,Obrazy historie regionu”

Dramatizace historické udalosti

Cil: Dramatizace (divadlo, pantomima, hudba aj.) vybrané mistni ¢i lokalni historické udalosti,
pfib&hu pamétnika nebo vybrané udalosti popisované v publikacich PFibéhy Sudet & Zivé
paméti Sudet.

Vystup: Aktivity uvedené v ,,Metodice divadelniho projektu” umoznuji Zakm prostfedkovani
prozitku vstupem do fikéni reality a rozvijeni empatie. Tim vedou k sebepoznavani, k
poznavani vybraného prfibéhu, k rozvoji socidlnich, personalnich a komunikacnich
kompetenci. Dale rozviji tvofivost Zak( a jejich vztah k divadlu, literatufe a uméni viibec.

Casova ndaroénost: Pokud se rozhodnete realizovat cely divadelni projekt a uskutenit
divadelni pfedstaveni, vySetiete si na néj dostatek casu. Pfiprava divadelniho projektu pro 10
minutové predstaveni trva 2 mésice (pocitdme s jednou schlzkou k nacvicovani za tyden).
Zale?i ale na zkusenostech 7akd a ucitele. Zaci z Grundschule und Mittelschule Rétz a Johann-
Brunner-Mittelschule Cham vramci projektu vroce 2014/2015 absolvovali aktivity
z divadelniho projektu pti vikendovém workshopu.

Stanovte s zaky predem v dostate¢ném predstihu datum divadelniho vystoupeni a zamluvte
pro néj prostory.

Vyucujici miZe pro dramatizaci historické udalosti také vyuZit pro spolupraci profesionalni
dramaturgy Ci spolupraci s ucitelem dramatické vychovy.

Kazdy ucitel je jiny, kazda skupina je jina, kazdy pribéh vyzaduje jiné divadelni prostredky.

Tato metodika by méla slouzit jako vhled do metod a technik dramatické vychovy a do jejich
pouziti pfi zkoumani pfibéhu a nasledné vystavby divadelniho predstaveni.

Popsané metody jsou inspiraci a moinym prvnim voditkem k proniknuti do principu
dramatické vychovy a soucasného pfistupu k divadlu hraného détmi.

Kroky na cesté k divadelnimu predstaveni




Metody a techniky pro jednotlivé kroky

V této fazi se Zaci seznami s lektorem/
ucitelem a lépe se poznaji navzajem.

Naladi se na sebe, |épe se vnimaji, trénuji
komunikaci, aktivizuji a rozhybou télo.
Tuto fazi je mozné zaradit jak na zacatku
projektu, tak i na zacatku kazidé nové
lekce.

Zaci se tak rozcviéi a pripravi na spole¢nou
praci.

Facka

Cas: 5 min.

Organizace: Hraci stoji v kruhu.

Popis: Hraci si posilaji po kruhu signal -
»facku®, tu vytvori pomoci tlesknuti proti
sobé jdoucich dlani, vidy jedna z dlani
ukazuje smér, kterym facku posilame.
Facku posleme nejprve po kruhu, pak i
pres kruh (dUlezity o¢ni kontakt).

Varianta: PFi posilani facky je mozné fici
jméno Clovéka, kterému facku posilame.
Poznamka: Pokud by byl problém s
oznacenim ,facka” (Zaky to motivuje k
opravdovému fackovani), lze signdl nazvat
napr. zabka.

Bang

Cas: 5 min.

Organizace: Hraci stoji vkruhu, ucitel
nebo jeden z hracl stoji uprostred.

Popis: Uprostied stojici hrac zamifi pistoli
(udélanou z dlani) na nékterého hrace v
kruhu, k vystfelu rekne ,Bang“. Vybrany
hra¢ si co nejrychleji sedne na bobek,
vedle ného stojici hraci se na sebe otoci a
spolecné na sebe z pistoli vystreli a téz
souCasné feknou ,Bang”. Poté se na
bobku sedici hra¢ znovu postavi.

Spolecné pocitani
Cas: 5 min.
Organizace: Hraci stoji v kruhu.

Popis: Ukolem hracl je spocitat se (tzn.
pokud je hrach 10, pocitat do 10) tak, aby
kazdy vyslovil jen jedno Cislo (ktera nejsou
pfedem rozdand) a nikdy nezacali mluvit
dva hrac¢i najednou. Pokud se takova
chyba stane, pocita se znovu.

Varianta: Hraci pfi vysloveni Cisla udélaji
krok smérem do kruhu.

Autoaktivizace

Cas: 5 min.

Organizace: Hraci stoji v kruhu.

Popis: Hrac¢i vyklepou jednotlivé casti
svého téla (ruce, nohy, hlavu, celé télo).
Nasledné své télo stimuluji
proklepdvanim, promackavanim. Je moziné
zapojit rychlou automasaz.

Tato faze navazuje na fazi spole¢ného
ladéni, jednotlivé techniky jsou vystavény
tak, aby zaroven aktivizovaly a
podporovaly kooperaci mezi zaky. Ucitel
ma béhem této faze <cas sledovat
moznosti, potfeby a prani zakl a predem
tak premyslet o vybéru tématu, pribéhu a
divadelnich prostfedkd pro konecny
divadelni tvar.

Chlize prostorem

Cas: 10 - 20 min.

Organizace: Hraci se pohybuji po prostoru.
Popis: Hraci chodi prostorem tak, aby do
nikoho nevrazili a kazdy Sel svou cestou.
Pokousi se rovnomérné zapliiovat prostor.
Ve chvili, kdy ucitel rekne STRONZO
[Stronzo], vSichni se najednou zastavi.
Varianty (mohou fungovat zaroven):
Rychlosti - Zaci stfidaji rdzné rychlosti
chlze (stupné 1-5), ty urcuje ucitel.

Krok, aby bylo lip - Po zastaveni se ve
stronzu Zaci zkontroluji, jestli je prostor
rovnomérné zaplnén (nikde neni vétsi dira,




nikde neni chumel lidi). Pokud se to
nepodafi, pokusi se néktefi hraci udélat
jeden krok tak, aby ,bylo lip“ - tzn. aby
zaplnit prostor rovnomeérnéji.

Spole¢ny vyskok — kdyz ucitel béhem
aktivity tleskne, vSichni spolecné vyskoci.
Molekuly — znama hra. Ucitel udava
Cislovkou, jak velké skupiny maji zaci co
nejrychleji vytvofit.

Divaci — Hraci pfi chizi prostorem vnimaiji,
kde jsou divaci. Pti stronzu se postavi tak,
aby nebyli k divaklm zady.

Zivy obraz

Zivy obraz vychazi pravé ze zastaveného
pohybu (STRONZO). Hraci v ném zaujimaji
urcitou télesnou pozici, vyraz tvare atd.
Dale se uz vsak nehybaiji.

Techniku Ize definovat téz jako ,sochy” Ci
,fotografie”.

Cas: 10 - 30 min.

Organizace: Individualné nebo skupinové.
Popis: Ucitel zadava téma Zivého obrazu.
Hraci tvofi z vlastnich tél zastavené
obrazy.

Varianty:

Bez pfipravy — VSichni hrdci jsou v
prostoru. Po vyréeni zadani se spole¢né
zméni.

MozZnosti zadavani:

* Individuadlné — Pfesné zadani -
Vsichni jste stromy, psi, uklizedi,
ptaci, tuzky, sklenicky...

e Prostorové zadani — Co nebo kdo
jste v lese, na plovarné, v tasce, v
lednicce...

e Situadni zadani — Vy, kdyZz jdete
rano do Skoly, trose¢nik na mofi...

e Skupinové — Fotografie ze Zivota —
hodina matematiky, prestavka,
Skolni vylet, vecirek na lyzarském
kurzu, fotografie rodiny...

e Situace z pfib&€hu — namornici rano,
v poledne, vecer, pfi boufi, kdyz
dojde voda...

S pfipravou — Hraci si ve skupinach nejprve
obraz pfipravi, pak jej pred publikem

(ostatni Zaci) prezentuji. Zde je mozné
zaddvat slozitéjsi témata. V jednom ¢i vice
obrazech je také moiné ztvarnit text,
fotografii, vytvarné dilo...

Etuda

Cas: 15— 30 min.

Organizace: Prace ve skupiné, prezentace.
Popis: Hraci si pripravi etudu (scénku) na
zadané téma. Pak ji prezentuji ostatnim.
MozZnosti zadavani:

e Prostfedi — na laviéce, ve Skolni
jidelné, ve vlaku, na fotbalovém
tréninku...

e Téma - nasili, Zivot v pravéku,
hadka, pratelstvi, renesance,
vesnice...

e Situace — Jan jde ze Skoly a potka
svého nepfitele, jeden rytif vyzve
druhého na soubo;j.

* Text — precteny nebo nakopirovany
text (Uryvek z pribéhu).

* Fotografie, obraz — rozehrat ho,
vymyslet, co bylo dal.

V této fazi zaci spolecné s ucitelem hledaji
téma, pribéh, ktery by chtéli zpracovat a
dale ho analyzuji. Je samoziejmé mozné,
Ze téma, nebo zaméreni pfribéhu je
pfedem dané — projektem nebo
rozhodnutim ucitele. Dllezité ale je, aby
byli Zaci pfitomni analyze zvoleného
tématu/pfibéhu, aby tak sami mohli
hledat, co je na tématu/pfibéhu zajima.
Na jaké aspekty se chtéji zaméfrit. Jaké k
tématu/pribéhu zaujmout stanovisko.

Techniky k analyze

Brainstorming

Cas: 5- 10 min.

Organizace: Hraci sedi v kruhu. Vzniklé
napady je moZné zapisovat.



Popis: Hraci fikaji, co vSe je napada, kdyz
se tfekne stfedovék, nasili, rytif, Némci,
vlajka, rodina...

Myslenkova mapa

Cas: 10 min.

Organizace: Zéci sedi v kruhu. Spoleéné
nebo ve skupinach.

Pomiuicky: Flipchart, fixy.

Popis: Doprostied flipchartu je umisténo
téma, které chceme dale rozebirat. Od
ného tvorime pomoci car, Sipek a slov
myslenkovou mapu, ktera tfidi vSe, co nas
k tématu napada.

Analyza postav

Cas: 15 min.

Organizace: Spolecné nebo ve skupinach.
Popis: Zaci po precteni/vyslechnuti
prfibéhu diskutuji o postavach, jejich
vlastnostech, osobnim pribéhu a motivaci
k ¢inim.

Napady, myslenky a otdzky vzniklé v
téchto technikach je mozné rozpracovavat
pomoci Zivych obrazi a etud. Viz
tematické a situaéni moznosti zadavani
vyse.

Po zvoleni a zanalyzovani zvoleného
tématu/pribéhu se pokusime
zprostredkovat Zakim déj pomoci jeho
proziti. Tato faze se velmi prolina s fazi 3)
Hledani tématu, pribéhu, predlohy, kde pfi
vystavbé Zivych obrazl a etud Zaci vstupuji
do roli, premysleji o pfibéhu a o dobovych
redliich.

Techniky, jak jeSté vice proniknout do
pribéhu:

Imaginace

Cas: 10 min.

Organizace: Hraci sedi pohodiné na
zidlich, nebo najdou pohodInou polohu na
koberci.

Popis: Hrali se zavifenyma ocima
poslouchaji ucitele, ktery vypravi nebo Cte
urcitou situaci z pribéhu, nebo popisuje
prostredi/postavu. Hradi potrebuji
dostatek casu, aby si to, co jim je
popisovano, mohli predstavovat.
Poznamka: Je dobré imaginaci uvést
(uvolnéni téla, predstava pfijemného
prostiedi, otevirdni dvefi, za nimiz je
pribéh) a zase z ni najit cestu zpét (zavirani
dveti, navrat zpét do prijemného
prostifedi, ndvrat do téla, oli pfrijmou
realny prostor).

Psané techniky: Denikovy
zaznam/Dopis/Clanek v novinach.

Cas: 15 min.

Organizace: Ve skupinach.

Pomucky: Propisky, papiry.

Popis: Hraci napiSou zaznam do deniku,
ktery si postava zaznamenala v urcity cas.
Hrac¢i napiSou dopis, ktery postava
nékomu poslala, nebo od nékoho dostala
(mUzZe to byt i vzkaz).

Hraci vytvofi novinovy ¢lanek o té dané
udalosti.

Narativni pantomima

Cas: 15 min.

Organizace: Hraci v prostoru.

Popis: Ucitel hrace vede svym hlasem. Oni
pantomimicky ztvarnuji vSe, o ¢em jim
ucitel vypravuje.

Mohou byt v pantomimé sami za sebe,
nebo uz za urcitou postavu.

Priklad: VSichni hraci vstupuji do postavy
Petra. , Petr rano vstal z postele a protdahl
se, pomalu se vydal do koupelny, oplachl
si oblicej, vycistil si zuby...”

Horké kreslo

Cas: 15 min.

Organizace: Hraci sedi v kruhu, na
vyznacené Zidli sedi jeden z hraca, ktery je
v roli.

Popis: Jeden z hracd (maze i ucitel) vstoupi
do role nékteré z postav. Ostatni mu
kladou otazky.



Poznamka: Hradi se na otdzky spoluzdki
nemohou predem pfipravit a tak tvofi
postavu na misté — improvizované.
Technika se velmi hodi pro analyzu postav,
jejichz myslenky a motivace nas zajimaji
(napf. zadporna postava). Hraci se mohou v
postavach stfidat, nebo mulze za jednu
postavu odpovidat vice hrach (vétsi
bezpedi).

V této fazi prace se budeme ohlizet za
vzniklymi etudami, napady, prozitky.
Vystupy, Zivé obrazy a dialogy, které
vznikly v predchozich fazich, je uz mozné
pouzit k vystavbé konecného divadelniho
tvaru. Nebo mohou podnitit vznik novych
nebo upravenych Zivych obrazli a etud,
které ucitel spolecné se Zaky vybira a
upravuje tak, aby pfi jejich propojeni mohl
vzniknout bodovy scénar predstaveni.

Pro vystavéni predstaveni nemusime
pouzivat jen tzv. plnou hru — pohyb i hlas
postav, jak to zndme bézné z divadla. Pro
vétsi bezpedi zakl, ale i pro divadelni
pestrost mlzZeme ke sdéleni pribéhu
pouzit rizné techniky:

Pohybové techniky

Tyto techniky jsou charakteristické absenci
zvuku — je moino pracovat s tichem
(napéti) nebo toto misto naplnit hudbou
nebo hrou na rytmické nastroje (pro
umocnéni atmosféry), vypravénim, ¢tenim
dopisu, denikového zaznamu, ktery se
situaci souvisi, nebo sdélovat myslenky
postavy.

Zivy obraz
Zastaveny pohyb — stronzo.

Pantomima
Pohyb beze slov.

Esteticky pohyb, tanec

Napf. Pfi ztvarnéni emoci, atmosféry,
nebo na jevisté neprenosnych objektl a
jevu (ohen, poZzar, voda - utopeni se...).

Zvukové techniky

Zhudebnéni, zrytmizovani

Hrou na Orffovy ndstroje hraci zhudebni
atmosféru, emoce, ale i zvraty v déji.
Pokud jsou hraci ochotni a vénuji se hudbé
a zpévu, mohou pouZit i zpév, hru na
nastroj.

Vypravéni
Postava vypravi, co se ji stalo. Vypravéc
v Er-formé popisuje déj.

Cteni__denikovych zdznam(, dopist a
dalSich textd

Zaznamy, které vice sdéli o déji,
myslenkach a emocich postav.

Myslenky postavy

Hraci sdéluji myslenky postavy. Vyhodné
predevsim pokud postava stoji pred
dllezitym rozhodnutim.

Rozhlasova hra

Hraci vytvori pouze dialogy postav a zvuky
dané situace. Ostatni pak mohou
rozhlasovou hru poslouchat se zavienyma
oc¢ima.

Hra s predmétem a loutkou

Zivé herce je moiné kombinovat s
loutkami. Zvlasté tehdy, kdy je néktery déj
pro nas neproveditelny (kouzleni, zabijeni
se, promluva malého skfitka, laska, kterou
se herci/Zaci stydi hrat).

Loutku, predmét lze vSak pouzit i jako
metaforu nebo vyjadreni déje.

Napf. Velkd rozpohybovana modra latka —
personifikovand voda, kterd postavé
naseptava, aby do ni skocila a tim se
utopila.

PInd hra
Pfi plné hie herec pouziva své télo i hlas.
Pro zaka/herce c¢asto neni mozné vyjadrit



vSechny myslenky a emoce postavy — to
souvisi s vékem, zkuSenostmi a
samoziejmé hereckou prlpravou. Proto je
vyhodné kombinovat plnou hru s vyse
uvedenymi technikami — vSe co jsme se v
ramci pribéhu rozhodli sdélit.

Opakované zkouseni divadelniho tvaru,
jeho doladéni a zaZiti. Pfipadné zapis do
podrobného scénare.

Pokud nam to ¢as a podminky dovoli, je
velmi dobré najit pred predstavenim
chvilku na oblibenou spole¢nou aktiviza¢ni
hru (Facka, Bang, Rytmizace a zpév).
Tou se hraci odreaguji, naladi, a pomUze je
pfipravit se na spolupraci na jevisti.

Reflexe nemusi ndsledovat bezprostfedné
po predstaveni, i kdyz je jisté, Ze Zaci o
ném mluvit budou. Je dobré si s Zzaky
promluvit v dohledné dobé po predstaveni
— na dalsi hodiné, setkani s uéitelem.

Cile reflexe:

e Uvolnéni a sdileni emoci z
predstaveni: Jak se nam hralo, jak
jsme se citili co ndm délalo
problém?

e Reflexi divadelniho provedeni: Co
vySlo, kterd cCast se nam naopak
zdala problematicka a proc?

e Cesty ke zlepSeni: Co by nam
pomohlo, aby se nam hralo Iépe,
aby nenastal stejny problém?

e Vystup z procesu: Jak se po celém
projektu citim, co jsme se naucili,
co se v nas zménilo, s kym jsme se
l[épe seznamili?
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