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Stavba dramatu dle Iriny Ulrychové

POSTUP:

1. Zaklad

- Téma (samota, opusténi, drogy, ldska...)

- problém nebo problémova situace (odchod z domova, téhotenstvi, sikana...)
- pribéh (Robinson Crusoe, Marysa, Daidalos a lkaros...)

Tohle mdte za sebou — vybér néjakého tématu, pribéhu, problému, néceho, co mé zajimd, a chci
prozkoumat. V pfipadé ucitele to znamend predevsim to, co si mysli, Ze bude zajimat jeho studenty a
miZe je nekam posunout, néco uZite¢ného naucit...

2. Segmentovani tématu

- brainstorming

- tematicka sit — mentalni mapy

- otazky KDO-KDY-KDE-PROC (motivace) — CO — JAK (se to projevuje)

- formulace otazek

- postavy
Druhy krok je podivat se na téma podrobné. Zapojit fantazii a nechat sviij mozek generovat otdzky,
ndpady, moZnosti, slové, véty... a postupné je skladat do otdzek, na které neni jednoznacnd
odpovéd.
Mate rlizné moznosti, ale vyplaci se zacit brainstormingem, pfi kterém je mozné vSechno a napady
se neposuzuji podle realnosti a kvality...
Pak jsou moc fajn mentalni mapy, protoze umoZznuji problém rozkryt, propojit jeho jednotlivé ¢asti,
hledat souvislosti...
Otdzky Kdo — kdy — kde — proc¢ — co — jak jsou uZ konkretizaci tématu, pomalu stahuji myslenky na
zem z oblak a formuluji pribéh.
Zaroven vznikaji otazky, idedlné oteviené a provokujici: Jak by vypadal ddl vztah Romea a Julie,
kdyby otec Vavrinec véas dobéhl na hrbitov? DokdzZe jedinec zménit déjiny? Md matka prdvo vzddt
se svého ditéte?
A postupné se vam zacnou vytvaret postavy, které v sobé nesou tyto provokativni otazky a jsou
centrem vaseho pfibéhu.



3. potencionadlni problémové situace

- kdo, kdy a pro¢ muze stat prfed néjakym problémem

- jeto problém jedince nebo jedince a druhych nebo jen druhych?
Problémova situace je takova, ze které neni jen tak mozné odejit, odlozit ji na pozdéji nebo ji nechat
nevyresenou (téhotnd divka se musi rozhodnout, jestli o svém téhotenstvi nékomu povi nebo ne,
svédek Sikany se musi rozhodnout, jak se zachovd, ucitelé se musi rozhodnout, jak zareagovat na
zménu vedeni skoly...).

4. ucebni a vychovné cile
Cile jsou velmi dllezité. Jsou kompasem, ktery ukazuje cestu a davaji smysl viemu, co se déje, co
zkoumdame, na co zaméfujeme pozornost svou i svych zakd.

5. volba konkrétni problémové situace

- problém, okolnosti, postavy

- dramatické techniky, které mohu pouzit
Tady uz jsme u konkrétni stavby naseho pribéhu. Vime, co zkoumame, vime, co chceme zjistit,
naucit, poznat, zndme ramec pfibéhu a davame mu konkrétni podobu.

6. sbérinformaci a budovani viry

-z jakého uhlu pohledu chci, aby se hraci do pribéhu dostali?
se budeme zabyvat pfibéhem z dZzungle, musime védét, jak vypada Zivot v ni. Musime védét a vérit
pribéhu. A zaroven si musim vyjasnit, jestli jsme pravéci lovci, a nebo soucéasni vyzkumnici, ktefi se

tam dostali strojem ¢asu...

7. ramcovy pribéh:

- informace pro hrace — co jim musim dat a co vytvofi oni

- Cas prodrama

- ucebnicil

- ucitelova jistota a schopnost reagovat na zmény
Zcela konkrétni body: kolik mame ¢asu? Co potfebujeme? Co vSechno vytvofim ja a co nechdm na
hracich? Z jakych pozic budu vystupovat? (vice k tomu bude u Strategii fizeni — ucitel v roli).

8. startovaci bod
Cim zaénu? Bude to predmét? Fotka? Vypravéni pfibéhu? Hudba? Hra? Promitani filmu? Vypovéd'

postavy?...

9. stavba dramatu
- viz dalsi kapitola



