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Sofokles: Antigona (graficky roman)
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MOZNOSTI VYUZITIA

Skola (Slovensky jazyk a literatura)
Dramaticky krazok

KnizZnica

CIELE a TEMY

e sprostredkovat’ zakonitosti dramatického textu
priblizit obsah textu tak, aby zaujal teenagerov
motivovat k precitaniu pévodnej dramy
sprostredkovat principy moderny

upriamit’ pozornost na formy viady

a tvorbu verejnych politik

POMOCKY

toaletna kefa, pisadla, pracovné listy,
kancelarske papiere, prehravac¢ hudby
(mobilny telefon a reproduktor)

CAS
2 X 45 minut
USPORIADANIE PRIESTORU

priestor s moznostou volného pohybu

AUTORKA METODIKY

Veronika Kofinkova / Dramacentrum EDUdrama

Projekt vznikol v spolupraci s Divadelnym ustavom
v Bratislave

KRAL UBU V KOMIKSE

fond
na podporu zdruzenie tvorivej
@ umenia dramatiky slovenska

PRIEBEH LEKCIE
KYM ZACNEME

Metodicky list ku grafickému romanu Kral Ubu
podla divadelnej hry Alfreda Jarryho je vystavany priamo
pre potreby vyuCovacieho procesu. Pri vystavbe metodiky
sme vychadzali zo zakladnych prvkov vystavby akejkolvek
dramy, kde postava v priebehu deja (pribehu) rieSi nejaky
problém (konflikt).

Aktivity programu boli volené tak, aby zaujali Stu-
dentov. Pri ich koncipovani sme teda hladali sty¢né body
dramatického textu azivota suCasnej mladeze. Takyto
osobny zazitok ztextu, zhmotnenie postav cez vlastné
jednanie a vytvorenie ich plastického obrazu, prirodzene
vzbudi zaujem, pribeh sa stane viac osobnym a motivuje
Studentov k precitaniu povodného textu. Forma grafického
romanu je zarovenl pre mladu generaciu nielen vizualne
zaujimava, ale napomaha tiez jednoduchsej orientacii v spleti
udalosti dramatického deja a lah8ie sprostredkuva Strukturu
dramatického textu od expozicie po katastrofu.

Vychodiskom pre dej sa stala postava kontroverzného
panovnika Tatka Ubu a jeho motivacii k ziskaniu moci. Cez
jeho konanie a vypocitavé ,spoluprace” je mozné odhalit
a hibsie preniknut do spoloensko-politickych tém, charak-
teru vlady a tvorbu verejnych politik v nedavnej minulosti aj
su€asnosti. Prave charakter Krala Ubu a jeho vztah k ost-
atnym postavam je styénym bodom pre dnesnu dobu. Zia-
kom pomaha zorientovat sa v spolo&enskych hodnotach
a vytvorit' si nazor na techniky verejnej komunikacie a poli-
tickej propagandy. Vymedzenie sa voc€i autoritam, ale tiez
hladanie vhodnej argumen-tacie pre obhdjenie vlastnych
postojov, vytvaraju zaklad nielen pre pochopenie textu, ale
tiez na rozvoj komunika¢nych zru€nosti, asertivneho jed-
nania, ¢i vnimania spolo¢ensko-politickej zodpovednosti.

Takato prakticka forma vyu€ovania pri sprostredko-
vani dramatického textu prinasa este dal$i rozmer. Nene-
chava text len dvojrozmernym, ale prenasa ho do priesto-
ru, rovnako ako divadlo formou inscenovania na javisku.
Komiks svojimi principmi velmi prirodzene napomaha
pochopeniu principov inscenovania. Rovnako ako v jed-
notlivych obrazoch komiksu, aj v divadelnych mizanscé-
nach ma vyznam kazdy prvok, postoj €i gesto.

Program je vystavany blokovo, na prvy pohfad nemu-
sia vSetky aktivity priamo nadvazovat na poévodny text.
V spoloénom kontexte vSak vytvaraju plasticky obraz
a napomahaju hlbSiemu pochopeniu deja. Program mdbzete
absolvovat vcelku (2x 45min.), rozdelit ho na mensie Casti
(kazda Cast je koncipovana na 45 min.) alebo podla potreby
pouzit' jednotlivo iba vybrané aktivity.


http://www.theatre.sk/knihy/publikacie/kral-ubu

VSTUP DO DEJA / ROZHOVOR V KRUHU
Aktivita: spolu so Ziakmi sedime v kruhu, lektor predstavi priebeh programu a uvodné vychodiska moderny, teda
subjektivita vnimania a prvok nahody. Nadviaze so zZiakmi rozhovor a motivuje ich k otvorenosti vSetkym aktivitam.

ANIMOVANY PREDMET / HRA NA ASOCIACIE

Pomdcky: Cista toaletna kefa (idedlne aj zo stojanom)

Aktivita: Ziakov vyzveme, aby sa postavili. Po kruhu nechame kolovat toaletni kefu s Gvodnou otazkou ,Co by to bolo,
keby to nebola toaletna kefa?“ Ziaci postupne po kruhu zahraju, &im inym by predmet mohol byt, ostatni hadaju, na o
sa predmet v ich rukach premenil (napr. mikrofén, kvetina, metla, zmrzlina atd.).

Lektor/-ka: Text, s ktorym dnes budeme pracovat’ vznikol koncom 19. storocia, prvy krat bol zverejneny v roku 1896

a je postaveny na principoch moderny. Hlavnym prvkom je subjektivne vnimanie veci, asociacia, nahoda. Cize kazdy
Z nas mbZe vyznam veci vnimat inak. Ako to funguje, si teraz prakticky vyskuSame. Predstavte si, Ze tato kefa nie je
kefou. Postupne si ju budeme podévat po kruhu a kazdy z vés zahra, na ¢o iné sa tento predmet podoba. Co by to
bolo, keby to nebola toaletna kefa? My ostatni budeme hadat, ¢o ste mali na mysli. V podobnom principe pracuje
umenie moderny. (Ak sa v priebehu kruhu neobjavi premena na Zezlo a risske jablko, ukaze ho na zaver lektor/-ka.)

ATRIBUTY DOBREHO VLADCU / TVORBA SPOLOCNEJ POSTAVY

Pomdcky: stolicka

Aktivita: do stredu kruhu postavime stoli¢ku. Na fiu si sada nas idealny vladca. Ziaci postupne po kruhu prichadzaju
k stoliCke a kazdy povie, aku vlastnost/schopnost by mal mat ideélny panovnik/predstavitel viady.

Lektor/-ka: Zezlo a ri§ske jablko patria né$mu viadcovi. Ten sedi na stolicke v strede nasho kruhu. Aké viastnosti,
schopnosti by podla vas mal mat idealny viadca/panovnik? Kazdy z vas pride k stolicke panovnika, na chvilu sa na
riu posadi a povie jednu z jeho vlastnosti.

(Na zaver lektor/-ka predstavi sedem cnosti: pokora, $tedrost, dobroprajnost, mierumilovnost, cudnost, striedmost,
Cinorodost, ktoré reprezentuju ideal osobnosti nielen panovnika).

SUSOSIE 7 NERESTi / PRACA V SKUPINACH

Pomd&cky: pracovné listy 7 neresti

Aktivita: Zziakov rozdelime nahodnym rozpocitanim do 7 skupin. Kazda skupina dostane jednu zo siedmich neresti

s prislusnymi polickami z komiksu, podfa ktorych ma v stanovenom ¢asovom limite 3 minuty vytvorit’ sisosie. Skupiny
si potom susosia navzajom predvedu.

Lektor/-ka: Ale kral Ubu rozhodne nebol prototypom cnostného panovnika. Vo jeho zahrade by stali ako vzor celkom
iné alegdrie. Rozdelim vas teraz do siedmich skupin. Kazd4 si vylosuje namet na susoSie, ktoré spolocne vytvorite zo
svojich tiel. Na pripravu budete mat’ 3 minuty.

Po uplynuti Easového limitu: nasleduje slavnostné odhalenie séch v zdhrade krala Ubu. Kym sa jedna skupina
pripravi, ostatni si zavru o€i, otvoria ich az na dohodnuty signél. SusoS8ie sa nehybe ani nekomentuje svoj vyjav, my
ostatni budeme hadat o aku alegoriu ide.

KARIKATURA POKRIVENEHO VLADCU / SIMULTANNA IMPROVIZACIA, POHYB V PRIESTORE

Pomécky: reproduktor a prehrava¢ hudby (méze byt aj mobilny telefén)

Aktivita: Ziaci sa na hudbu pohybuju priestorom, pricom ich pohyb je vedeny vybranou €astou tela podla zadanej
neresti. Vznikne tak pohybova karikatira panovnika s pokrivenym charakterom. Na kazdu nerest vyhradte Ziakom
priblizne 1 minutu. Pre inSpiraciu — pohyb pre obZerstvo by bol vedeny vytréenym pupkom a sprevadzany funenim.
Lektor/-ka: Takyto pokriveny charakter mal tatko Ubu. Ak by sme ho chceli vytvorit ako divadelnu postavu, ako by sa
asi pohyboval? Predstavte si, Ze by dana nerest mala nejaké centrum v tele, kde by bolo? Vedeni touto ¢astou tela
prechadzame priestorom na hudbu (napr. soundtrack k videohre Neverhood).

Tip: ziaci mozno budu mat zo zaciatku problém s takto motivovanym pohybom, alebo ich pohyb budu sprevadzat
vybuchy smiechu. Je to v poriadku. Nezabudnite im pripomenut, Zze vytvaraju divadelnu postavu Krala Ubu, Ze to nie
su oni sami.

Reflexia: Po skonceni pohybovej aktivity, sa v kruhu porozpravaijte, aky to je to teda panovnik? Ako sa prejavuje?
Viete najst paralely takéhoto konanie s nejakymi panovnikmi/predstavitelmi viady v dejinach lebo sti¢asnosti?



Il
KRALOVA REC / PRACA V SKUPINACH
Aktivita: skupiny vytvéraju prihovor panovnika k davom, aby ich presvedZili na svoju stranu. Ak by si Ziaci nevedeli
rady, individualne in$pirujte skupiny prikladmi so sucasnosti, alebo Ziakom pripomente priame skisenosti
z predvolebnych kampani, napr. populista, vulgarny, erudovany, vyuzivaju strach z neznameho, strach z nepriatefla,
odmenu ako nastroj manipulacie, hraju na city konkrétnych skupin (matky s detmi, déchodcovia a pod.) Na pripravu
Ziakom nechajte cca 5 min. Skupiny priebezne obchadzajte a podfla potreby usmernite.
Lektor/-ka: Ako by znela predvolebna re¢ takéhoto panovnika? V skupinach si teraz pripravte kralovsku reé, tak aby
ste davy presvedCili na svoju stranu. MdZete sa inSpirovat’ sktiisenostami s predvolebnych kampani. Aké prostriedky
a argumenty by takyto panovnik mohol pouzit?
Po uplynuti éasového limitu: VypocCujeme si teraz jednotlivé prihovory. V ramci skupinky rozprava vzdy ten, kto ma
v rukach Zezlo (toaletnt kefu). Davy mézZu na re¢nika reagovat’ pola dohodnutého signalu: zdvihnuté Zezlo = potlesk,
Zezlo ukazujuce nadol = poklona.
Reflexia: Ako ste sa pri takomto prejave citili, ktoré argumenty na vas fungovali, aky nastroj/lemdcia na vas zabrali?

REAKCIA NA PANOVNIKA / ZIVE OBRAZY, PRACA V SKUPINACH
Pomd&cky: uryvky z hry a vybrané strany z komiksu
Aktivita: na zaklade uryvkov z hry skupiny vytvoria zo svoijich tiel 3 statické obrazy s kfu€ovymi momentami v texte.
Skupiny si zamrznuté situacie navzajom prezentuju. Lektor/-ka prerozprava udalosti podla divadelnej hry.
Lektor/-ka: Reakcia na takého panovnika, akym bol Kral Ubu, nenechala na seba dlho ¢akat. Ako sa dej vyvijal v hre
Alfreda Jarryho si teraz pozrieme. Opét budete pracovat v skupinach. Precitajte si najprv text hry a porozpravajte si,
o0 ¢om vypoveda. Porovnajte ho so situaciami vyobrazenymi v komikse. Z vasho uryvku vyberte § klticové udalosti, bez
ktorych by sa dej nevyvijal tak, ako sa vyvijal. Tie zobrazte v statickych obrazoch zo svajich tiel.
Pocas prace skupiny priebezne navstevujte a podla potreby ich usmernite &i motivujte. Po uplynuti ¢asu cca 10-15 min.
si prezentujte pracu skupin. Po uplynuti ¢asového limitu si navzajom predvedte jednotlivé scény v chronologickej
postupnosti nasledovne: kym sa skupina nainstaluje do zivého obrazu, ostatni maju zatial zatvorené oci, na dohodnuty
signal oCi otvoria a popisuju videné. Prezentujuci sa zatial nehybu, ani nekomentuju svoj obraz. Ak divaci pridu aj s inymi
napadmi, tieto najprv nekoriguijte, situaciu popiste a dovysvetlite na koniec. Postup opakujte pri kazdom dalSom zivom
obraze.
Chronolégia udalosti s prisluSnymi stranami k komikse:

A/ odpratanie nepriatela vrazdou (strany 34 - 37)

B/ ,zradca“ Futrék (strany 61 - 63)

C/ krél' Ubu odchadza do vojny (strany 66 - 70)

D/ dedi¢ pravého panovnika ho porazi (strany 73 - 75)

E/ iny pokriveny panovnik ho vyhana (strany 82 - 83 a 88 - 89)

F/ 1. utek panovnika (strany 108 - 111)

G/ odchod panovnika z krajiny (strany 116 - 118)
Tip: Tento blok aktivit a prace s textom by mal idealne prebiehat s mensim odstupom od predoslych dvoch blokov a po
preCitani celého textu. Forma komiksu je pre ziakov prijatelnejSia a putavejSia, preCitanie celej hry by pre nich preto
nemusel byt problém.

ZAVER / REFLEXIA A ROZHOVOR V KRUHU
So ziakmi sa spolo¢ne porozpravajte o priebehu zazitych aktivit. Pomodzte si otazkami:
- Ktora z aktivit vas najviac zaujala a pre¢o?
- Zdali sa vam niektoré aktivity narocné? V ¢om?
- Co ste sa dozvedeli formach vlady, tvorbe verejnych politik & o manipulaénych propagandéach?
-V &om vnimate podobnost so su¢asnostou? V ¢om naopak rozdiely?
- Co ste sa dozvedeli o dramatickej hre a principoch modernej dramy?
- Ako sa vam pozdéava divadelna hra v komikse? Cital sa vam text lah$ie? Zaujal vas tento format?
- Bawvil vas tento spdsob ucenia sa? Pre€o?

VIAC O PROJEKTE
Viac o projekte Klasika v grafickom romane sa docitate tu
https://www.theatre.sk/projekty/klasika-v-grafickom-romane
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