Gamifikaci k inkluzi

Popis Ceske hry

,Romeo a Julie z HoleSovic*

Pedagogické aspekty hry

Hlavni a nejziejméjSi téma této hry jsou predsudky a
meziskupinové vztahy. Pfi vymysleni hry jsme vychazeli z toho,
Ze nas znepokojuje dlouhodobé negativni vnimani Rom
neromskou Gasti Geské spole¢nostita tak bychom se o tomto
tématu radi bavili i s mladymi lidmi. Obavali jsme se ale, Ze
pfimocCafe uchopené téma predsudkd vac¢i Romum by se
mohlo setkat s odmitnutim a tak jsme se rozhodli vytvofit ve
hife imaginarni spoleCnost. Zaroveni jsme ale pfi budovani
hernich pfedsudkd méli na paméti pfiklady predsudki, kterym
Romové v CR &eli. Hra tak umozfiuje prozkoumani predsudki
a mensinovych zkuSenosti vSeobecné, coz se nam potvrdilo
v prabéhu reflexi po hife. Vnimame to jako pfinos, protoze se
tak s témito situacemi a jevy muze ztotoznit SirSi okruh hracd,
ktefi mohou mit zkusenosti i s jinymi projevy predsudk( nez jen
té&mi protiromskymi.
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V prvni ¢asti hry budujeme a podporujeme u hracl stereotypni
vnimani ,téch druhych®, coZz do hry vnasi nejen téma
predsudkl jako takovych, ale i otazku toho, jak naSe okoli a
spole€nost, ve které zijeme, ovliviuji naSe vnimani druhych.

1 Kazdoroéni Setfeni Centra pro vyzkum vefejného minéni se zabyva vztahem &eské
vefejnosti k narodnostnim skupinam Zijicim v Ceské republice. Romové jsou ve vystupech
tohoto Setfeni pravidelné respondenty ozna€ovani jako jedna z nejméné sympatickych
skupin. Viz
https://cvvm.soc.cas.cz/media/com_form2content/documents/c2/a4905/f9/ov190415.pdf.
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Tim do hry vnasSime i SirSi oblast kritického mysleni, protoze
hradi si v jistou chvili manipulaci, které jsou vystaveni, uvédomi
a zjisti, ze musi pfemyslet o druhych sami za sebe, ne skrz
prizma nepfatelstvi, ale skrz vlastni zkuSenosti a viastni mysli.

aspektt hra obsahuje dalSi drobnéjsi linie. Napf. se dotkneme
tématu medialni gramotnosti — hru hraji soubézné dvé skupiny
hraca, ktefi dostavaji rozdilné informace a ke kterym se herci
chovaji odliSné na zakladé pfislusSnosti k odliSnym skupinam.
Jeden ztakovych rozdill v podanych informacich jsou
novinové ¢lanky popisujici ur€itou situaci, které dostanou hradi
na zaCatku hry. Kazda skupina skrz tyto ¢&lanky dostane
rozdilné informace a uhly pohledu na stejnou udalost. Hracdi se
dozvidaji o téchto rozdilech na konci hry, kdy sdileji a
konfrontuji ziskané informace. Objeveni odliSnych verzi ¢lanku
otevira prostor pro diskuzi o médiich a potfebé kritického
pfistupu k informacim.

DalSi aspekty zahrnuji spolupraci, ktera je pfredpokladem
vyreSeni herniho uUkolu. Co se praktickych dovednosti tyka, hra
obsahuje ukoly vyzadujici dovednost orientace v mapé a
prostoru, jelikoz se odehrava na riznych mistech ve
venkovnim prostoru.

Pedagogické aspekty hry vystoupi do popredi vlastné az po
skon¢eni samotné hry, kdy probiha €ast vénovana reflexi.
Konstrukce nasSi hry nedava reflexi mnoho prostoru, vétSinou
probiha okolo tficeti minut a, kromé toho, Ze v jejim prabéhu
dostanou hraci prostor, aby miuvii o svych pocitech a
zkuSenostech, dojde i na diskuzi o procesech spojenych
s predsudky, které zazivali a pozorovali vramci hry i
kazdodennim Zzivoté v realném svété. Ptame se hracu na to, co
si mysleli o hernich druhych v prvni ¢asti hry, jak je vnimali na
konci a, pokud doSlo k zméné, kdy a pro¢ nastala. Ptame se
také na paralely se situacemi v realném Zzivoté. Zabyvame se i
mechanismem Sifeni pfedsudkll a na zavér se snazime pifijit
na to, co mize vredlném Zivoté k prekonani predsudku
pfispivat.



Struéné k pribéhu hry

Nas pfibéh je inspirovany pfibéhem Romea a Julie. Zapletka
spoCiva v zmizeni dvou mladych lidi z dvou znepratelenych
skupin; tkolem hracl je najit tyto dva mladé lidi. Hra tématizuje
napjaté vztahy mezi dvéma skupinami; hraCe na zalatku
rozdélime (nebo idealné dorazi dvé skupiny na odliSna mista
srazu a na zacatku o sobé vibec nevi) a kazda je uvedena do
trochu odliSného pfib&hu. Fyzicky jsou skupiny odlidené
velkyma uSima a velkymi nosy, které hraci na zacatku hry
dostanou a v pribéhu hry je maji nasazené.

Pro kazdou ze skupin tedy pfibéh zacina informaci o jedné
pohfeSované osobé a teprve v pribéhu hry se dozvidaji o
existenci té druhé.

Jedna skupina hract (ti s velkymi nosy) se stava prateli
z posilovny, ktefi postradaji kamarada Tomase. Tomase se jim
nedafi jiz delSi ¢as kontaktovat a vi, Zze se dostal do néjakych
problém kvdli bitce v klubu, kde pracoval. Postupné v pribéhu
hry zjisti informace o vztahu Tomase s nosackou Hankou a o
jejich svatbé.

Druha skupina (ti s velkyma uSima) se stava prateli Hanky
z hudebni skupiny, ktera m& brzy odehrat koncert. Proto musi
najit Hanku, ktera se uz delSi dobu neobjevila na zkousce. Vi o
tom, Ze chodila do hudebniho klubu a Ze méla problémy kvuli
bitce, do které se tam zapletl jeji bratr. Postupné zjisti
informace o vztahu s uSounem Tomasem a o jejich svatbé.

Pfibéh se uzavira setkanim obou skupin pfed domem Hanginy
matky, kterou se spole€né pokusi smifit, aby se jim nakonec
podafilo oba kamarady kontaktovat.



Struktura hry

Abychom mohli trochu podrobngji vysvétlit pfibéh hry a to, jak
hra funguje, podivame se na pribéh hry z pohledu kazdé
z hraéskych skupin.

Usouni/kamaradi Tomase

Kamaradi Tomase se sesli, protoze ho postradaji a chtéji zjistit,
co se stalo. Nedavno se dostal do problému po bitce, kterd
probéhla v klubu Cross, kde pracoval. Ma vypnuty telefon a
vdomé, kde bydli, ho néjaky ¢as nikdo nevidél. Skupina se
vydéa do Crossu zjistit vic.

Barmanka je pfiemna osoba a je ochotna promluvit si
s kamarady Toma3e. Ti se dozvidaji, Ze bitku zacali nosadi,
ktefi jsou velmi agresivni, a neda se jim véfit. Také zjisti, Zze
Tomas se v baru setkdval s nosackou a nebylo by pfekvapeni,
kdyby se mu kwvuli ni néco stalo. Od bitky ho v klubu nikdo
nevidél. V baru je i bratr barmanky, ktery oslovi hrace, kdyz
barmanka odejde. Ukaze se, Ze se znal s Tomasem i
nosackou — Hankou. V baru po bitce naSel Hancin diaf, ktery
necha hraéum prohlédnout a ofotit. Jeden z poslednich zapist
je adresa.

Adresa hraCe zavede na radnici do kancelafe matriky.
Urednice je rezervovana, ale hraci se od ni dozvi, Ze se Hanka
s TomaSem vzali. S trochou Stésti a Sikovnosti se jim podafi
nahlédnout do Ufedniho spisu a ziskaji Han&inu adresu.

Na misté Hanciny adresy najdou hracdi stavenidté a jak tak
pfemysleji, co dal, slovné na né zautoCi stavebni délnik
(nosagd). Zadné informace ze setkani neziskaji, ale zaziji pocit
nenavisti na zakladé své pfisluSnosti ke skupiné uSounu.
Délnik odchazi a na scéné se objevi divka, z které hradi
vytahnou adresu Hanciny rodiny.

Hraci dorazi k domu, kde by méla byt Hanka a dostanou se do
kontaktu s jeji matkou. Ta s nimi odmitd mluvit a hada se
S nimi.



Nosaci/kamaradi Hanky

Kamaradi Hanky, spoluhraci v hudebni skuping, se setkavaji,
protoze postradaji €lenku kapely a chtéji zjistit, co se stalo.
Jejich kamaradka se zménila po bitce, do které se dostal jeji
bratr v klubu Cross; byla zamlklejSi a kdo vi, co se ji honilo
hlavou. A ted ma vypnuty telefon, neukazala se na zkouskach
a pfisti tyden ma kapela odehrat koncert. Nikdo nevi, kde
Hanka bydli a jako jediny mozny krok se zda vypravit se do
klubu zjistit vic o té bitce.

Barmanka kfi¢i na hrace hned od jejich vstupu do baru —
nejsou tam pry vitani, jsou agresivni, nepracuji apod. Hraci se
ze scénky nic nedozvi, ale zaziji nepfatelsky projev na zakladé
své prislusnosti ke skupiné (nosacl). Kdyz odchazi, oslovi je
bratr barmanky, ktery znal Hanku. Po bitce naSel v baru jeji
diaf, ktery necha hracdm prohlédnout a ofotit. Jeden
Z poslednich zapist je adresa.

Adresa je zavede na radnici, do kancelafe matriky. Ufednice je
rezervovana, chova se k hraélim povysenecky, ale nakonec se
hraélim podaii zjistit, Ze si Hanka vzala uSouna Tomase. Hradi
Z Ufednice vytahnou i adresu mista, kde bydli Han¢ina rodina.

Kdyz dorazi kdomu, kde ma bydlet Hanc€ina rodina, uvidi
skupinu usound...

Spojeni obou skupin

Setkani obou skupin vyvolava otazky, hadky, konfrontaci
informaci a pfibéhu. Dfive nebo pozdéji hraci spole¢né oslovi
Hanc¢inu matku. Pravodci, ktefi jsou po celou dobu s kazdou ze
skupin, mohou hraélm pomahat - pfipominat cil hry,
navrhnout spolupraci obou skupin — ale jen kladenim
spravnych otazek a az do konce hry se musi drzet v pozadi.

Hancina matka nechce pfijmout nové informace, pfedevsSim o
tom, Ze se Hanka s Tomasem sezdali. Je velmi pfedsudecna
vaéi  uSounum. V prubéhu konfrontace vede hrace
k rekapitulaci hry a konfrontaci informaci, pohledli a zazitki



kazdé ze skupin. Vtéto diskuzi dochazi k sestaveni co
nevérné&jsi verzi toho, co se vlastné stalo.

Kdyz zacne diskuze upadat, toCit se dokola apod., vstoupi na
scénu Hancina sestra. Potvrdi, co hraéi zjistii o Hance a
TomaSovi a vyjde najevo, Ze byla se sestrou v kontaktu i po
jejim zmizeni. Navrhne, aby matka Hanku kontaktovala skrz
Snapchat. Matce se nechce a hradi ji musi pfesvéddit, aby tak
ucinila. Matka zada hrace o pomoc s formulaci zprav.

Tak zacCind konverzace s Hankou (a Tomasem). Skupina
diskutuje nad obsahem zprav a v pribéhu konverzace zjisti, Ze
Hanka s Tomasem pro Hancinu sestru nahrali video zpravu, na
kterou se tedy puOjdou vSichni podivat. Tady se nabizi
zakomponovat jesté néjaké klice, které hraéim umozni video
shlédnout (kazda ze skupin by v pribéhu hry mohla napf.
vyfeSit néjaky rébus a kdyZ se daji feSeni kazdé ze skupin
dohromady, podafi se jim dostat k videu...), ale to jesté
nemame vyzkousené.

Ve video zpravé Hanka a Toma$ vysveétluji, pro¢ odesli a
vyjadii svou touhu vratit se do tolerantnéjSi spolecnosti.
Vybidnou hrace k nato€eni jejich vlastni video zpravy, ktera by
je pfesvédcila, ze navrat domu je bezpecény. Kdyz hraci poslou
Hance a Toma&Sovi video, dostane se jim omluvy za
neohlasSeny odchod a pfislib ndvratu. Matce se ulevi, Ze je jeji
dcera v poradku a hra¢lm podékuje za to, ze se jim Hanku a
Tomase podafilo najit.

To je konec pfibéhu, hrace pak jeSté pozveme na c¢ast
vénovanou reflexi hry.

Stavba hry

Hra je divadelniho typu, zalozena na situacich vedenych herci,
do kterych hraci vstupuji. Herci vi, co jsou za postavu (osobni
charakteristiky, misto v pfibéhu, pfinalezitost ke skupiné —
usSouni/nosaci apod.), jak se vdaném okamziku citi, co maji
hrac¢lim prozradit a co naopak zatajit. Jinak je situace zalozena
na herecké improvizaci a zalezi na hercich i hracich, jak se
bude konverzace vyvijet. Herci se drzi jednoho zakladniho



pravidla — musi zatajovat a trochu si s hraci pohravat, nikdy
nesmi dat hraélm zadnou informaci zadarmo a vi, co by mélo
byt spoustéem podani informace (otazka, kterou hraci polozi,
zpusob chovani hracd apod.).

V prubéhu hry se snazime dotykat tématu pfedsudkl po dvou
hlavnich linkdch. Jedna je raciondlni — hraci ziskavaji a
zpracovavaji informace. Druhd je emocionalni, vystavéna na
osobnich zazitcich hrach skrz interakci s herci. Herci se
k hrac¢dm chovaji podle toho, zda jsou ze stejné, nebo odlisSné
herni spoleCenské skupiny (uSouni/nosadi) a jejich chovani
mulze byt napomocné, sympatické, neutralni, odméfené az
nepratelské.

Identifikovali jsme tfi hlavni aspekty, které povazujeme pro
Uspéch hry za zasadni a kjejichz provedeni jsme se snazili
priblizit:

e imerze, tzn., ze hraci by se méli ponofit do herniho
svéta, stat se postavami hry a prozivat ji;

o zazitek tématu (v naSem pfipadé predsudki()
z rozliénych perspektiv jako pfedpoklad plodné diskuze
k tématu;

e jednoduchd, ale dobfe zamifena reflexe po skonceni
hry.

Podminkou docileni ponofeni hracli do hry je predevSim
zajimavy pfibéh, propracovana vyprava a uhlidani toho, aby
v8ichni po celou dobu jednali v ramci hry na zakladé svych roli.
To je prace predevSim pro herni priivodce, ale i pro vSechny
herce.

Zazitek tématu (pfedsudku) z riznych perspektiv chapeme tak,
Ze by se hraci méli ocitnout v riznych vztahovych situacich
k tématu; identifikovali jsme tfi takové:

e pfedsudky jako téma hry, pfibéhu — déje se fo nékomu
jinému, jsem pozorovatel;

e pfedsudky hrace pfimo ovliviuji — jsem teréem, trpim;

e predsudky hraci sami Sifi — jsem pachatel.



Reflexe, ktera nasleduje po hre, je kliCovou soucasti aktivity,
v ramci které hraci tfidi, verbalizuji a diskutuji o svych zaZitcich
a davaji je do vztahu s nehernim, realnym svétem a Zzivotem.
Reflexe hry dava pfilezitost védomé diskutovat o tématu a je to
pravé tato soucast programu, ktera mize zasit seminko
zmény. Zaroven vSak probiha hned po hfe, ktera je pfedevsim
zabavou a format diskuze muze byt pro (¢asto unavené) hrace
nudny. Proto jsme se v tomto kontextu uchylili k mensi ¢asové
dotaci, nez by bylo idealni. Snazime se tedy alespon co
nejefektivnéji zacilit otazky, které do diskuze vnasime. Na tvod
davame hracim c&as, aby vypustili nejsiingjSi emoce, ale
snazime se diskuzi moderovat, aby nezaSla do pfiliSnych
hernich detaild. Otazky, na které se nasledné ptame, jsou
nésledujici:

e co jste si mysleli o téch druhych (uSouni/nosaci) v prvni
¢asti hry?

e co jste si 0 nich mysleli na konci hry?

e pokud k néjaké zméné doslo, kdy a pro¢ se vas pohled
zmeénil?

e znate néjaké priklady podobnych situaci, jevl, ze
skute¢ného Zivota?

e jak reagovat na predsudky, kdyz se s nimi setkate —
jako pozorovatelé, tere, pachatelé?

Pro hrace neni evidentni mluvit po hfe o tom, jak vnimali
druhou skupinu na za¢atku hry a maji tendence fikat, Ze byli od
zacatku zadobfe se véemi. Neni to ale pravda, pravodci hrou
jsou s hradi po celou dobu hry a slysi, co fikaji. Proto jsme do
hry zakomponovali postavu reportéra, ktery po prvni scéné
v klubu hrace zastavi na ulici a pta se jich (s kamerou, nebo
mikrofonem) na otazky typu ,aké mate zkuSenosti
s uSouny/nosaci?“ a ,co byste nasim divakim/posluchacim
doporudili délat, kdyz je potka;ji?*



Mista hry

Mista, na kterych se hra odehrava, jsou dulezita pro Uspésné
docileni ponofeni hrac¢li do hry. Pfesto, ze jsme pro hru
vytvorili  imaginarni  spolecnost, hrajeme ji v realistickém
prostfedi. Hraci se na zacatku setkaji s pravodci pobliz stanice
metra. (€. 1 na mapce nize) a prvni stopy je vedou do
hudebniho klubu (€. 2), kde zaziji prvni scénku hry. Dalsi
stanovisté je na radnici (€. 3). Poté jedna skupina zazije situaci
na ulici (€. 4) a druha se setka s hercem po cesté v tramvaji (C.
5). Zavére€na scénka se odehrava pfed budovou (€. 6) a
v bytovém prostifedi mista, kde Zije Hancina rodina. Hraci musi
v prabéhu hry pouzivat mapu a pohybovat se hromadnou
dopravou z jednoho stanovisté na druhé.
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Herci a postavy

Herni tym sestaval zlidi mezi 12 a 40 let z rdznych
profesionalnich oblasti — amatérsti herci, herni nadSenci,
lidskopravni aktivisté, socialni pracovnik a novinarka. Tym byl



smiSeny romsko-neromsky. Cely tym se podilel na vytvoreni a
pfipravé hry s podporou spolupracujiciho divadelniho reZiséra.

Vytvorili jsme celkové 8 postav, z toho 2 pro privodce hrou a
ostatnich 6, skterymi se hraci setkavaji na jednotlivych
stanovistich. Sledujic logiku nasi hry bylo ¢ast postav usounu
(lidé s velkyma usima) a ¢ast nosacl (lidé s velkymi nosy) a
herci (stejné jako hraci) béhem hry nosi masky nost a usi.
Postavy privodct hrou jsou propojené s Uvodnim pfFibéhem:
jeden z nich je nosac, hudebnik, kamarad Hanky; druhy je
uSoun, sportovec, kamarad Tomase. Ostatni postavy zahrnuiji:

e uSounskou barmanku, ktera nenavidi nosace a je tajné
zamilovana do Tomase;

e mladSiho bratra barmanky, ktery je oteviengjSi a
kterému se styska po Hance a TomasSovi, s kterymi se
pratelil;

e uSounskou Ufednici matriky, ktera se snazi chovat
korektné, ale kterA& ma vsobé predsudky hluboce
zakofenéné;

e nosacsky délnik na stavbé, ktery upfimné nenavidi
uSouny;

e Hancina sestra Sara, ktera je smutna, Ze jeji sestra
odeSla a uvédomuje si skrze to absurditu
meziskupinové nenavisti;

e Hancdina matka, ktera ma v sobé& pfedsudky o téch
druhych hluboce zakofenéné a ktera vztah sveé dcery a
jeji odchod vnima jako zradu.

Nastroje a pomucky

Hra je zaloZena pfedevSim na hereckych vykonech, a co se
rekvizit tyka velmi jednoducha. Nékolik jich ale pouzivame.

a které hraci dostanou v Uvodni fazi hry na misté setkani
pobliz stance metra. Nasazenim uSi a nosu vstupuji hraci do
hry a stavaji se hernimi postavami.
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Obsahové budujeme postavy obsah na zakladé Kkarticek
s rolemi. Ty obsahuji nasledujici informace:

e oroli ve skupiné pratel;

e jejich vztah s Hankou/Tomasem a kratké pfibéhy o
nich;

e struéna historka - zkuSenost se znepratelenou
skupinou;

e CasteCnou informaci o situaci — napf. jeden hrac se byl
podivat u Tomase doma, jeden z hracl byl jednou
s Hankou v hudebnim klubu apod.

Priklady predsudkil o znepratelené skupiné jsou rozeseté
vramci vySe popsanych casti informaci ve formé raznych
poznamek, skrz pouziti urcitych pfidavnych jmen apod.

Jeden z hracd v kazdé skupiné dostane se svou roli dva kratké
sloupky z novin. Jeden z nich popisuje bitku mezi Tomasem a
Hanc¢inym bratrem v hudebnim klubu (a skrze informace
vtomto ¢lanku se hraci nasledné do klubu i vydaji). Druhy
¢lanek popisuje ty druhé (uSouny/nosace) velmi stereotypné.
Kazda skupina dostane c&lanky napsané z perspektivy herni
skupiny, ke které nalezeji. Clanky obsahuji i fotky
Hanky/Tomas$e a hraci tak maji vizualni pfedstavu o tom, koho
hledaji. Clanky jsou datované a tak jsou také klicem
k sestaveni Casové osy pfibéhu.

Kazda skupina také dostane herni penize s poznamkou, Ze na
nich nic specialniho nezalezi, ale mohou jim v prabéhu hry
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pomoci (hradi je vétSinou pouziji na nakup napoju v baru a
podplaceni ufednice matriky).

Jeden z hracd v kazdé skupiné — ti, jejichz postavy uz nékdy
hudebni klub Cross navstivily — dostane mapu okoli
s vyznacenym mistem, kde se klub nachazi.

V hudebnim klubu herci pfipravi napoje, které si mohou hragi
zakoupit. DllezitéjSi je ale diaF, ktery, jak hraci zjisti na konci
scénky, naSel barmanéin mladsi bratr po bitce (ktera je
popsana ve vySe popsanych novinovych ¢lancich a ktera je
spoustécim bodem konverzace s barmankou). Diar patfi
Hance a je vném mnozZstvi rliznych zapisl (pravidelné
zkousky s kapelou, veCery s pfateli v Crossu, schuzky
s Tomasem a dalsi, které se hrou pfimo nesouvisi a které jsou
vdiafi jen za ucelem vytvofeni zdani autentického diare).
Jeden z poslednich zapisG obsahuje pfesnou adresu a Cas
schizky. Z diafe vypadne také mapka okoli této adresy.

Ufednice matriky pouziva slozku s vyplnénymi oddacimi
formulafi, do kterych hradi jedné skupiny tajné nahlédnou, aby
ziskali Han&inu adresu. Utednice ma pfi sobé& i pro pfipad
potfeby mapy C&tvrti.

Na misté Hanciny trvalé adresy najdou hradi stavbu. Herec
pro tuto scénku potfebuje jen reflexni vrstvu, pfipadné pfilbu,
aby vypadal jako stavebni délnik.

Herci na misté posledni scénky, misté, kde zije Hancina
rodina, potfebuji mobilni telefony s pfipojenim k internetu a
nainstalovanou aplikaci na posilani zprav (konverzaci Hanky
s hraCi vede postava Hancliny sestry a na druhé strané
odpovida jina herec¢ka, v naSem pfipadé herecka z prvni
scénky hry, ktera odpovida jako Hanka a Tomas). Vyména
zprav konci odhalenim video-zpravy, kterou Hanka s Tomasem
poslali Handiné sestfe — vSechno uz Fekli sestfe ve zpravé a
tak by ji mozna mohla hraéim prehrat. Matka Hanky je také
zvédava a tak pozve hrale nahoru a spoleCné se na video
podivaji  (https://drive.google.com/open?id=1g-WiaabN91iW-
zaHdobVDV|LzYfI83sq). Hanka a Tomas ve zpravé vyzyvaji
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hrate, aby jim také poslali video; je tedy potfeba mit
pfipravenou kameru nebo pocitac.

Cilovéa skupina

Cilovou skupinou hry jsou mladi lidé mezi 12 a 18 let. Mladsi
hraci maji tendenci silngji se vzit do herniho pfibéhu, ti starsi
zase hraji racionalnéji a jsou tak nachylngjsi k pfemysleni a
diskuzi o tématu; zapojuji se hloubgji ve ,vazné“ Casti
programu.

Casovy ramec

Hra trva pfiblizné dvé hodiny. Nasledujici reflexe zabere
v minimalistické verzi pal hodiny ¢asu.

Zpétna vazba od hracu

Reakce hracl na hru byly celkové pozitivni. Hraci si hru uzili a
libil se jim vybér mist hry a to, Ze se pohybovali po mésté.
Pfibéh hry povaZovali za dostateCné napinavy, aby udrzel po
celou dobu hry jejich pozornost a bylo pro né zédbavné skladat
dohromady vSechny detaily, z kterych nakonec vystoupil cely
pribéh.

Z pohledu riznych perspektiv zku$enosti predsudec¢ného
jednani byl pro videchny nejsilngjsi zaZitek typu — jsem teréem,
trpim. Jak jiz bylo feCeno wvySe, hraci vétSinou popirali
perspektivu pachatele (méli tendenci tvrdit, Ze jim bylo od
zacatku jasné, ze nikdo neni Spatny jen kvdli tomu, Ze ma
velky nos/usi). Pozorovatelsk& perspektiva — jsem svédkem,
sleduji — byla pro hrace celkové nejméné zajimava a
v souvislosti s ni zaznivaly nejvice kliSé reakce typu ,neméli
bychom lidi soudit podle toho, jak vypadaji“. | presto si
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myslime, ze je dullezité zachovat ve hie vSechny ffi
perspektivy, protoze to napomaha wvytvoreni kritiCtéjSiho a
komplexnéjSiho obrazu problému a takova je pak i nasledna
diskuze.

V souvislosti s reakcemi na pfedsudky v kazdodennim Zivoté a
jejich  minimalizaci hraci zdudraznovali dulezitost osobniho
kontaktu a vzajemného osobniho poznani, uvédoméni si
spole¢nych vlastnosti a tuzeb a stim souvisejici otevienost
k druhym.

Zavérem

Vytvareni této hry tak, aby do sebe v3echny detaily zapadaly,
celek daval smysl a bylo to celé zabavné, nebylo vzdy
jednoduché a c€asto koncilo slepymi uliCkami (a stale mame
spoustu napadd, jak hru vylepsit), byla to vSak pro vSechny
Cleny tymu dualezita zkuSenost. Musime znovu zdlraznit, ze
princip spoluprace celého tymu pfi v8ech fazich tvorby a
realizace hry je velmi pfinosny. Kazdy herec svoji postavu i
pfibéh, ktery se ji tyka, spoluvytvarel a tak se ve svych rolich
citili pohodIné a byli schopni autentického vykonu a smyslupiné
improvizace. Posillo to také kazdého zodpovédnost
k vyslednému produktu. A, co je také dulezité, vsichni si
pfipravu i samotné hrani, uzili.
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Tento material byl vytvofen na zakladé prace projektového
tymu Oteviené spoleénosti - Sofia Cernd, Miroslav Hejduk,
Hedviga Hejdukova, Sona Kalejova, Ester Lomova, Veronika
Kratochvilova, Adam Rut, Martin Skopalik, Branislav Stepita.

Tento material byl vytvofen ve spolupraci Autonomia
Foundation a Detectivity, the Promitheas Insitute, the Infinite
Opportunities Association a Oteviené spole¢nosti v ramci
projektu ,Gamifikace pro Inkluzi a aktivni obCanstvi’. Projekt
(2017-3-HUO1-KA205-046883) je sponzorovdn programem
Erasmus+.

Podpora Evropské komise pfi tvorbé této publikace
nepredstavuje souhlas s obsahem, ktery odrazi pouze nazory
autortl, a Komise nemuGze byt zodpovédna za jakékoliv vyuziti
informaci obsazenych v této publikaci.
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