BUD SOUCASTI

SLOVACKEHO
DIVADLA!

Antigona /
metodicky list programu

LTedy miluj — v podsvétil” Kreon

Témata

Antické méstské staty, antické divadlo a struktura dramatické hry, konflikt zajm(, vzdor
autorité.

Urceno pro

8.a 9. roénik 2§, S8

Délka programu.

3 x45 min
Océekavané wysledky udéeni
© Zaci/studenti:

© chapou pribéh a pozadi Sofoklovy Antigony a orientuji se v
zakladech antického divadla

© ziskaji zkuSenost s konfliktem mezi zakonem a moralkou a
premysli o vlastnich hodnotéach

© jsou schopni argumentace, spoluprace a tvorivého vyjadiovani
prostifednictvim dramatickych aktivit

© Program rozviji kligové kompetence 2aki/studentit:

wnnnnn.sdplusko.cz

® k udeni — propojuji znalosti s vlastni zkuSenosti
© komunikaéni - vyjadiuji a obhajuji sv(ij nazor
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Antigona 2

© kreSeni problému — hledaji razna re$eni konfliktu a zvazuji
jejich dopady

© osobnostni a socidlni — spolupracuji a respektuji odlidné
nazory

® obdanské — uvazuji o odpovédnosti viéi spolednosti a autorité
a vaéi svému mordlnimu presvédéeni

© kulturni - poznavaji zdklady antického divadla, uéi se éist a
tvorit scénické obrazy

Autorky metodiky

lVeronika Korinkovd, Barbora Jurinovd, dprava Daniela Ejdkova
Pripravilo Plusko Slovdckého divadla ve spoluprdci s EDUdramou v rameci programu
Erasmus+.

Nez zacheme

Metodicky list k programu Antigona podle Sofoklovy divadelni hry je vystavén primo pro
potifeby wyudovaciho procesu. Program pribliZuje obsah textu formou prizptsobenou
teenageriim, seznamuje je se stavbou antického dramatu a pavodnimi zpGsoby jejiho
inscenovani, motivuje je k precteni ptvodni hry.

Program je uréen prevazné pro Zaky 8. a 9. ro¢niku a studenty stredni koly (dale jen Zaky).
Opira se o zakladni élenéni antického dramatu, pozornost se zaméruje na zapletku a konflikt
mezi hlavnimi postavami.

Pri koncipovani aktivit programu jsme hledali styéné body mezi dramatickym textem a
Zivotem soudasné mladeze. Pribéh se stava pro Zaky osobnim, kdyZz jsou vedeni, aby uvaZovali
nad tim, jak postavy myslely, kdyz vlastnim konanim vstoupi do pribé&hu postav a vytvori si
vizualizaci Zivymi obrazy.

\lychozi situaci programu je prostiedi. Nejdiive si zkou$i postavit z vlastnich tél dasti
mésta. Spoledna stavba antického mésta pomaha predstavit si, jak fungovaly rfecké méstské
staty, seznamuje Zaky s jejich architekturou, strukturou a zplsobem Zivota obyvatel. Z
hlediska zaZitku a vtaZeni do déje je tato situace volena proto, Ze pomaha Zakam vytvorit si
vlastni predstavu o déji skrz postavy obyvatel Théb. Vede je k pochopeni pro background
divadelni hry. Rozpor Antigony se strycem nabyva jiného rozméru, kdyZ si jako obyvatelé

fiktivné zaZiji bitvu a cely nasledny déj se nese v kontextu valkou rozervaného mésta.

Hlavni postavy Kreonta a Antigony nesou hlavni konflikt Sofoklova textu a jsou také
zakladnim kamenem naseho programu a slouZi jako pojitko s dnesni dobou. Zavedou Zaky do
antického svéta a zaroven do svéta jim blizkého, kde je nékdy tézké udélat si na véci vlastni
nazor, jesté slozitéjsi jej obhajit, navic pred autoritou, a kde vznika potreba se viéi autorité
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Antigona 3

vymezit. Hledani argument( pro obhajobu svého i opa&ného postoje tvori Zivnou padu pro
pochopeni obsahu dila a rozviji komunikaéni dovednosti, podporuje asertivni konani a
zaroven empatii a pochopeni druhé strany.

Prakticka forma vyucovani pri zprostiedkovani dramatického textu prinasi potiebny dalsi
rozmér. Text nezlGistava dvourozmeérny, ale je pi‘enasen do prostoru a do lidského jednani, tak
jak to s nim dé&la divadlo pii jeho inscenovani.

Jak pracovat s touto metodikou?

Program je stavén do blok( jako projektové wyucovani, ve kterém na pruni pohled nemusi
v8echny aktivity prfimo navazovat na Sofokl(v dramaticky text. Spojeni aktivit programu s
textem a my$lenkami hry tvori plasticky obraz prib&hu a napomaha hlub$imu pochopeni dila
a jeho ideje.

Program je moZné realizovat vcelku (3-4 x 45 min), rozdélit jej na mensi ¢asti, nebo podle
potieby pouzit jen vybrané aktivity. Metodicky material vyuZiva prostiedky dramatické
vychowy. Nejedna se o dramatizaci textu, ale soubor technik a cviceni, které vedou Zaky k
pochopeni situaci a postav skrze vlastni zaZitek. Vstupem do role vnimaji Zaci okolnosti, ve
kterych se postavy nachazi a musi v nich rozhodovat, vyzkousi si, jak re$it vznikajici konflikt.
Rolova hra, kde v jeden moment mohou byt v8ichni stejnou postavou, umoziiuje déj zastavit
a prozkoumat situaci z mnoha Uhl( — kazdy Gdastnik vlozZi do Gst postavy jinou myslenku,
muze poskytnout jiny pohled, rozkryva tak situaci, nezlistava se pii prvni asociaci. S mnoha
Gdastniky vznikd mnoZstvi moznosti a napadd, jak 1ze v situaci reagovat, ¢imz se vytvari cely
zasobnik reseni jedné situace. ZaZitek ztGstava v Zakovi déle nez étend informace, a tak pri
stifetu s podobnou situaci v redlném Zivoté& mizZe konat 1épe, jako by uZ jednou v podobné
situaci byl. ProtoZe byl, i kdyz jen fiktivné a v bezpedéi hry.

K realizaci programu je potirebny prostor s moznosti volného pohybu. Na plnéni Gkold si
predem pripravte vybrané &asti textu a vyznatené pomacky.

Pokud byste vybirali jen ¢asti programu, nevynechejte zavéreénou reflexi. Je ddlezité dat
zakam prostor v8e shrnout, dat si zpétnou vazbu, zhodnotit aktivity a sdilet spoleéné zjisténi
a pocity z programu. Reflexe umoziiuje uvédomit si 1épe smysl prozité aktivity, nebo situace,
uéi 2aky formulovat své nazory, uéi toleranci (kaZdy miZe situaci reflektovat jinak) a dava
pedagogovi také zpétnou vazbu, co ve skupiné funguje vice, co ménég, co bylo jasné, co naopak
tireba pristé zkusit jinak.

Radéji byste si zavolali nase lektorky, aby realizovali tento program u vas ve 8kole?
Nevahejte nam napsat na plusko@slovackedivadlo.cz.
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Antigona 4

POMUCKY

© lepici poznamkové papirky, psaci potieby, 2 balici
nebo jiné velké papiry na zdi, papirova paska na
pripevnéni papirt

© podklady k programu - prilohy A aZ H (pro Zaky
k tisku a dopliujici materialy)

© plodné masky (Krontové, Antigony — lze wytisknout
kresby v priloze I, nalepit na karton a pridélat
tyéku na drzZeni) — pfipravu mudzZete zahrnout do
spoleéné aktivity, poditejte v8ak s dasem navic

PRUBEH PROGRAMU

Antigona .8ast

© 1. Vstup do programu / rozhovor v kruhu

Popis aktivity
Zaci se usadi do kruhu, lektor piredstavi pribéh programu a Gvodni vychodiska, klade otazky,

aby rozproudil rozhovor, a vyzyva k vstiicné pozornosti a otevi‘enosti ke hi‘e. l/ite, proc jsme
se tu dnes sesli? Co si myslite, Ze vds Seka? Cetl nékdo Antigonu?

© 2. Sip a §tit / pohybova hra v prostoru

Popis aktivity

Zaci si stoupnou do kruhu, lektor vysvétli pravidla hry — kazdy si beze slov wybere jednoho z
Gdastnikd, jens se stane jeho ,$ipem”, a druhého, ktery bude jeho ,$titem”. Ukolem hradu je,
dostat se do takové pozice v prostoru, aby jej v linii se ,$ipem” kryl jeho ,8tit”. O stejnou
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Antigona >

pozici se ale budou snaZit i ostatni hraéi. Lektor startuje hru zvolanim: ,Bitval!”. Na signal
(tfeba Gder na buben) se bitva zastavi a v8ichni ztGstanou nehybné stat. Ti hradi, kteri v
moment zastaveni bitvy nejsou kryti ,$titem”, jsou ,$ipem” pomyslné zasaZeni a vypadavaji
ze hry. ,Prezivgi” si vybiraji novy §ip a §tit a hra se opakuje.

STORYTELLING (pred zahajenim prvni bitwy)

Nas pribéh zacina pribliZné pred 2 5OO lety v antickém mésté Théby, které napadlo sedm
nepratelskych vojsk. Pfeneseme se ted spoledné na bojisté a vyzkousime si, jak to v takové
starovéké bitvé mohlo vypadat.

© 3. Stavba Théb / skupinova prace

Pomutcky — popis wybrané éasti Théb pro kaZdou skupinu (priloha A), mapa Théb pro kaZdou
skupinu (priloha B)

Popis aktivity

Zaci jsou rozdéleni do skupin, wylosuji si jednu z oblasti Théb (rozstiihana piiloha A). Ve
skuping si spolecné popis predtou a vymysli, co se v této Sasti asi obuykle dé€lo. Na mapé
mésta (priloha B) pak danou oblast/¢ast identifikuji a zapisou si, o které budowvy se jedna.
Budovwu, ktera tuto éast nejvice vystihuje, poté z vlastnich tél postavi. Na praci ve skupinach
dostavaji omezeny ¢as 3 minuty (lze poté 2 minuty pridat).

\/ prostoru wytvori spoleénou ,3D mapu” Théb. Lektor predstavuje mésto a dopliiuje
informace ze studijnich materidld. Uzavira v8e informaci o hradbach, kterymi jsou Théby
obehnany a maji 7 bran.

Lektor-zadava ukoly pro skupinovou praci. Pri stavbé mésta z vlastnich té€l dopliiuje
informace o jednotlivych ¢astech podle studijniho materidlu (na konci metodiky)

© 4. Obyvatelé Théb / poslech, simultanni improvizace v
prostoru

Popis aktivity
Lektor vyzve Zaky k poslechu, co se v nasem piib&hu ve mésté Théby pired 2 500 lety odehralo.
Pro leps$i vnimavost 1ze wyzvat k zavifeni oéi.

Lektor-éte Sofoklav text o Thébském obyvateli
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Antigona 6

Text

Je mnoho na svété mocnych sil,

Voo s

(..

I bohyni nejvyssi, matku Zem,
darkyni Zivota, rok co rok
pluhem syym ryje a kypri.

I/ osidla lovi ptadi rod

ivselikou plachou lesni zvér

i némé tvorstvo v hlubindch,

kdyZ provazy umné upletl v sit,
élovék, ten nade vse duvtipny tvor.

()

Dumysl moudry, tot’ jeho dar.

Prod pri téch darech se élovék dal
potdci mezi dobrem a zlem?

Proc prdvo a zakon, dobro a dest

i samou svou vlast si pretvari vzay,
Jjak vedou ho vasné &i pochybny zisk?
Kdo povi, prod je tak vrathky a slab
ten mocny a rozumny Elovék?

© 5. Obyvatelé Théb / sochy, simultanni improvizace v
prostoru

Popis aktivity

Zaci si podle vyslechnutého textu kazdy sam za sebe piredstavi konkrétniho obyvatele Théb.
Musi si vizualizovat, kde na mapé& mésta jeho obyvatel bydlel, kde pracoval, kudy se
pohyboval. Poté vytvori formou soch &innosti v konkrétnich ¢astech spoleéné se spoluzaky.
Lektor oznamuje ¢as dne a 2aci vytvori sochu, dle toho, co v tuto dobu jejich obyvatel déla.
Vecer v8ichni obyvatelé ulehnou a poslechnou si, co se délo v Thébach tuto noc.

© 6. Sedm proti Thébam / poslech, simultanni
improvizace v prostoru

Popis aktivity
Zaci poslouchaji text a na vybranych mistech v textu zméni svilj postoj (podle prikazt
velitele). Dllezita informace predem — v8ichni nasi Thébané preziji.
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Lektor-¢te a pokyny opakuje v roli velitel
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Antigona 7

Text 2 (Sedm proti Thébam)

Ta vojska privedl Polyneikes,
prvorozeny Oidipdv syn.

Sestero spojencti s sebou vzal.

l/Sech sedm pak stdlo jak sedmery mrak
proti sedmeru nasich bran

a planouce vasni a zbroji svou,

mésto svirali v klestich.

/: Osvobodit mésto z klestil :/
JeZil se jicen o$tépd,

/: Vzty&it ostépy! :/
hrozivé zel, uZ vitézstvim jist
zpupné se chystaje pohltit
posvéatné krdalovské Théby.

Bozi véak nepreji zpupnosti.
/: Proste Bohy! :/
Prvniho muZe, jenZ na zdi se dral,
hotov provolat vitézstvi,
srazili bleskem.
/: Mu2 sraZen k zemil :/
A muZové Théb,
ochranou bohti sileni,
pevné tu stali a marili dél
utoky obléhajicich.

/: Postavte se na odporl! :/

/: 8tit vedle §titul :/

/: Vali se na nas... :/

/: Udeite na né! :/

Kruty byl zépas. A krutéjsi los
bratri, co stdli si tvari v tvar:
Jeden co udatny obrance Théb,
druhy co ttoénik, zkriZili zbrari.
Navzdjem kopi si vrazili v hrud’ -
a z rodidt jednéch dvoji krev
zbarvila u hradeb hlinu.

Popis aktivity

Zaci zlstanou v so$e svého obyvatele po bitvé. Na neutralni dotek lektora/ky na rameno
postava promluvi v primé reéi, jak bitva zasahla do jeho/jeji aktualni situace, co citi, co se
mu honi hlavou, jak ovlivnila jeho/jeji Zivot.

Napfr.: To nemtze byt pravda!l Celda ma uroda je znidena. Prezil mdj muz? Co s nami ted
bude? Odkud prichazi ten dym?

Poté si mohou ve skupinach promluvit o tom, co znamenala bitva pro jejich oblast mésta.
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Antigona 8

© 7. Kreontova ied / monolog

Popis aktivity
Lektor se doptava 2akd, co pochytili z textu a doplni kontext. Ohlasi prichod vladaie, vyzve
zaky, aby povstali (pokud po bitvé usedli). Vyslechnou si fe¢ nového vladce a reaguji na ni.

STORYTELLING

Bitva ,Sedm proti Thébam” byla bitvou rodnych bratri. Kdyz krdl Oidipus prenechal synim
tran, domluvili se, Ze se ve vladnuti budou stFidat. Pruni nastoupil Eteoklés a po roce misto
Polyneikovi neuvolnil a wyhnal jej z Théb. Polyneikes proto napadl Théby s Sesti spojenci.
Oba bratfi padli v boji, a tak se novym vladcem stal jejich stryc Kreon. VVyslechnéte si ted, s
jakym proslovem piedstoupil novy vladar Kreon pred thébsky lid. KdyZ vladar zvedne ruku,
vy jako Thébané budete reagovat souhlasnym (nebo nesouhlasnym) pokiikem.

VCHAZT VLADCE, POVSTANTE!

Lektor 2-v roli Kreonta

Text 3 Kreontova re¢ (kraceno)

KdyZ dvoji ranou osudu pak v jeden den
si oba rodnou krvi potrisnili zbrari

a padli jako bratrovrazi vzdjemni,

jda, bratr jejich matky, pravem pokrevnim
se ujal tranu, jenZz byl jimi opustén.
Poznati ovsem vladarovo smysleni

a vlastnosti a um, to véru nelze driv,
dokud se plné neuchopi otézi.

(...)

Podle téch zdsad hodlam zvelebit nas stat.
A v jejich duchu dal jsem obci ohlasit
swij rozkaz, jenZ se tyka Oidipovych synd.
At’ Eteokles, ktery vérné hdjil viast

a s kopim v ruce padl smrti stateénych,
je pohrben dtistojné a se véemi poctami,
tak jak se slusi na padlého hrdinu.

zato véak Polyneikés, téZe krve s nim,

se k nasim branam vratil jako vyhnanec
a v prach a popel chtél své mésto obratit,
zotrodit jeho obdany a lacné pit
bratrskou krev. Ten pro své téZké zlodiny
jak jsem dal pravé rozhldsiti po mésté -
nebudiz nikym pohrben ani oplakdn

a jeho télo bude ponechédno psum

a krkavedm jak nejhnusnéjsi mrsina.
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Antigona 9

To je ma wule! (...)

© 8. Nowy vladce / rozhovor ve skupinach

Pomuicky — balici papir na zdi

Popis aktivity

Spolecné s lektorem si Zaci shrnou, co se stalo a jak to vnimaji. Poté si ve skupinach podle
jednotlivych méstskych dasti promluvi, jak jejich obyvatelé vnimaji a hodnoti nového vladce.
Kazda skupina vymysli alespori 3 privlastky (informace o Kreontovi). Nazory lektor zapisuje
na papir pod Kreonta.

© 9. Strascové / studijni 8ast

Popis aktivity

Lektor pripomene, jaky zakaz vydal Kreon ohledné pohibivani bratri a doplni déj — na druhy
den prisel hlidad¢ se zpravou, Ze Polyneika nékdo i pies zakaz pohibil.

V/8ichni 2aci ted’ budou onim hlidadem a lektor v roli Kreonta jim klade rtizné otazky, na néz
odpovidaji. Berou pritom v potaz jiZ znamé okolnosti - hlidad Kreontovi oznamil, Ze
Polyneikes byl pochovany, vidél u toho néjakou Zenskou postavu, ale nevi, kdo to byl Je
poti‘eba Kreontovi wykreslit scénu pristiZeni vinika presvéddivé, jinak po$le na smrt vas.
Plati pravidlo, Ze co uz nékdo rekl, plati, vase odpovédi si nesmi odporovat.

Lektor-v roli Kreonta (s nadechem kriminalniho vy$etirovatele)

Koho jsi vidél? Jak vypadal? Co mél na sobé? Jaké mél vlasy? Byl rodu vzneseného nebo
chudak? Jaké bylo podasi? Byl tam nékdo dalsi? Co néjaka zvér; byla tam? Cos jesté vidél?
Co jesté jsi vidél? Co jesté? (lektor se pta vicero 2aka) Co jsi slysel? Citil?

© 0. Agora / improvizace ve skupinach

Popis aktivity

Zaci po hlidadové zvésti o pohibeni Polyneika opét pracuji ve skupinach. \/rati se ke suym
postavam obyvatel( Théb a vedou improvizovany rozhovor, jak se o udalostech mluvilo mezi
nimi na agore, jak obyvatelé vidéli nebo vnimali tuto udalost. Lektor doplni informace o
tom, co znamena byt pohiben a nepohiben v antice — neméli nebe a peklo a bohové v té dobé
méli narok na duse zemielych. Neposkytnuti tohoto prava rovna se provinéni proti bozskym
zakondm.
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Antigona 10

Reflexe

V/ kruhu si 2aci spolu s lektorem promluvi o tom, jaké se objevili mezi obyvateli nazory. Na
zavér lektor prozradyi, Ze Polyneika pohibila Antigona, sestra mrtvych bratrd, Kreontova neter.

(Konéi prvni vyudovaci hodina.)

Antigona 2.8ast

© 1. Antigona / charakteristika postavy, skupinova prace

Pomtcky — pracovni listy s dialogem Ismény a Antigony (priloha D: Vlastnosti Antigony),
lepici poznamkové papirky, psaci potieby, druhy balici papir na zdi

Popis aktivity

Zaci se rozdgli do skupin, jako na zagatku. Kazda skupina dostane pracovni list s (rozdilnym)
taryvkem hry, ktery popisuje charakter Antigony. Po preéteni Gryvku zformuluji vlastnosti
(alespon 3), které z textu o Antigoné plynou (mohou i vétou) a napisou na lepici poznamkové
papirky. VV kruhu si pak v poradi podle scén postupné preétou Gryvky a zapsané vlastnosti
nalepi na balici papir na zdi (na opadné strané jako visi papir s popisem Kreonta).

STORYTELLING

Toto je ta chvile, kdy se Kreon dozvédél o tom, Ze Antigona poru$ila zakaz a posila pro ni.
Jdéte a prestéte si, co o Antigoné a Kreontovi us vime, jaci jsou. (Zaci 2 min &tou a vrati se.)
Tak uz vite, jaky mohl byt Kreon a jakd Antigona. Pamatujete si, v jakém jsou vztahu? (...) A
dale? (stryc/neter, vladce/poddany, svobodny ob&an muZ/Zena = v antické spoleénosti s
omezenymi pravy)

Dejte se do dvojic Antigona—HKreon.

© 2. Rozhovor Antigony s Kreontem / prace ve dvojicich

Popis aktivity
Zaci se rozdéli do dvojic. Bez vétsi pripravy se domluvi, kdo ve dvojici bude Kreon a kdo
Antigona. V pribéhu jedné minuty vedou hovor, ktery mohl probé&hnout mezi témito dvéma
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Antigona 11

postavami poté, co byla Antigona obvinéna z pohrbeni bratra a predvedena pred
vladare/stryce Kreonta. (Po jedné aZ dvou minutach se postavy vyméni.)

Reflexe

\/ kruhu poté probé&hne spoleénad prezentace, jak dialogy probihaly. Jak to Zakam $lo, jak
vnimali vwyménu? Na jakych argumentech stavél Kreon a na jakych Antigona? Co by jesté
Antigona mohla rict, aby Kreonta presvéddéila?

(Konéi 2. wyudovaci hodina. Pokud realizujete program vcelku, zde lze dat
15.minutovou prestavku.)

© 3. Forma reckého divadla / studijni 8ast

Pomutcky - ti§téné obrazky (priloha E: Antické divadlo, pfiloha F: Antické divadelni masky)

Popis aktivity

Povypravéjte Zakam kratce o tom, jak vypadalo antické divadlo (priloha D). V§echny postavy
hrali pouze muzi, tedy i Antigonu, méli masky a koturny (boty na vysoké platformé), aby byli
z velké dalky vyrazni. \lystupovali z budowy, kterda tvorila zadni &ast scény (skéné), na
proscénium. Zde se odehravali dialogy. Pi‘ed proscéniem byla orchestra. Zde se nachazel
sbor/chér (pévecka, herecka i taneéni skupina v jednom). Byl éasto v roli vypravéée a vnasel
do hry filosofickou reflexi dé&jd. V Antigoné vystupuje jako chér moudrych starcly, s kterymi
se radi Kreon. Sbor vedl vedouci chéru, nezrfidka vstupujici do déje jako treti postava,
dopliujici dialog na proscéniu.

V/ antickém divadle nejdiive vystupovala pouze jedna postava, kterou dopliioval sbor,
pozdéji pridali autori postavu druhou a u Sofokla poprvé vystupuji do proscénia tii postawy.
Zpravu o ,akénich” udalostech ale vZdy prinasi jen svédek (vzpomerime na hlidace), nékdo
tfeti, kdo se udalosti primo neldastnil, jen ji vidél (6imZ se vyrazné€ zdynamizovalo a
zrychlilo déni na scéné).

JelikoZz herctim masky (priloha E) neumoziiovaly vyuzivat mimiku, nahrazovaly ji velkad a
vyrazna gesta a barvity prednes.
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Antigona 12

© 4. Pfiprava na dialog s maskou - vyjadreni emoci
postojem a gestem

Popis aktivity

V/8ichni si stoupnou do kruhu a zkusi postojem a gesty (ne mimikou) wyjadrit riizné emoce -
radost, smutek, strach, hnév. Spoleéné hledaji jejich variace a zvelideni. Lektor vysvétli, Ze s
maskou se nikdy tvar neotaéi bokem, herec je vZdy natocen tvari dopredu. Kdyz postava mluvi
na nékoho vedle sebe, natoti se v nohou, vrch téla ztstava tvari k divakam, tzv. ,en face”.

© 5. Dialog podle Sofokla / inscenovani

Pomutcky — naznakové plosné masky Antigony a Kreonta na hllce, 2 x text dialogu (priloha G:
Dialog Kreonta a Antigony)

Popis aktivity

Lektor vybere dva 2aky, kteri budou &ist texty — jeden za Kreonta, druhy za Antigonu, a pét
zakl, kteri text budou beze slov predvadét (2 Antigony a 3 Kreontové). Tito bez predeslé
pripravy vstoupi do prostoru a hraji prredéitany text.

Lektor upozorni Zaky na natoceni ,en face” a Ze gesta a postoj postavy by mély umociovat
obsah a vnitrni stav postavy.

Predvedou si dialog Sofoklova dramatu. (Zaci se v rolich obrazowych i zvukowych herct
prostridaji.)

© 16. Thébané zaujimaji postoj / osa rozhodnuti (zde
nebo na konci)

Popis aktivity

Lektor pievypravi, co jsme slySeli v dialogu, jaké argumenty obou stran zaznéli. Ted se v
predstavé vrati Zaci ke svym obyvatelim a predstavi si, co si o sporu mysli, kam se priklani
jako obyvatelé oni. Poté si v prostoru predstavi nakreslenou osu mezi papiry s popisem
Kreonta a Antigony. V roli obyvatele se na ose postavi na tu stranu, na kterou se a v jaké mire
kloni.

STORYTELLING

Starite se na chvili opét obyvatelem Théb. Vzpomerite, kdo jste, jaké mate postaveni... Byli
jste svédky rozhovortt mezi Antigonou a Kreontem. Na pomyslné ose mezi nimi zaujméte
postoj, jimz wyjadrite, na kterou stranu se jako vami vytvoreny obyvatel Théb priklanite a do
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Antigona 13

jaké miry (6im bliZ k wybrané strané, tim véts$i souhlas). Zaujali v8ichni postoj? KaZdého, koho
se dotknu, rekne, proé stoji pravé tam, kde stoji.

Lektor projde mezi zastupci Antigony a vybranych zastupct se dotkne, ti v roli obyvatele
kratce promluvi. Poté lektor doplni, Ze v této nazorové skupince se také nachazi Haimoén,
Antigonin snoubenec, ktery je ale zaroveii Kreontovym synem.

Lektor se dotkne zastupct Kreontova postoje, a poté doplni, Ze v této nazorové skupiné se
nachdzi také Eurydika, Kreontova manzelka, Haimoénova matka.

V/ neutralni skupiné doplnime Teiresiase, slepého véstce, jenz vi, Ze co se ma stat, stane se a
osudu se neda vzeprit.

Reflexe

\/ kruhu poté probé&hne spoleénad prezentace, jak dialogy probihaly. Jak to Zakam $lo, jak
vnimali vwyménu? Na jakych argumentech stavél Kreon a na jakych Antigona? Co by jesté
Antigona mohla rict, aby Kreonta presvédéila?

(Konéi druha vyuéovaci hodina)

Antigona 3.8ast

© 7. P&t 8asti dramatu / £ivé obrazy

Pomutcky - wybrané pasaze hry (Pfiloha H: Stavba dramatu a déjova fakta dle fabuly), papir a
psaci potreby

STORYTELLING

Udalosti, které jsme doted rozebirali, se v dramatickém textu nazyvaji ,expozice”, tedy tvod
do déje. Obeznameni se s prosti‘edim a postavami se nazyva ,kolize”, tedy zapletka, udalosti,
které zamotaji situaci a ,krize”. Co dosud o pribéhu v Thébach vime, co podle vas spada do
expozice a ¢im se udalosti zamotaly? Podivejme se ted, jak se pribéh vyvijel dal. ,Krize”
oznaduje stret proti sobé stojicich sil, které misto ve hi‘e to podle vas bylo? ,Peripetie” zase
naznaéi obrat k lep$imu, prind$i nadé&ji, Ze by se vse jes$té mohlo wyiedit a spor smirit.
LJatastrofa” je nestésti, konflikt Gsti do tragédie, obvykle konéici smrti.

Popis aktivity

Priprava zivych obrazt po skupinkach dle stavby dramatu (5 skupin). Ka2da skupina bude
pracovat s wybranou casti déje. Z té si Zaci vyberou 3 nejpodstatnéj§i momenty, které
ovlivnily vyvoj situace, bez kterych by se déj nevyvijel tak, jak se vyvijel (naznadeno odseky*).
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Antigona 14

Pripomeneme, Ze v situacich jsou i dalsi postawy, které jsme zmirovali v ose rozhodnuti -
Haimoén, Eurydika, iresias (pripomenout vztahy).

Popis aktivity 2

Naznakové inscenovani tragédie neboli prezentace vytvorenych Zivych obrazi.

Kazda skupina predvede 3 Zivé obrazy prislusné ¢asti dramatu (budou 3 obrazy z expozice, 3
obrazy z kolize, 3 obrazy z krize, 3 z peripetie a 3 z katastrofy).

Zivy obraz = zastavena nehybna scéna tvoiené vlastnimi té&ly, vystihujici danou situaci,
zastaveny moment (souso$i z Zivych tél) dopliiuje lektor ¢tenim tuéné oznacenych titulkd u
dil¢ich ¢asti dramatu.

e Prezentaci obrazu lze doplnit vhodnou antickou nebo lidovou rFeckou
hudbou.

ZAVER A REFLEXE / rozhovor v kruhu

Popis aktivity

Lektor s Zaky probere pribéh zaZitych aktivit. K wybranym otazkam posila do
kruhu tuzku. Kazdy, kdo ji ma, mluvi — jednou vétou (véetné lektora). Na reflexe
zakd u kolujici tuzky reaguje lektor pouze slovem dékuji, nezpochybriuje ani
nehodnoti nazor.

Navadéjici otazky pro reflexi:

© Nejdrive si zreflektujme na¥i ,inscenaci”. Jak jste se citili,
jaké mate dojmy? (kaZdy jednim slovem / jednou vétou)

© Reflexe dramatu
Jak byste zrekapitulovali dé&j Antigony? (Volné, kdo si
vzpomene.)
Promlouvaji vét8inou Zaci. Lektor mdze doplnit. Pro snadné&j$i
orientaci lze vyuzit obrazovych ukazek déje ze slovenského
komiksu Antigona v grafickém romanu, vydaného Divadelnim
Gstavem Bratislava.
Co jste se dozv&dé&li o pFib&hu Antigony? Pokud jste jej znali,
uvédomili jste si néco nového?
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Antigona 15

Co ma tento prib&h spoledného s nami? Ted si na chvili
predstavte sebe pred workshopem. Kdyz se rFekne rok 442 pf. n. 1.
— co jste si predstavili, jak 2ili a mysleli tehdej$i 1idé? VV tomto
roce napsal Sofoklés Antigonu. Ted po spoleéném seznameni s
ni, vnimate to jinak? Vidite rozdil v mys$leni, citéni, jednani
1idi? M& to néco spoleéné s nami i dnes, nebo vam je to cizi?

© Reflexe programu
Jaky byl vas nejsilnéjsi moment workshopu? Bylo vam nékde
neprijemné, vadilo vam néco? (kazdy jednim slovem/vétou)
Bavil vas tento zplsob uéeni se?

(Konéi treti vyudovaci hodina.)

Sdileni zazitku
Pokud jste na$ program realizovali, dejte nam védét, jak se vam to libil, co vam §lo, nebo
nes$lo, budeme moc radi za zpétnou vazbu!

Mate dopliujici dotazy? Nebo byste si radé&ji zavolali nase lektorky, aby realizovali tento
program u vas ve 8kole? Nevahejte nas kontaktovat!

MdZete nam napsat mail = plusko@slovackedivadlo.cz,

nebo zanechat vzkaz na nasich sitich (Instagram, Facebook) = @sdplusko.

Dékujeme za Slovacké divadlo, Ze jste vyuzili nas program.

Upozornéni k autorskym praviim

Tento metodicky material je uréen vwhradné pro pedagogickou praci ve $kole v ramci vyuky.
Veskera prava jsou wyhrazena © 2024 Slovacké divadlo, EDUdrama.

Bez predchoziho pisemného souhlasu Slovackého divadla neni dovoleno tento material
kopirovat, upravovat, §ifit ani vyuZivat pro komeréni téely ¢i samostatnou realizaci
workshopt tretimi stranami.
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Antigona 16

Seznam pi‘iloh
© Priloha Méstské sasti Théb
© Priloha Antické mésto

© Piiloha Dopliujici studijni materialy pro pedagoga —
k méstu

© Piiloha Vlastnosti Antigony

© Priloha Antické divadlo

© Piiloha Antické divadelni masky a herci

© Piiloha Dialog Kreonta a Antigony

© Piiloha Stavba dramatu a d&jova fakta dle fabuly

© Piiloha Kresby k tvorb& masek
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