Dramaturgie



., VEérim, Ze fantazie je silnéjSi nez védeéni.
Ze myty maji vétsi moc neZ historie.

Ze sny jsou mocnéjsi nez skuteénost.
Ze nadéje vZdy zvitézi nad zkusenosti
Ze smich je jedingm lékem na zarmutek.
A vérim, Ze léska je silnéjsi neZ smrt.”

Robert Fulghum
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Uvod

“Bud’ sam tou zmeénou, kterou chces vidét ve svete.”
Mahatma Gandhi

..Dramaturgie” je druhg z mnoha dild organizatorské metodiky Hnuti Brontosaurus. Tato
¢ast metodiky organizatorlim a organizatorkam poradi, jak vytvofit harmonicky plynouci
a zaroven dobre gradujici zazitkovou i dobrovolnickou akci. Tak aby se jim povedlo dobre
pracovat se vSemi prvky a nastroji a aby si dobie zvédomili, stanovili a zejména naplnili
své zaméry a cile.

Spole¢né s daldimi ¢astmi (Environmentalni vichova, Dobrovolnictvi, Propagace, Bez-
pecnost a hygiena na akcich, aj.), postupné vytvafi ucelenou , kucharku”, ktera poskytu-
je mnozstvi namétd, jak dobFe, smysluplné a s radosti pofddat dobrovolnicko-zazZitkové
akce pro mladez, popr. dospélé.

Dalimil ,,Cody” Toman
programovy reditel Hnuti Brontosaurus

Chrante pred plameny!

Vyrobky maji na obalu uvedené varovani pro uzivatele, a proto i pred touto metodikou je
upozornéni: ,,0bor zazitkové pedagogiky je obor mlady jako hroznova Stava po vinobrani
a proto v ném stale dochazi k bourlivému kvasu, coz ma za nasledek, ze nema ustale-
nou terminologii. Pro dramaturgii to plati dvojnasob. Napfiklad pro pojem dramaturgicky
oblouk si muzete vyhledat pét rlznych definic. Tudiz nékteré terminy se budou lisit od
vyrazu pouzitych jingmi autory. Dékuiji za shovivavost, vazeny ¢tenafi. A abych nezapom-
nél - vzdy chran pred plameny.”

Filip ,,Jupicert” KalCik
autor publikace

PS. Kapitoly uvozujeme smyslengmi rozhovory z pfipravy akce. MdZe$ se zamyslet, co je
v nich Spatné i dobre.

2



1 e 0d prvniho napadu
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,,Kazdy novy napad vypada zpocatku blaznive.

Abraham H. Maslow

Setkani party kamaradu, ktefi jiz maji za sebou organizovani
jedné akce pod Brontosaurem.

Anicka: Porad premyslim, kde jsme minule udélali chybu.

Petr: Mozna bych i védél. Ted'. Kdyz uz mam za sebou ten kurz...

Ondra: Hm. A co ses jako dovédél?

Petr: Jak to jen Fici... Ze to skladani akce neni jen tak.

Lenka: Bylo tam malo her! Ja to védéla! Nebo byly malo drsny.

Petr: No. Mozna i moc.

Lenka: Ale...

Anicka ji zarazi: Posledné mne to bavilo, ale fakt jsem dost tapala. Treba k ¢emu tam byla
ta noéni pyrotechnicka hra, vibec netusim.

Petr: Jo ani jsme nezjistili, co si z ¢eho odnesli Ucastnici.

Ondra: Nevim, co si méli odnaset prosim té. Ale dobre, treba bychom mohli jesté néco
zkusit zorganizovat, kdyz Peta ted’ vic vi, jak na to.



Vymezeni dramaturgie

Nejobecnéjsi definici dramaturgie mizeme pojmout takto: ,,Cilem dramaturga je sestavit jednot-
livé programy do vyssiho celku, ktery je smysluplny, oslovi u¢astniky akce a respektuje urcené
cile.” V uzsim vyznamu je dramaturgie konkrétni metoda. V nejuzsim smyslu slova se jedna o praci
s tématem, kde se fesi hlubsi myslenka celé akce.

.Po vcelach med” - a co po dramaturgii? Dramaturgie
nema hmatatelné vystupy, ale zacina prvotnim napadem
a konci zrealizovanou akci. Je to pristup, ktery hleda
prostredky a nejlepsi cestu k cili.

Organizatorovi pomaha s vgbérem programd, jejich zaf'azenim ve spravném pofadi, praci s atmos-

férou akce, atd. A ucastnik, v idealnim pripadé, po skonceni akce vi, co bylo jeji myslenkou a ma
pocit, Ze vSechno do sebe prirozené zapadalo, spolu souviselo, nic nechybélo, ani nebylo navic.

Dramaturgie nebo dramaturgie?
K sestavovani naplné akce existuiji v zaZitkové pedagogice rizné pristupy. Jedna z metod vznikla
v Prazdninové Skole Lipnice (PSL). V mezinarodni literature je oznacovana jako ,, holisticky pfist-

up” nebo ,,Ceska cesta”. U nas se tato metoda rozsirila natolik, Ze se stala synonymem pro praci
s programy obecné. Jeji nazev odkazuje na dramaturgii divadelni, se kterou sdili nékteré principy
a postupy.

(5]




0d prvniho napadu

Prvni ndpad na akci muze mit libovolnou podobu. Mate skvélé téma? Nebo se mihnul vasi hlavou
obraz skupiny lidi na horském vrcholu, ktera vyhlizi vgchod slunce? Chcete délat akci v konkrétni
lokalité? Vymyslite akci seshora nebo zespoda?

Seshora nebo zespoda?
K vymysleni akce nebo jednotlivého programu se daji pouzit dva pristupy.
,.Seshora” postupujete systematicky od hlavnich parametrd k podrobnostem.

Priklad: letni détsky tabor => celotaborova hra => jednotlivy tkol.
Nebo postupujete ,,zespoda” - intuitivné. Mate konkrétni napady a z toho vychazite pri reseni
obecn(jch parametr(i. NapF. chci na akci pfespat v iglt => budu délat zimni akci.

At zacnete jakkoliv, nezapomenite si polozit nasledujici otazky:

. Proc? - Pro¢ akci délam, jaky smysl ma?
Co? - Co chci nabidnout, kam chci Gcastniky dovést?
° Jak? - Jakou formou budu akci délat? Jaké programy pouziji, jaky scénai?

V odpovédich na tyto ti otdzky je obsazena celéd dramaturgie akce. Reknou ndm totiz vie
o tématu (Pro¢?), cilech (Co?), scénéfi a programech (Jak?).
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2. Tema a cil




“Tisic cest vede k jednomu cili.”

Jules Verne

Lenka: Kdyz budeme délat PsB na té zricening, tak bychom mohli byt jako ti loupezivi
rytiri.

Ondra: Loupeznicky tabor...

Anicka: A o ¢em to bude?

Lenka: Mizeme v néjaké hfe okradat pocestné nebo hledat poklad.
Anicka: Dobre, ale o ¢em to bude?

Petr: Na konci by se mohli napravit a udélat néjaky dobry skutek.
Anicka: Takze to bude 0 zméné?

Lenka: Ale ne, o loupeni.

Petr: Ty jako mysli$ téma akce?

Anicka: Presné. Co bude tématem akce?

Lenka: No, ty loupeziv...

Ondra: Anicko, to bylo zakerné.

Petr: Chudak Lenka. Treba chtéla rict, ze loupeznici chtéli zit svobodné.
Ondra: Nebo chtéla fict, ze chtéli lepsi svét, a proto okradali bohaté a davali chudgm.
Petr: To je folklorni legenda. Okradali vSechny bez rozdilu.

Ondra: To je fuk. Nasi G¢astnici miZou byt jako Janosik.

Petr: No praveé... Nejvétsi z legend.

Anicka: Takze je to 0 zméné? 0 tom, jak o kousek zlepsit svét?

Ondra: Souhlas.

Petr: A co Lenka? Kdyz ona se tolik na to loupeni tésila.

Anicka: Ta to prezije...



Tema

Téma dava akci hlub$i smysl a smér. Rika nam, o &em akce
bude, jakou oblasti se bude program zabjyvat. Pomaha nam pri
vybéru konkrétnich programovgch bodu a vymgsleni atmos-

férotvorngch prvku. Je to nejvice abstraktni rovina akce.

Kdyz tgm resi téma, zpocatku pfemysli o myslence, zaméru a nikoliv o konkrétnim programu. Z
osobni zkuSenosti vim, Ze pro zacinajiciho organizatora neni jednoduché , prepnout se” na tento
zpusob uvazovani. V podstaté to znamend, Ze se musi zadit divat na svét ocima prospektora,
ktery hleda véci pod povrchem. Ale pokud si zvykne ptat se ,,pro¢?”, stanovit si, co hledat a jak,
muze byt tento zplisob pohledu uzite¢ny i v dalSich oblastech jeho Zivota.

Hledani a vyber tématu

Kazdg z nas ma témata, kterymi se pravé ted ve svém Zivoté zabjva nebo se o né zajima...
V rdznych Zivotnich fazich se vyvijeji a méni.

Sva specifickd témata mlze mit i skupina vasich G&astnik( & misto, na kterém se bude akce
odehravat. Mimochodem, lokalita je dobry zdroj inspirace, protoze vétsina akci HB se odehrava na
mistech se silngm geniem loci.

Zdrojem tématu mlze byt i format akce. PFedstavte si, Ze vadi (i€astnici budou putovat tjden po
horach. Jaka témata jsou spojena s timto putovanim?

Nejcastéjsi témata
Asi nej¢ast8jsimi tématy nekomerénich zaZitkov(ch kurzli jsou témata souvisejici se seberozvo-
jem a sebepoznanim (napf. Zivotni hodnoty, vztahy, pratelstvi, spoluprace, atd.), u adaptacnich

kurz{ to bgva prolomeni ledd a spoluprace. Nejéastéjsimi tématy komerénich zaZitkovich kurzli
zase byva spoluprace, vedeni ¢i komunikace. A pochopitelné mame i typicky okruh témat spo-
jenych s ekovychovou, témi je napr. udrzitelnost ¢i ochrana prirody.

Podstatné je, ze téma by mélo byt pro organizatora zivé nebo né¢im zajimavé, inspirujici. Poradat
akci na téma, které nechava organizatory uplné chladngmi, je zaru¢engm receptem na neudspéch.
Tgm by se mél snazit téma si ujasnit a popsat. Kazdy &len tymu mlze na za¢atku téma vnimat
trochu jinak, je potfeba najit spolecnou fe¢. Vyjasnéné téma se da strucné popsat jednou vétou,
nékolika tezemi nebo myslenkovym vychodiskem. Nakonec je uzitecné samotné téma formulovat
co nejjasnéji jednim ¢i dvéma slovy, ktergm vsichni v tymu rozumi stejné.

Cim jasnéji ho dokazete popsat, tim lepsi je visledek.



A pochopitelné by téma mélo oslovit Ucastniky
akce. V jednodussim pripadé je akce propagovana
tim zpdsobem, Ze se pfipadni zajemci sami ozgvaji
a tehdy je mize téma prostfednictvim propagace
oslovit. Nebo i naopak. Pokud je skupina ucastnikl
dana dopfedu (napF. nictiletd mlddez), je vhodné
téma skupiny najit, zvolit dle ni, aby to dotycnou
skupinu bavilo.

MozZné je také téma hledat aZ se skupinou, ale to uz
vyzaduije jiny pristup, ktery se liSi od popisované
metody.

0d myslenky k tématu
Zeme locari je metafora pro nas vlastni Zivot a nase sny, které v ném realizujeme. Jakou locari si
vytvofime, takovou ji mdme, stejné jako nas vlastni zivot. Svij zivot. nehleddme, tvorime ho.

Zijme zivot do konkrétna, vytvorme si jasnou predstavu o sobé, jaci chceme byt, pak jsme schopni
tuto predstavu realizovat.”

[A Kul$trunkova - projekt kurzu Zemé locari] Toto myslenkové vichodisko bylo pozdéji pretaveno
v prazdninovku s tématem sebesmérovani.

Zpracovani tématu

TYm musi zkoumat, jestli je vybrané téma dostatecné nosné. Pro nosné téma se da najit nebo vy-
myslet dostatek programovych prvkd a aktivit. Na téma , hranice” najdete vice vhodnych aktivit
nei na ,,osamélost” (uZjen z principu odpadava u “osamélosti” vétsina kolektivnich her).

Musi se také promyslet nastaveni Sirky vs. hloubky zabéru. Kdyz bude téma pfilis obsahlé, moc
se ,naredi” a nepromitne se pofadné do programu. Mlize pomoci ziZeni pomoci podtémat/ tem-
atickijch linek - chcete se zabgvat ,hranici” jako mistem stfetu protikladt nebo jako mistem,
které predstavuje nejzazsi mez?

Tema a Brontosaurus

Neni nutné za kazdou cenu délat akci s ,,nadupanou” dramaturgii. Na vikendovce Casto neni
prostor pro uplatnéni propracované dramaturgie, ktera stoji ¢as navic a vymysleni programu je s
ni pak slozitéjsi. Vzdy je lepsi usporadat pohodovou akci, kde se po praci vyrazi na prohlidku okoli
a vecer posedi u kytar nez z obavy, ze nemam perfektni program, nedélat nic.

Presto by se alespori jeden zasadni ddvod pro pFipravu programu, ktery cilené pracuje s tématem,
nasel. Dobre uchopené téma nepotrebuje perfektni zazemi, profesionalni vybaveni nebo dodavku
narvanou materialem. Vase tviréi schopnosti nejsou limitovany rozpoctem akce. Svij &as a Usili
sménite za presah akce.
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Pribeh akce

PFibéh mlze poslouzit jako atmosférotvorny prvek, déjové pozadi neboli ,,setting” podle larpové
terminologie. Je dllezité si ujasnit, jestli souvisi s tématem a pomaha téma zabalit do atrak-
tivniho obalu - napriklad, kdyz téma “stret kultur” odvypravite pomoci pfibéhu indidnského
kmene. Nebo pFibéh slouZi pouze jako kulisa s odliSngm nebo zadngm tématem? Potom napriklad
bude akce v kulisach indidnského tabora o pratelstvi. Treti moznostije akce s pfibéhem bez téma-
tu - typicky jde o détské letni tabory.

Castou chybou zadinajicich organizatord bgva zaména pfibéhu s tématem. Uzite¢ngm voditkem
muze byt, Ze téma se da konkretizovat do cilt. Také byste si méli dokazat uréit, jakou myslenku
chcete Gi¢astniklim akce predat, &m je chcete inspirovat.

Pribéh mlZe také poslouzit jako prvotni inspirace pro téma akce nebo programu. Zejména pfi
tvorbé programd se autofi ¢asto nechavaji inspirovat knihou nebo filmem. Takto na pfisly na svét
proslulé hry jako Stalker, Africka kralovna, Apollo 13... A opét je dobré nezaménovat. Program Den
trifidi maze byt hra s cestou a pInénim tkold poslepu nebo program o nutnosti prevzit vedeni
skupiny v krizi. ZaZitek maze byt v obou pFipadech silng, ale druhd moznost pfinasi pro zicast-
néné take inspiraci a podnét k zamysleni.

Co z trojice téma, cil a pribéh je téma?
- pohadka o Seherezadg, sex, zabava

- stredovék, vedeni, preziti bez modernich vymozenosti
Reseni: Chvala vam, pokud jste si jako téma vybrali sex, avsak stydte se,
jestli jste ho doplnili stredovekem.

Cile aneb ,,Co?”

Klicova otazka zni, co od akce ocekavame, ceho chceme
dosahnout? Cile odvozené z témat to pomahaji upresnit,
pripadneé primo generuji jednotlivé programy.

Pokud je tématem ,prefiti v divocind”, mlzete
udélat dilnu s nazvem ,rozdélavani ohné po-
moci kiesadla” a o nékolik dni pozdéji do velké
hry zaradit dkol zaméfeny na ziskani kiesadla,
rozdélani ohné, jeho preneseni pies vodni plochu a
naslednou pfipravu jidla.

Cile akce mohou byt obecné jako ,seberozvoj”
(vétsina zaZitkov(ch akci), ,,stmeleni kolektivu”



(viechny teambuildingy), ,,rozvoj schopnosti vést kolektiv” (téma leadership), atd. Cile mohou
byt také konkrétni. Konkrétni cile pomohou vasi akci odlisit od jingch podobnych akci a poskyt-
nou vam presnou zpétnou vazbu, jestli se podafilo cil Uspésné splnit. KdyZ vétsina ucastnikl
rozdéla ohen, uspéli jste. Kdyz pri tom nezapili les, je to jesté lepsi.

V priibéhu dalsi pfipravy akce je vhodné se k cilim vracet a ovéFit si, Ze naplfi akce nase cile plni,
Ze se nam nevytraceji ze scénare...

A nesmime zapomenout na dal3i trvalé (latentni) cile, jako je seznameni a stmeleni (i¢astnikd, pro-
hloubeni divéry mezi nimi (bez &ehoZ nelze pFistoupit k hlub$im tématiim), odvedeni prospésné
préce, jez pom{ze ochrané pfirody ¢i (drzbé pamdtky v nadi lokalité, zabava a také navratnost
energie vkladané do akce organizatorem je velmi ddleZita.

Cile a jejich pravidla

PFi stanovovani konkrétnich cilti je vhodné uplatfiovat poucku z oblasti projektového Fizeni - ze
dobfe stanovenj cil je tzv. SMART (zkratkové slovo sestavajici z nize popsanijch termind).
Specifikovany - Cil musi byt presné popsany.

Méritelny - Lze zjistit, zda je splnény nebo ne.

Akceptovatelny (atraktivni) - Cil je pro uéastniky (i pro tgm) zajimavy.
Realisticky - Cil je spInitelny v ramci akce.

Terminovany - Bez komentare :-).

: Odbocka od dramaturgie: je dobré, kdyz si lenové tgmu stanovi i cile
J— | osobni, které pr'ezer‘iltujiopF?d celgm tgnjem. Pomé’hé to pochopeni'motivace
. jednotlivgch clenu tgmu a usnadnuje to vzajemnou spolupraci.

S e e e e e e e e e e e e e e e = e - = o — = — — — =
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,,Nejde jen o to zahustit scénar programy, ale vytvorit krystal,
kde vSe ma své misto. Je to jako skladba, kde jednotlivé dilky

(programy) mohou znit a znéji rlzné. Jejich vgyménou nebo

zarazenim jiného programu se méni jednotlivé tony. Proto je
potreba poslouchat: Jak ted po vymeéné zni symfonie a jak
znéla pred vymenou? Kdy znéla lépe? Lad'me, hledejme...

Ota Holec, Prazdniny se slehackou

Petr: Mame perfektni otvirak.

Lenka: Nejprve prepadnou kupce, to bude bomba.

Ondra: Hned na zacatku akce?

Petr: Mame to vymyslené. Ty s Danou zacnes utikat na konec lesa, kde odhodite truhlu
s vécmi. V téch vécech bude bomba, kterou musi zneskodnit. Z predchoziho programu
nam zbude dost strelného prachu.

Lenka: Jak si budou ucastnici délit korist, tak je prepadnou vojaci, coz budou ti prev-
leceni kupci.

Petr: Odpali vlastni bombu. Tady Lenka objevila pékny navod na Youtube. Pozenou
Ucastniky zpatky do tabora.

Lenka: V tabore budou mit nachystané zbrané a zacnou s vami bojovat.

Anicka: 0Odpali bombu a poZenou vojaky na konec lesa.

Petr: Jak to vis?

Lenka: Holky, kam jdete? Jesté musime vymyslet, jak je pak privitame v tabore.

Petr: Ja to nechapu, takovou bombovou hru jsme chtéli uvést.



Pri praci na scénari je dobré si vytvorit Casovy
rozvrh, ktery pokrgva rozsah celé akce a udélat si
predstavu, co je pozadovéno od jednotlivgch dnd
akce. Jaky cil ma dang den? (napf: 1. den akce -
uvitat, sezndmit ucastniky).

Do rozvrhu se usazuji nejprve tzv. zakladni kameny
akce (dllezité programy, programy spojené s tem-
atickou linkou), ritualy (pravidelné se opakujici
programy) a ostatni udalosti, u kterych zname cas
(prace, pevné domluvena beseda s hostem, pdil-
noéni koupacka v nedalekém rybniku).

Takto vznikne kostra scénare, do které se pos-
tupné doplruji dalSi stavebni bloky.

PFi obsazovani prazdnych blok{ ve scénafi muze
pomoci, kdyz se volné misto na program popise
podle cili a dramaturgickych pravidel. Napf. po
dlouhé béhaci hre chci, aby si Ucastnici obnovili
sily, takze hledam fyzicky méné narocnou aktivitu.
VSechny programy nemusi nutné odrazet téma
akce, do scénare se také dosazuji doplikové pro-
gramy, které pomahaji vyvazovat scénar nebo resi
trvalé cile - seznamky, aktivity zaméfené na roz-
voj spoluprace atd. Doplrikovy neznamend podrad-
ny, v dobrém scénari ma kazdy program své misto.



Zakladni kameny

Vem v(znamngm programlim (vrcholy, otevirak, zavirak| se vénuje pfi pfipravé a realizaci mi-
moradna pozornost.

- Programové vrcholy jsou obvykle vétsi hry, které odrazi téma akce a diky
velké fyzické Ci psychické zatézi vyvolavaji silné emoce. Byvaji narocné pro ucastniky i organ-
izatory.

- Program na zacatku akce ma ucastniky ,,odstfihnout” od kazdodenniho Zivota, ok-
ouzlit, nadchnout, navnadit. S jakou energii otevirak zacne, s takovou bude akce pokracovat.
Myslete na to, Ze Gcastnik je na zalatku akce hostem a neni tfeba ho bezdlvodné , nicit” (délat
pocateéni program pFili$ ndroéngm).

- Program na konci akce zase urcuje, s jakou emoci bude uéastnik z akce odjizdét, jaky
posledni dojem si s sebou bude odvazet. Zavirak mize pfipomenout a shrnout akci, naznaéit pre-
sah do budoucnosti. Mél by byt prijemny, nabidnout prostor pro melanchalii.

- Program, ktery se objevuje na akci opakované a propléta se jim, jako ta prislovecna
&ervena nit. Napfiklad rizné ritudly nebo tfeba program, pfi kterém kazdy veéer po jidle nékdo z
Gcastnikd vystoupi s kratkgm proslovem na uréité téma apod.



Posloupnost programii

PFi skladbé program( se pfihlizi k nasledujicim
pravidltm:

1. 0d jednodussiho ke slozitéjsimu - Cheeme-li
napr. dosdhnout dobré tymové spoluprace, zvolim
nejprve jednoduché aktivity pro malé tgymy, potom
strategickou tymovou hru a na zavér reainy ukol
pro celou skupinu (napf. divadlo pro vefejnost).
Pokud toto hledisko nevezmeme v potaz, hrozi, ze
Uspéch programu ztroskota na ukolu, ktery bude
nad sily G&astnikd.

2. Skupinova dynamika - Skupina prochazi vgvojem vztah(i mezi sebou i v(i¢i organizatortim. Tyto
zmény by mél scénaf akceptovat, tj. postupné podpofit sezndmeni, vytvoreni divéry mezi Gcast-
niky, umoznit pfijeti rozdill navozenim soutéZivosti, v sehrané skupiné pak uvést osobngjsi téma-
ta, slozitéjsi, hlubsi programy. S blizicim se koncem dat prostor pro presahy, louceni.

3. Dramaturgicky oblouk - (Pod)téma se otevre, rozvine a uzavre.

4. Strukturovanost programu - Na zacatku by mél byt program vice strukturovany, na konci
méné (pFedavate otéZe Gcastniklim, davéte jim vétsi prostor).

5. Navaznost a kontrast - Aktivity by mély logicky navazovat. Téma by mélo byt otevreno, zpra-
covano a uzavreno v nékolika bodech programu. Je potreba pocitat s tim, ze Gcastnik v néjakém
stavu do programu vstupuje a v néjakém vystupuje. Atmosféra jednotlivych programi by méla
na sebe vhodné navazovat (tedy po slavnostni uddlosti nezafazovat napf. recesni aktivitu).
Navaznost Ize naopak védomé naruSovat dramaturgickgmi stfihy - jsou to necekané zvraty v
programech nebo v priibéhu akce (uprostied oslavy na palubé lodi dojde k jejimu potopeni). Zvrat
ma funkci pikantniho kofeni. Je potfeba s nimi ale nakladat uvazené. Prili§ dlouha série prekvap-
eni totiz povede k Unavé a ztraté zajmu.

Dramaturgické triky

Deja vu pracuje s ndvaznosti, kdy se udalosti nebo vize vraci v priibéhu akce (napf. zacatek a
konec akce na stejném misté, opakovani udalosti apod.).

Zlaty Fez je stfih ve scénafi, kdy se vyrazné méni charakter nebo vyznéni akce (napf-. ze stalého

objektu se vyrazi na nékolikadenni putovani). Na programovich kurzech bjva ¢asto umistén
zhruba ve dvou tretinach akce.

(7]




Proporce programui

- Je dobré na ni myslet pri motivaci, ve

formach programli, v programovich oblastech
(fyzické, vzdélavaci, reflektivni, tvoFivé aktivity,
aktivity zamérené na rozvoj komunikacnich dov-
ednosti, atd.). Neni nutné pokr{t viechny oblasti.

- Aneb vSeho s mirou. | pfemira do-
brot se mize prejist.
- MiZete u Géastnika

vyvolat kratkodobé negativni emoce, ale dlou-
hodoba bilance by méla byt kladna bez ohledu na

jeho fyzické a psychicke dispozice.

Temporytmus

(celkové) - Ridi se podle intenzity napiné akce a je potFeba ho pFizplisobovat Glast-

nické skuping. Na programovijch akcich se obvykle se udrzuje vy3&i tempo (napf. PSL). Na Prazd-
ninach s Brontosaurem (PsB ) byva tempo klidnéj$i - bloky dobrovolnické prace stfida unava po
préci. Méné organizatort i obvykle jednodu$si zazemi akci zpomaluii.

- Rytmus akce je dobré ménit - rychlé programy s velkou dynamikou stridat s klidnéjSimi.
- Je taky program! A méla by byt imysina. Cim intenzivngj&i program, tim del3i pauza je

treba. Uastnici by méli dostat Eas, ve kterém si mohou odpoinout nejen fyzicky, ale mit také
moznost piedchozi zazitky vstfebat, promyslet... Desetiminutova pauza mezi programy (obzvlast
delSimi) je obvykle neredind, do scénare je vhodné naplanovat pulhodinu.

Krivky

- Fyzicka i psychicka zatéz na akci by méla opiso-
vat (v idealnim) pFipadé pravidelnou kFivku, tzn. po fyzicky
narocném programu zaradime program relaxacni. 0BR. Zeny
Realna krivka takto pochopitelné nevypada, ale je dobré,
kdyz si je tym védom pribéhu kfivek v navrzeném scénafi.
Timto zplisobem Ize sledovat i kfivku kreativni, socilni, atd.
Ktivky zatéZe Uzce souvisi s gradaci (atmosférou) akce.

- Akce by méla gradovat stejné jako
dobra divadelni hra. Obdobné jako u divadelniho scénare,
kde déj stoupa pres peripetii ke katastrofé, i zde je vhod-
né vybrat nékolik vgznamnych mist ve scénafi (napf. dru-
hy den na devitidennim PsB), programovych vrchold, ke
ktergm atmosféra akce graduje a po nichz nastava pokles,
aby se scénaf znovu ,rozjel” k daldimu (vy3simu) vrcholu.
Predstavte si, ze vas scénar je dobry film, kterg vas unasi
vstric vrcholnému finale...



Jak vybirat program, kdyz plati organizatorsky axiom, Ze zadny program neni tak dobry, aby mohl
byt uveden kdykoliv? V prvni fadé musi pinit svoji Glohu ve scénéfi, napliiovat cile pro prislu$ny
programovy blok a vyhovovat dramaturgickym pravidiim.

v.vs

osobni zkuSenost s programem. Je tieba vzit v potaz organizatorskou i osobni vyspélost tgmu,
ktery program chysta, jeho zkuSenosti a schopnosti. Dale je potieba program skloubit s pozadav-
ky na bezpecnost, logistiku (materidl, lidi, pfesuny...).

Pokud program projde i timto sitem, mize ho minitgm (nebo tm) vypracovat do koneéné podoby.
Kde hledat programy? Je mozné vyuzit rizné zdroje - publikované shirky her (napf. Zlatyg fond
her I-IV, Fond her Instruktor( Brno, skautské databaze atd.), zavéreéné zpravy a reporty z akci,
karty her poslané kolegou organizatorem, vypravéni G&astnikl jinjch akci a také pochopitelné
vlastni zkuSenost Gcastnika. S ni je ovSem treba zachazet opatrné. Program z pohledu Gcastnika
vypada jednoduseji, nez je tomu ve skutenosti, coz mize vést k podcenéni pfipravy nebo jeho
uvedeni.

A pochopitelné dalsi moznosti je vytvorit vlast-
ni program ,,usity” na miru vasi akci.

Na zékladé hotovych program probéhne pied
akci doladéni scénare. Tym hleda slabiny, resi
navaznosti, promysli zalozni varianty (destové
programy apod.).

A jesté se vratme k témattm. Vypovida scénaf
pravdivé, o ¢em akce je? Neztratily se cile
béhem pripravy? S hotovgm scénarem odjizdi
tym na akci.



Atmosfera

Je dana silngmi zazitky, sdilengm prozivanim, pocitem smyslu a sounalezitosti. Nékdy je silné-
j8i, nékdy slabsi. Jeji prozivani je individualni a organizator nemuze chtit, aby byli vsichni vzdy
naladéni na stejnou vinu. Prace s atmosférou je nedilnou slozkou dramaturgie. Po dobu akce se
snazime udrzovat stav psychické i fyzické pohody (zatéZ, pozitivni energetickd bilance). Ovliviiu-
jeme ji posloupnosti zaZitk{ (gradace atmosféry) a zménami scénére, pokud je to potfeba.
Atmosféru pomahaji utvaret tyto dramaturgické prvky:

Déni na akci by mélo byt vybocenim z mezi vSednosti. Mély by se zde odehravat mimoradné véci.

Nemyslime tim nejistotu, zda se G¢astnikim podafi do konce akce ususit mokré véci, ale nejistotu
prijemnou, spojenou s ocekavanim dalSiho skvélého programu nebo necekaného zvratu.

Sem patfi napf. vecerni ritualy, modlitbicky pred jidlem, prace s artefakty z programu, atd.
Spontanni aktivity G¢astnikd neomezujte, je to koFeni akce.

Dobra atmosféra na akci prinasi ty nejsilingjSi momenty, na které se dlouho vzpomina.

Zmeény ve scénari

Druhy organizatorsky axiom fika, Ze nic neni jisté. Scéndr neni dogma, ale plan, kter( se mize
na akci ménit. Dobry organizator nelpi na vysnéné podobé akce, ale umi improvizovat a neboji se
i klicovgch zmén, pokud je to nutné. | kdyz je pochopitelné, ze pracné pripravovany program se
neopousti lehce, vysledek mize prinést vyssi kvalitu.

Zmény se neprovadi nahodile, ale s ohledem na téma a cile (tematicky program), resp. tcel ve
scénafi (dopliikovy program). Zménilo se zadani (podtéma Géastniky nezaujalo, cil je zbyteény)
nebo potiebuiji zadani realizovat jindy ¢i jingm zplsobem ($patné pocasi, nelze program uvést)?

20



Klasické dslovi , Neni $patného pocasi, je jen $patné obleceného tcastnika.” mize po tfech dnech
vytrvalgch lijakt narazit na meze platnosti. Nejspolehlivéjsi obranou proti zménam poéasi je mit
zalozni varianty programdi. A jsou také pFipady, kdy mize $patné pocasi naopak podtrhnout at-
mosféru hry (a nemusi se jednat pouze o ,,drsné orvavacky”).

Spatnyj odhad zdatnosti skupiny (fyzi¢ka, psychika, vyspélost) mize vést k inavé, snizené ochoté
prijimat program, zvyseni rizika urazu, poklesu skupinové dynamiky... Vyplati se sledovat dopad
programii a celkovy stav skupiny kromé pfimého pozorovani i prostfednictvim riznjch technik
zpétné vazby - teplomérl (anonymni ukazatele fyzické a emoéni pohody), hitaci (hodnoceni pro-
gramu pomoci Ciselné $kaly), review, atd.

Protahovénim programii se zvét3uje Easovy skluz, coz Easto vyusti ve vypousténi programovych
prvkl. Zabranit se tomu dé peclivou kalkulaci ¢asu v dobé pfiprav, véasngmi zaéatky programd,
zafazovanim Casové rezervy mezi programy. Je také dobré myslet na to, Ze méné byva vice.

Unaveni, nevyspali organizatofi nemohou podavat pIng vgkon. VSechno jim trva najednou déle,
hlife zvladaji zmény, apod. V krajnim pfipadé hrozi i nebezpeci trazu (napf. nevyspali Fidici). Kro-
mé zasahu do scénare, kdy se ubere programu, je opét nejvhodnéjsi prevenci dobra priprava. Max-
imum pFipravy pred akci, minimum na akci a rovnomérné vytiZzeni ¢len tgml v pribéhu akce.
Séf akce by toho mél mit na starosti mifi ne ostatni, aby si dokazal udrzovat celkovy prehled a
pripadné mél energii, kdyz je potreba resit krizovou situaci. Urcitou pojistkou pfi vyrazeni organ-
izatora ze zdravotnich dlvodd je prace v minitgmech a dopfedu sepsané karty programt. Obvykle
také existuje ,,zaloznik”, ktery zna program podrobné a mliZe zastoupit garanta.
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Mély by byt struéné a vécné, at neubiraji organizatorlim cenny spanek, pokud se tymovky délaji
vecer po skonceni programu. Resi se:

Je dobré zaznamenat skuteény priibéh akce do itinerare.

Je dobré zrekapitulovat to, co se bude dit, rozdat tikoly jednotlivgm ¢lentm.

Visledkem takového rozboru muze byt tfeba ndvrh idealniho scénafe, jak by mél vypadat na
zakladé vasich zkusenosti z probéhlé akce.

Nejedna se o zbytecnou ndmahu, protoze dobrého dramaturga tvori znalosti, zkuSenost ziskana
cvikem a ochota prijimat vizvy.
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Priloha: Priklad dobré praxe




Akce: Quo vado

Podrobnosti o akci
Lokalita: Keltsky skanzen Nasavrky
Druh akce: pracovné-zazitkovy tabor pod programem Prazdniny s Brontosaurem

Zvaci text: | cesta mlze byt cilem, i cil miZe byt cestou. D43-li se na cestu, pamatuj: Zadna ces-
ta neni stejna, ackoli se zda, Ze jsi v kruhu. Kdyz se vratis na stejné misto, nedojdes nezménén.

Prace: Prace na budovani skanzenu, napfiklad tesani tramu, odkorovani kmend, vyplétani stén
a nasledné vymazavani hlinou.

Program: Nabity zazitkovy program zaméreny na téma ,,poznavani se”.
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Harmonogram akce

2330 000 0:30 | 100 | 1:30 | 200 | 2:30 | 300

|Ritual §

12:00

Pneumatika

PRACE
Ondra

Poledni
Klid

Vecefe

Vodni Bitva

OBED

Sociogram
Lenka

Ondra

PRACE
Ondra

PRACE
Ondra

PRACE
Ondra

svACA

SvACA

SVACA

svaCA

SvaCA

PRACE
Ondra

PRACE
Ondra

PRACE
Ondra

PRACE
Ondra

PRACE ©

S

Petr

S
i
i3

232
22

Putovani

Reflexe - Pouta
etc.

Vykopani pokladu +
nechani o samotd

Cajovna + ob&d formou Eajovny

SNINE

SNINE

SNINE

SNINE

SNINE

Bud'

Bud'

Bud'

Bud'

en | 3:30 | 400 [ 4:30 | 500 | 530 | 600 | 6:30 | 7:00 | 7:30 | &:00 | 830 | 9:00 [ 930 | 10:00 | 1030 [1100] 1130

Evéa

DodBlévani dare&kii odjezdy
Anicka

LTCEL PN | Zpétnd vazba na tabor!

w18 7

01 7

014 7

014 7

014 7

014 7

01 7

V ramci programu bylo pouzito nékolik autor-
skych her, ale také nékolik her z Fondl. Pro
zajimavost dale uvadime par vysvétlivek k ak-
tivitam v harmonogramu.

Pfichod (tvodni putovani) - Naroéna spolecna
cesta sloZitgm terénem (potokem, lesem) po
tymech, vzdy vedenych jednim organizatorem,
vedouci pfes rlzna stanovisté (napf. prota-
hovéni pavudinou bez dotyku, plazeni] a mo-
tivovana pribéhem.

Blbiny - Blok vyhrazeng pro smés mensich
odleh&enych her (seznamky, icebreakery, bo-
jovky).

Pneumatika - Fyzicky narocna hra, kde jsou
Ucastnici rozdéleni do dvou vyrovnanych
skupin, ve ktergch maji za ukol dovalit pneu-
matiku do cile. Jedna se o zavod motivovany
sladkou odménou pro vitéze.

Multisocio - Skupiné jsou pokladany narocné
otazky, na které musi kazdy ucastnik dat jed-
noznaénou odpovéd ANO/NE. V priibéhu hry
je moznost se trikrat nékoho zeptat, proc od-
povédél zrovna takhle.

Ufby - Frishee na branky s trhanim ocdskdl z
$atku a oZivovanim,

Tanec - Hra, ktera umoznuje poznani a sebe-
poznani G¢astniku na jiné neZ verbalni urovni
a sebevyjadreni se za pomoci pohybu.
Handicapy - Ucastnici maji za kol projit
predem urcenou trasu, kterou jim ale ztézu-
ji ruznad predem vylosovana znevghodnéni
(napf. misto chlize skikat po jedné noze, za-
vazané odi).

Hrni€karna - Aktivita zaméfena na poznavani
v ramci skupiny. Ulastnici maji moZnost si
v bezpecném prostredi pokladat vzdjemné
otazky.

Pouta - Ulastnici jsou podle sociogramu
rozdéleni do dvojic (tak aby si ve dvojici byli
co nejblize) a v této dvojici jsou svazani (nesmi
se rozvazovat). V rdmci této akce byli vysa-
zeni v noci na neznamémem misté a méli dojit
zpatky do taboristé.
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video a diskuze

22

Cervend nit'

21

20

Ondra a Petr

Tématické seznamky

19

Pijezd

17
K rozhybani
Petr (drobnicky)
Odjezd

Prednaska - Lektor

16
Balent

Ob&d +
€ervenanit' | prolozit drobnickami

Ondra

12
Dobrovolnick prace
Svatina

1

Ondra

10
Dobrovolnicks préce

celkovy kontext + Technologie
Anna

Opé&ko vrcholovka + pFednagky,

Snidané + Eervend nit'
Petr

Vikendovka
s environmentalnim tematem
VODA

Priklad uspésné vikendové akce na environmentalni téma.
Ukazuje nam ze i vikendovka na téma souvisejici s ochranou
Zivotniho prostfedi mlzZe byt pojata atraktivni programové
gradujici zazitkovou formou.

. . . ow ”
Inspiraci nam muze hyt:

® Jak organizatori dokazali umné a atraktivné do akce
zapojit vzdélavaci, osvétovou rovinu k danému tématu.
Jednak se v podobé Cervené niti, jez se celou akci prolina-
la (v podobé redlného nakladani s omezenmi zdroji vody),
jednak v podobé tematickych her a aktivit, jednak v podobé
vzdélavacich blokd.

® Jak organizatori dokazali vyvazit praci se zazitky,
vzdélavanim a dobrovolnictvim (budovani mokradd) a také
stridani rGizné narocngch programii (at uz v intenzité nebo
v zaméreni na psychickou nebo fyzickou narocnost), tak aby
byly tyto roviny akce vyvazené, bavily, zaujaly a zaroven
naplfiovaly (vzdélavaci) cile akce.

Vzhledem k tomu, Ze akci organizatori jeSté hodlaji opakovat,
nemdzeme bohuZel prozradit vice.

Legenda Garance
Pevlédajici stranka programu Pfib&h Anna
Fyzicky narogny Cervend nit Anna
Dudevné Dotaznik osobni spotfeby Anna
& Kostymy Lenka
L Objekt a prace Ondra
Testityg Finance Petr
Vyprévéni / hrani pfib&hu Materisl I
Komunikace s G&ast. Lenka
Kuchyné Anna
Zdravotnik Ondra




METODIKY HNUTi BRONTOSAURUS

Dosud vyslo:

Environmentalni vzdélavani a vchova, Dalimil Toman
Propagace zazitkovych a dobrovolnickych akci, Martin Rehus
Dramaturgie, Filip Kalcik

Pripravujeme k vydani:
Dobrovolnictvi
Bezpecnost a hygiena na akcich

Planujeme k vydani:

Priprava dobrovolnicko-zazitkové akce od A do Z
Hnuti Brontosaurus a jeho metoda

Pravni minimum organizatora

Pedagogika pro organizatory

Prace s tymem

a dalsi
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METODIKA HNUTI BRONTOSAURUS

Dramaturgie
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ORGANIZUJ S HNUTIM BRONTOSAURUS

Hnuti Brontosaurus je otevieno novym organizatorum!
Pridej se do nékterého tymu k organizovani vikendovky
Ci Prazdnin s Brontosaurem. Nebo se prihlas na celorocni
organizatorsky kurz v Praze nebo Brné, vikendové kurzy
nebo letni zazitkovy kurz Cesticky.

Informace o kurzech najdes na webu:
www.organizator.brontosaurus.cz
Kontakt: vzdelavani@brontosaurus.cz



NASE VIZE

Chceme svét, kde lidé nejsou Ihostejni ke svému okoli,
respektuji a cti prirodu a kulturni bohatstvi
a spolecné o né pecuiji.

Tento projekt je spolufinancovan Statnim
fondem Zivotniho prosttedi CR na zékladé

STATNI FOND

ZIVOTNIHO PROSTRED rozhodnuti ministra zivotniho prostiedi.

CESKE REPUBLIKY WWW.Mzp.cz WWW.sfzp.cz
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