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Anotacia

Praca Pandorina skrinka je zamerand na moZnost' vyuZzitia tvorivej dramatiky vo vyucovani.
PrinaSa ndvrh konkrétnej Strukturovanej dramatickej hry. DoleZitym vplyvom bola konkrétna
skisenost’ s jej praktickym vyuzitim na hodindch slovenského jazyka a literatiry. Prva Cast
sa venuje teoretickej bdze, a to charakteristike tvorivosti, tvorivej dramatiky a Strukturovanej
dramatickej hry. Druhd Cast’ pozostdva z konkrétneho projektu - Strukturovanej dramaticke;j
hry spracovanej podl'a gréckeho mytu Pandorina skrinka.
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UVOD

Sucasnd Skola md nelahkd udlohu — Co najefektivnejSie pripravit mladych l'udi na nové
poziadavky, ale aj na vyuzivanie novych moZnosti, ktoré prindSa sucasnd spolo¢nost. V
stvislosti s tym sa musi Skola zamerat’ na rozvijanie pedagogickych inovicii v §kolskej praxi
- pouzivanie efektivnych, progresivnych vyuCovacich metdd, ktoré prepdjaji Skolu so
Zivotom, umoznuju rozvoj vySSich kognitivnych operécii, no aj afektivnej zlozky, ako napr.
kooperativne vyucovanie, problémové a projektové vyuCovanie, blokovd vyucba, zazitkové
uéenie. Ziak uZz nemé byt iba pasivnym posluchidom, Ziak md byt aktivnym &initelom
participujicim na ziskavani svojich vedomosti.

Progresivne interaktivne postupy ucenia umoZziluji, aby vyucovanie bolo zdazitkom,
kreativnou ,,hrou* na Zivot, inSpirdciou na rieSenie redlnych komunikac¢nych situdcii a aby si
ziak osvojoval poznatky rychlo, 'ahko a prirodzene v ¢innosti primeranej jeho veku a
duSevnej vyspelosti.

Pri modelovani situdcii z kazdodenného Zivota a ich vnasani do vyucovacej praxe je vhodné
vyuzivat’ nielen raciondlne postupy, ale aj podvedomé imaginativne deje zaloZené na intuicii a
imagindcii. VeI'mi G¢inné je emotivne posobenie hrovych aktivit.

Tvorivd dramatika ako netradi¢nd vyucovacia metdéda podporuje u Ziakov kreativitu,
komunikaciu, vlastnd aktivitu a iniciativu, rozvija spolupracu, no vedie aj k samostatnosti a
zodpovednosti za svoje Ciny. Je to metdda, ktord umoziuje u Ziakov rozvijat’ nielen kognitivnu,
ale aj afektivnu zlozku. UmoZznuje riesit’ problémy, ktoré prinasa zivot.

Tvorivd dramatika ako vyucCovacia metéda ma velky vyznam najméd pri vyuke humanitnych
a vychovnych predmetov, osobitne slovenského jazyka a literatiry, kde poskytuje Siroky priestor
na pricu s literdrnym textom, jeho precitenie a pretimocenie do redlneho Zivota.

Praca Pandorina skrinka prindSa konkrétny projekt =z tvorivej dramatiky — vypracovanud
Strukturovani dramatickd hru spracovanu podla gréckeho mytu Pandorina skrinka. Praca je
roz¢lenend na dve casti, teoreticki a praktickd. V teoretickej Casti je stru¢nd charakteristika
pojmov tvorivost, tvorivd dramatika a Strukturovand dramatickd hra. Druhd ¢ast’ prindSa uz
vysSie spominany konkrétny projekt — Strukturovanu dramatickd hru Pandorina skrinka.



1 TVORIVOST

Tvorivost’ v zivote ¢loveka i I'udskej spolo¢nosti zohrava vyznamnu ulohu a bez nej si vyvoj
spolo¢nosti nemozno predstavit. Vyznam tvorivosti v Zivote kazdého jednotlivca vyvoldva
potrebu jej rozvijania aj v Skolskych podmienkach.

1.1 Zakladna charakteristika pojmu

Psycholdgia, a nielen ona, uz vyse sto rokov hl'add odpovede na rdzne otdzky s tvorivostou
suvisiace. Vypracovali sa desiatky definicii tohto terminu.

Pojem kreativita je odvodeny od latinského slova creare, ¢o v preklade znamena tvorbu. Vo
vSeobecnosti je to schopnost’ produkovat’ novum (Koningovd, 2007). Ativitou sa rozumie
schopnost’ ¢loveka vytvarat' akékol'vek nové a pdvodné myslienky, ktoré ich pdvodca prv
nepoznal (Boros, 1977). Je to aktivita prinaSajica doposial’ nezndme a sticasne spolocensky
hodnotné vytvory. Mozno ju definovat i ako opak konformity, ako stret prostredia a
osobnosti, ako subjekto-objektovy vztah, ktorého podstata lezi v ¢innosti, regulujiicej tento
vzt'ah.

Torance (in. Duri¢, 1988, s. 126-127) definuje kreativitu ,,ako proces, ktorého zloZkami si
jednak medzery v poznani, jednak citlivost na prvky, ktoré v poznani chybaji, dalej
disharmonia odhalovanie problémov a hladanie novych origindlnych postupov riesenia a
konecne na komunikdciu ziskanych vysledkov

Pokorny (2004) uvadza, Ze kreativita je krokom v mysleni, ked” prekondvame bariéry
tradicného pristupu. Je opakom stereotypnej cinnosti, opakom tradicného myslenia a
rigidneho vyuZivania v minulosti overenych postupov.

Podrla kognitivnej metafory Perkinsa (LokSovd, Loksa, 2001, s. 14) je tvoriva ¢innost ,,inou
formou myslenia — druh myslenia obsiahnuty v tvorivom rieseni problémov alebo vo vytvdrani
tvorivych produktov.

Hlavsa (1986, s. 67) konStatuje, Ze ,tvorivost su kvalitativne zmeny v subjektivno-
objektivnych vztahoch, pri ktorych syntézou vonkajsich vplyvov a vniitornych stavov dochddza
k alterndcii subjektu prostrednictvom intenzivnej a specidlnej cinnosti a k vyvinu kreativnych
situdcii  a produktov, ktoré st nové, progresivne, hodnotné a uZitocné, pravdivé
a komunikovatelné, co spdtne formuje vlastnosti subjektu. “

Podl'a M. Zelinu (1995, s. 45) je tvorivost’ ,takd interakcia subjektu s objektom, pri ktorej
subjekt meni okolity svet, vytvdra nové, uZitocné a pre subjekt, referencnii skupinu alebo
populdciu vyznamné hodnoty “.

Bean (in Zelina, 1995,5.45) uvadza, ze ,,tvorivost je proces, ktorym jedinec vyjadruje svoju
zdkladnii podstatu prostrednictvom urcitej formy alebo média takym sposobom, ktory v inom
vyvoldva pocit uspokojenia, proces, ktory vyisti v produkt, ktory o tejto osobe, o povodcovi
nieco hovori ostatnym‘. Podla Rogersa (in Zelina, 1995, s. 44) je ,,tvorivost’ vrcholnym
prejavom ludskej osobnosti, vyrazom vrodenej tendencie k sebaaktualizdcii a sebarealizdcii.
Je spojend s potrebou slobody a samostatnosti cloveka, ktorého prdvom je ist si vlastnou
Zivotnou cestou a objavovat' na nej vlastny vyznam*.



Tvorivost’ nie je vopred dand vlastnost’ len niektorych l'udi, ale kazdy ¢lovek ma isty stupeni
tvorivosti a tvorivost’ sa dd do znacnej miery rozvijat. Pole tvorivosti je ovela SirSie a
vyskytuje sa v kazdej l'udskej aktivite (organizacnej, pozndvacej, produkc¢nej, umelecke;j,
vychovnej, zdravotnickej, pri poskytovani sluzieb, poriadkovej, Sportovej, ...).

Byt tvorivy vyZaduje od Cloveka, aby sa otvoril v§etkému novému, neupinal sa na to, ¢o bolo
a o je, na o bol zvyknuty.

Pietrasinski (in LokSova, LokSa, 2001, s. 12) vymedzuje tvorivost ako , aktivitu, ktord
prindSa doposial nezndme a siicasne spolocensky hodnotné vytvory.

»Ivorivy proces sa odohrdva v cloveku na zdklade interakcie vonkajsich podnetov
a vniitornych stavov. Jeho vysledkom je zvycajne tvorivy produkt, v ktorom sa objektivizuji
a zhmotnujii priebeh a fdzy tvorivého procesu. Md vysokii hodnotu ako posudzovacie
kritérium a identifikovanie tvorivosti u cloveka vobec. Medzi najdoleZitejsie poZiadavky na
produkt patri jeho spolocenskd a subjektivna hodnota* ‘Simov4, Dargova, 2001, s. 6).

Podl'a Machkovej (2007) je tvorivost stcasnou psycholégiou povazovand za jednu zo
schopnosti podobne ako inteligencia. Urcitd miera tvorivosti je dand u kazdého jedinca, ktory
je minimdlne priemerne inteligentny. Pod tvorivostou rozumie schopnost’ a ¢innost’.

Sternberg a Bean (in: Simovi4, Dargov4, 2001, s. 8) rozumejd pod slovom tvorivost’ "dusevnii
schopnost’ vychddzajiicu z pozndvacich i motivacnych procesov, v ktorych hraji doleZiti
ilohu tieZ insSpirdcia, fantdzia, intuicia. Prejavuje sa nachddzanim takych rieseni, ktoré sii
nielen sprdavne, ale sticasne nové, nezvyklé, neocakdvané."

Na zdklade mnohych d’alSich vymedzeni pojmu tvorivosti LokSovd, LokSa generalizuju, Ze
vpraxi sa najcastejSie pozziva definicia typu: , Tvorivost je generovanie novych,
neobvyklych, ale prijatelnych, uZitocnych myslienok, riesSent, ndpadov.

JurCova (1990) uvadza, ze tvorivost’ je najvlastnejSim atributom cloveka. V skolskom
vyucovani pod rozvojom tvorivosti chdpe predoSetkym vnitorny rozvoj Ziaka, rozvoj jeho
dispozicii, predpokladov na tvorivi ¢innost. Tvorivy potencidl vnima ako sthrn vedomosti,
zrucnosti, schopnosti, motivicie, osobnostnych vlastnosti, vritane moralnych, ktoré sa vo
vzajomnej sihre angazujd v tvorivom procese.

Popisuje pit’ trovni kreativity — tvorivosti:

1. Expresivna kreativita — zdkladnd spontdnna uroven tvorivosti. Je typickd pre deti
predskolského veku. Prejavuje sa v detskych kresbach, typickych detskych otazkach —
preco, naco, zaco a pod.

2. Produktivna kreativita — predstavuje napriklad remeselnd tvorivost. Vytvdra sa na
zéklade predchadzajicej drovne. VyznaCuje sa tym, Ze na zdklade expresivnej
kreativity si jedinec osvojuje isté sposoby a techniky pre svoje produkty.

3. Invencnd turoven kreativity — schopnost zo znamych poznatkov vytvdrat nové
kombinécie, napr. technické vynalezy, bezné divadelné predstavenie.

4. Inovacnd uroven kreativity — vyznacuje sa tym, ze jedinec uZz postrehne a pochopi
zdkladné postupy a nasledné vzt'ahy problémovych uloh.

5. Emergetivna tiroven kreativity — je najvySsim stupfiom tvorivosti. Na tejto drovni
pracuju vedecké timy a umelecké Skoly. Je to droven tvorivosti genidlnych osobnosti.



Postulatov tvorivosti, tvorivych vychodisk ¢i axiomov rozvoja kreativity je viacero a
v odbornej literatire sa opakuju vo viacerych podobéch.

Duri¢ (1988) uvédza nasledujiice postuldty tvorivosti:

kazdy dusevne zdravy jedinec disponuje istou troviiou tvorivosti,

tvorivost’ sa rozvija ¢innostou,

vychova k tvorivosti ma byt’ si¢astou vychovy celej osobnosti,

psychologické ciele vychovy tfeba podriadit’ pedagogickym cielom,

zémerné rozvijanie tvorivosti Ziakov je predovSetkym ulohou ucitel'ou a Skolskych
pracovnikov.

Zelina (1995) uvadza aj d’alSie postulaty tvorivosti:
e tvorivost’ je cvicite'nd funkcia, tvorivost’ sa dé rozvijat,
e tvorivost’ je "tazkd praca" v tom zmysle, Ze Clovek musi najprv mnoho vediet,
poznat’, premyslat’, aby mohol vytvorit’ novy a hodnotny produkt.

1.2 Metody rozvoja tvorivosti

Kreativne programy presli ur€itym vyvinom. Prvé sa orientovali zvdcSa na rozvijanie
jednotlivych tvorivych schopnosti fluencie, flexibility, originality, elaboricie, neskorSie to
boli programy vsestrannejSie a komplexnejSie, kde sa napr. rozvijanie tvorivého myslenia
spdjalo so stimulovanim rozumovych opericii. VyuZivala sa najmid Bloomova taxonémia
rozumovych operécii, ktord ma tieto stupne: vedomost, pochopenie, aplikécia, analyza,
syntéza, hodnotenie.

V odbornej literatire su prezentované rozne metddy rozvijania tvorivosti. M. Zelina (1995))
ich rozdel’uje na tieto skupiny:
¢ metddy tvorby tvorivych, divergentnych uloh;
e vyucovacie stratégie — problémové vyucovanie, objavujice vyu€ovanie, projektové
vyucovanie;
¢ metddy, ktoré obsahuji tlohy na dovtip a antirigidné myslenie - konvergentné tlohy
s neobvyklym rieSenim,;
* metddy na rozvijanie vnimania, senzitivity, otvorenosti k vonkajSiemu a vnitornému
svetu, citlivost’ postrehu, cvienie asociacnej, percepcnej a apercepcnej pohotovosti;
¢ metddy rozvijania fantdzie, imagindcie, predstavivosti;
e metddy zlepSovania fluencie, flexibility, originality a elabordcie pri mySlienkove;j
produkcii;
¢ metddy zlepSovania tvorivého hodnotenia - nacvik rozhodovacich procesov, diskusie,
polemiky a pod.;
® metddy tvorivého rieSenia problémov, kde st zdkladom heuristické metody.

Jurcova (1990 ) spdja rozvijanie tvorivosti s aktivizujicimi metédami, ktoré povaZuje za
metddy kreativizacné. Uvedend autorka uvaddza aj rozdelenie tychto metdd:
e podla M. Bordka - diskusné metdédy, situa¢né, inscenacné a hry;
e podla M. Silbermana, ktory aktivizujice metddy deli podl'a ciel'a na:
1. metédy aktivneho zapojenia Ziaka do Studia,
2. metédy vyuky poznatkov, sposobilosti a postojov,
3. metédy podporujice trvalé osvojenie vedomosti a sposobilosti.



Podrla Jurcovej (1990) ak ma tdloha viest k tvorivosti, je potrebné:
¢ vnasat’ do ucenia prekvapivost,
vyvolédvat’ pochybnosti,
vytvérat’ kognitivnu neistotu,
zaddvat’ narocné, na prvy pohl'ad takmer nezvladnutelné dlohy,
nastol'ovat’ rozporné tvrdenia,
dramatizovat’ podanie dloh.

Tvorivé dlohy sa podl'a I. LokSovej, J. LokSu (2001, s. 170) vyznacuju tym, Ze ,,sui pre Ziakov
nové, nezndme, obsahuji prvky neurcitosti, prekvapenia, nie si pri nich urcené podmienky
rieSenia. VyZadujii aktivnu pozndvaciu c¢innost, nie iba pouZitie naucenych vedomosti.*

Vyssie uvedeni autori uvadzaju tieto metddy tvorivého vyucovania:
e problémové — problémovy vyklad, rieSenie problémovych uloh;

e dialogické problémové dlohy — tvorivé dielne, tvorivé semindre;

e vyskumnd metdda, metéda riadeného objavovania;

¢ metdda volby diferencovanych uloh;

¢ inSpirativne metddy;

e heuristické metédy — metéda heuristického rozhovoru, brainstorming a jeho
varianty;

¢ hry;

e aktivizujice metddy — situacnd, inscenacnd, simulacnd, dramatizécia;
¢ projektové metody.

Jednou z mnohych moznosti rozvoja tvorivosti vo vyucovacom prosese je tvoriva dramatika.



2 TVORIVA DRAMATIKA

Tvorivd dramatika je v slovenskom Skolstve pomerne novy fenomén, ktory sa vSak zacina
uplatnovat’ v ¢oraz viacsej miere. Niektoré Skoly ju vyucuji ako samostatny predmet v ramci
disponibilnych hodin Skolského vzdeldvacieho programu. Ovela viac sa vSak vyuZiva ako
vyucovacia metdda na humanitnych predmetoch, najmd na hodinich slovenského jazyka
a literatury.

Prostrednictvom tvorivej dramatiky je mozné efektivne rozvijat’ minimélne pét klicovych
kompetencii, a to kompetencie na celozZivotné u€enie sa, socidlne komunika¢né kompetencie,
kompetencie rieSit problémy, socidlne a persondlne kompetencie a kompetencie vnimat
achdpat’ kultdru avyjadrovat' sa ndstrojmi kultdry. M. Zelina (1995) ju zarad’uje do
humanisticko-personalistickej oblasti v rdmci alternativnych smerov v pedagogike.

Tvorivad dramatika vyhovuje mentalite Ziakov, ktorych z4Zitkové u¢enie zaujme a upuita. Ako
inova¢ny pristup umoZni modelovat’ socidlne dlohy a formy komunikdcie a pomocou nich
prenikat’ do redlneho Zivota. V Skole sa zatial’ zvd¢Sa vyskytuje v podobe izolovanych hier
a cviceni.

Tvoriva dramatika je cesta, ako sa priblizZit’ k diet'atu a diet’a pribliZit k Zivotu.
2.1 Charakteristika a ciele tvorivej dramatiky

., Tvorivd dramatika je systém riadeného, aktivneho socidlno-umeleckého ucenia deti zaloZeny
na vyuZiti zdkladnych principov a postupov dramy a divadla, limitovanych primdrne
vychovnymi ci formativnymi a sekunddrne Specificky umeleckymi poZiadavkami na strane
jednej a individudlnymi i spolocenskymi moznostami dalSieho rozvoja ziicasnenych osobnosti
na strane druhej*“(Valenta, 1998, s. 27).

Obsahom tvorivej dramatiky je podl'a Machkovej (in Bekéniova, 2007, s. 9) ,,individudlna a
kolektivna ludskd skiisenost, teda siihrn poznatkov, zrucnosti, vztahov, praktickych cinnosti
ziskanych a uplatiiovanych v priebehu Zivota jedinca alebo pocas vyvoja skupiny.” Uclebny
obsah je podl'a Bekéniovej interdisciplindrny a kroskulikuldrny, je nim Zivot v celej jeho
zloZitosti a rozmanitych forméach organizovany do podoby konkrétnych situdcii s prvkom
pribehovosti, zdrodkom konfliktu a potreby ho riesit, teda ,celé spektrum [udskej
problémovosti.

,» Tvorivd drdma (drdma je tu vo vyzname dramatika) je improvizovand, neexhibicionistickd,
procesudlne centrovand forma drdamy, pricom vediici vedie iicastnikov k imagindcii, hre a
reflexii ludského preZivania a skiisenosti“ (Heinigov4, in Bekéniova, 2001, s. 4-5).

Tvoriva dramatika (Kovalc¢ikova, 1999) vychovava tvorivi osobnost’, ktord je schopna:
e vnimat skuto¢nost’ a orientovat’ sa v nej,

orientovat’ sa v sebe a prezentovat’ svoje nazory,

tvorivo riesit’ praktické problémy,

vediet’ sa samostatne a zodpovedne rozhodovat’,

reSpektovat’ prava a nazory druhych,

stcitit’ s druhymi a byt’ schopny im v pripade potreby pomdct’,

spolupracovat’ na spolo¢nom diele a niest’ zain zodpovednost’.



Tvorivd dramatika ako vyuCovacia metéda ponika komunikacné situdcie s preferovanym
hovorenim a pocivanim. Frekvencia pouZitia tejto metddy je rdzna, ,,od prileZitostného
pouZitia ako doplnok inych metod, cez formy prechodné, ked je rovnocennou vyucovacou
metodou aZ po situdciu, ked’ ciele predmetu ako determinanty najvyssieho hierarchického
usporiadania umoZnuji pouZit' tvorivi dramatiku ako zdklad vystavby ucebnych situdcii
v ucebnom predmete alebo celej ucebnej struktiire* (Kovalc¢ikova, 1999, s. 119).

Primdrnym cielom tvorivej dramatiky je rozvoj a obohatenie osobnosti na baze preZivania.
Ciele vychovnej dramatiky su prehl'adne Struktirované v Ndvrhu ucebnych osnov Obecnej
Skoly (Bldahov4,1996).

Z mnozstva cielov, ktoré uvadza Koval¢ikova (1999) je ddlezity ciel’ z kognitivnej roviny a
to, Ze tvorivd dramatika rozvija a obohacuje pozndvacie schopnosti, podporuje intuiciu,
vSestrane pOsobi na rozvoj tvorivosti.

Ciel'om tvorivej dramatiky je vytvorit’ z dietat’a komplexnu osobnost’, to znamend naucit’ ho:

1. orientovat sa v sebe aj vo svete (v oblasti socidlnych vztahov, l'udskej price a
tvorivosti, v prirodnej a ekologickej oblasti, v kultdre a etickych hodnotéch),

2. tvorivo a aktivne pouZzivat’ nadobudnuté poznatky a zrucnosti, byt zodpovednym za
svoje konanie,

3. odolnosti a prispdsobivosti neustilym zmendm modernej spolo¢nosti, stile sa rozvijat
a ucit’,

4. byt’ si vedomym svojich moznosti i limitov, teda mat’ zdravé sebavedomie a schopnost’
presadit’ sa, ale stiCasne vnimat’ seba ako sucast’ sveta, ktory ma v mnohom presahuje
(Machkov4, 2007).

2.2 Prostriedky, metédy a techniky tvorivej dramatiky

Machkova (2004) vymedzuje viaceré prostriedky tvorivej dramatiky, ako zdkladny -
Specificky vymedzuje hru v role, ktord (Valenta, 1998, s. 31) ,,vedie k plneniu osobnostne
rozvojovych a vecne vzdeldvacich cielov prostrednictvom navodenia a priprav, rozhrania a
reflexie fiktivnej situdcie s vychovne hodnotnym obsahom, pricom sa tdto situdcia uskutocnuje
prostrednictvom hry hrdacov zastupujiicich svojim sprdvanim a jednanim viac ¢i menej fiktivne
objekty ...., vrdtane seba samého.

Valenta (in: (Koval¢ikovd, 1999) €leni prostriedky tvorivej dramatiky na:
e zaloZené na principe hrania roly,
® nie st zaloZzené na principe hrania roli, ale podporujd hru v role,
e komplementdrne voéi variantom zaloZenym na hrani roli, moZu hranie roli dopliiat,
pokial’ je v hre pritomny pozorovatel,
e pomocné a doplnkové.

K najviac vyuzivanym patria: hra v situécii,improvizacia,interpretacia,charakterizacia, riadeny
rozhovor, pantomima, tvorivé Strukturované Citanie.

Bekényova (2012) uvadza, Ze jadrom metdd tvorivej dramatiky je hra v role. Metddy tvorivej
dramatiky sd Specifické, zvidcsa zazitkové a mimoriadne ucinné, pretoZze ich pouzitie
aktivizuje komplexnu skisenost’ Ziakov.



Metdédy tvorivej dramatiky Valenta (1998, s. 72-80) ¢leni na:

I.Metody zalozené na principe hrania roly — metédy profilujice:
1. Metddy zaloZené na uplnom zobrazeni hrou v role;

2. Metddy zalozené na fragmentdrnom zobrazeni hrou v role;

A. ZaloZené na zobrazeni len pohybom;

B. ZaloZené na zobrazeni reou alebo zvukom.

II.Metody, ktoré nie sii zaloZené na principe hrania roli, ale si pre vychovni dramatiku

dolezité — organizuja alebo podporuji hru v role:

1. VSeobecné metédy vyucovania a vychovy (dialégy a diskusie, vysvetlovanie, praca
s literatdrou).

2. Metody Specifické pre iné predmety (tvorivé pisanie — materinsky jazyk, analyza
dokumentov — dejepis, kreslenie — vytvarna vychova).

3. Technické cviCenia divadelno-dramatickych zrucnosti (hlasové, dychové, zvukové,
rytmické, motorické ap.).

Tieto metédy mdzu fungovat’ dvojako:

- v rdmci rolovej hry,

- mimo ramca hry v role.

III.LMet6dy komplementirne voci variantom metéod zalozenych na hrani roli, mézu
hranie roli dopinat’, pokal’ je v hre pritomny pozorovatel’ — Ziak:

1. pozorovanie,

2. pocuvanie,

3. kombindcia pozorovania a pocuvania,

4. dotykanie, ochutndvanie.

IV.Metédy pomocné a doplnkové, ktoré nie si zaloZené na principe hrania roli a nie sa
pre dramatiku nevyhnutné:
hry v§eobecne tvorivé, vizualizacné, rozohrievacie, relaxacné, cvi€enia na rozvoj zmyslového
vnimania, rzne hry zo socidlneho vycviku, sebapoznavacie a testové.

Osobitné a dominantné postavenie v metodike tvorivej dramatiky maji metddy
patriace do skupiny I a jej subkategorii.

2.3 Specifika tvorivej dramatiky

Specifikom obsahu tvorivej dramatiky je to, Ze je organizovany do podoby konkrétnych
situdcit, ktoré nesiu v sebe prvok pribehovosti, zdrodok konfliktu a potreby ho riesit.
Konkrétne situdcie si reprezentantmi urcitej vSeobecnej myslienky ci témy a Ziaci ako aktivne
subjekty v procese riadenom ucitelom ju objavujii, preZivaju, osvojuju si ju snahou ucitela by
malo byt, aby Ziaci tému na zdklade vlastného alebo simulovaného (navodeného) zdZitku ci
skiisenosti pochopili, uvedomili si, pripadne interiorizovali do svojej hodnotovej hierarchie.
Obsahovou jednotkou moéZe byt napr. poznanie, Ze po uznani tiZi kazdy, Ze drogy cloveka
podvddzajii a v konecnom dosledku nicia ap. Obsahom sa moZu stat aj najaktudlnejsie
udalosti doma a vo svete, ale aj akykolvek aktudlny sociopatologicky jav** (Bekenyova, 2012,
s.12).

Specifikom tvorivej dramatiky je skutonost, Ze sa pracuje predovietkym s medziludskymi
vztahmi a situdciami a s premenou, ktord vychddza z detom vlastného a prirodzeného hrania
,»ako". Podstatou tejto premeny je spravanie sa vo fiktivnej situdcii, v ktorej sa tcastnici hry a



vSetko, ¢o je do hry zahrnuté (priestor, predmety, zvuky), mdzu stit’ nie¢im alebo niekym
inym. Tvorivd dramatika vyuZiva hru ako jeden z moZnych principov tvorby. Rozvija herné
sposobilosti Ziakov ako spdsob uchopovania skuto¢nosti, ktory je zaloZeny nie len na jej
raciondlnom chapani, ale 1 na jej preskimani priamym konanim a zazitkom pri fiom.

V tvorivej dramatike si dieta osvojuje rdzne roly. SkuSobne si osvojuje rézne modely
fungovania Cloveka v styku s inymi 'ud’'mi a overuje si reakcie inych. Vyznamnou ¢rtou je, ze
su vzdy prevadzané v skupine. Poskytuje maximdlny priestor pre rozvijanie socidlnych
schopnosti tykajicich sa komunikécie v skupine a prace v tvorivom time. Vedie Ziakov k
sebareflexii a sebareguldcii pri skupinovej praci, k aktivnemu postoju pri hl'adani ciest k
naplneniu spolo¢ného ciel’a.

Tvoriva dramatika ddva moZnost’ rozvijat’ tvorivi osobnost” ako celok, osvojovat’ si prakticky
a modelovo socidlne roly, prostriedky komunikdcie, modely medziludskej interakcie.
Dolezitou sucastou je, Ze ziak sa uc¢i skimat’ dant tému z r6znych uhlov pohl'adu, uvedomuje
si dosledky Tludského jednania v najroznejSich situdcidch a dosledky rdoznych rieSeni
konfliktov, uvedomuje si vztahy fiktivnych a redlnych Zivotnych situicii. Okrem iného je tu
kladeny doraz aj na schopnost’ reflexie a sebareflexie — od elementdrnej schopnosti priznat’ si
chybu alebo omyl, cez schopnost’ pozorne sledovat pracu druhych a poskytovat’ spatni
vézbu, prijimat’ kritiku a adekvatne na fiu reagovat’.

Tvorivd dramatika prispieva k budovaniu zdravého sebavedomia v zmysle sebauvedomenia,
ako aj k tolerancii voc¢i inakosti druhych, ¢im sa zdkonite zniZuje aj riziko intolerancie,
xenofébie a rasizmu. K obsahu tvorivej dramatiky patri aj uspokojovanie socidlnych potrieb
dietat’a, z ktorych najvyznamnejSia je potreba socidlnej komunikdcie, potreba odovzdavat
informdcie a byt vypocuty, potreba vzdjomného vzt'ahu, vedomia, Ze som akceptovany pre
seba samého, Ze niekam patrim a Ze ostatni patriaku mne; potreba stuhlasu okolia, pozitivne
odozvy na kazdy pozitivny pocin, potreba zaZit uspech a vedietzvladnut nedspech, byt
dolezity pre druhych a dostavat prileZitost byt dolezitym v skupine, sucasne
vsakreSpektovat, Ze aj druhi maji potrebu byt’ doleZiti pre ostatnych.

2.4 Uplatiiovanie tvorivej dramatiky na hodinach literatiary

Literatira ako prostriedok pozndvania sveta ndm pontka moZnost hladania vSeobecne
I'udského v kazdom cloveku. Treba jej nastavit’ nielen mozog, ale vSetky zmysly, zapojit
emocie, intuiciu, empatiu. Tvorivd dramatika m6zZe byt médiom, ktory umozni reSpektovat’
»specifické umelecké danosti a hodnoty textu® prostrednictvom tvorivych, flexibilnych
a pritazlivych metéd.

Tvorivd dramatika umoziuje textu porozumiet’ a esteticky a emociondlne sa ho zmocnit
a vyjadrit’ sa prostrednictvom literatiry (Bekényov4, 2007).

Tvoriva dramatika ako vyu€ovacia metéda m4 osobity vyznam pri vyuke literatiiry, kde poskytuje
Siroky priestor na pracu s literdrnym textom, jeho precitenie a pretlmocenie do redlneho Zivota.



3 STRUKTUROVANA DRAMATICKA HRA

Struktdrovand dramatické hra alebo Strukturovand drdma sd terminy oznacujice jednu z metéd
prace v oblasti tvorivej dramatiky (je nazyvand tiez ,,segmentovand drdma®, v zahrani¢nych
prametioch sa s flou mdzeme stretnit pod nazvom ,drdma“ alebo ,drama
structure®).Struktirovand dramatickd hra je spdsob préice, ktory vznikol vo Velkej Britanii.
V tvorivej dramatike sa pojem Strukturovand dramatickd hra pouziva na metédu
zmysluplného radenia jednotlivych improvizovanych hier, ktorych zakladom je hra v role.

3.1 Stavba Strukturovanej dramatickej hry

Podl'a Bekényovej (2012) je ucinnost’ a efektivnost’ vyucby prostrednictvom Struktirovanej
dramatickej hry determinovand najmi schopnost’ou vedicej osobnosti — pedagdga a to nielen
domyselne vybudovat’ ¢i vytvorit’ Struktdru (stavbu), ale aj umne, domyselne a citlivo riadit’
proces hry.

Dobré Struktira dramatickej hry tvori zédklad celej prace, ibaZe je to aj pre skiseného
pedagdga narocnd dloha. R. Svobodova (1998, s. 120) zdodraznuje, Ze prave naro¢nost’ stavby
daného celku, teda usporiadanie stavebnych kamenov (jednotlivych technik) na zdklade
vnutornych sudvislosti danych hlavnou témou ,,cini' strukturované drama tak vyjimecnym,
ndrocnym, a ucinnym vyukovym médiem’‘. Vyucba v Struktirovanej dramatickej hre prebieha
prostrednictvom zaZitku, priameho vtiahnutia ucastnika do deja a konania v navodenej situdcii
vrole. Ucitel' Ziakovi sprostredkiva ,zdZitok osobného porozumenia v novej, doposial’
nezndmej (nepreZitej) situdcii‘ (Svobodova, 1998, s. 120).

Obvyklym vzorom vystavby Struktirovanej dramy je klasickd vystavba dramatického diela,
ktord ako prvy sformuloval v staroveku Aristoteles:
® expozicia — tvod, zaciatok, rozpravanie;
kolizia — zdpletka, zauzlenie deja, zaCiatok konfliktu;
kriza — vyvrcholenie deja a napitia, rieSenie konfliktu;
peripetia — obrat, zmena situécie;
katastrofa — rozuzlenie, zaver.

DalSou mozZnost'ou je pouZit pri vystavbe Struktirovanej dramy fazy, ktoré navrhuje Warwick Dobson
(in. Svobodova, 1998):

e ndvnada— zaujatie pozornosti Ziakov, vyprovokovanie ich zvedavosti a zdujmu
spolupracovat’;

¢ budovanie viery — ziskanie dovery Ziakov, ochota prijat naznaeny problém za ,,svoj*,
uverit’ v realnost’ situacii;

e akcia— rozvijanie pribehu akciami, zistovanie okolnosti, skimanie vztahov s
moznost’ou zastavovania, vracania, obmienania situdcii a ich rieSenti;

e vyvoj— detailné rozkryvanie spoznaného, zmena uhlov pohladu, hladanie priCin,
nasledkov a sudvislosti, objavovanie suvislosti medzi fiktivnym pribehom a vlastnou
skusenost’ou;

e reflexia — pochopenie zmyslu a vyznamu predchddzajiceho, schopnost’ vypovede o
tom, porovnanie prave zazit€ho vo fiktivnych situdcidch so zdZitkami z redlneho
Zivota, prepojenie minulého s budicim, zndmeho s novym.



3.2 Namety pre Strukturovand dramatickia hru

Pri planovani Struktirovanej dramatickej hry si ucitel’ najprv vyberie tému, problém alebo
ucebnu latku a potom za¢ne hladat’ vhodny ndmet, ktory by mu pomohol splnit’ jeho
ciel.Namety moze uclitel’ Cerpat’ zo Zivota, z histérie a z literattry.

Néamety zo zivota si konkrétne situdcie, problémy a udalosti, ktoré nds obklopujd. Tieto
namety s pritazlivé, pretoZe riesia nieto, ¢o je pre mnohych zaujimavé a aktudlne. Uskalie
pri vybere takéhoto ndmetu mdze nastat’ v tom, Ze pribeh, ktory ucitel’ vytvori bude prili§
jednoduchy.

Naopak, literdrne ndmety ponukaji uz spracovany kvalitny pribeh, I'udsku Zivotnd skisenost’,
filozofiu a mordlny kontext. Literdrne ndmety moze ucitel’ Cerpat’ z bajok, povesti, legiend,
eposov, rozpravok, dobrodruznej prézy a vedecko-fantastickej literatiry. Ale i v tomto
pripade musi vyberat pozorne, aby si vybral pribeh, ktory ma dostatocné mnozstvo
dramatickych situdcii a umoznuje rozne spdsoby prace. Medzi ndmety z histérie sa radi ucivo
z dejepisu a iné historické zdroje.

Pri hl'adani ndmetu lekcie musi ucitel’ zohl'adnit’:

e vek hracov - ucitel musi poznat’ zvlaStnosti jednotlivych obdobi v Zivote jedinca,

*  hra¢sku vyspelost’ - st to skisenosti hraov s tvorivou dramatikou, Pavlovskd (2002)
radi, aby ndmety u zacinajicich skupin ucitel’ volil tak, aby mu pomohli skupinu
zjednotit’” a vybavit poZzadovanymi schopnostami, vyspelé skupiny si uz moézu
dovolit’ pracovat’ s ndro¢nejSimi nametmi,

*  zloZenie skupiny - ucitel’ vyberd namety podl'a poctu chlapcov a dievcatv skupine,

» dalSie informdcie — ucitel’ by mal vediet’ o skupine aj d’alSie informdcie a prihliadat’
na ne, napr. ¢i sa medzi nimi nachddza niekto problémovy, niekto s poruchou ucenia,
s hendikepom, aké su socidlne vzt'ahy medzi ¢lenmi skupiny a podobne.

3.3 Metody a techniky Strukturovanej dramatickej hry

Pri vytvarani Struktdrovanej dramatickej hry by sa ucitel’ mal riadit’ stavbou dramy. Je na
ucitelovi, ako dopodrobna si pripravi jednotlivé metddy a techniky na dosiahnutie ciela.
Podl’a stupiia pripravy Struktirovanej hry pozndme tri druhy priprav.

Pripravu, pri ktorej si ucitel’ detailne napldnuje svoje kroky a techniky, ktoré sa na lekcii budd
robit, nazyvame detailne pripravenou Struktirovanou drdmou. Tato drdma je dobrd pre
ucitel’a, ktory si moZe presne naplanovat’ kroky, ktorymi hracov pocas lekcie prevedie, ale
hraci do hry ni¢ nevnésaju.

Pre hricov je lepSia Struktirovand drama pripravend rdamcovo. Nechdva im volnost’ pri
aktivitach, ktoré naplnaji lekciu. Ucitel si pri jej vytvarani pripravi iba Struktdru hry a vyberie
metddy a techniky na dosiahnutie svojho ciel’a.

Posledny stupeii pripravenosti lekcie, ktory sa odporica iba skisenym ucitelom, je
nepripravend Struktirovana drdma. Jednd sa o improviziciu ucitel’a, pretoZe ten pracuje iba s
tym, ¢o hra¢i vkladaji do hry. Tato nepripravend hra mda svoje vyhody, ale aj
nevyhody.Vyhoda je t4, Ze ulitel’ prevddza hrac¢ov iba zaujimavejs$imi ¢innost'ami, ktoré mu
vyplynu pocas lekcie. Nevyhodou moze byt to, Ze po skonceni lekcie sa nebudi hraci a ani
ucitel’ presne vediet’ zhodnit’ o ¢om lekcia bola.



Na to, aby ucitel’ dosiahol ciel’, ktory Struktirovanou dramatickou hrou chce dosiahnut’, musi
zvolit’ spravne metddy a techniky. Metédami a technikami sa zaoberali r6zni autori.

Valenta (1998) metddy a techniky rozdel'uje nasledovne:
* metdda plnej (Gplnej) hry,
* metddy pantonimicko-pohybové,
* metddy verbdlno zvukové,
* metddy graficko-pisomné,
* metddy materidlno vecné.

Machkova (2007) uvédza techniky v tychto skupinéch:
e verbalne techniky,
* techniky s pantomimou a jednanim v roli,
* techniky grafické a zvukové.

Verbalne techniky zverejiuji myslienky postav a sliZia na zhromazd’'ovanie ¢o najvicsieho
mnoZzstva informdcii o danom probléme a o jeho rieSeni. Ich zdkladom je slovnd komunikécia.
St narocné na myslenie, plynulost’ re¢i a slovni zdsobu, ktoré prehlbuji a obohacuju, ucia
formulovat’ myslienky. Patri tu:
® interview,
panelové interview,
rozprdvanie,
reportdze,
svedectvd,
vySetrovanie,
schodze a zhromaZdenia.

Ak je hra v pripravnom Stddiu dobre vystavand, ak sa podarilo Ziakov témou a sposobom jej
prezentovania zaujat’, mali by si najmi pri tejto technike samostatne a objavne vyberat’ roly
a vstupovat’ do nich takymito sposobmi:
* titulky,
v pldsti experta,
zistovanie totoznosti,
vntitorné hlasy,
ulicka,
hortica stolicka.

Techniky s pantomimou a konanim v role — zatial’, ¢o pri predoslych technikach bol pohyb
obmedzeny na mimiku a gesto, a pozornost’ sa sustred’ovala na slovny prejav, v nasledujicich
je pohyb rovnako dolezity ako slovo a techniky st ndro¢né na ich koordinaciu. Niektoré kladu
naroky na schopnost’ Ziakov vystihnut’ jadro situdcie ¢i problému. Patri tu:

® vyjadrenie postavenia alebo vztahu postojom,

e Zivé obrazy,

® yymena rol.

Techniky grafické a zvukové pomahaji vytvarat’ a charakterizovat' prostredie (vizudlne
alebo akusticky), pribliZovat’ a konkretizovat’ postavy. Doddvaji informécie o dobe, prostredsi,
danom probléme. Patri tu:



kresba prostredia,
kresba postavy,
mapy a pldny,
dokumenty,
denniky,

listy a spravy,
Zvukové zdznamy.

Pavlovska (2003) zhrnula prehl'ad najc¢astejSie vyuzivanych technik:

* hortica stolicka - hra¢ sedi na stolicke a odpoveda pravdivo na otdzky spoluhracov,

* ulicka - hraci vytvoria ulicku postavenim sa oproti sebe, medzi nimi bude prechadzat
hlavnd postava, ktorej hrac¢i postupne budid vyjadrovat’ svoje nazory, pocity a myslienky
vzhl'adom na jej konaniev hre,

* Zivy obraz - hraCi svojimi telami v Stronze vyjadruji Cinnost’, alebo vzdjomny vztah
medzi postavami v doleZitom momente,

* rozhovor s imaginarnou postavou — ktorykol'vek hra¢ mdze polozit’ otdzku imagindrne;j
osobe a ktorykol'vek hrd¢ moZe na tito otdzku odpovedat,

* vaiitorné hlasy - hlavna postava Struktirovanej hry je v Stronze a v roli, hra¢i zatito
postavu vyslovuju jej mySlienky, pocity a Zelania,

* zistovanie totoZnosti - do hry vstupuje novd postava a ostatni maja zistit', kto to je, s
akym zdmerom priSiel, aky je jeho vztah k zicastnenym postavdm a udalostiam, opytovany
modze odpovedat’ iba dno — nie,

* pldst experta - hra¢i prijimaji rolu odbornika na dand problematiku ktord zo svojej
pozicie skimaju, alebo sa k nej mézu vyjadrit, na tdto techniku by samali hraci pripravit,
pretoZe je potrebné preukdzat’ znalost’ daného odboru,

* titulkovanie - hraci vytvaraju kritke a vystiZzné ndzvy alebo slogany k situécii, ktora
vidia, prica mdZe mat’ aj iny, opacny variant a to taky, Ze Ziaci budud pracovat’ podl'a titulku,

* casovy okamih zo Zivota postdv - hraci pracuju v skupinach, kazda skupina zahrd iny
casovy usek,

* svedectvo - hrac je pri hre svedkom urcitej udalosti a vypovedd o nej z pozicie roly,
ktord md pocas hry, vypoved’ by mala byt’ tak emotivna, ako redlne svedectvo,

* ndzorové spektrum - hraci sa rozmiestnia na imaginarnu ¢iaru podla urcitych pokynov,
urCité Casti Ciary predstavuju odpovede alebo postoj k situdcii (postave), s ktorym sa hraci
stotoZnuju a rozmiestnenim sa na ¢iaru to vyjadria,

* pantomima - hra€ v roli rozohréva situdciu za pomoci gestikuldcie, mimiky a pohybu po
priestore,

e kresba prostredia - hraci kreslia svoju predstavu prostredia, v ktorom sa dej odohrdva,

* kresba postavy - do prazdneho obrysu postavy hrdinu hrd¢i moézu dokresl'ovatdetaily
postavy, vpisovat kriatke vety alebo slova, ktoré charakterizuji jeho povahu,
vlastnostia konanie.



4 STRUKTUROVANA DRAMATICKA HRA PANDORINA SKRINKA

Grécke bdje poskytuju spracovany kvalitny pribeh, l'udskd Zivotnd skisenost, moralny
kontext. Maju dostato¢né mnozstvo dramatickych situdcii, umoZiuji r6zne spdsoby prace,
pontkaji obrovsky hrovy a vyucovaci priestor 1 nespocetné moznosti pre vychovné pdsobenie
ucitel’a.

Tento projekt Struktirovanej dramatickej hry umoznil do jedného celku integrovat’ ucebné
obsahy viacerych predmetov (medzipredmetové vztahy: dejepis, geografia, etickd vychova,
obcianska vychova), ale aj mnohé vychovné aspekty, napr. etickej vychovy a podobne.

4.1 Ciele a pomocky Strukturovanej dramatickej hry

Organizovat’ edukacny proces tak, aby na konci procesu Struktirovanej dramatickej hry
Pandorina skrinka bol Ziak schopny:

vyjadrit’ vlastny ndzor na hodnoty v Zivote,

skimat’ l'udské city a zaujat’ k nim postoj,

aktivne pocuvat’,

preukdzat’ schopnost’ vyuZzivat' konStruktivne postupy pri rieSeni problémov a pri
rozhodovani v skupine, schopnost’ kooperovat’ a kriticky mysliet’;

¢ v ramci slovenského jazyka a literatdry:

- vysvetlit, €o je to bdj alebo mytus,

- vediet’ analyzovat’ dej a konanie postav,

- formulovat’ reCové zdmery: pytat’ sa na nieco, poziadat’ o pomoc, vyjadrit’ vlastni mienku,
ndzor, postoj, zaujat’ stanovisko ap.;

e v ramci dejepisu:

- reprodukovat’ ucivo o starovekom Grécku, o ndbozenstve, filozofii a umeni starovekého
Grécka;

e v ramci predmetu ob¢ianska vychova:

- sformulovat’ svoj nazor na to, ako reSpektovat’ 'udskd dostojnost’,
- preukazat’ schopnost’ chdpat’ postoje, ndzory a hladiskd inych l'udi,
- prijat’ spoloc¢enské normy spravania (o je a Co nie je prijateI'né spravanie);

e v ramci predmetu etickd vychova:

- ziak je schopny vyjadrit’ vlastny ndzor na Pandorin ¢in;

e v ramci predmetu geografia:

- ur¢it’ azimut a svetové strany na mape,
- ukazat’ na mape Grécko, Olymp, Atény ...,
- charakterizovat’ fyzickogeografické Cinitele Grécka;

e v ramci predmetu matematika:

vypocitat’ vzdialenost’ medzi miestami na mape pomocou mierky mapy,
vypocitat rychlost’ a Cas,
vypocitat’ roky (pred nasim letopoctom).



Projekt Strukturovanej dramatickej hry Pandorina skrinka je spracovany pre 11 aZ 12-rocnych
Ziakov na 6 vyucovacich hodin, avSak vyber a radenie jednotlivych krokov (rozohravok alebo
sekvencii) je zavisly od Casovych moznosti, po¢tu ucastnikov, miery ich ,,dramatickych*
skisenosti, stupfia kohézie socidlnej skupiny. Odporia€any pocet tcastnikov je 14 — 20.

Priestor: vol'ny priestor s kobercom na pracu v kruhu a stoly alebo lavice.

Poznamka.

Po kazdom kroku (rozohravke), ktory nejakym spdsobom zasahuje citovi sféru jedinca, by
mala prebehnut’ fiza sebareflexie, ktord ucitel riadi tak, Ze sa pyta tcastnikov, ako sa citili, o
prezivali, s ¢im mali problémy a podobne.

Ak niektory ziak odmietne sa zucastnit’ niektorej sekvencie, nemdze ho ucitel' do tejto
¢innosti nutit, musi ho poverit nejakou ndhradnou pracou, napr. pomoc pri priprave
pomocok, obsluha CD a pod.

Ucitel' musi pred zaciatkom Zziakov upozornit, Ze projekt bude prebiehat’ v Case celého
vyucovania, nebude brat’ do tvahy delenie na 45 minttové vyucovacie hodiny a dohodne sa
so ziakmi na dodrziavani hygienickych prestdvok (urci ich ucitel’ po urcitych sekvenciach,
alebo kazdy Ziak individudlne podla potreby sa naje, napije a vykond hygienické tkony).

Zoznam pomocok:
e kniha od Aleny JeZzkovej Grécke baje (respektive iny text baje Pandorina skrinka),
obdlky s otdzkami,
imaginarny ohen,
CD prehrévac,
CD s hudbou,
encyklopédie,
udebnice dejepisu pre 6. roénik ZS,
ucebnice geografie (Eurdpa),
pocitac s pripojenim na internet,
koberec,
stolicky,
tabul’a,
mapa,
kalkulacka,
kriedy,
lentilky,
listocky s menami gréckych bohov a hrdinov gréckych béji,
harky papiera,
staré noviny,
fixky,
magnety,
Spendliky,
papier,
pera,
obdlka s pismenkami,
obalka s obrazkami,
harky s modelom prazdneho zrkadla,



e skrinka,

e veci do skrinky: minca, liek, vreckovy noZzik, obvidz, hodinky, pero,
hlavolam,vyznamenanie, kIi¢ neobvyklého tvaru (Sperhdk), nejasnd fotografia,
flasticka vonavky, lupa, mald kniha basni, zdkonnik prace, Stupel’ od Sampanského,
zubnd protéza, peciatka, plySova hracka, zapalky, papuca, kalkulacka, lopticka.....

Vzhl'adom na Casovy rozsah, mnoZstvo potrebnych pomocok si mdze ucitel’ vybrat iba
niektoré sekvencie, pripadne doplnit’ d’alSie, ak st pcastnikmi star§i Ziaci, ktori uZ touto
metdédou pracovali.

4.2 Inicia¢na (pripravna) faza Strukturovanej dramatickej hry Pandorina skrinka

Cielom iniciacnej fazy je ,,prelomit lady* vzdjomnej neddvery, zbliZit' €lenov skupiny,
navodit’ stav psychofyzického uvol'nenia, v tomto pripade aj pozvolna dostavat’ dobu minuld
do pritomnej dimenzie, rozvijat’ re¢ovu fluenciu, flexibilitu a originalitu.

4.2.1 Na divochov

Ciel’: u ziaka sa navodi stav psychofyzického uvol'nenia.

Opis ¢innosti.

Ziaci sa v predstavdch prenesd v ¢ase i priestore. Predstavuji ,,divochov*. Klagia v kruhu
okolo imagindrneho ohnia, na ktorom sa palia omamné byliny. Ich vona postupne privadza
»divochov* do extdzy. ZaCinaju tancovat, spocCiatku pomaly, postupne sa rytmus zrychluje
(podla hudby), Ziaci sa vol'ne pohybuji priestorom, v tanci pomocou mimiky a gestikuldcie
spolu komunikuji. Tanec ,,vrcholi* pri ukonceni skladby, Ziaci postupne klesaji na zem
,omdlievaju*.

4.2.2 Prebudenie

Ciel’: ziak dokdze vyuzivat apouzivat faktografické poznatky z predmetov dejepis
a geografia, prezentovat’ vysledky svojej prace.

Opis ¢innosti.

Na pokyn ucitel'a Ziaci precitaji. Posadaji si do kruhu v tureckom sede. Ucitel' vyda
inStrukcie: ,,Sila ohna a byliniek spdsobila, Ze ste sa premiestnili v priestore i Case — prisli ste
do starovekého Grécka. Na tabuli je mapa starovekého Grécka, na stoliku obélky s otdzkami,
papiere, perd, kalkulacky. Pri vypracovani otdzok modZete pouZzit encyklopédie a pocitac.
Kazdy z Vas si zoberie papier, pero, obdlku s otizkou a v priebehu 8 minuit vypracuje
odpoved’ na otdzku, ktortd ndjde v obdlke. *

Po vypracovani otdzok nasleduje prezentdcia odpovedi a vol'ny rozhovor.

Otéazky v obélkach:
e Podla mierky na mape vypocitaj akd vzdialenost sme absolvovali (Bratislava -
Atény)?

¢ Pod akym azimutom sme sa vydali (smer Bratislava - Atény)?

e Na aku svetovu stranu sme sa vydali (smer Bratislava - Atény)?

e Ako dlho sme cestovali, ak sme precestovali 1675 km a na cestu sme pouzili iba svoje
vlastné nohy a iSli sme rychlostou 4 km /za hodinu? Udaj v hodinéach i ditoch.

e Ako dlho sme cestovali, ak sme na cestu pouZili konsky zdprah idudci rychlostou 20
km/hod a precestovali smel1675 km? Udaj v hodinéch i ditoch.



e Ako dlho sme cestovali na okridlenom Pegasovi, ktory iSiel rychlostou 960 km za
hodinu (ako dne$né lietadld) a preleteli sme vzdialenost’ 1675 km?
e Akud casovi vzdialenost sme prekonali (ocitli sme sa vroku 1950 pred naSim
letopoctom).
¢ Dopln informécie do textu. (Text tu uverejneny je uz aj s doplnenymi informéaciami,
chybajuce Casti textu su podciarknuté).
., Prvé neolitické osady sa v Grécku objavujii uz v 7. tisicroci. Ich obyvatelia sa Zivili chovom
oviec, prasiat a koz, pestovali taktie? obilie, co je dokdzané ndlezmi. Pocas nasledujiicich
dvoch tisicroci do Grécka prenikajii z Predného vychodu nové technolégie a objavy,
napriklad hlinené nddoby ci tkdcske zdvaZia. Objavujii sa taktie? sosky zvierat ¢i Zenskych
postav zndzornujicich bohynu plodnosti.

Doba bronzovd tu prebiehala pocas 3. a 2. tisicrocia pred Kr. Keramika je v tejto dobe
vyraband bez hrnciarskeho kruhu, sosky z tohoto obdobia zacinajii byt viacej realistické.
Kultiira vtedajsieho pevninského Grécka sa oznacuje ako helladskd, na kykladskych
ostrovoch kykladskd. Obyvatelstvo na pevnine neskor Gréci nazvali ako Pelasgovia. Islo o
predgrécke obyvatelstvo neindoeuropskeho stredomorského povodu, ktoré tu sidlilo uZ od
neolitu, dnes sa vsSak nevie, akym jazykom hovorilo, pripadne, ¢i sa jednalo o viacej
Jjazykovych skupin.

Samotnd helddska kultiira bola velmi vyspeld, preberala vplyvy z orientu a udrZiavala s nim
aj obchodné styky, prvykrdt vznikd v Grécku monumentdlna architektiira a silno opevnené
sidla. Najvyznamnejsie mestd tejto doby boli Tiryns, Lerna a ostrov Aigina.

Do pevninského Grécka zacinaji prenikat prvi Gréci zaciatkom 2. tisicrocia. *
(podla www.wikipedia.sk)
® Ako sa volali prvé grécke kmene?
e K akej gréckej kultdre sa viaZu tieto obrazky?

Ako sa volalo 12 najvyznamnejSich gréckych bohov?
Kde grécki bohovia sidlili?

PopiS v 5 bodoch povrch a vodstvo Grécka.

N4jdi a ukdz na mape najvyssie pohorie Grécka.

4.2.3 Co si vezmem so sebou?

Ciel’:Ziak prejavi zdujem o vzdjomné spozndvanie sa.

Opis ¢innosti.

Ziaci si posadaji do kruhu. Ugitel’ vyda instrukcie: ,,VaSou tlohou je teraz povedat, o by ste
v starovekom Grécku chceli mat’ so sebou z doby, v ktorej Zijete. Problém je v tom, Ze to
mdzu byt iba dve veci, ktorych zaciato¢né pismend su totozné s Vasim krstnym menom
a priezviskom.*



4.2.4 Kto som?
Ciel’: ziak dokaze zistit’ svoju identitu v intencidch starovekého Grécka pomocou otdzkove;j
stratégie (dno — nie), dokdZze formulovat’ reCovy zdmer: pytat’ sa na nieCo; sluSne vyjadrit’
prosbu, Zelanie, potrebu, poZiadavku a pod.
Opis ¢innosti.
Ucitel' ucastnikom nalepi na chrbat listocek s menom gréckeho boha (bohyne), hrdinu
gréckych bdji apodobne. InStruuje ucastnikov, ze ich tlohou je zistit, kto sd, ato
prostrednictvom otdzok adresovanych komukol'vek z pritomnych. Opytany vSak moZe
odpovedat iba dno — nie, takze pytajici sa je nuteny premyslene Stylizovat otazky
(Bekényovd, 2012).
Men4 na listockoch:
e /eus,
Herkules,
Afrodita,
Hera,
Achileus,
Odyseus,
Paris,
Palas Atény,
Prometheus,
Agamenon,
Ariadna,
Hector,
Poseidon,
Daidalos.

4.2.5 Nedaj sa nachytat’

Ciel’: Ziak sa dokdze koncentrovat’, rozvija predstavivost’ a motoriku.

Opis ¢innosti.

Ide o zndmu hru ,,Simon povedal®, ktorej podstata tkvie v tom, Ze Ziaci majui zareagovat’ na
vyzvu a pantomimicky ju vyjadrit' iba vtedy, ked zaznie dohodnutd formulka ,,Simon
povedal“. U¢itel' vyda instrukcie: ,Ziaci, ak vds vyzvem k nejakej aktivite, zareagujete len
vtedy, ked’ poviem: ,,Zeus povedal ...

4.2.6 ,,Pozor, mocarina!*

Ciel’: ziak dokaze byt vynaliezavy.

Opis ¢innosti.

Ziaci sa postavia na jednu stranu priestoru, ktora predstavovuje $tartovaciu &iaru. Ich tlohou
je si predstavit’, Ze pred nimi je vel’kd mocarina, v ktorej sa mdézu utopit’. Kazdy ziak dostane
dve brvnd (staré noviny), pomocou ktorych sa mdze dostat’ na druhd stranu.

4.2.7 Relaxacia

Ciel’: 7ziak dokaze meditovat’, relaxovat’.
Opis ¢innosti.

Toto cviCenie prebieha v I'ahu.

Ucitel’ vyda inStrukcie: ,,Lahneme si na chrbat, ruky ddme vol'ne vedl’a tela, nohy mierne od
seba. Zatvorime oci. Napneme Spicky na nohdch, uvolnime. Napneme lytkové svalstvo,
uvolnime. Kolend zatlacime o podlozku, uvolnime. Napneme svalstvo na stehnéch,



uvolnime. Napneme sedacie svalstvo, uvolnime. Driek zatla¢ime o podlozku, uvolnime.
Ruky ddme v pist, napneme paze, uvolnime. Ramend zatlacime o podlozku, uvolnime. Krk
zatla¢ime o podlozku, uvol'nime. Otvorime o¢i, pozrieme sa hore, pomaly privrieme oCi. Sme
pokojni a uvolneni. Necitime Ziadne napitie, Ziadnu bolest’. Celé telo je pokojné a uvolnené.
Zabudneme na svoje starosti, nemyslime voObec na ni¢. Pozorujeme iba svoj nadych a
vydych. S kazdym nddychom vchédza do tela pokoj. S kazdym vydychom vychadza nepokoj.
Celé telo je pokojné a uvol'nené.

Ticho.

Zrychlime dychanie, ruky ddme v pist, napneme paze a uvolnime, posSuchame si ruky,
postchame si tvar a pomaly otvorime o¢i.*

4.3 Produktivna (zazitkova) faza Strukturovanej dramatickej hry Pandorina skrinka

Zacat, motivovat’ a viest’ ju moZno viacerymi sposobmi:

* nardciou (rozpravanim) ucitela (vyhodou je ocny kontakt s hra¢mi);

e (¢itanim patri¢nych Casti textu;

 prerozpravanim deja, po vete (slove) Ziakmi — v pripade, Ze su hraci uz s textom
oboznameni;

* kombinéciou viacerych moznosti podla potreby.

V tomto pripade ide o dramaticku hru zaloZenu na literdrnom texte, ktory Ziaci nepoznali.
Rozohrdvat pribeh mozno dvojako: drzat’ sa predlohy — vtom pripade sa hladaji na
rozohravku optimdlne sekvencie. Valenta (1998) poukazuje na to, Ze sa pri tom zachoviva
vyznam a myslienky deja, zaciel'uje sa (focusing) na to, ¢o je v texte pedagogicky ¢i esteticky
dolezit¢é aknim sa volia adekvitne metddy, postupy rozohrdvania (Rolovy dialog?
Pantomima? Zivy obraz? a podobne).

V pripade tejto dramatickej hry som volila tvorivejsi variant. Vychddzala som z pribehu —
baje Pandorina skrinka, ale odstupovala som od predlohy a rozohrdvala nielen to, ¢o v bdji

.....

metaforicnosti deja ako celku ¢i jeho jednotlivych prvkov (Bekenyova, 2012; Valenta,1998).

4.3.1 Zaciname - nardcia

Ciel’:Ziak dokaze zucCastnene pocivat’.

Opis ¢innosti.

Ziaci sedia v tureckom sede. U¢itel’ &ita dvodni Gast’ bdje. Ziaci aktivne podivaju.

, Belasd obloha so zaliibenim hladela na seba vo voddch a vody boli plné ryb. V povetri
lietali krdle vtdkov a na zemi sa pdsli na likach criedy. Ale criedy nik nestrdZil, nik nelovil
ryby a nik nepociival vtaci spev. Na zemi chybal clovek. Smutne blidil po zemi Prometeus,
potomok boZského rodu Titanov a mdrne hladal Zivé bytosti, ktoré chodili vystreté ako on a
ktoré by sa mu tvdrou podobali. Ale videl hlinu, ddavajiicu Zivot trdve, rastlindm a stromom a
uzrel husté daZde, zndSajiice sa na zem. DaZdovd voda udriovala v prirode Zivot, a tam kde
neprsalo, umierali stromy i kry a narastala pust. Ked Prometeus pochopil silu zeme a vody,
zmieSal hlinu s dazdovou vodou a vytvoril sochu prvého cloveka. PondSala sa na bohov.
Palas Aténa, bohyna jasného rozumu a midrosti, vdychla neZivej soche ducha a Sedivd hlina



zruzovela, zacalo v nej busit srdce a dovtedy nehybné nohy a ruky urobili prvé pohyby. Tak
poslal Prometeus na svet prvych ludi.

Dlho ludia nevedeli, ako uZivat ducha - dar Palas Atény. Zili ako malé deti. Videli, ale
nepozndvali, poculi, ale nerozumeli, chodili po zemi ako vo sne. Nevedeli pdlit tehly ani
pritesdvat’ tramy, ani stavat’ domy. Ako mravce hemZili sa na zemi i pod zemou v temnych
kiitoch jaskyn. Ba nevedeli, Ze sa jar strieda s letom, leto s jesenou a jesen so zimou. Vtedy sa
Prometeus vybral medzi ludi a ucil ich stavat’ domy, ucil ich citat, pisat, pocitat a rozumiet
prirode. Naucil ludi priahat’ zvieratd do jarmaa zostrojovat vozy, aby ludia nemuseli nosit
bremend na chrbte. Ukdzal im, ako sa stavajii lode a ako plachty ulahcia vesldrom prdcu.
Viedol ich do hlbin zeme za skrytymi pokladmi. Med, Zelezo, striebro i zlato zacali opustat
pod pracovitymi rukami banikov podzemné loZiskd. Prv ludia nepoznali liek, nevedeli, co im
0soZi a co Skodi. Ale Prometeus im poradil, ako miesat hojivé masti a uzdravujiice lieky.
Odhalil uZasnutym ludom vsetky umenia a ludia sa vsetko horlivo ucili.

Bohovia zhromaZdeni na vrchu bohov, na Olympe, pozorovali s neddoverou pokolenie ludi na
zemi, ktoré sa naucilo od Prometea prdci, vede i umeniu. Najmd vlddca vsetkych bohov Zeus
sa mracil zo dna na den vicsmi a vicsmi.Zavolal si Prometea a povedal mu: ,,Naucil si ludi
pracovat’ a mysliet, ale eSte si ich poriadne nenaucil, ako si maji ctit bohov a ako im
obetovat, ako sa im klanat. Vies predsa, Ze na bohoch zdleZi, ¢i bude rok tirodny, alebo
chudobny, ¢i zem navstivi mor, alebo blahobyt. Bohovia vlddnu nad osudmi ludi. I ja vrhdm
svoje blesky, kam sa mi zachce. Chod k ludom a povedz im, aby ndm obetovali, lebo ich
stihne nds hnev."

,» Ludia budi prindsat’ bohom obete," odpovedal Prometeus, ,,ale Ty, Zeus, si prid vybrat, co
majii obetovat." A Prometeus zabil byka, mdso ukryl do bycej koZe a navrch poloZil Zaliidok.
Na druhi kopu dal kosti, ale obalil ich tukom tak, Ze ich nebolo vidiet. Hromada kosti
obalenych tukom bola vicsia a zdala sa aj lepsia. Len c¢o Prometeus vSetko pripravil, zacitil
Zeus prijemnii vonu chystanej obete a zostiipil z nebies na zem.Prometeus uzrel Dia a zvolal:
,, Bohovia, vyberte si ktory diel je vam milsi. To, co vyberies, viddca bohov, to budii smrtelni
ludia obetovat." Zeus videl, Ze ho chce Prometeus oklamat. No nedal najavo svoj hnev.
Prometeus pristiipil s vismevom ku kope a odhrnul tuk. Ukdzali sa holé kosti. Ked odkryl
byciu koZu, zavonalo Cerstvé mdso. Od tych cias obetovali ludia bohom tuk a kosti, mdso si
nechdvali pre seba.

Zeus nenechal smely Prometeov cin bez trestu. Rozhodol sa, Ze vezme ludom ohen. Dostala
sa im lepsia cast- mdso, nech ho teda jedia surové. Viddca bohov ihned’ prikdzal mracndm,
aby lejakom zahasili vSetky ohniskd. Divy vietor rozmetal horici popol a odniesol ho do
mora. Tak ludia stratili ohen, ktory nutne potrebovali, aby mohli Zit' a pracovat. Nemohli
piect’ chlieb ani varit, vyhne spustli a dielne osireli. Za chladnych dni a mrazivych noci
nebolo sa kde ohriat. Prometeus videl nestastie zoslané na ludi, citil s nimi a neopustil ich.
Vedel, Ze v Diovom paldci pldpold dinom i nocou jasny ohen. Vkradol sa preto za nocnej tmy
na vrch Olymp, do zlatého paldca vlddcu bohov. Potichu, nikym nepozorovany, vzal trochu
ohna z Diovho kozuba ukryl ho v dutej palici. S ohitom sa veselo vrdtil spdt k ludom.
Priniesol im, po com tak tiZili.

Opdt' sa zdvihli plamene na ludskych ohniskdch i v dielinach a vona varenych pokrmov a
peceného mdsa stipala k nebesiam a dotkla sa aj nosa vlddcu bohov. Zeus pozrel na zem a
zbadal dym stiipajiici k nebesiam a dotkla sa aj nosa viddcu bohov. Zeus pozrel na zem a



zbadal dym stiipajiici z kominov. Rozhneval sa zIym hnevom bohov. Ihned’ urcil ludom novy
trest.

4.3.2 Trest od bohov - technika s charakterom brainstormingu

Ciel: Ziak vie vyjadrit’ stanovisko k nieComu.

Opis ¢innosti.

Ucitel' vyda instrukciu: ,,Predstavte si, Ze ste jednym z mnohych gréckych bohov. Podte
napisat’ na tabul'u, akym spdsobom by ste potrestali 'udi za opovézlivost. Ten z bohov,
ktory napiSe formu trestu pride na Olymp a ponikne sa ambdziou (lentilkou).*

4.3.3 Zrodila sa Pandora - prdca v malych skupindch

Ciel’: Ziak rozvija tvorivé myslenie.

Opis ¢innosti.

Ucitel’ pokracuje: ,,Najvyssi boh Zeus vsak prikdzal, aby Hefaistos, boZsky kovdc, vytvoril z
hliny a vody dievcinu, ktorej krdse nikto neodold. Zoskupte sa do skupin podla farby
»ambrozie*, ktorou ste sa ponukli. Nakreslite a popiste, ako by mala diev¢ina vyzerat' a dajte
jej meno. Madte na to 15 minut.*

Po uplynuti ¢asu pritomni vyberi jednu kresbu, ktord sa im najviac paci a uvedu dovod
vyberu. Vitaznd kresba sa pripevni na tabul'u, ostatné kresby dozadu na néstenku.

4.3.4 Co mi hovori tvoja tvar - prdca vo dvojiciach

Ciel: Ziak vie vyjadrit’ a deSifrovat’ emdcie.

Opis ¢innosti.

Ucitel’ rozdeli deti do dvojic (dvojicu tvoria ti, ktori si vybrali z obdlky rovnaké pismeno) a
vyslovi inStrukciu: ,,Pandora je vytvorend, no musi sa eSte mnohému naucit. Naucte ju
vyjadrit’ lasku a nendvist’. Jeden z dvojice bez slov sa pokusi vyjadrit’ l1dsku a nendvist. Ten
druhy to ma rozoznat’ a urcit’. Ak to dokdze vystriedajte sa.*

4.3.5 Pandora prichadza - simultdnne nepripravené improvizdcie vo dvojiciach

Ciel’: Ziak dokéze prejavit’ empatiu.

Opis ¢innosti.

Ziaci ostant v predchddzajiicich dvojiciach.

Ucitel’ precita d’alSiu Cast’ bdje: ,,Pandora obdarovand mnohymi darmi od Bohov, medzi inymi
aj tajomnou truhlicou je bohom Hefaistom odvedend na Zem a poniiknutd Prometheovi za
Zenu.*

Po jej precitani ucitel vyda pokyny: ,,Kazda dvojica si ndjde svoj minipriestor, aby ste si
vzajomne neprekazali. Urcite si roly (Hefaistos a Prometheus) a vediete medzi sebou dialdg,
v ktorom sa Hefaistos snaZzi presved¢it Promethea, aby prijal Pandoru za manzelku. Ak
vyslovim slovo Stronzo, zastavite dial6g a znehybniete.*

Ucitel’ nendpadne prechddza okolo dvojic. Vo vhodnej chvili zastavi dej pokynom ,,Stronzo®.
4.3.6 Prometheus odmieta Pandoru — rolovy dialog

Ciel: Ziak dokdZe argumentovat’, navrhovat rieSenia problémovych situdcii, zaujat’ asertivny
postoj.



Opis ¢innosti.
Ziaci sa zoradia do radu podla ddtumu svojho narodenia. Prvi dvaja budu tvorit’ prvid dvojicu,
d’alsi dvaja druht dvojicu, ... Dvojice si rozdelia dlohy - Hefaistos a Prometheus.

Ucitel’ zad4 inStrukciu: ,, Teraz Prometheus presvied¢a Hefaista, aby si ani on nebral Pandoru
za manzelku. Hefaistos vSak musi zaujat’ postoj, Ze on Pandoru za manZelku chce. Maite na
to 10 mintt, aby ste rozohrali situdcie. Po piatich mindtach zazvonim, ¢o bude znamenat’, Ze
si v dvojiciach mate vymenit’ dlohy. Porozumeli ste,Co méte robit™?*

4.3.7 Svadobny dei - spolocné hranie v malych skupindch metodou plnej hry

Ciel’:ziak sa dokdZe tvorivo realizovat’ v improvizovanom konani.

Opis ¢innosti.

Vsetky dvojice sa postavia oproti sebe do radu. Zacnu sa odratavat’ ¢islicou od 1 do 4. Potom
sa spoja vSetky 1, vSetky 2... a vytvoria skupiny. Kazda skupina si ndjde svoj priestor.

Ucitel’ posunie dej baje a vydd instrukcie: ,,Prométeus po odmietnuti Pandory sice svojho
brata Epiméthea varoval, aby nebral vSetko, co bohovia ddvaju. Ale Epimétheus ho
nepocuval a Pandoru si za manZelku vzal. V Casovom limite 15 minut kazda skupina si
pripravi kratku etudu svadobného dna. Po uplynuti ¢asového limitu ho zahrd.*

4.3.8 Svadobny def po druhé - prezentdcia skupinovej prdce

Ciel: 7Ziak preukdZze schopnost sformulovat svoje myslienky, pretavit' ich do konania,
dohodntt’ sa na postupe v skupine, primerane ich vyjadrit’.

Opis ¢innosti.

Po uplyntuti ¢asu ucitel’ vyzve dvojicu dobrovol'nikov, aby predviedla svoju improvizaciu. UZ
vopred na to upravi priestor, aby vSetky deti v ulohe divakov dobre videli na ,hercov®.
Potom sa vystriedaju vSetky dvojice, ktoré o to maju zadujem.

4.3.9 Svadobny deri po tretie - oZivené nehybné obrazy v skupindch

Ciel: 7ziak dokdZe vyjadrit audrzat vyraz, odovzddvat vyznam prostrednictvom
neverbalnych kandlov, najmai telesnym postojom a mimikou.

Opis ¢innosti.

Predchddzajice skupiny simultidnne improvizuji a postupne prezentujui svoju pracu vo
vyClenenom priestore. Kazd4 skupina si pripravi kompoziciu tiel v priestore so stabilnym
mimickym vyrazom na tému: ,,Svadobny deii Pandory a Epiméthea.* Obraz na pokyn ucitela
,»Akcial“ oZije a na znamenie ,,Stop!*‘ sa zastavi.

4.3.10 Zivot po svadbe - priprava textu v malych skupindch

Ciel: Ziak vie kooperovat’, tvorivo mysliet’.

Opis ¢innosti.

Ziaci si vytvoria skupiny po §tyroch. Z kaZdej skupiny kazdy jej ¢len pride k Pandorine;
skrinke a vyberie si z nej jeden predmet tak, Ze nevidi, o si vyberd.Teda skupina ma Styri
predmety, ktoré spolu nesuvisia. Skupina potom spolu tvori poviedku o d’alSom osude
Pandory a jej manzela s pouzitim predmetov vytiahnutych z Pandorinej skrinky.
Casovy limit je 15 minit. Po uplynuti asového limitu sa poviedky preéitaj.

4.3.11 ,,Otvorit’ ¢i neotvorit’?* - individudlna prdaca
Ciel’: Ziak vie vyjadrit’ empatiu.



Opis ¢innosti.
. Epimeteus pri pohlade na krdsnu Pandoru zabudol na vSetky varovania a na vsetky
rady. Vlidne ju prijal do domu i so zlatou skrinkou.

Ucitel’ rozda Ziakom hérky, na ktorych je nakresleny model prazdneho zrkadla, do ktorého
maju Ziaci nakreslit’ tvar (o¢i a dsta) a do bubliny vpisat’, o im prebieha mysl'ou, ked’ vsetci
su teraz Pandorou a zvazuju, ¢i maji alebo nemaju otvorit’ skrinku. Cas trvania 10 minuit.

4.3.12 Skrinka - hra

Ciel’: 7Ziak si zapamita vSetky vyslovené veci v sprdvnom poradi.

Opis ¢innosti.

Ziaci spolu s ugitelom si sadnd do kruhu. Ugitel' im povie: ,,Ja a Epimeteus si myslime, Ze
v Pandorinej skrinke je ... Po uclitel'ovi pokracuje prvy zZiak. Za¢ne hovorit’ td istd formulku
ako ucitel’ a pridd d’alSiu vec, ktord by mohla byt v Pandorinej skrinke. Tak Ziaci postupne
pripdjaju slova (veci, ktoré st v Pandorinej skrinke). Posledny to md najtazsie, pretoze si
musi pamitat’ vSetky veci v poradi za sebou.

4.3.13 Sme takmer na konci - nardcia

Ciel’: Ziak dokaZe zucastnene pocuvat’.

Opis ¢innosti.

Ziaci sedia v tureckom sede. Utitel &ita zdvereénd Gast’ bdje. Ziaci aktivne po&ivaju.

, Pandora, dievca krdse ktorej nik neodold, Pandora, co znamend ,,obdarovand vsetkymi
darmi* podla Diovho prikazu dostala nielen dary velkorysé, ale aj neblahé, ktorych sa
bohovia radi zbavili: bohyna Aténa ju naucila Zenskym prdacam, Afrodita jej vdychla libostnii
tiizbu, Hermés ju obdaroval zvodnostou, [stou a klamstvom, ini bohovia jej prepoZicali krdsu,
liibeznost a zvodnost.

Netrvalo dlho a prdve tdto Pandora bola zvedavd, co bohovia v skrinke posielaji. Rychlo
nadvihla veko. So svistanim, kvilenim a ndrekom vyleteli zo zlatej skrinky nemoci, bolesti,
bieda a strasti, zakriZili nad domom a rozleteli sa po celom svete, ktory dovtedy nevedel nic o
takomto zle. Aj Pandora sa nalakala a rychle veko priklopila. No vsetko zlé uz zo skrinky
vyletelo a ostala v nej iba nddej, ktorii nemoci a strasti pritisli aZ na dno.

Nemoci a bieda zacali obchddzat' ludské obydlia a za pdtami im prichddzala smrt.
Tazké myslienky budili ludi zo spdnku a zIé sny im taZili hrud. Len nddeje bolo medzi ludmi
madlo. Ostala v Pandorinej skrinke.

4.3.14 Preco som to urobila - horica stolicka

Ciel’: Ziak vie vyjadrit’ svoj vlastny ndzor.

Opis ¢innosti.

Po precitani poslednej Casti bdje ucitel' oboznami pritomnych s technikou ,,hortca stolicka*
zaloZenej na vypod&ivani urditej postavy, v naSom pripade Pandory. Ziaci stoja v kruhu.
Uprostred kruhu je stolicka, na ktorej sedi Pandora. Pandorou je dobrovol'nik/dobrovolnicka.
Ziaci sa pytaji Pandory na motivy jej spravania. Pandora mdZe na otdzky odpovedat’ alebo
ich ignorovat’. Odpoved’ moZe byt aj nonverbndlna.

4.3.15 Prosim o pomoc - divadlo — forum
Ciel: Ziak dokdZe vyjadrit’ prosbu, poZiadat’ o pomoc, rozvinit’ empaticki komunikéciu.



Opis ¢innosti.

Ziaci nad’alej sedia v kruhu. Ugitel’ do kruhu pridd d’al$iu stolicku. Vyzve dobrovolnika do
roly psychoterapeuta. Pandora prichddza so svojimi citovymi problémami k odbornikovi (ziak
v role s vyS8im statusom, ako je jeho vlastny). Psychoterapeut mu radi.

Kazdy, kto m4 v kruhu pocit, Ze by vedel posuntt’ proces k vysSej miere hodnovernosti, moze
poziadat’ o vystriedanie niektorého z aktérov uprostred a vol'ne nadviazat na spontidnny
improvizovany dialég.

4.3.16 Letime! - relaxdcia

Ciel’: ziak dokazZe relaxovat’ a meditovat’.

Opis ¢innosti.

InStrukcia ucitela: ,,Zaujmite, prosim, relaxacnui polohu — I'ahnite alebo sadnite si na koberec,
komu ¢o vyhovuje.

Zatvorte oci, zhlboka sa nadychnite a uvolnite sa. Predstavte si, Ze stojite na vrchole
vysokého kopca. Z neho sa pred vasim zrakom roztvara tzasny pohl'ad do udolia. Vidite tam
slnkom zaliatu, do zelene ponorenu krajinu, ba dovidite aZ k moru. Horizontu dominuje
modra farba. Obloha sa zlieva s morom do jedného fascinujiceho celku. Po oblohe plava
zopar oblacikov, obcCas sa oblohou mihne vtaca, ba aj celé ktdle vtakov. Ich Stebot a vzdialeny
Sum mora prenikaji k vaSim uSiam a nevyslovne im lahodia. Vy zhlboka vdychujete
osvieZujuci, vonou kvetin a trdvy naplneny vzduch. Citite, Ze vaSe telo je uvolnené, 'ahké ako
vanok. Pomaly dvihate ruky. Sd na nich kridla. Vy sa odrdZate od zeme a zacinate sa vznasat
k oblohe.

Cim ste vysSie, tym sd vase pohyby uvolnenejsie. Letite. Stipate Goraz vyssie. Precitujete
vSetkymi zmyslami pridenie vzduchu, plnd vonu leta, Sum vody. Ste nad morom. Pod vami
sa pokojne koliSu viny mora a vy citite jeho blahodarné ucinky. Ako letite vysSie, zacCinaju
vas obklopovat’ oblaky. Letite cez ne a zhlboka dychate. Vzduch je jemny a prijemny. Ocitate
sa nad oblakmi, ktoré teraz pod vami tvoria husté biele periny. Ste malou, nadSenou
Siastockou vesmiru. Let vds napliia neopakovatenymi pocitmi. Citite, 7e tsta, oéi, celd tvr,
ba celé vniitro sa vdm usmieva.

Klesate pomaly a uvol'nene pod oblaky. Vidite opit’ more a v nom nevelky ostrov. Zamierite
k nemu. Krizite nad nim, zlahka dopadate do mikkého koberca travy. Zhlboka, pokojne a

Stastne vydychnete a kochéite sa v bezpeCnej krdse ostrova. Teraz pomaly otvorte oci
(Bekenyovd, 2012).

4.3.17 Senzacia — priprava textu v skupindch

Ciel’: Ziak dokdZe kreativne pracovat’ v skupine.

Opis ¢innosti.

InStrukcia ucitel’a: ,,Pocas letu sme sa vratili v Case i priestore spat’ domov. VaSou ulohou je
vytvorit tri skupiny. Kazd4 skupina v ¢asovom limite 10 mintt vypracuje tlohu.*

Ulohy:

1. napisat kratky ¢lanok do novin o Pandore a jej skrinke,
2. napisat’ rozhovor s Pandorou v rozhlase,

3. informovat’ obCanov vo vecernych spravach v televizii.

Po vyprsani stanoveného limitu skupiny prezentuji svoju préacu.



4.4 Reflexna faza Strukturovanej dramatickej hry Pandorina skrinka

Po poslednej sekvencii nasleduje refexnd fdza. Vo vol'nom rozhovore dame ziakom priestor,
aby sa vyrozpravali zo svojich najCerstvejSich dojmov a pocitov, ¢i uzZ vo dvojiciach, alebo
spolo¢ne. Postupne ich cielavedome privedieme k spolocnému rozhovoru o jednotlivych
postavach a o ich vzdjomnom vztahu, o ich konani a z neho vyplyvajicom retazci nasledkov.
Budeme hl'adat’ vysvetlenie, zdovodnenie tohto konania.

Zlomovy bod — technika, ktord ddva moznost’ zvratit’ nepriaznivy vyvoj pribehu a umoznuje
vlastnym rozhodnutim zmenit jeho zakoncéenie. Ziaci v rozhovore v skupinkdch hladajd
kedy, odkial’ a ako sa mohol pribeh rozvijat’ inak.

Zahrat' v zivych obrazoch fazy:

1. miesto zlomu — rozhodujice miesto obratu v pribehu;
2. prvy krok novym smerom;

3. obraz predpokladaného zéveru.

4.5 Ponuka d’alsich aktivit

Strukturovanu dramaticki hru Pandorina skrinka moZeme rozsirit o dalsie aktivity, ¢i uz priamo na
vyucovani alebo zadanim domdcej tilohy.

Dalsie aktivity.

e Séria nehybnych alebo zivych obrazov (4-5-¢lenné skupinky Ziakov v dohodnutom ¢asovom
limite vytvaraju dejovu osnovu, ibaze nie pisomne,ale pohybom — pantomimou. V niekolkych
obrazoch alebo niekolkosekundovych rozohravkach maju zachytit uzlové body deja —
kompoziciu).

e Tvorba leporela.

e Tvorba komiksu.

¢ Pretransformovat dej baje do podoby esemesky.

e Pandora po rokoch rozprava priatelke svoj Zivotny pribeh (transformovat rozpravanie ,,on“-
formy na ,ja“-formu ).

e Usporiadat simulovant vedeckd konferenciu historikov, archeolégov, filozofov na tému
grécka mytologia a podobne.

e ,Tlacova konferencia“ - technika modelujtca situaciu kladenia otazok a odpovedania podla
skutoénych tlacovych konferencii, ako ich deti mozu poznat zmédii. Ucitel vyzve
dobrovolnikov na vstup do roly odbornikov na problematiku starovekého Grécka, a to v
dostato¢nom ¢asovom predstihu na ziskanie vedomostného zdzemia. Ziaci odbornikom
vykaju, oslovuju ich priezviskom a kladd im otazky z danej problematiky. ,,Hlavnym cielom
pravidelnej aplikdcie hry je ziskat sposobilost oslovit dospelého a poloZit mu spravne
formulovanii otdzku. Hra je cvicenim na oslovenie dospelého..., ale aj moZnostou netradicne
preverovat a klasifikovat Ziakove vedomosti“ (Dani$, Kratochvil, Snircova, 2003, s. 86).

e Hra na patracov - ziakom urcime cas (tyzden, dva) na patranie po ,,dedi¢stve gréckej kultary®,
teda po tom, ¢o sme po nich zdedili aprevzali. Umoznime ziakom vSetok material,
fotodokumentaciu, knizné publikdcie vystavit, nainstalovat v triede, esteticky ho dotvorit a
triedu tak premenit na malu galériu kulturnych pamiatok.

® Post skriptum k béji: Ziaci v role Pandori piSu pamiti (Bekényova, 2012).



ZAVER

Vtejto praci som sa teoreticky aj prakticky venovala problematike tvorivej dramatiky,
Strukturovanej dramatickej hre.

Struktirovand dramatickd hra na zdklade umeleckej literatiry priniesla nesmierne silné
zazitky mne aj ucastnikom tvorivého procesu.

V sulade s Machkovou (2004) moZno len potvrdit’, Ze praca s vhodnym literdrnym prameniom
je nesmierne produktivna.

Literatdra je zaloZend na ovela SirSej Zivotnej skiisenosti, neZ majui a vobec kedy mozu ziskat’
ucitel’ a jeho Ziaci. V literattre je obsiahnuta skuisenost a Zivotnd filozofia celého l'udstva,
pontka pohl'ad na mnozstvo dejov a situdcii, moznost’ empatického vcitenia do spektra osob,
ich charakterov a postojov, a to mdZe viest’ aj k tolerantnym postojom k 'udom a Zivotnym
situdcidm. Literatira umoziuje sebapoznanie.

Tvorivd dramatika je vhodnou vyucovacou meddou, mala by sa stat’ neodmyslite'nou sti¢ast'ou
vyucovania literatiry. Pomdha pochopit’ literdrne dielo, u¢i sa zdZitkom, ktory ziska pri jeho
»spracovani“, pomdha komunikovat, prepdjat vedomosti z viacerych ucebnych predmetov,
pomdha rozvojivat kooperdciu, empatiu, vytvdrat’ priaznivd socidlnu klimu, pomdha pochopit’

skuto¢ny — redlny Zivot.

Tvorivd dramatika splia vSetky poZziadavky sucasnych trendov v pedagogike — podporuje
tvorivost, vysSie kognitivn funkcie, rozvija emociondlnu zlozku Ziaka, uci spolupraci a aktivnej
komunikécii, prepdja Skolu so Zivotom, uéi zaZitkovo a hravo.
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