejen pro objektivni
reflexi a vztdhnuti zdzitku v roli k tématu a vlastnimu Zivotu, ale také z hlediska
psychohygieny. ,Takto jsem nejednal ja, ale zvitatko. Ja bych jednal jinak.”

Piibéhové drama

Pro tplnost dodejme, Ze cela lekce ,,Cizinec® je pfibéhovym dramatem.
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