Improvizacni hratky

»Slovo improviso se z latiny preklddd jako nepredvidané, nenaddle, znenaddni, slovo improvisus jako
nepredvidany, neCekany, neolekdvany, nahly, z&istajasna.

Improvizaci oznacujeme jedndni bez pfedem dané prediohy, jedndni, které vznikd ted a tady.”

(Machalikovd, Jana; Musil, Roman: Improvizace ve Skole. Praha: Informatorium, 2015.)

V improvizaci rozvijime uZite¢né dovednosti jako je koncentrace, kooperace, kreativita ¢i
komunikace. Jednotlivé hficky a cvi¢eni tak mizeme k jejich rozvijeni vyuzit, i kdyZ zrovna
netrénujeme divadelni skupinu, ale tfeba vedeme schlizku a chceme posilit spolupraci a spole¢né

naladéni v nasi druZiné. Pro inspirace zde nékolik konkrétnich aktivit. Zdjemci najdou dalsi v citované
kniZce Improvizace ve Skole.

2. VSTUP DO KRUHU

Skupiny Zakd (nejvice po 8) udélaji kruh. Aniz by se domlouvali, postupné

kdokoliv fekne &islo (podle pottu &leni skupiny, tj. 1 az 8) a udéla krok
* do kruhu. Nikdy v3ak nesmi vyslovit &islo, nebo ud€lat krok do kruhu dva
74ci najednou. V takovém piipad® hra zatind opét od zacatku. Pokud se
podati udélat krok do kruhu viem Zakim, hra pokraduje tak, Ze nyni Zaci
o krok ustupuji zpét a ptitom v pogitani pokracuji (9 az 16).
Obména hry: misto poéitani tkaji Zaci text n&jaké basné nebo pisné
(napt. Pec nim spadla) — kazdy zk vyslovi jedno slovo nebo piredlozku se
slovem (spojky se fikaji zv1ast).

—
12. VEDEN{ KRUHU

Zéci stoji v kruhu, uréi s1 jednoho a ten provede pohyb, ktery budolu ostat:
ni opakovat. Tento pohyb musi byt jednoduchy, plynuly a .pi'ed'wdatelnz
(ruce jdou zvolna nad hlavu a pokraluji do stran atd.). V§ichni se snazi
pohyb napodobovat tak vérné a sebejisté, jako by se jednalo o ?fedc?m
domluvenou sestavu, kterou jiz provadéji pon&kolikate. Napodobuji nejen
pohyb, ale i vyrazy obliteje vedouciho zaka. | ‘

Pokud se Zakim tato hra da#{, mohou se rozdslit na dvé skupiny a Jedrfa
skupina pfedvadi pohyb skupiné druhé. Oviem s tim, Ze neprozradi, 1'<d0. ?e
vedoucim (strategicke je, kdy?Z se na n€j pii hie spoluzaci moc nedwajrl).
Druhé skupina miiZe hadat, kdo pohyb vede. Kdy? uhadne, méla by fict,
podie ¢eho to poznala. KdyZ se zmyli, m&la by fict, co ji k tomuto rozhOfi-
nuti vedlo. Pokud mate malo po&etnou skupiny, maze hadat jen jeden Zak

nebo ugitel — tim dava Zakim zpétnou vazbu toho, co vidél.




® Kdo jsem? Kde j.sem? —V kruhu
Tato varianta hry podporuje akci v ptibéhu a praci s celym tdlem. Zaci
stoji v kruhu. Uprostied je Z4k A, ktery se tof stéle dokola. N&kdo (24k
B) v kruhu tleskne a to je signalem pro toiciho se Zaka, aby se zasta-

vil (v€tinou neudrzi rovnovahu a zastavi se v n&jaké zajimavé poze,
kterd je pro dalsi hru rozhodujici). Zak B k nému pfijde a postavi se do
pozice, ve které se mohli potkat. Pak na %aka A promluvi. I v této hte
by se m¢lo velmi rychle odhalit, v jakych rolich oba Z4ci jsou, kde jsou
a co se stalo?

Priklad

Zak A: (na tlesknuti se zastavi s roztaZenyma rukama a stoji na jed-
né noze)

Z4kyng B: (pfijde k n€mu, pravou rukou ho chytne kolem pasu, levou

rukou chytne jeho pravou ruku) , Jirko, tohle neni valéik!*

Zak A: ,»10 mi dé€la mistr schvélné! (oba tan&i) Vi, Ze val&ik nesna-
§im!*

Zakyné B: ,,Jirko je to na tfi. Na t¥i! Jak ses mohl ptihlasit do pokraco-
vacek?*

78k A: .. Myslel jsem si, Ze tu potkdm néjakou péknou holku a ne ze

"4

budu tancovat, ségra, s tebou

[

Zéakyn& B: ,,Au! Slapl jsi mi na nohu

Oba se ohybaji, aby zkoumali jeji nohu, a protoze zménili pozici, tak to
uZ je pfilezitost pro zaka C, ktery tleskne a Zaci A a B zkameni (v pozici,
ve které se pravé nachazejf). Zék C poloZi ruku na rameno tomu, koho
chce poslat ze scény pry¢ a tento Zék odejde. Déle zék C vytvofi pozici
ke kamenné so$e spoluzaka, ktery na scéné zistal. Promluvi na néj a hra
pokra¢uje novou situaci, ktera vyplyne z obou pocatecnich poz.

Rozehravky by mély byt kratké, protoze jde o cviceni rychlé akce a pie-
nosu informaci o postavach. Dal§i zdk by mél tlesknout v okamZiku, kdy
uz vime, v jakych rolich jsou oba Zaci, v jakém prostedi se vyskytuji

a 0 co mezi nimi jde.

17. VYPRAVENI PO SLOVECH

Z4ci stoji v kruhu. KaZdy popotads fekne jedno slovo (nebo slovo s pred-
lozkou) a dohromady spolu vytvofi smysluplnou vétu. Prvni slovo fekne
7ak, ktery stoji vedle uditele vlevo, posledni slovo fekne zak, stojici vedle
uditele vpravo (za nim je pomysina te¢ka). Kooperace spogiva v tom, Ze si
Z4ci museji slova ,,nahravat®, aby véta mohla vzniknout.

V nejjednodussi varianté hry Zaci vytvafeji jakoukoliv vétu. Budeme-li

chtit stupiiovat obtiznost, polozi ugitel Zakim otdzku, na kterou stejnym

zplisobem, odpovidaji.




