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Motto:

LAgresivita je postojem k Zivotu, ktery burcuje,

aktivizuje a motivuje. ... Sprdvnd mira agresivity za
prihodnych okolnosti znamend polovinu ukolu. “

(Moore, Gillette, s. 70)



KdyZz nékdo z nds, uciteld, uslysi slovo agrese, pravdépodobné se v ném rozezni néktery
z téchto pocitl: strach, bazen, nejistota, nervozita, vztek, nesouhlas ¢i odpor atp. Agresi
muZeme spojovat se slovnimi utoky, rvackami, bitkami fotbalovych ,fanouskd“,
rozbijenim, snahou znicit druhého, Sikanou, nasilim, loupezemi a vrazdami a jinymi typy

chovani, které hodnotime jako negativni.

Nasi ¢astou ucitelskou snahou je takové chovani nepfipustit nebo mu alespon zamezit, a to
z rlznych davod(: strach ze zranéni, obava z ubliZzeni, pripadné prosty nesouhlas. Toto
zamezovani Ci zakazovani muzZe byt spojeno téz s moralnim hodnocenim takového chovani
v podobé jeho odsouzeni.

Je ale také moziné, Ze se u nékoho objevi i jiné pocity: vzruSeni, radost, pocit proudici
energie (viz Gvodni motto), bojovnost ¢i pfimo bojechtivost, touha po vitézstvi. Agresi
mulzeme spojovat také s takovymi ndsledujicimi typy situaci: sportovni zapoleni, hry s vitézi
a porazenymi, obrana sebe ¢i druhych, obrana svobody, ochrana vlasti se zbrani v ruce,
dosahovani riznych cili nebo vysledki atp. Je vidét, Ze jak projevy agrese, tak jeji prozivani
mohou byt velmi rlznorodé. Proto se domnivam, Ze je potfeba se na téma agrese podivat
z odstupu, bez ,odsuzujiciho a odmitajiciho filtru“, a pro tento pohled nabizim nasledujici

klicové otazky:

Co je to agrese a jaké potreby se skryvaji za tzv. agresivnimi projevy?
Co mulzZe znamenat agrese pro clovéka (a predevsim pro chlapce a muze)?

Jak je mozné tuto agresivni energii tvorivé a smysluplné vyuzit a zpracovat?

Domnivam se, Ze téma agrese a problému s agresivitou je — v nasi kulture — spjato predevsim
s muiskou roli, a ve Skole predevsim s projevy klukd. Myslim, Ze téma se Zen samoziejmé
tyka téz, ale jako muz i jako lektor muzskych nebo prevainé chlapeckych skupin pfiznavam,
Ze mam vétsi zkusenost s potfebami a agresivitou muz( a chlapcl, a mdj nahled na toto

téma je timto zcela jisté ,,zabarven”.
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1.1 Co je to agrese

Agrese je pojem, ktery Psychologicky slovnik vymezuje takto (kraceno): , Agrese je utocné Ci
vybojné jednani...amysiny Gtok na prekazku, osobu, predmét stojici v cesté k uspokojeni

potieby (reakce na frustraci)...” (Hartl, Hartlov4, s. 22). Agresivita pak znamend utocnost.

Podle prvniho dojmu z definice bychom mohli vnimat agresi pouze jako negativni: vidyt jde o
jednani atocné, vybojné, mifici na jiné osoby ¢i objekty. Ale podivejme se na druhou ¢ast
definice tykajici se skuteénosti, Ze jde o snahu si zajistit ,uspokojeni potreby”. Je tedy
dllezitou otdzkou, jakou potrebu se Clovék svym agresivnim jednanim pokousi zajistit.

Z tohoto Uhlu pohledu je agresivita vidy nasledkem, nikoli pfic¢inou jednani!

Pticinou je potfeba, kterd mlze byt samoziejmé jak uvédomovand, tak neuvédomovana. |
psychologicky slovnik na tuto skutecnost poukazuje o nékolik hesel dal, kde nam nabizi mj.
tyto druhy agrese (s. 23), které jsou reakci na rizné potreby: agrese mateiska (reakce na
potfebu samice chranit svd mladata proti ohroZeni), agrese vyvolana strachem o sebe sama
(potfeba bezpeci), agrese anticipujici (s cilem hdjit své teritorium) nebo dokonce agrese
altruisticka zamérena k ochrané druhych (coz muze byt snaha uspokojit potreby bezpeci

druhého ¢i vlastni potrebu sebeaktualizace).

Jak je vidét, pri¢iny ani uziti agrese nemusi byt vidy ,Spatné“a mohou pfindset
nezanedbatelny zisk tomu, kdo agresi projevi. Za agresi se vidy skryva touha uspokojit
néjaké vnitini potreby. Proto by si ucitel, pokud se u Zak( setka s agresivnimi projevy, mél

poloZit nasledujici otazky:

1) Jaké potreby se skryvaji za agresivnim jednanim?
2) Jaky druh jednani mize dotycny clovék volit k jejich napinéni?
3) Je adekvatni pro naplnéni potieb ¢i pro dosazeni urcitého cile uzit (také) své agrese, a

pripadné jakou jeji formu zvolit?



Kdyz hodné zjednoduSim predchozi cast textu, nabizim nasledujici pohled na agresi a
agresivitu: Problémem neni agrese sama o sobé ani potreby skryvajici za jejim vznikem, ale

zvédomovani téchto potieb a nasledné rozhodovani, jak s nimi ¢lovék nalozi.

Ano, agrese muZe byt nebezpecnd. Jde vsak nikoli o potlaceni a zbaveni se agrese, ale
naopak o jeji Ucelné vyuZiti, protoze problémem je sila (a emoce s ni spojené) nezvladana
nebo zvladand zcela ,bez ohledu na druhé”, nikoli sila ovlddana a uzivand s rozmyslem,

védomim a odpovédnosti.

1.2 Agrese a jeji dlileZitost v Zivoté ¢lovéka

Nabizi se otdzka: Neni moZné a spravné vidy volit jiné neZ agresivni jednani, které muze
vést k upokojeni potieb ¢i k dosazeni zvolenych cilti? Pro¢ sahat k pouziti agrese, nebylo by
lepsi se ji vyhnout? Ano, ¢asto (a mozind i vétSinou) to mozné je, v mnoha situacich je
efektivnéjsi uzit jinych zplsobl chovani — vyjedndvani, domluvy, kooperace atp. Ale
domnivam se, Ze jsou situace, kdy agrese a energie v ni se skryvajici maji své misto (napf. pfi

obrané ¢i naopak prosazeni).

1.3 Agrese a muzska role

Jak uz jsem predeslal v ivodu, nabizim ¢tenafi pohled na téma agresivity u chlapci, potazmo
muzl. Podivejme se proto nyni na téma specifickou optikou muzstvi, pfiemz muzstvi zde
chapu (zjednodusené) jako biologicky, socidlné a kulturné podminény soubor vlastnosti,

chovani, roli, zajma atd., ktery je spojovan s obrazem muze (Smetackova, Vlkova, s. 10).

Pro podporu vyse uvedeného tvrzeni, Ze agrese ma v Zivoté chlapce a muze své misto, se
opirdm predevsim o texty téchto autor(i vénujicim se mj. tématim muiZstvi: Bly, Eldredge,

Gillete, Moore, Rohr, Woodmanova, Zoja. Tito autofi vnimaji agresi tak, ze je — také —



zdrojem sily a energie. Tato energie muzZe byt dulezita napt. pro naplnéni téchto potreb

(uvedu dva pfriklady):

Schopnost prosadit se a néco vykonat (potieby sebeprosazeni).

Napr. dle Bly, Moore a Gillette je agrese zdrojem energie vnitiniho archetypu valecnika,
ktera muZi umoznuje rozhodné konat a jednat a za toto své jednani prevzit plnou
odpovédnost. Tuto energii mohou muzi dobfe uZivat (nebo zne-uZivat, pripadné se ji

muZe nedostavat) napf. ve sportu, v podnikdni, ob¢anském Zivoté atp.

Potieba jistoty a bezpeci, spojena s ochranou sebe sama.

Eldredge popisuje situaci, kdy jeho syna jiny chlapec Sikanoval (napft. ho shodil na hfisti
na zem) a jeho syn Blaine se tomu nebrani. KdyZ to Eldredge (ktery je mj. kfestan) zjistil,
sdélil svému synovi nasledujici: ,Blaine, podivej se na mé. Az do tebe ten nafuka pfristé
strci, chci, abys vstal ... a abys mu jednu ubalil. Co nejvétsi silou. ...“ Po Blainové tvafi se

Ill

rozlila rozpacitd radost. A pak se usmal.“ (Eldredge, s. 71) Autor se sam divi, co se déje:
,Pane na nebi — jak mu mQzu radit néco takového? A jak, to Ze z tohoto ma takovou
radost? Proc to nékteré z vds potésilo, zatimco jini jste se zhrozili?“ A je presvédcen, Ze
pro chlapce je naprosto nutné, aby se umél ubranit nasili, kterému je vystaven: , To, jak
se ma chlapec se svou silou naucit zachazet, ho prece nenaucime tak, Ze mu ji

vezmeme. ... Dospéje, aniz by se dozvédél, jak si stat na svém, a nezjisti, jestli je viibec

muzZem.” (Eldredge, s. 72)

Aby chlapec mohl zkoumat svou silu a svou energii, potfebuje zdolavat rGzné prekazky,

citit pfi tom kontakt s jinymi muzi (otec, strycové, trenéfi riznych sportl atp.) nebo svymi

vrstevniky a pocitovat svou silu i jeji hranice a silu a hranice druhych. To miZe zaZivat

dvojim zplsobem:

v realnych Zivotnich situacich (viz priklad s Eldr. synem)

v situacich hernich, symbolickych, fiktivnich (dle Slavik, 2001 a Slavik, Wawrosz, 2004)



Tyto herni situace v sobé maji ten potencial, Ze umoziuji vytvofit prostor s hranicemi —

danym ¢asem, pravidly, omezenim prostoru, kde se aktivita odehrdva.

Formy a situace, kde je moZné prozZivat a zkoumat agresi, mohou byt velmi rznorodé, jak z
redlného svéta, tak z pomezi prostoru realné situace a hry: rzné boje a souboje, prani,
Sermovani, sportovni utkani, zavody, hry, kde je mozné zvitézit i prohrat, ale i rGzné narocné
vykony typu lezeni po skalach nebo symbolické hry na hrdiny, které se mohou odehravat
napt. na pocitaci (fikéni svét), nebo i v readlné ptirodé s nékterymi skute¢nymi situacemi (pak

muZe jit o aktivitu na pomeazi redlného a fikéniho svéta) atp.

Z tohoto Uhlu pohledu se potieba ,zkouset svou silu, bojovat, Utocit i branit, potreba
projevovat se spojena s potiebami pohybu a télesnych aktivit ukazuji jako dulezité pro
osobnostni a socidlni rozvoj kazdého chlapce, jsou zdrojem muzské energie. A vySe uvedené
tvrzeni Eldredge, Ze chlapec (a potaimo muZ) se ma se svou silou predevsim naucit

zachazet, povazuiji za kli¢ k aktivnimu ptistupu ucitele k agresi a jejim projevim.

1.4 Agrese a mozné zplisoby zachazeni s ni

Z psychologického hlediska je mozné s vlastni agresi nakladat ¢tyfmi zakladnimi zpUsoby:

vyhnuti se agresi

preneseni na nahradni objekt ¢i do fantazie

symbolizace ¢i ritualizace

I A

oteviené projeveni

ad a) Vyhybdni se agresi a pocitlim s ni spojenych mize vést z dlouhodobého hlediska az
k psychosomatickym onemocnénim. Toto vyhnuti mlze byt bud védomé, projevujici se jako
odmitani agrese i jeji potlacovani, nebo nevédomé. V kazdém pripadé je nelze povaZovat za

efektivni strategii chovani.



ad b) Druhd mozZnost nabizi vice prostoru pro zachazeni s agresi jak ve vychové, tak napf. v
terapii: uz zminény prostor her, tedy prostor fikcniho (symbolického) svéta umoinuje
pracovat s fantazii, pranimi, symboly, pfibéhy, umoziiuje v ném zkoumani a uvédomovani
si rGznorodych potreb a jinak nedostupnych obsah( své dusevni reality, a nabizi prostor

pro zkoumani agrese v bezpe¢ném a oSetfeném ramci a hranicich.

Jaky je vztah meazi fikénim svétem a svétem reality, svétem redlnych moznosti? Jde o to, Ze
fyzicky pohyb v prostoru redlnych moznosti Ize psychicky prozZivat jako pohyb ve svété fikce,
pficemz je vyjimecné duleZité uvédomovat si hranice obou téchto svétli a umét s nimi co
nejlépe zachazet.

Za priklad mlzZe slouzit napft. readlna krabicka zapalek, kterd se mizZe stat autem, a realna
podlaha muze byt fiktivni silnici. Dité krabickou redlné pohybuje po podlaze, ale proZiva
pohyb jako jizdu s autem. Obecné vsak nikdy nejde o Uplnou zaménu fikéniho svéta s realitou
(pokud by si dité myslelo, Ze krabicka je skute€nym autem, propadlo by halucinaci), ale o
aktivni vytvoreni jiného, fikéniho svéta, do kterého je moiné vstoupit a z ného zase
vystoupit. M(Ze to znit banalné, ale pro praci s fikénimi svéty se tento problém ,cesty tam a
zase zpatky” ukazuje jako naprosto zdsadni. (blize napft. Slavik, 2001, 2005, Slavik, Wawrosz

2004 ad.)

Vyse zminény pfistup k agresi mj. umoznuje cestu k otevienému a pritom kontrolovanému a
smysluplnému uzivani agresivni energie v redlném Zivoté (ad d). To vidim jako vychovny cil,
ke kterému je moziné smérovat: Napf. rozvoj jedné z klicovych personalnich a socidlnich
kompetenci ,zak ovlada a fidi své jednani a chovani tak, aby dosahl pocitu sebeuspokojeni
a sebelcty” (Rdmcovy vzdéldvaci program, s. 8) v sobé — z psychologického hlediska -

zahrnuje také dovednost uvédomovat si své potreby i zpUsoby jejich uspokojovani.

Dale by se tento text mohl vénovat bud' agresi v redlnych Zivotnich situacich, nebo praci
s agresi ve fikénim svété (ad c). ProtoZe o realnych Zivotnich situacich pisi vice v textu
Konflikty — jejich prozivani a jednani v nich (RAAdce ucitele, B 3.5), budu se v dalsi ¢3sti textu

vénovat moznostem uceni prostiednictvim hernich situaci.



2.1. Agrese jako predmét uceni

Jak uz jsem zminil, povazuji v zasadé agresi a silu v ni obsazenou za uZitecny zdroj (muzské)
energie. Jisté jsou velmi dUlezité i pro divky, ale domnivam se, Ze pro kluky je zkuSenost
s nimi jeSté zdsadnéjsi a Ze si o ni svymi projevy velmi Casto tzv. fikaji a rlzné bojové a boji

podobné aktivity vyZaduji ¢i sami organizuiji.

Je viak tfeba, aby kazdé dité mélo moZnost tuto energii zkoumat, poznavat, zaZivat a
kultivovat. Fikéni svét vidim jako vhodny pro tento druh osobnostniho a socidlniho uceni,
protoZze umoznuje vstup a vystup ,do a ze svéta agrese” a umoznuje pomoci pravidel jednani

v téchto hrach korigovat a usmérnovat.

Zaroven tento svét vytvari bezpecny a ohranieny prostor, ve kterém je mozna tv0rci
svoboda, kde kazdé dité (nejen kluci) mlzZe pracovat se svou agresi, napétim, uzivat a zaZivat
svou silu a télesny pohyb, udit se soustfedéni a uvédoméni. Tim hry umoZiuji agresi
poznavat a korigovat. Prostfednictvim reflexe se pak mohou Ucastnici dostat z pfipadného
stadia fascinace a prozivani k zvédomovani (a tim uceni!) toho, jak prozivaji, jak jednaji a jak

mohou pripadné jednat jinak.

Jako priklad pro souvislost mezi moznym uZitim kompetenci z fikéniho svéta boje (konkrétné

Sermu) v realité muzZe slouzit priklad, ktery zminuji Moore a Gillette (s. 71 a 72):

,Sermif netrénuje pouze své télo, trénuje i svou mysl. U& se myslet rychlosti blesku, vyhledavat
nechrdnéna mista v souperové postaveni a pohybech, kryt se, Gtodit a zasahovat souperovo télo.
Jeden univerzitni student hovofil o tom, jak se po zdpisu na Sermitsky kurz zlepsily jeho skolni
vysledky. Byl nahle schopen s neuvéfitelnou jasnosti identifikovat hlavni body narocné prednasky,

zpozorovat slabiny argumenttl, pochybovat o urcitych vyrocich s takovou pfesnosti a jistotou, kterd

pro ného byla dfive neznama... Pfesné védél, co se chce naucit. A védél také, jak toho dosahnout.”




Otdzkou nyni je, jestli ma agrese byt tématem uceni (a to nejen v podobé jejiho odmitani). A
pokud ano, kde se nabizi prostor k jejimu zkoumani? Domnivam se Ze ano. Jiz jsem zminil
rozvijeni kompetence ,Zzak ovlada a fidi své jednani a chovani tak, aby dosahl pocitu
sebeuspokojeni a sebeucty”.

Dalsi klicovou kompetenci je napft. ,,Zak Gcinné spolupracuje ve skupiné, podili se spolecné
s pedagogy na vytvareni pravidel prace v tymu....“. Pojem agrese se zde ani jinde explicitné
neobjevuje. Pokud se vSak jako ucitelé hloubéji podivdme napf. na uvedené kompetence (a
pokusili bychom se udélat jejich konceptovou analyzu — viz napt. Slavik, Wawrosz, s. 152),
domnivam se, Ze agresivita muze velmi vyrazné ovlivnit to, jak se jednotlivym zakim dafi Ci

nedafri ovladani a tizeni svého jednani, spoluprace, vytvareni pravidel.

Slavik s Wawroszem ostatné zminuji agresi jako jeden z klicovych tzv. empatickych konceptt
(s. 168). Je také mozné vidét toto téma jako stinové, skryté za pozitivné formulovanymi
kompetencemi. Jak doklada napf. Thomas Moore ve své knize Temny eros, je dllezité
zkoumat stinové stranky a potfeby naseho prozivani a jedndni, abychom jim mohli

porozumeét, dat jim tak své misto v naSem poznani a tim je také dostat pod svou kontrolu!

Z hlediska obsahu uceni, jak ho dnes formuluje Rd&mcovy vzdéldvaci program, je mozné vidét
prostor pro tematizaci agrese predevsim ve vzdélavaci oblasti Osobnosti a socialni vychova,
kterd je jednim z prarezovych témat. Osobnostné a socidlni vychova se mi jevi ,jako
stvofend” pro tematizaci agrese. Je charakterizovana takto: , Reflektuje osobnost Zaka, jeho
individualni potreby i zvlastnosti. Jejim smyslem je pomahat kazdému Zakovi utvaret
praktické Zivotni dovednosti. Specifikou osobnosti a socialni vychovy je, Ze se ucivem stava
sam Z3ak.... Jejim smyslem je pomdahat kazdému Zakovi hledat vlastni cestu k Zivotni
spokojenosti zalozené na dobrych vztazich k sobé samému i k dalSim lidem s vétu.” (RVP, s.
81). Osobnostné socialni vychova nabizi m.j. “vede k porozuméni sobé samému a druhym,
napomaha k zvladani vlastniho chovani, pfispiva k utvareni dobrych mezilidskych vztaha
ve tfidé i mimo ni, ... pomaha k utvareni pozitivniho (nezranujiciho) postoje k sobé
samému a kdruhym, .. napomaha primarni prevenci socialné patologickych jevl a

£ u
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Skodlivych zplsobt chovani.” (RVP. s. 82). A v tematickych okruzich jsou m.j. vymezeny tyto
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oblasti: moje télo, moje psychika (temperament, postoje hodnoty); sebeovladani — regulace
vlastniho jednani a prozivani; efektivni strategie: asertivni komunikace, dovednosti
komunikaéni obrany proti agresi a manipulaci, oteviena a pozitivni komunikace; rozvoj
individualnich a socialnich dovednosti pro etické zvladani situaci soutéze, konkurence; feseni

konflikta (RVP, s. 83).

Z hlediska mozZnosti tematizace agrese vidim prostor i v dalSich okruzich RVP. V oblasti a
Clovék a spoleénost - vychova k ob&anstvi je to napt. u¢ivo mezilidska komunikace, konflikty
mezi lidmi nebo vnitfni svét ¢lovéka (RVP, s. 40 a 41) a v oblasti . DalSim prostorem je
Vychova ke zdravi (pohybové a sportovni hry) nebo oblast Uméni a kultura, kde mohou byt
koncepty jako sila, energie, agrese namétem pro vytvareni fikénich svétd prostrednictvim

vytvarnych, hudebnich ¢i dramatickych her.

JelikozZ Ize povazovat koncepty sila a agrese za jedny z klicovych konceptl pro nasi spolecnost
a kulturu - uzZ jen proto, Ze v pripadé jejich nezvladnuti hrozi takové socialné patologické
jednani jako Sikana, rasismus Ci jiny extremismus -, domnivam se, Ze by je Skola neméla

pominou.

Co nam, ucitelim, maze branit vtom, abychom z agrese ucinili téma uceni? Jednim z uz
zminénych problém( mohou byt nase vlastni obavy a emoce, které mame s tématem agrese

a nasili spojeny.

Slavik k tomu piSe nasledujici: Agrese (a sex) i ve fikénim svété mohou byt ,pro ucitele
natolik ohroZujici, Ze vyvolaji jeho negativni afekt. Vtu chvili se zavirda cesta
k symbolickému a prozitkovému propracovani, které by je u€inilo dostupnymi pro tlumeni,
sublimaci, nachazeni nahradnich abreaktivnich technik. Téma se tak vytraci ze spolecného
pole diskursu a stava se ,,nemyslitelnym®.... Téma se tak postupné stava hrozbou, aniz ma

sanci ji néjak ucinné postavit pred oci a zpracovat.” (Slavik, 2005, s. 6)

Kdyz pisi tyto radky, uvédomuji si zaroven, Ze velkou ¢ast uditelskych sborl tvofi Zeny

(predev$im na ZS), a 7e se tedy obracim &asto k vdm, Zenam. M{Zete mit moznd pocit, Ze
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agrese vam je cizi a vaSe potieba mize byt setkavat se s ni co nejméné. Rozumim této
potfebé a zaroven se na vds obracim jako na profesionalky, které jsou odpovédné za to, zdali

ucebni situace s tématem agrese nabidnete ¢i nikoli.

Myslim, Ze je lepsi, pokud kluci maji moZnost objevovat a zkoumat koncepty sily a agrese
v kontaktu s muzi (viz Bly, Eldredge, Way aj.), ale situace je ¢asto takova, Ze maji tuto
moznost velmi omezenou. V takovém pfipadé je na vas, Zendch, jestli néjaky prostor pro
kontakt s agresi vytvorite nebo umoznite. A zkoumani agrese ve fikcnim prostoru nabizi
mozZnost vytvoreni bezpecného prostoru nejen pro Zaky, ale i pro ucitele samotného,
protoZze mu tento zplsob prace davd moznost ovliviiovani a kontroly, a to predevsim

prostfednictvim spole¢né sdilenych pravidel.

2.2. Zakladni pravidla organizace vyuky prostfednictvim vytvareni fikéniho prostoru

Zakladni pravidla pro aktivity zkoumajici silu a agresi jsou nasledujici:

e Pravidla maji byt maximalné jasna a srozumitelnd, a domluvend pred zapocetim hry.

e VprUbéhu hry je moiné pristoupit ke zméné pravidel, ovsem je nutné ze hry jasné
vystoupit, jasné vse vyjednat a teprve pak do ni opét vstoupit.

e Kazda aktivita ma mit jasny zacatek a jasné ukonceni (aby bylo zfetelné, kde hra zacind a
kde konci).

e Pro vétSinu aktivit je dllezité, aby byla jasné stanovena role vedouciho akce (,,sudiho”),
ktery bez jakychkoli pochyb ,z(stdva vné“. Vedoucim aktivity mize byt jak ucitel, tak
zak.

e Vedouci ma s ucastniky predem domluveny signdl, kterym muze aktivitu okamzité
zastavit (stop, ,,Stronzo”, pistalka, poklepani na rameno, zdvizena ruka atp.)

e Ucast v aktivitdich je dobrovolna. Nikoho neni mozné k Gcasti nutit. Je oviem mozné
mluvit o tom, co Zaka k neochoté uclastnit se vede, je moiné ho v pfipadé vahani

podpofit (napf. zdUraznénim moznosti, Ze muze v pribéhu aktivity vystoupit)
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2.3.

Otézkou je téma bezpecnosti. Abychom mohli zkoumat agresi a s ni spojend témata jako
jsou sila, obrana, utok, vitézstvi, pordzka, bolest, zranéni ad., nemuizeme se uplné
vyhnout tématim bezpedi a ohroZzeni. Mam zkusenost, Ze mnoho aktivit povazuji ja jako
ucitel ze bezpecné, s s pfimérenou mirou rizika a nebezpecnosti, a jiny ucitel nikoli. Pak
je na uciteli a jeho Zacich, jakd mira ne-bezpedi je pro né pfrijatelnd. Pro mnoho aktivit
plati, Ze pokud bychom z nich Uplné odstranili riziko a prvek nebezpedi, aktivity ztrati
svou pfitazlivost a vnitini naboj. Na druhou stranu je mnoho aktivit pracujicich napt. se
symbolickymi (fiktivnimi) zbranémi, kde skutecné riziko je naprosto minimalni nebo
zadné.

Po kazidé aktivité nebo bloku aktivit mda nasledovat reflektivni dialog, sdileni,

zvédomovani toho, co Zaci prozili.

Zakladni cile aktivit umoznujicich zazivat a zkoumat agresi

Zazit a zkoumat silu, energii a agresi svou a druhych, umoznit zazitek ,soupereni ve
spolupraci”.

Umoznit fizené vyuziti agrese nékterych déti (kterd se nékdy vybiji destruktivni agresi).
Prohlubovat a kultivovat zachazeni se svou energii a jejimi projevy, ucit se citlivéji vnimat
fec téla a jeho potreby, podpofit prozZivani a sdélovani pocita.

Zkoumat samotnou agresi, zvédomit si mozna nebezpeci a pozitiva jejich projeva.
Zazivat a reflektovat témata s agresi souvisejici: energie, sila, utok, obrana, tlak,

prosazovani a ustoupeni, vitézstvi a porazka, hranice...
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Zde chci uciteldm nabidnout predevsim aktivity, se kterymi mam osobni a mnohonasobnou
zkuSenost s détmi, pripadné i s dospélymi. Mnohé z aktivit vychazeji vstfic predevsim
potiebam chlapci, mohou je vSak hrat i divky. U téchto aktivit neuvadim zadné zdroje, je
ovsem mozné, Ze nékteré z nich ¢i jejich varianty jsou popsany i jinde. Nékteré aktivity jsou
vSseobecné zndmé (napf. souboje s meci), takZe je chci pouze pfipomenout a pfipadné
pripojit zkusenosti, které jsem s nimi ucinil. Pokud budu popisovat aktivity, kde jsem si

védom jejich jiného autora ¢i zdroje, vidy ho uvedu.

Aktivity jsem rozdélil do nasledujicich kategorii:

e Boje a souboje

e |maginace

e Pohybové a dramatické aktivity
e Vytvarné aktivity

e Stolni a karetni hry

U kazdé aktivity uvadim potrebné pomucky. U aktivit, kde je to aspon pfiblizné mozné, je

navic uveden minimalni ¢as k jejich realizaci, pficemZz mnohé z nich miZeme realizovat

nékolikrat za sebou. Tento Cas je bez nezbytné reflexe!

3.1 Boje a souboje

Jednad se o jednoduché aktivity, jejichz namétem je boj v rlznych podobach a rGznymi

prostfedky. Odehrdvat se mohou v télocviéné, uvolnéném prostoru ve tfidé nebo casto i

venku. Pro jejich vedeni v zasadé ucitel nepotrebuje velkou zkusenost.
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Aktivity bez pfimého fyzického kontaktu

e Bitva ,vSichni proti vSem*“

Pomucky: micky nebo jiné ,strelivo” (ve tfidé jsou vhodné molitanové micky, jinde papirové
koule nebo mice) 2 — 4 podle poctu déti

Cas hry: 2-5 min

Hraji vSichni hraci najednou proti sobé. Na zacatku hry ucitel rozhodi ,strelivo” pro prostoru.
Kdo se k nému dostane, snazi se trefit dalSiho spoluhrace. Kdo je trefen, je vyfazen ze hry a
odchdzi mimo hraci prostor. Kdo drzi micek, nesmi s nim béhat. Kdyz se mi¢ek dostane mimo
hraci prostor, mliZe si pro néj hrac¢ dojit, ale stfilet musi z hranice prostoru. Pokud uz zbyva
malo hracd, je moziné povolit urcity pocet krokd (tfi, pét — dle velikosti prostrou). Kdo

zUstava posledni, vyhrava.

e Bitva,vSichni proti vSem“ s vracenim se do hry

Jedna se o variantu predchozi hry s tim rozdilem, Ze pokud je trefen hrac, ktery mé vyradil ze
hry, automaticky se vracim do hry. V této varianté hra kondi jejim zastavenim ucitelem,
protoZze malokdy je v ni vitéz (pocet ucastnikd se neustale méni).

e Bitvy s papirovymi koulemi

Pomucky: hadrové nebo papirové koule z novin v poc¢tu 30-100 ks, pfipadné symboly Zivot(

(karti¢ky, nebo prouzky krepového papiru)

Jedna se o rdzné varianty bitev, kdy proti sobé hraji dvé (nebo vice) skupin hracud. Cilem je
zvitézit, pricemz jsou dvé zakladni moZnosti: Bud' jen vyradit ze hry protihrac¢e zdsahem kouli,
nebo ziskat napfr. vlajku dalSiho druzstva. Vhodnym prostorem pro tyto druhy bitev je

samoziejmé pfiroda, ale hral jsem tyto bitvy i v télocvicné (kde hraci mohou vyuZit také

15



rdznych predmétd pro své kryti — napfr. Svédska bedna, kan atp.), a dokonce i na chodbach

skol nebo ve trideé.

Hra¢ maze mit bud jeden Zivot (a pak po zasahu odchazi ze hry), nebo vic Zivotl. V tom
pripadé bud miZe odevzdavat soupefi karticku znadici ztratu Zivota, nebo mlze mit Zivoty
oznaceny na ruce krepovym papirem, ktery si po zasahu strhne a bojuje, dokud ma aspon
jeden Zivot. Tyto bitvy musi mit jasnd pravidla, kterd doporucuji vytvaret spole¢né se zaky.
Téz papirové koule si Zaci mohou vyrobit sami z donesenych novin a provazk a mohou

zUstavat pro dalsi pouZiti. Pfiklady téchto her nabizi napf. Zapletal, 1985 (s. 160-170).

e Kamen, nlzky, papir

Znama *hra, kterou mohou proti sobé hrat jak jednotlivci, tak druzstva. Pfi varianté dvou
druzstev si nejprve kazdé druistvo domluvi (velmi dlleZitd a ¢asto komunikacné narocna
faze!), jaky pouzije symbol. Pak se druZstva postavi proti sobé priblizné na vzdalenost 1,5-2
metry. Pak najednou ukaZou sv(j symbol (na pokyn ,Kamen, nlziky, papir”). Pocitaji se
vitézné body.

* pozn.: Pfi popisu skupinové varianty této hry predpokladam, Ze ¢tenar zna jeji zakladni princip.

Aktivity s pfimym fyzickym kontaktem

e Bitva o kolicky

Pomuicky: koli¢ky na pradlo v poc¢tu hraca

Cas: 2-5 min

Kazdy z hracl dostane kolicek, ktery si pfipne na zadni ¢ast odévu (tricka, kosile atp.) tak, aby
byl koli¢ek vidét. Kolicek je symbolem jeho Zivota. Hraji vSichni hraci najednou. Cilem hry je
ziskat co nejvice kolickl tak, Ze ho hrac vezme ze zad jinému hraci. Kdo pfrisel o svij kolicek,

je vyrazen ze hry a odchdzi mimo hraci prostor. Na konci hry si hraci spocitaji kolicky, které
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ukofristili. Vitézem se stava ten, kdo jich ma nejvic. Hrac, kterému zuistal na zddech jeho

kolicek, ho zapocitava k ostatnim ukofisténym.

Tuto hru je moZné hrat jak bez primého fyzického kontaktu (pak je to vice o mrstnosti a

obratnosti), tak s povolenym kontaktem.

e Boj o kamen — varianta ve dvojicich

Pomiucky: malé kaminky v polovi¢nim poctu, nez kolik je ucastniku

Cas: 5-10 min

Hraci se rozdéli do dvojic, kazda dvojice dostane jeden kaminek. Ve dvojici se hraci domluvi,
kdo bude strdzce kamenu a kdo ten, ktery se snazi kdmen ziskat. Strazce kamenu polozi
kamen na zem. Béhem hry se ho nesmi dotykat ani ho nikam presunovat. Jeho cilem je
zabranit druhému hraci v zisku kamene. Ucitel odstartuje hru hromadné (takZe vSechny
dvojice zacdinaji ve stejny okamiik) a taky hru hromadné konéi. Cas jednoho zépasu
doporucuji 10-15 vterin. BEhem nékolika vtefin je mozné hrat opét. Po dvou az ,x“ bojich si

hraci své role vyméni.

Pozn.: S timto soubojem mdam silny zaZitek s chlapcem (asi 12 —13 let), ktery mél spastické
onemocnéni a pohyboval se na voziku. Hrali jsme spolu a on byl obrance kamene. Hral tak,
Ze mi pomoci manévrovani se svym vozikem branil dostat se ke kameni. Pfizndvam, Ze jsem
nehrdl Uplné naplno, ale zaroven jsem si tento souboj také uZil. Pfi zavérecném hodnoceni
chlapec tuto aktivitu hodnotil jako nejlepsi se slovy, Ze si konecné mohl uzit poradné néjaky

souboj.

17



e Boj o kamen - varianta ve dvojicich dle Zapletala

Zapletal (1985, s. 94-95) nabizi variantu, pfi které hra nekon¢i uchopenim kamene, ale az
v okamziku, kdy se Utocnik dostane mimo vymezeny prostor, kde souboj probiha (napf. kruh
o poloméru 1 m). Dale nabizi mozZnost, Ze strazce kamene nemUze oblazek uchopit rukou, ale

muze ho zasednout nebo pfikryvat rukou.

e Boj o kdmen — skupinova varianta

Cas: 3-5 min

Jedna se o stejnou hru s tim rozdilem, Ze proti sobé hraji dvé skupiny (v poctu 2—x hraca).
Skupiny mohou strazit bud jeden kamen, nebo jejich vétsi mnozstvi (v tom pripadé vyhravaji
utocnici tehdy, pokud ziskaji nadpolovi¢ni vétSinu kamentl). Zde uZ je moiné promyslet

strategii a zpUsob spoluprace.

e Pretlacovana ve dvojicich

Cas: 3-5 min

Hra se hraje ve dvojicich. Hraci stoji proti sobé pfiblizné ve vzdalenosti natazené paze.
Zakladni poloha obou hracl je ta, Ze stoji s mirné rozkroCenyma nohama, maji skréené ruce
s otevienymi dlanémi ve vysi hrudniku a prsty natazenymi vedle sebe. Cilem je vychylit
protihrd¢e z rovnovahy. Kdo druhého vychyli jako prvni, ma bod, hrat mizeme na 3-5
vitéznych bodl (nebo ,jen tak”, bez bodl). Vychylovani probiha tak, Ze se snazim udefit
druhého svymi dlanémi do jeho dlani. Druhy mizZe udefit proti nebo se muzZe snazit
ucuknout, okamzité po ucuknuti vSak musi vracet ruce do zadkladni polohy (nemuze je tfeba

nechavat delSi dobu svésené).
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e Souboj poslepu (Zapletal, 1985, s. 176-177)

Pomticky: 2 Satky, 2 ,,pesky” (napf. dvé svazané deky satkem tak, aby z nich byl jakysi kyj)

Cas: nejméné 10 min, ¢as jednoho souboje 1-2 min

Skupina vytvofi kruh, ve kterém probéhne souboj. Dva hraci se postavi do kruhu a zavazou si
o€i. Kazdy z nich drzi v ruce ,kyj“. Na pisknuti zacne souboj. Cilem kazdého hrace je udefit
protivnika svym kyjem. Vitézem se stdvd ten, kdo vicekrat zasdhne protivnika v predem
daném casovém limitu (napf. 2 min), nebo mizeme hrat do pfedem daného mnozstvi zasahu

(doporucuiji tfi nebo pét). Pak mohou hrat dalsi hraci.

e ,Reckofimské zapasy”

Jedna se o zapasy dvou hrdacq, pfi kterych je cilem porazit druhého napft. tim, Ze ho dostanu
na kolena nebo na lopatky. Je povoleno drZeni, podrazeni, zakazany jsou boxerské udery a
kopy.

e Souboje s dfevénymi meci

Pomticky: jednoduché dievéné mece (které mnozi kluci zvldadnou vyrobit sami)

Jedna se o Sermirské souboje dvojic, vitézem je ten, kdo jako prvni dosahne smluveného
poctu zasahl soupere nebo kdo vicekrat zasahne soupere v daném casovém limitu. Zakazany
jsou rany do obliceje.

Pozn.: S témito souboji mam bohatou zkusenost a zatim nikdy nedoslo ke zranéni. Maji je

radi jak mladsi, tak starSi (12-16 let) kluci, ale prekvapivé cCasto i divky — a postupnym

cvicenim v nich ziskavaji zna¢nou zrucnost.
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e Paka

Tento druh ,hospodského souboje“se odehrdva na stole, u kterého hraci stoji nebo sedi.
Hradi jsou proti sobé, o stll se opiraji svymi lokty a drZi se za ruce. Vitézem se stava ten, kdo

ohne predlokti druhého tak, Ze se celé dotkne desky stolu.

e Turnaje

V kazdém zvySe uvedenych druhl souboji se mlzZe odehravat turnaj, ktery muze
probéhnout bud béhem jednoho dne, nebo v delSim ¢asovém uUseku. Také mlzZe probéhnout
napf. jakysi pétiboj ¢i sedmiboj, kde se mlzZe soupefit ve vice druzich bojl, nebo vybrané
boje mohou byt pouze soucasti takového turnaje, jehoz soucasti mohou byt i jiné typy aktivit

(podobné jako olympidda ve starém Recku).

Za témér nevycerpatelny zdroj dalSich druhd bojovych her mize uditeli slouzit uz zmifovana
Velka encyklopedie her MiloSe Zapletala.

3.2 Imaginace

Cas (pokud je aktivita uZita v zdkladni podobé): 5 min + sdileni (10-30 min)

Imaginativni ¢innost je takova Cinnost, ktera umoznuje vytvaret ve vlastni fantazii obrazy
fikéniho svéta, které si lze pamatovat, pozdéji znovu vybavit a ddl s nimi zachdzet. Tim
mulzeme zkoumat nase predstavy o agresi, vSimat si jejich podob a zkoumat jeji obsahy.
Naméty a zadani mohou byt rlizné, neb promitat agresi je mozné na rtizné objekty.

Zakladni priibéh aktivit je nasledujici: U€astnici leZi nebo se co nejpohodInéji posadi na svych

zidlich a zavrou si oci. Vedeme je ke zklidnéni a soustfedéni pomoci kratké relaxace: , Ted'

poslouchejte jen mij hlas a fidte se mymi pokyny. Pokud by nékomu zacalo byt néjak
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nepfijemné, imaginaci pferuste a zUstarite v klidu na svém misté. Tak. Ted vnimejte své

télo, svij dech, muzete prohloubit svij vydech a nadech, uvolnéte své télo....“

V tuto chvili je mozné nabidnout namét k vlastni imaginativni ¢innosti. Ucitel miZe pouzit

napf. tyto ndméty:

e Predstav si, Ze ZijeS v divoké pfirodé. Ale ne jako Clovék, ale jako divoké zvife. Jaké jsi
divoké zvife. Jak velké? Kde tam Zijes, jak vypada tvé doupé? A s kym tam Zijes, sam ¢i
s néjakymi dalSimi zviraty? A jak lovi$ svou potravu? Predstav si, Ze jsi pravé na lovu — co
délds, jak se chovas? Pokus se néco ve své predstavé ulovit..... Jaké to bylo? ....A ted své

zvire opust, rozluc se s nim, a opét se stan ¢lovékem.

e Predstav si, Ze jsi lovec v pralese. Jakou mas zbran, jak vypada? Poradné si ji prohlédni,
ze vSech stran, jakou ma barvu,...: Co vSe uZ s tebou prozZila. A co tfeba jesté s tebou
prozije? ... Ted svou zbran uloz na misto, kam patfi. Co je za misto? ....A ted se opét stan

Clovékem tady a ted”™, a pomalu se vSichni vratime do mistnosti, kde se ted nachazime....

e Predstav si, Ze jdesS po lese, a najdes nuiZ. Jak ten nliZ vypada, je novy nebo rezavy, jak je
dlouhy, jakou ma barvu...? A kde se tu vzal? Kdo ho vlastnil pfedtim? A co s tim noZzem

udélas? Udélej s nim, co si predstavujes...

e Predstav si, Ze si mlze$ pofridit pro svou potfebu jakoukoli zbran. Ale jenom jednu.
Jakou zbran bys chtél mit? A proc¢? A kdy si dovedes predstavit, Ze bys ji pouzil? Za jakych
okolnosti a za jakym cilem?....A ted svou zbran nékam uloZz. Jaké misto pro ni vyberes? A

ted se opét vrat sem, do tohoto prostoru, tady a ted....

Kazdou imaginaci je nutné ukoncit navratem do redlného prostoru: , Ted se opét proberte,

pomalu oteviete oci, mlzZete se protahnout, vnimejte opét své okoli...”
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Na imaginaci mlZzeme navazat néjakou dalsi aktivitou — malovanim, psanim pfibéhu, volnym
psanim... — a teprve pak zaradit sdileni a reflektivni dialog. Nebo je moZné navdazat pfimo
reflexi, ktera je v tuto chvili naprosto zasadni pro to, aby Zaci mohli pojmové zpracovavat

obsahy svych predstav a fantazii.

3.3 Pohybové a dramatické aktivity

Pohybové aktivity v sobé obsahuji agresi potencialné nebo nabizeji dalsi mozZnosti boje bez
kontaktu s velmi fizenym pohybem. Tyto aktivity probihaji ve volném prostoru (télocvi¢na

nebo ¢ast tridy bez lavic).

Dramatické hry vyuzivaji hry v rolich, diky kterym mohou Ucastnici zaZivat a rozvijet situace
(napf. ,lovim divoké zvife“) nebo pribéhy (napt. pfibéh ,fimskych gladidtor(, ktefi se
pokouseji o uték”) zazit ,na vlastni kiiZi“. K organizaci téchto aktivit potrebuje ucitel urcitou
zkuSenost s vedenim dramatickych technik. Nejprve uvedu nékolik jednodussich aktivit, pak

pro inspiraci nékolik namétu pro pripadné dlouhodobé projekty.

e Honicky

Vsechny mozné druhy honicek s babami ,pfedavacimi nebo takovymi, kdy se baby snazi

chytit vSechny ucastniky, a kde jsou rGzné zachranovaci prvky. Podrobny vycet téchto

honicek uvadi napt. Machkova (1993, s. 56—57) nebo Zapletal (1985).

e Pohybové aktivity vyuzivajici rytmu — stru¢ny nastin moznosti

a4

Pomiucky: CD/MC prehravac, nahrana rytmicka hudba, nejlépe néjaké , bubny”

€as: 5-10 min
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Ucastnici se pohybuji prostorem do rytmu pusténé hudby, chodi ,cikcak” (ne do kruhu). Pro

uvolnéni ucastnikd je velmi ndpomocné, pokud ucitel déla aktivity s nimi. Je mozné zarazovat

nasledujici naméty:

prostor se zmensuje, takze se musite mezi sebou vice a vice prodirat

pridejte do rytmu néjaky vyrazny pohyb (napf. rukou), ktery mlzete opakovat (pfipadné
zvétSovat)

pridejte zvuk (dupnuti, vykftik, ...), vyjadrete pomoci zvuki a kriku svij vztek, agresi, nebo
naopak radost, nadseni

zpomalte svlij pohyb skoro do nehybnosti

zrychlete svlij pohyb do max. rychlosti, ale pozor, bez kontaktu s druhymi

jdéte vidy proti nékomu a na posledni chvili uhnéte tak, abyste se nesrazili

opét se s nékym potkejte a kficte proti sobé néjaké slovo (tfeba své jméno)

najdéte si nékoho, koho budete stdle sledovat a prondasledovat ho, ale tak, aby to
nezjistil

udélejte si dvojici: jeden bude stin a bude se snaZit prfesné opakovat, zplsob pohybu
Clovéka pred sebou

domluvte se, kdo bude unikat a kdo mu bude v patach jako prondsledovatel — co nejblize
k nému a za nim, ale aniz by se ho dotkl

udélejme kruh, stale vnimejme rytmus. Predstavte si, Ze pred vami leZi snih. Udélejte si
z néj ,jako” snéhovou kouli a vsi silou ji hodte na nékoho naproti. Dejte do toho co

nejvétsi silu, mUzete pridat vykrik. To nékolikrat opakujte.

Bojové tance

Pomtcky: CD/MC prehravaé, nahrana vyrazna napf. rockova hudba (napf. Nirvana,

Apocalyptica, Metallica, nebo si zZaci mohou prinést hudbu, kterou poslouchaji)

Cas: asi 15 min
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Hraci si udélaji dvojice. Kazda dvojice potfebuje okolo sebe volny prostor. Dvojice se postavi

Celem k sobé, asi 1,5 m od sebe. Cviceni ma tfi faze, pficemz ucitel pokazdé pousti stejnou

skladbu.. Ucitel pousti stejnou hudbu tfikrat za sebou:

a)

b)

c)

Ucastnici se ve dvojici domluvi, kdo bude bojovnik (napt. gladidtor, boxer, $ermif
atp.) a kdo jeho zrcadlo. Po pusténi hudby bojovnik prfed zrcadlem* nacvicuje své
bojové pohyby, udery, rany atp. MiZe také nacvicovat boj (jako) se sekerou, mecem,
nozem atp. Ukolem hrace v roli zrcadla je co nejpresnéji kopirovat pohyb bojovnika.
Pohyb musi byt zpomaleny a jasné vedeny, aby se dal kopirovat. V pribéhu akce, asi
v plilce uzité skladby, si na pokyn uditele Gcastnici své role vyméni.

vy

Ted jsou proti sobé dva bojovnici, pficemz jeden ,,utoci“ a druhy ,se ,brani“. Pohyb
je stéle zpomaleny, jasné vedeny, akce jsou bez pfimého kontaktu. Opét je mozné si

v prabéhu akce role vyménit.

Imaginarni souboj dvou bojovniki. Jde o pohybovou improvizaci, stale vsak vedenou
bez kontaktu nebo s minimdlnim kontaktem, caste¢né zpomalené a predevsim

s jasnymi pohyby.

* pozn.: Princip hry Zrcadla a dalsi varianty hry popisuje Machkovd, 1994, s. 95-96.

o Divoké zvife

Pomtucky: CD/MC prehravaé, nahravka s ,bubny“, pfipadné nahravka ,s pralesem” (ja

pouzivam napf. desku M. Jahreho Waxworks)

Cas: 10 min

Nejprve se vsichni Ucastnici pohybuji v rytmu bubnu (bud” hraného samotnym ucitelem nebo

reprodukovanym z prehravace), postupné uvoliuji své télo. Pak si kazdy lehne (pokud to

neni mozné, tak zlstane vestoje), uvolni se a zkusi si predstavit, Ze je néjakym divokym

zvifetem dle svého vybéru. Po chvili ucitel vyzve hrace (napf. klepnutim na rameno), aby se
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ov ¢

pohybovali po prostoru jako vybrané divoké zvire, aby se pokusili ,vcitit do jeho kiize” (v tuto
chvili muUZe posilit predstavivost pusténim nahrdvky pfipominajici prales). Nasleduje
improvizace v rolich: Nejprve se maji hraci soustredit sami na sebe a svij pohyb, pozdéji se
mohou potkavat s ostatnimi zvifaty, mizZe dochazet k potkavani, kontaktu, zastrasovani,

utokdm.

Pozn.: Tuto hru je mozné hrat potmé, prispéje to k vétSimu uvolnéni a silnéjSimu zazitku.

e Lovcinalovu

Pomtucky: CD/MC prehravac, nahravka s ,bubny”, pfipadné nahravka ,s pralesem” (ja
pouZzivam napt. desku M. Jahreho Waxworks)

Cas: 10 min

Zacatek aktivity je stejny jako v aktivité , Divoké zvire“. Pfi pfedstavovani si hrac predstavi, ze
je lovec zvirat, ktery se za chvili vyda na lov. Kazdy si pfedstavi zbran, kterou bude lovit:
ostép, luk, vrhaci kyj? Po chvili uCitel vyzve hrace, aby se pohybovali po prostoru jako lovci,
ktefi jsou v pralese na lovu. Maji si predstavit, Ze se prodiraji houstinami, plazi po liandach,

lezou po stromech.

Mozné dalsi fizeni aktivity: ,Pak objevite zvire, které se pokusite ulovit. Pfedstavte si ho, jak
vypada, co déla. .... Musite se vSak k nému tiSe dostat co nejblize, aby se nevyplasilo a
neuteklo. Zkuste ho ulovit — improvizace. ...A pomalu se vracejte do svych domovl. Néco se
vSak za vami plizi, mozna néjaka Selma. Najednou se ozve fev (ucitel zafve) a skoci to na vas.
Branite se, bojujete ..... Néjak ukoncete akci, at Zivi, mrtvi nebo zranéni. Kdo mize, dostane

se dom, na misto odkud jste vysli. ...“

Na zavér si hracéi najdou misto k ulehnuti, zklidni se, postupné vystoupi z roli, nasleduje

reflektivni dialog.
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e Boje s luky

Podobna aktivita jako pfedchozi, jen se vSichni hraci pohybuiji s luky a Sipy a v jednu chvili se
potkaji s bojovnikem z protéjSiho kmene. V tuto chvili se improvizace zpomali a hrac¢i maji za
ukol ,,o¢ima“ najit si svého spoluhrace — protivnika tak, aby vznikly dvojice (pfipadné jedna
trojice). Pak probihd improvizace, kdy se hraci schovavaji a pokouseji se navzajem zastrelit.
Aktivita kondéi rozejitim téch, ktefi zbyli Zivi, ulehnutim, zklidnénim, vystoupenim z roli,

nasleduje reflexe ve dvojicich a spolecny dialog v kruhu.

e Etudy dle vlastnich namétt

Pomtcky: CD/MC prehravac, rGzné hudebni nahravky, prfipadné latky a Satky a zaviraci
Spendliky (na vyrobu jednoduchych kostymu)

Cas (v¢etné pfipravy a reflexi etud): minimalné 40 min

Skupiny o 4-6 clenech si pripravi vlastni pohybové etudy s vlastnimi naméty na téma boj,
agrese atp.: lovci, boje kmenQ, pfepadeni piraty, pfepadeni banky atp. Mohou vyuZit rlzné
hudby, pfripravit si pohybové nebo cinoherni etudy, vyuZit pfipadné jednoduchych
kostymnich znak( z latek nebo $atkd. Ndsleduje prevedeni etud, po kazdé scénce nasleduje

reflexe o pocitech i vyznamech.

e Navraha

Hraci sedi nebo stoji v kruhu a maji zaviené oci. Ucitel (nebo jiny vedouci hry) je obchazi a
jednoho z nich stisknutim za rameno uréi jako vraha. Ukolem vraha je ,zabit“ dalsi G¢astniky
hry a to tak, aby nebyl odhalen. Vrah zabiji tak, Ze béhem rozhovoru s jinym hraéem fekne
domluvené slovo (my pouzivdme napft. slovo mrkev). Toto slovo (ani jeho odvozeniny) nesmi

pouzit Zadny jiny hrac!
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Po urcéeni vraha vedoucim hry si hraci oteviou oci a nastava korzovani ve dvojicich po celém
hernim prostoru. Dvojice vidy spolu hovofi, a to po dobu max. 15 vtefin. Pak se dvojice
rozejde a hrac si musi najit nového partnera do dvojice. Pokud hrac uslysi béhem rozhovoru
od svého partnera domluvené ,zabijeci“ slovo, pak zemre, ale ne hned, ale az v duchu

napocita do 20 (pfipadné 30).

Mze zahrat ,etudu umirani“, ale v 24dném piipadé nesmi sdélit, kdo ho zabil. Ukolem
ostatnich hracu je zkusit vypozorovat, kdo je vrahem. Pokud ma nékdo na nékoho podezreni,
zavola ,,SOUD" a tim prerusi hru. Pak se snazi presvédcit ostatni hrace o tom, kdo je vrah -
usvédcit ho. Nasleduje hlasovani, kterého se ucastni vSichni ,Zivi“. Pokud je nadpolovi¢ni
vétsSina presvédcena o obvinéném, Ze je vrah, je tento hrac ,odsouzen k smrti“. Pfed svou
smrti sdéli, jestli je vinen nebo ne. Pokud ano, hra kon¢i. Pokud ne, hra pokracuje az do
doby, nez je uréen vrah, nebo nezZ jsou vsichni hrac¢i mrtvi. Také je moziné se domluvit, Ze

mohou byt napf. pouze dva (tfi) nevinné odsouzeni, a pokud hrdaci Spatné urci vraha dvakrat

(tfikrat), vyhrava vrah a hra kondi.

¢ Mafie aneb méstecko Palermo

Jde o velmi zajimavou a pomérné slozitou hru s mnoha variantami a rlznymi stupni
obtiznosti, kterou umim od déti a kterou si déti ¢asto organizuji samy. Hra ma nékteré prvky
podobné s hrou Na vraha. Vedouci hry urci 3-5 (tak na 5—6 ucastnikll jednoho mafidna)
¢lentl mafie tak, aby to ostatni nevédéli. Ukolem mafidnd je postupné zabit viechny
»pocestné obéany méstecka Palermo”, ukolem obcéan( je odhalit mafiany. Pokusim se popsat

alespon nejjednodussi variantu hry.

Hraci sedi v kruhu, maji sklopené hlavy a zaviené oci. Vedouci sdéli, Ze se probouzeji mafiani.
Tyto hraci oteviou oci a bez mluveni, jen pomoci neverbalni komunikace se domluvi, koho
této noci zabiji. Na toho ¢lovéka ukazi. Pak opét ,usnou“.Vedouci hry pak fekne ,A ted se
probouzi méstecko Palermo, a této noci byl zabit hra¢ XY“. Celd skupina se ted pokousi

domluvit na jednom clovéku, o kterém si mysli, ze je mafidn. Vedouci hry sbira navrhy, o

27



kterych se pak hlasuje. Mafiani se Ucastni hlasovani a domlouvani Uplné stejné jako ,nevinni

obcané”“.

Pokud nékterého hrace oznaci jako mafidana vice nez polovina ucastnik(, hrac je odsouzen
k trestu smrti a pfed smrti (odchodem ze hry) sdéli, je-li nevinny ob¢an nebo mafian. Pozor:
Pokud pro jeho odsouzeni hlasuje méné nez polovina ucastnikd, hra¢ pokracuje v hie (a to i
tehdy, kdyZ je mafidnem — to samoziejmé neprozrazuje). Po skonceni hlasovani méstecko
usind a hra pokracuje dalsSim kolem (mafiani opét nékoho zabiji atd.). Hra konci ve chvili, kdy
jsou odhaleni a odsouzeni vSichni mafiani (pak vyhrdvaji obcané), nebo kdyz je mafianu vice

nez zbylych ob¢and (pak vitézi mafie).

o Dramatické projekty, prace s pribéhy

Jiz zminéné dramatické techniky prace umoznuji vytvaret rozsahlé projektové celky, jejimiz
naméty mohou byt riznd témata obsahujici téZ téma agrese: skutec¢né udalosti z déjin
(svétové valky, povstani, Zivot gladidtorl ve starém Rimé, utéky z véznic atd.), literarni
pribéhy véetné fantasy literatury (Letopisy Narnie, Warcraft: Posledni strazce, Pan prstent),
pribéhy skutecnych lidi (napf. pribéh dédecka, ktery byl vojdkem za druhé svétové valky) i
vlastni, ucastniky vymyslené a vytvarené pribéhy fiktivnich ucastnik( (napf. projekt na téma

stiet civilizaci) atp.

Organizace takovych projektl vyZzaduje znacnou zkuSenost ucitele a orientaci v oboru
dramatickd vychova (blize napf. www.drama.cz). Zaci viak tyto projekty velmi vitaji a diky
své komplexnosti tento druh prace umoznuje rozvijet velké mnozstvi kompetenci a zkoumat
ucivo v mnoha souvislostech (napf. kdyz jsme s zaky realizovali projekt na téma gladiatofri,
cetli jsme o nich zmnoha rlznych zdroji, dozvidali se o rlznych druzich zbrani, které
pouzivali, zkoumali jsme socialni strukturu obyvatel Rima, zkoumali jsme architekturu, rdizné

udalosti atd.).
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Dalsi naméty pro dramatickou praci (napf. loupeiné prepadeni aj.) je mozné najit napf.
v knize B. Waye Rozvoj osobnosti dramatickou improvizaci (predevsim na s. 169-183

v kapitole Nasili a boj v dramatu).

3.4 Vytvarné aktivity

Tyto aktivity mohou navazovat na imaginaci ¢i predchozi diskusi anebo mohou byt pouzivany
samostatné. Namétem muze byt divoké zvife, drak, zbran apod., zplsob ztvarnéni muize byt
velice rliznorody — papirové objekty, kolaze, expresivni malby atp. mohou byt pozivany samy
o0 sobé. Vétsi pozornost chci vénovat dvou namétim rozkryvajicim koncepty agrese a boje.

e Malovani na téma moje agrese

Pomticky: balici papiry (na kazdého Ucastnika 1/2 papiru, pripadné 1/4), suché nebo olejové
kridy

Cas: 30-40 min véetné pFipravy a Uklidu

Pfed malovanim je vhodna kratka imaginace na téma, jaké to pro je, kdyz citim agresi (u

mladsich Zak( mohu pouzit pojmy jako vztek, zlost).

Pak nasleduje instrukce: , Kazdy namalujte svou agresi (pfip. vztek, zlost), jak ji prozivate, jak

vypada. Pracujte s barvami, tvary, mlZete i papir rizné deformovat.”
e Malovani ve dvojicich na téma boj
Pomticky: balici papiry (na kazdého ucastnika 1/2 papiru), suché nebo olejové kfidy, CD/MC

prehravac s podpurnou hudbou evokujici boj (Metallica, Rammstain, Laibach aj.)

Cas: 20-25 min v&etné pFipravy a tklidu
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Dvojice si sedne proti sobé, mezi ni — na zemi nebo lavici — je polovina (pfipadné Ctvrtina)

balici papir. Kazdy si vybere pouze jednu kfidu.

Instrukce k tvorbé: ,Predstavte si, Ze jste dva bojovnici, ktefi proti sobé bojuji na papire. Vasi
zbrani je vase krida. Az pustim hudbu, pfipravte se k boji na vasem bitevnim poli, kterym je
papir mezi vami. Boj zacne, az feknu ted. Jak presné bude probihat, co se na papife stane, to

je na vas. Na boj mate max. 8 — 10 min ¢asu.”

Po kazdé z téchto vytvarnych aktivit je nezbytny reflektivni dialog.

3.5 Stolni, karetni a pocitacové hry

Domnivdm se, Ze jako vyborny vyukovy prostfedek s mnoha rovinami uceni véetné roviny
komunikacni mohou slouzit také stolni, karetni nebo pocitacové hry. Hry, které zde uvadim
(z nichz mnohé obdrzely rlizna ocenéni v soutézich o ,hry roku®) a se kterymi mam vétsinou i
osobni zkuSenost, v sobé skryvaji jak nutnost kooperovat , tak nutnost rozhodovat se, jestli a
kdy se budu branit nebo utodit ¢ budu volit strategie tvorivé nebo spiSe destruktivni.
Celkové bych rad zdlraznil, Ze neni az takovy problém, zda je hra agresivni, ale do jaké miry
se o ni vede s ditétem dialog, tj. do jaké miry mu dospély ukazuje svoje kulturné zpracované
postoje k tomu, co se ve hie déje. Napf. i poukazem na to, Ze ledacos se podobné odehrava

ve snech a lidé by méli byt pfipraveni, jak s tim bezpecné pro sebe i pro druhé zachazet.

Ptiklady her:

o) stolni hry

- Carcassonne
- Carcassonne — Hrad
- Carcassonne — Lovci a sbéraci

- Osadnici z Katanu
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- Sankt Petersburg
- Trans America
- Alhambra

- Dostihy a sazky

B) karetni hry

- Bang
- Citadela

- samozrejmé nékteré dalSi znamé karetni hry, napf. marias aj.

x) pocitacové hry

- Hereos of Might and Magic

- Robin Hood: Legenda Sherwoodu

Tyto hry jsou urceny rdznému poctu hracl, nejméné dvéma, nejvice osmi: napf. Carcassonne
— Hrad je pouze pro 2 hrace, Osadnici z Katanu pro 2- 4, Lovci a sbéraci 2-5, Dostihy a sazky
2-6, Citadela 2-7, Bang 4-7 nebo v rozsifené verzi 3-8. U pocitacovych her bud hraje jeden

hrac proti pocitaci, nebo nékolik hract ve skupiné jak spolu, tak proti sobé.

Pro zkoumani agrese bych zvlasté doporucil hru Bang, coz je ,stfileci” karetni hra na motivy
Divokého zapadu s postavami Serifa, jeho pomocnikd (ktefi Serifa chrani), banditd (ktefi maji
zabit Serifa) a desperada (jehoz ukolem je ,, dostat” vSechny a Serifa nakonec).

Informace o téchto hrach muze uditel ziskat od zakl (jsem presvédcen, Ze mnozi je znaji
nebo maji doma), tak predevSsim na www.hrajeme.cz (stolni a karetni hry) nebo

www.microgames.cz (pocitacové hry).

Chapu, Ze poridit tyto hry do skoly mlze byt drahé, ale je urcité mozné se domluvit se Zaky,

aby nabidli hry, které maji doma nebo si je mohou nékde pUjcit, a zorganizovat vyuku
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spolecné s nimi. Pak je samoziejmé velmi dllezita reflexe, pro kterou nabizim otazky v ¢asti

4. tohoto textu.

Reflektivni dialog slouzi k prozkoumavani zazitku a zvédomovéani jeho obsahu. Reflexe

samotna ma dvé nedilné slozky:

a) zkoumadni své aktivity a postoju

b) b) porovnavani svého zazitku se zazitky druhych. (Slavik, Wawrosz, s. 271)

Teprve v reflektivnim dialogu se zuroCuje prozitek. MUzZe se tykat jak prlbéhu aktivity
samotné z hlediska prozivanych emoci a toho, jak ¢lovék jednal (tedy oblasti jeho dovednosti
a kompetenci), tak pojma a konceptld obsazenych v namétu aktivit. V prvé fazi doporucuiji

vénovat pozornost spiSe , procesu”, tedy tomu, JAK Gcastnici aktivitu prozili, jak se citili.

Poté, uz z vétsiho odstupu, je mozné se vénovat obsahu, tedy tomu, CO jsme zaZili a co
z toho muzZeme vyvodit. Zakladem jsou oteviené otazky, které dialog rozvijeji. Pro reflektivni
dialog nabizim ucitellm tfi okruhy otdzek, pficemZ je samozifejmé, Ze mnohé otazky a
predevsim reakce se mohou prolinat do dvou nebo vsech tfech oblasti. Dale nabidnuté
otazky jsou pouze orientacni a v Zddném pfipadé nepredpokladam, Ze by bylo mozné je vidy

polozit vSechny. Je na uciteli, které zvoli.

4.1 Otazky zamérené na prabéh aktivity a prozivani ucastnika

o Jak jste se citili, jaké pocity jste si prozili?
e Ktery pocit byl pro vas nejsilnéjsi? A co jste v tu chvili délali?

e Bylo pro vas néco obtizné, néco vam vylozené ,neslo”“?
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Jak jste se dokazali soustredit na to, co jste délali?

Jak jste dodrzovali ¢i nedodrzovali zadana pravidla?

Jak se vam dafilo rozvijeni hry v ramci téchto pravidel?

Jak se vam dafilo spolupracovat s ostatnimi?

4.2 Otazky pro sdélovani obsahu, které se v prubéhu aktivit objevily

Kterd chvile pro vas byla néjak tézka (nebo radostna atp.)? Kdy to bylo, co se zrovna

délo?

e Co vas napada k tomu, co jste prozili? O ¢em to pro vas bylo? Uvédomujete si néco, co
vas predtim tfeba nenapadlo?

e Je néco, co jste se béhem ¢innosti naudili, nebo v éem jste se zlepsili?

e A je néco, v¢em byste se chtéli zlepsit, nebo co byste potfebovali vice prozkoumat a

poznat?

Co byste si zazitych zkusenosti chtéli odnést do realného Zivota?

4.3 Otazky zamérené pfimo na pojem agrese a pojmy s ni souvisejici

e Dozvédéli jste béhem Cinnosti néco o své sile? A néco o sile obecné?

e Jak se vam dafilo branit, a jak utocit? Jaké to bylo druhého porazit (nebo vyradit)? A jaké
bylo prohrat nebo vyhrat?

e Cojste zjistili o agresi? Mame v sobé agresi nebo ne?

e Jak agresi vnimate, jak ji rozumite? A byli jste pfi aktivitach agresivni?

e Kdo je pro vas vzorem rvace, agresora, tvrdaka, drsnyho chlapa?

e Je agrese jenom ,Spatna“? Nebo muZe byt jeji energie nékdy uzite¢na?

e Kdy ve svém Zivoté byvate agresivni, pro¢, za jakych okolnosti?

e Co potiebujete, kdyz jste agresivni?

e (o byste si zazitych zkuSenosti s agresi chtéli odnést do realného Zivota?
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Reflektivni dialog spojeny s uvédomovanim muize byt ukonéenim prace na tématu, nebo na
néj mulzZe navazat dalsi uceni: pokus o definovani agrese (napf. ve skupinach), prace
s literaturou, tzv. volné psani, vyroba vyukovych plakat(, pfiprava etud zkoumajici objevena
komunikacni témata atp. Je uz na uciteli, jaké cile pfesné zvoli, jaké kompetence bude chtit

rozvijet a jakym ucebnim obsahlim se bude chtit dale vénovat.

Pokusil jsem se ukdzat agresi jako fenomén, ktery ma problematické i pozitivni stranky:
Agrese je jednim z prostiedkd uspokojovani potieb a skryva v sobé energii a silu, kterou lidé,
zvlasté chlapci a muzi potrebuji pro své jednani a konani. Problémem neni agrese samotna,

ale jeji neznalost a naslednd neschopnost zachazet s ni odpovédné a kontrolované.

Porozumeéni vlastni agresi je vSak dllezité pro rozvoj a zvladani mnoha komunikacnich a
socialnich kompetenci. Témata spojend s agresi mnohé déti, zvlasté chlapce, fascinuji, a
chtdji se vénovat aktivitam, kde je obsaZena. Skola a potaimo kazdy ucitel ma moZnost
k tématim jako je agrese, sila, boje aktivné pristoupit a ucinit z nich téma uceni. V praktické

Casti textu nabizim rGzné aktivity, které maze ucitel pro zkoumdani tématu vyuzit.

Pro tuto praci si dovolim nabidnout kazdému uciteli nékolik doporucéeni:

1) Prozkoumej svou agresi a pfijmi ji s respektem.

2) Pokud se setkas s agresi u Zakd, zamez jejim nebezpe¢nym projevim a dej Zzakim
prostor, aby mohli poznat, jak svou agresi uZivaji a jaké potreby se za jejimi projevy
skryvaji.

3) Zvol tzv. proaktivni* pfistup a najdi (pfipadné spolecné se svymi kolegy) prostor pro
uceni socialnim kompetencim, kde bude agrese a s ni spojena energie tématem uceni

(tvorba skolnich vzdélavacich program( pro to nabizi prostor).
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Vérim, ze vam text muze byt inspiraci, a preji Vam hodné zdaru a energie —i té agresivni.

*pozn.: Proaktivni znamend néco jako preventivni, prfedchazejici, dle Psych. slovniku ,jednajici

v ocekavani budoucich problému, potieb nebo zmén“ (Hartl, Hartlov3, s. 453)

Text vySel v metodickém textu RAABE, r. 2006, RU 0206, B Pedagogicti pracovnici B 3.6

6. Literatura a dalSi zdroje

e Biddulph, S.: MuZstvi. Portal, Praha 2007

e Biddulph, S.: Vychova klukd. Portal, Praha 2006

e Bly, R.: Zelezny Jan. Argo, Praha 1999.

e Bly, R.,, Woodmanova, M.: Krdl panna. Argo, Praha 2002.

e Dinkmeyer, D., Mc Kay, G.D.: Efektivni vychova krok za krokem. Portdl, Praha 1996.

e Eldredge, J.: Pozor, srdce muze! Navrat domd, Praha 2005.

e Hartl, P, Hartlova, H.: Psychologicky slovnik. Portal, Praha 2000

e Jara, M., Vybiral, M.: Hledani divého muze - rozhovor o muzskych skupinach. Psychologie
dnes, 9/2003, Portal, Praha 2003.

e Kfivohlavy, J.: Konflikty mezi lidmi. Portal, Praha 2002 .

e Lukavska, E.: Pozor, déti! (Didaktické otazky vyucovani orientovaného na dité). Ale§ Cenék,
Dobra Voda 2003.

e Machkovd, E.: Metodika dramatické vychovy — zasobnik dramatickych her a improvizaci.
ARTAMA, Praha - Usti nad Orlici 1993.

e Metodicka prirucka pro prvni stuperi ZS. Step by step a Nova $kola, Praha 2003.

e Metodickd pfirucka pro druhy stuperi ZS. Step by step a Nova $kola, Praha 2003.

e Moore, R., Gillette, D.: Kral, valecnik, kouzelnik, milovnik aneb O muziské psychice.
Nakladatelstvi Lidové noviny, Praha 2001.

e Moore, T.: Temny eros (O moci a bezmoci v lidskych vztazich). Portdl, Praha 2001.

e Hartl, P, Hartlova, H.: Psychologicky slovnik. Portal, Praha 2000.

e Ponésicky, J.: Agrese, nasili a psychologie moci. Triton, Praha

e Ramcovy vzdélavaci program pro zékladni vzdélavani. VUP, Praha 2004.

e Rogers, C., R.: ZpUsob byti. Portal, Praha 1998.

35



Rohr, R.: Cesta divokého muze. Cesta, Praha 2003.

Slavik, J., Vybiral, M.: Jesté jednou k psychoterapii v dramatické vychové. In: sbornik
Dramaticka vychova a dité v bludisti dnesniho svéta. SdruzZeni pro tvofivou dramatiku, Praha
2001.

Slavik, J.: Uméni zazZitku, zazitek uméni (teorie a praxe artefiletiky — 1. dil). UK — Pedagogicka
fakulta. Praha 2001.

Slavik, J., Wawrosz, P.: Uméni zaZitku, zaZitek uméni (teorie a praxe artefiletiky — 2. dil). UK -
Pedagogicka fakulta. Praha 2004.

Slavik, J.: Mezi fantazii a realitou (K Winnicotové koncepci potencidlniho prostoru). Pracovni
text, 2005.

Smetackova, I., Vlkova, K. a kol.: Gender ve skole. Pfirucka pro vyucujici predmét obcanska
vychova, obcanska nauka a zaklady spolecenskych véd na zakladnich a stfednich Skolach.
Oteviena spolecnost, o. p. s., Praha 2005.

Standardy Step by step (ISSA). Zdroj: www.sbscr.cz

Simanovsky, Z.: Hry pro zvladani agresivity a neklidu. Portal, Praha 2002

Simanovsky, Z.: Hry pro uklidnéni a zvladani agresivnich projevil déti na zakladni $kole.
V rdmci publikace RAAdce ucitele (D.3.4), RAABE, Praha

Vavrda, V.: Otazky soudobé psychoanalyzy. Lidové noviny, Praha 2005.

Vybiral, M.: U¢itel jako partner, Kooperativni u¢eni a Redenfi konfliktd. In.: Metodickd pfirucka
pro prvni stupefi ZS a Metodicka pFiru¢ka pro druhy stuperi ZS. Step by step a Nova $kola,
Praha 2003

Vybiral, M.: Poznamky ke hfe aneb moZnosti a meze her. Kritické listy 14. Kritické mysleni
o.s., Praha 2004.

Vybiral, M.: Konflikty — jejich proZivani a jednani v nich. V rdmci publikace RAAdce ucitele (B
3.5), RAABE, Praha 2005.

Way, B.: Rozvoj osobnosti dramatickou vychovou. ISV nakladatelstvi, Praha 1996.
www.drama.cz

www.hrajeme.cz

WWWw.microgames.cz

Zapletal, M.: Velka encyklopedie her — Hry v pfirodé. Olympia, Praha 1985.

Zapletal, M.: Velka encyklopedie her — Hry na hfisti a v télocvi¢né. Olympia, Praha 1987.

Zoja, L.: Soumrak otct — Archetyp otce a déjiny otcovstvi. Prostor, Praha 2005.

36


http://www.hrajeme.cz/

	Co může znamenat agrese pro člověka (a především pro chlapce a muže)?
	Jak je možné tuto agresivní energii tvořivě a smysluplně využít a zpracovat?
	1. Agrese
	Agrese je pojem, který Psychologický slovník vymezuje takto (kráceno): „Agrese je útočné či výbojné jednání…úmyslný útok na překážku, osobu, předmět stojící v cestě k uspokojení potřeby (reakce na frustraci)…“ (Hartl, Hartlová, s. 22). Agresivita pak znamená útočnost.
	Podle prvního dojmu z definice bychom mohli vnímat agresi pouze jako negativní: vždyť jde o jednání útočné, výbojné, mířící na jiné osoby či objekty. Ale podívejme se na druhou část definice týkající se skutečnosti, že jde o snahu si zajistit „uspokojení potřeby“. Je tedy důležitou otázkou, jakou potřebu se člověk svým agresivním jednáním pokouší zajistit. Z tohoto úhlu pohledu je agresivita vždy následkem, nikoli příčinou jednání!
	Příčinou je potřeba, která může být samozřejmě jak uvědomovaná, tak neuvědomovaná. I psychologický slovník na tuto skutečnost poukazuje o několik hesel dál, kde nám nabízí mj. tyto druhy agrese (s. 23), které jsou reakcí na různé potřeby: agrese mateřská (reakce na potřebu samice chránit svá mláďata proti ohrožení), agrese vyvolaná strachem o sebe sama (potřeba bezpečí), agrese anticipující (s cílem hájit své teritorium) nebo dokonce agrese altruistická zaměřená k ochraně druhých (což může být snaha uspokojit potřeby bezpečí druhého či vlastní potřebu sebeaktualizace).
	
	1.4 Agrese a možné způsoby zacházení s ní

	Za příklad může sloužit např. reálná krabička zápalek, která se může stát autem, a reálná podlaha může být fiktivní silnicí. Dítě krabičkou reálně pohybuje po podlaze, ale prožívá pohyb jako jízdu s autem. Obecně však nikdy nejde o úplnou záměnu fikčního světa s realitou (pokud by si dítě myslelo, že krabička je skutečným autem, propadlo by halucinaci), ale o aktivní vytvoření jiného, fikčního světa, do kterého je možné vstoupit a z něho zase vystoupit. Může to znít banálně, ale pro práci s fikčními světy se tento problém „cesty tam a zase zpátky“ ukazuje jako naprosto zásadní. (blíže např. Slavík, 2001, 2005, Slavík, Wawrosz 2004 ad.)
	Výše zmíněný přístup k agresi mj. umožňuje cestu k otevřenému a přitom kontrolovanému a smysluplnému užívání agresivní energie v reálném životě (ad d). To vidím jako výchovný cíl, ke kterému je možné směřovat: Např. rozvoj jedné z klíčových personálních a sociálních kompetencí „žák ovládá a řídí své jednání a chování tak, aby dosáhl pocitu sebeuspokojení a sebeúcty“ (Rámcový vzdělávací program, s. 8) v sobě – z psychologického hlediska - zahrnuje také dovednost uvědomovat si své potřeby i způsoby jejich uspokojování.
	Dále by se tento text mohl věnovat buď agresi v reálných životních situacích, nebo práci s agresí ve fikčním světě (ad c). Protože o reálných životních situacích píši více v textu Konflikty – jejich prožívání a jednání v nich (RAAdce učitele, B 3.5), budu se v další části textu věnovat možnostem učení prostřednictvím herních situací.
	Zažít a zkoumat sílu, energii a agresi svou a druhých, umožnit zážitek „soupeření ve spolupráci“.


	Bitva „všichni proti všem“ s vracením se do hry
	Pomůcky: hadrové nebo papírové koule z novin v počtu 30–100 ks, případně symboly životů (kartičky, nebo proužky krepového papíru)
	Známá *hra, kterou mohou proti sobě hrát jak jednotlivci, tak družstva. Při variantě dvou družstev si nejprve každé družstvo domluví (velmi důležitá a často komunikačně náročná fáze!), jaký použije symbol. Pak se družstva postaví proti sobě přibližně na vzdálenost 1,5–2 metry. Pak najednou ukážou svůj symbol (na pokyn „Kámen, nůžky, papír“). Počítají se vítězné body.
	* pozn.: Při popisu skupinové varianty této hry předpokládám, že čtenář zná její základní princip.
	Bitva o kolíčky

	Pomůcky: kolíčky na prádlo v počtu hráčů

	Boj o kámen – varianta ve dvojicích
	Boj o kámen – varianta ve dvojicích dle Zapletala
	Zapletal (1985, s. 94–95) nabízí variantu, při které hra nekončí uchopením kamene, ale až v okamžiku, kdy se útočník dostane mimo vymezený prostor, kde souboj probíhá (např. kruh o poloměru 1 m). Dále nabízí možnost, že strážce kamene nemůže oblázek uchopit rukou, ale může ho zasednout nebo přikrývat rukou.
	Boj o kámen – skupinová varianta
	Přetlačovaná ve dvojicích


	Souboj poslepu (Zapletal, 1985, s. 176–177)
	Souboje s dřevěnými meči
	Páka
	Lovci na lovu
	Etudy dle vlastních námětů
	Na vraha
	Hráči sedí nebo stojí v kruhu a mají zavřené oči. Učitel (nebo jiný vedoucí hry) je obchází a jednoho z nich stisknutím za rameno určí jako vraha. Úkolem vraha je „zabít“ další účastníky hry a to tak, aby nebyl odhalen. Vrah zabíjí tak, že během rozhovoru s jiným hráčem řekne domluvené slovo (my používáme např. slovo mrkev). Toto slovo (ani jeho odvozeniny) nesmí použít žádný jiný hráč!
	Po určení vraha vedoucím hry si hráči otevřou oči a nastává korzování ve dvojicích po celém herním prostoru. Dvojice vždy spolu hovoří, a to po dobu max. 15 vteřin. Pak se dvojice rozejde a hráč si musí najít nového partnera do dvojice. Pokud hráč uslyší během rozhovoru od svého partnera domluvené „zabíjecí“ slovo, pak zemře, ale ne hned, ale až v duchu napočítá do 20 (případně 30).
	Může zahrát „etudu umírání“, ale v žádném případě nesmí sdělit, kdo ho zabil. Úkolem ostatních hráčů je zkusit vypozorovat, kdo je vrahem. Pokud má někdo na někoho podezření, zavolá „SOUD“ a tím přeruší hru. Pak se snaží přesvědčit ostatní hráče o tom, kdo je vrah - usvědčit ho. Následuje hlasování, kterého se účastní všichni „živí“. Pokud je nadpoloviční většina přesvědčena o obviněném, že je vrah, je tento hráč „odsouzen k smrti“. Před svou smrtí sdělí, jestli je vinen nebo ne. Pokud ano, hra končí. Pokud ne, hra pokračuje až do doby, než je určen vrah, nebo než jsou všichni hráči mrtví. Také je možné se domluvit, že mohou být např. pouze dva (tři) nevinně odsouzení, a pokud hráči špatně určí vraha dvakrát (třikrát), vyhrává vrah a hra končí.
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