1. TEMA: Prace s hrou
Johan Huizinga — Homo ludens (O ptlivodu kultury ve hie) — ¢esky 1971

»Hra je dobrovolnd &innost, kterd je vykondvdna uvnitf pevné stanovenych ¢asovych a prostorovych
hranic, podle dobrovolné prijatych, ale bezpodminecné zdvaznych pravidel, kterd ma svdj cil v sobé

samé a je doprovdzena pocitem napéti a radosti a vedomim jiného byti, neZ je vSedni Zivot.”

Dramaticka hra - tj. namétovd hra zaloZend na mezilidském kontaktu a komunikaci, na
setkdvani rlznych lidskych jedinc( v situacich, osob, které na sebe vzajemné pusobi, Ffesi
stfetavani svych postoju a potieb, prani a smérovani a vytvareji tak déje.

HRA nabizi celou fadu moznosti, jak se na ni podivat. Napfiklad tento model cibule:

- kazda hra ma v sobé celou fadu vrstev, a pokud ji chceme pouZivat cilevédomé, musime o nich
premyslet:

. vrstva — motivace, pfibéh

. vrstva — pravidla

. vrstva — co se hrou naucime

. vrstva — jaky je symbolicky princip hry?

. vrstva — komu je hra uréena — s jakou skupinou, v jakém véku a s jakymi zkusenostmi?

. vrstva — jednotlivci ve skupiné

. vrstva — kdo hru uvede? — ma na to nds tym vedoucich?
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. vrstva —mam na to ja?

Dalsim Uhlem pohledu je to, kam hra sméfuje a co nabizi:
Principy hry:
- zakladni stavebni prvky dané hry
Pedagogicky cil hry:
- to, co mlzZe hra rozvijet, naucit, podpofit. Cil je mozné podporit zménou pravidel.
Symbolicka (modelova) situace:

- metafora, ve hie obsazend. Pfesah hry do redlného Zivota. Zakladni dramaticka
situace hry, kterou je mozné obohatit a ménit na zakladé zmény vnéjsich okolnosti —
kdo, kde, kdy, jak, pro¢, co...

Dramaticky potencial (role, situace, dramatické napéti):
- Zakladni divadelni prvky, které hra obsahuje.

Priklady:
- hry Upir, Angina, Samuraj, Pust mé domu, Pronikdni do kruhu, Nory, Zveddni ze zemé, Baba ...

Hra: Upir

Pravidla hry: upir stoji uprostred kruhu a snazi se chytit za krk nékoho z hracl v kruhu, a to drive, nez
se ozve hracovo jméno. Hra¢ — obét — se mize zachranit tim, Ze se diva na jiného hrace, ktery nahlas
fekne jeho jméno — jméno obéti. Pokud se jméno neozve dfive, nez se Upir dotkne obéti, jde
doprostted kruhu chyceny hrac.



Principy hry: ocni kontakt, zapamatovani si jmen, upoutani pozornosti, pozornost, vénovana
ostatnim, zabava
Pedagogické cile: herni seznameni se jmény ostatnich, prolomeni bariér
Symbolicka (modelovad) situace: jeden proti vSéem, moc — rozhodovani o osudu druhého ¢lovéka,
pomoc v ohrozZeni, bezmoc obéti, vina ... Sikana, zneuZiti moci, ochota postavit se mocnému nepfiteli
a riskovat kvali nékomu jinému, cena pomoci...
Dramaticky potencial

— role: hrozba, obét, zachrance, prihlizejici — potencionalni obéti

situace: nebezpedi se blizi a jA mohu jen bezmocné prosit o pomoc...
— nejsilnéjsi moment dramatického napéti: okamzik, kdy se upir blizi k obéti

Ukol:
Vyberte si nékterou dal$i znamou hru a rozeberte ji v téchto rovinach.




