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Anotace

Diplomovéa prace pojednava o aktivizacnich zazitkovych metodach
ve vzdélavani dospélych. Teoretickd cast prace vysvétluje zakladni pojmy
a terminy. Praktickd Cast prace si vzala za cil experimentdlné prozkoumat
aspekty a uspésnost hry jako aktivizani zazitkové metody. Experiment je
koncipovan jako komparace zazitkové-vzdélavaciho kurzu a kurzu vedeného
frontalni vyukou. Komparace vyhodnocuje tato hlediska: pfiprava kurzu, casova

dotace, prub¢h, efektivita pii plnéni cill a zpétna vazba.
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UvVOoD

Zazitky hraji v zivoté ¢loveka velmi dilezitou roli. Prozité udalosti se
zapisuji ve formé zkusenosti a ovliviiuji cely jeho Zivot. Silné zazitky, které jsou
spojeny s velkym emoc¢nim zapojenim, se uchovavaji nejlépe - jedinec si je
nejsndze zapamatuje a nabyta zkuSenost je velice siln€ ukotvena. A pravé tohoto
jevu vyuziva zazitkova pedagogika. Metody zazitkové pedagogiky se daji
efektivné vyuzivat pii pedagogickém piisobeni na déti, ale i pfi vzdélavani
dospélych. A pravé tomuto tématu se vénuje diplomova prace Aktivizacni
zazitkové metody ve vzdélavani dospélych.

Zazitkova pedagogika ma v Ceském prostfedi hluboké koteny, které
svym pedagogickym ptsobenim podminil jiz Jan Amos Komensky v obdobi
baroka. Komensky shrnuje dilezitost ndzornosti a vyuzitelnosti pedagogickych
ptistupll v bézném zivoté. Tyto pfistupy a metody se stale vyvijeji a modifikuji,
jejich idea vSak zistava stejnd: ,,Teorie ziistane pouhou teorii, pokud
neprikrocime k ¢inu. ““. Metody zazitkové pedagogiky ptisobi v souladu s touto
myslenkou na jedince komplexné, rozviji nejen védomosti a dovednosti, ale také
dalsi aspekty — stranku emociondlni, psychickou, ale i fyzickou. Takovyto
pozitivni vliv, ktery postihuje osobnost jako celek, se v pedagogice i andragogice
velmi uspés$né uplatiuje. V Ceském prostiedi je zazitkova pedagogika, rovnéz po
vzoru Komenského, definovana piedev§im hrou. Hra je zdkladnim
predpokladem pro Zivot. VétSina mlad’at si timto zplisobem upeviiuje zkuSenosti
potiebné pro budouci Zivot. S lidmi to neni jinak. Clovék si hraje rad
a dobrovolné. Proto by hra neméla byt pii pedagogickém pusobeni opomijena.

Tato diplomova prace si vzala za cil experimentalné prozkoumat aspekty
aktivizaCnich zazitkovych metod, které jsou vyuzivany pii pedagogickém
a andragogickém pisobeni, a to zejména hry, a jejich tispéSnost. Teoreticka Cast
se zazitkovou pedagogikou. At uz z hlediska psychologickych a pedagogickych
sloZek, prostiedi a také jednotlivych aktivizacnich metod, které vyuZzivaji praci
se zazitkem.

Prakticka Cast prace experimentalné oveéfuje uspéSnost aktivizacni
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zazitkové metody — hry - prostiednictvim kurzu c¢eského pravopisu pro dosp¢lé.
Autorka pfi projektovani kurzu vyuzivala aktivizaéni zazitkové piistupy
a dodrzela vSechny dulezité aspekty — stanovila cile, sestavila program, urcila
kritéria hry a jeji pravidla, neopomnéla dilezity vliv skupinové dynamiky a jeji
pusobeni, zafadila nezbytnou reflexi, fadové evaluacni hodnoceni a zpétnou
vazbu v podobé¢ kvantitativniho testu, ktery ovétil vysledky a zjistil GispéSnost
ucastnikti. Kontrolni skupinou se stali ticastnici kurzu, jenz byl veden tradi¢ni
frontalni vyukou, kterou cesti pedagogové pii svém plsobeni vyuZzivaji
nejcasteji. Také tento kurz byl ukoncen kvantitativni testovou metodou, diky
¢emuz mohlo dojit k objektivnimu porovnani vysledkd. Vystupy z celého

experimentu budou nésledné¢ vyuzity pro doporuceni k pedagogické praxi.
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TEORETICKA CAST

1 ZAZITKOVA PEDAGOGIKA

Zazitkovou pedagogiku v Ceském prostfedi nastinil jiz Jan Amos
Komensky, ktery zaclenil do vyuky hru. Chape ji dvojim zplsobem, jako
zdramatizovani ucebni latky a hru jako ,.libou* metodu, ktera napoméha cviceni
téla 1 ducha. Jeho cilem je, aby se ,,Skolska robota* stala hrou a potéSenim.

Komensky hru charakterizoval pomoci sedmi bodi, které ji charakterizuji i nyni:

* hyb (pohyb) — pohyb je zékladni pfirozenou ¢innosti kazdého ¢lovéka,

zivost, ¢inorodost a tempo jsou nedilnou soucasti kazdé hry;
* dobrovolnost — ke hie by méli vSichni pfistupovat ze svobodné viile;

* spole¢nost — silnou motivaci pro hru je setkdni s prateli, se kterymi

se ¢loveék nejen pobavi, ale také miize porovnat;

* zapas — soutézivost je dilezitou a prirozenou soucasti zivota, kterd hru

zatraktivni;
* fad — vymezuje jasna pravidla, podle kterych je hra organizovana;

* snadnost hru provést — pravidla hry musi byt koncipovana na vk

ucastnikl a prostiedi, kde se hra odehravi;

* liby konec — zdiraznéni, Ze kazdd hra ma v nejlepSim skoncit, aby

se aktéfi dale na hru t€sili (Némec, 2002, s. 49-60).

Zazitkova pedagogika méa tedy v Ceském prostiedi velmi pevné
a ojedindlé kofeny a na tyto tradice navazuje. Ceska zazitkova pedagogika
zdiiraziiuje pojmy, jako jsou prozitek, zazitek, zkuSenost, které jsou planované
vyvolavany v peclivé ptipravenych situacich, které jakozto prosttedek nejcastéji
vyuzivaji rizné podoby her. Cely pribéh hry je cilené evaluovan, aby bylo
dosazeno co nejvétSiho rozvojového potencialu, at’ uz z hlediska fyzického,

intelektudlniho, socidlniho, sebepoznavaciho apod. Kromé védomosti
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a dovednosti se typicky orientuje na rozvoj osobnosti (Hanus, Chytilova, 2009,

s. 11-12).

1.1 ZAZITEK A PROZiVANI

Zazitkova pedagogika stavi na zaZitku, prozivani a zkusenosti. Cesky
jazyk, na rozdil od jinych jazyka, tyto pojmy rozeznava a diferencuje.

Psychologicky slovnik tik4, ze zazitek je kazdy dusevni jev, ktery jedinec
proziva. Je vnitini, subjektivni a citové provazany. Je zdrojem osobni zkuSenosti
a jedine¢nym dusSevnim bohatstvim. Hromadi se cely zivot (Hartl, Hartlova,
2000, s. 690). Prozitek je soucasti zazitku. Je konkrétngjsi a jasnéji ohraniceny.
Jeden zdzitek se miize skladat z nékolika prozitkti. Dal§i nuanci mizeme
spatfovat v Casovém usporadani. Prozitek uz ze skladby slova naznacuje
pritomnost, néco aktudlniho a akéniho. Slovo zazitek evokuje minulost, néco,
co jsem jiz prozil. Jde tedy o proud jiz proZité¢ho, ucelen¢ho a ptesahujiciho.
Zazitek tedy zahrnuje jednotlivé prozitky (emoce), ale 1 zvnitinéné zkuSenosti
(uvédomeni). Lze tedy shrnout, Ze slovo prozitek vystihuje aktivitu prozivani.
Pokud se k tomuto prozivani ale vracime zpétné (napf. ve vzpominkach), da
se jiz hovotit o zazitku (Kirchner, 2009, s. 24-26).

ZkuSenost je poznani, které pfichazi k clov€ku vné z prostiedi
prostiednictvim ¢innosti, pozorovani a pokust (Hartl, Hartlova, 2000, s. 692).
Hlavni zdroj poznatkti o svété v zivoté Cloveka prichazi s praktickou ¢innosti
jedince. ZkuSenost je néco, co ma jedinec uchovano v paméti a aktivné
to védomé ¢i nevédomé vyuziva. ZkuSenost stavi na emocich, které zanechavaji
pevny otisk. Jde o neustalé hodnoceni d&i, informaci a situaci a nasledné
vytvareni postoji (Kirchner, 2009, s. 26).

Pokud bychom tedy sestavili linearni fetézec, prozitek se stane zazitkem

a zazitek se muze stat dil¢i zkuSenosti.
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1.2 ZAZITKOVA PEDAGOGIKA V ANDRAGOGICE

Zazitkova pedagogika je vlastné teoretickou a védeckou reflexi holistické
vychovy. Holistickd vychova je zamémé ovliviiovani prostiednictvim
praktického pusobeni na jedince i skupiny s cilem jejich promény pomoci
dramaturgicky navrzenych a inscenovanych prozitkovych situaci s jejich
reflektivnim pfevedenim ve zkusenost (Jirasek, 2019, s. 19).

Podle Benese je andragogika ,,védni a studijni obor zaméreny na veskeré
aspekty vzdelavani a uceni se dospélych... Je specifickd soucast ved o vychove,
vzdélavani a vyucovani.* (Benes, 2008, s. 11). A nedilnou souc¢asti andragogiky
je také animacni plisobeni na dospélého ¢lovéka. OduSeviiovani je vztazeno
na ,,stimulaci mentdlniho, fyzického a emociondlniho zivota lidi tak, aby bylo
podporovano rozsirovani jejich zkuSenosti, vysoky stupen seberealizace
a sebevyjadiovani.* (Bartonikova, s. 179).

Z uvedenych citaci vyplyvd, Ze nastrojem animace dospélych muzou
mimo jiné byt také metody zazitkové pedagogiky, které kladou diraz
na sebepoznani a ukladani novych zkusenosti pomoci prozitkl a zazitkd.

Jedna se o systémové pojeti pedagogiky, ktera se snazi ptisobit na celého

¢lovéka vcetné emocionalni slozky se znaky:

* nenahraditelnosti — zamétfuje se na jedineCnou, Casové i prostorove

ohrani¢enou udalost;
* jedinecnosti — nelze zaménit jeden prozitek za druhy;

* individualnosti — kazdy proZiva danou situaci jinak, na zéklad¢ slozek

osobnosti a ptfedchozich zkuSenosti;

* intenciondlnosti — ptisobi na ¢lov€ka na zakladé sounalezitosti clovéka

a prozitku;

* nepienositelnosti — zazitkové metody stavéjici na prozitcich nelze

pfenaset z jedince na jedince z ditvodu zapojeni vSech sloZek osobnosti;

* komplexnosti — psychosomatickd jednota je nutnou podminkou

pro ziskani silné prozitkovosti (Hanus, Chytilova, 2009, s. 12.13).
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1.3 OSOBNOST LEKTORA

Dulezitym aspektem zazitkové pedagogiky je osobnost lektora. Pedagog
zazitkového vzdélavani musi mit znalosti a dovednosti v oblastech organizace,

znalostech o ¢lovéku 1 tvorby programu.

* Organiza¢ni oblast - obsahuje schopnosti manazerské (organizacni
a ekonomické), projektové (zasady a principy pro tvorbu dramaturgii),

PR (komunikace, vysvétleni a obhdjeni cilii pro vetfejnost).

* Znalosti o Clovéku — obsahuje pedagogické schopnosti (vychovné
a vzdélavaci principy, zasady a metody), psychologické (procesy ucent,
emocni inteligence, motivace, skupinova dynamika), medicinské (vztah

zatéze k veku, zdrava vyziva).

* Programova oblast — obsahuje schopnosti tvorby her (uvadéni, znalost
Sirokého spektra rlznorodych her), sporti a cviceni (znalost pravidel
a metodiky riznorodych sportovnich aktivit), prostiedki (znalost dal§ich

zazitkoveé pedagogickych pristupti); (Hanus, Chytilova, 2009, s. 90-91).

Pedagog by mél byt pfedevsim flexibilni, schopny, tvotivy, neupadajici
do rutiny. M€l by mit samoziejm¢ znalosti o tématu, aby védél, o ¢em hovofi.
Me¢l by byt depersonifikovany, neméd byt soucasti konfliktti, naopak ma
napomahat konstruktivnimu vedeni. Musi byt empaticky a divat se na sviij vykon

o¢ima ucastnikl kurzu (Plaminek, 2010, s. 275-278).

1.4 PSYCHOLOGICKE A PEDAGOGICKE ASPEKTY

Vzdélavani a vychovné puasobeni ovliviiuji jedince z riiznych smért.
Pii pedagogické Cinnosti jde o celou fadu proménnych, které urcuje jednak
osobnost jedince a jednak prostedi, ve kterém Zije. Kromé psychologickych

aspektl je nutné se také zaméfit na pedagogické postupy a modely uceni.
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1.4.1 TEMPERAMENT

Jednim =z psychologickych aspektii osobnosti je temperament.
Temperament popisuje citovy, volni a duchovni postoj ¢lovéka ve vztahu
ke zpasobu, sile a pribéhu jeho projevii. Temperament je vysledkem
genetickych vloh a vlivu prostiedi.

Typy temperamentu popsal jiz Hippokratés. Dnes rozliSujeme tyto Ctyfi:
sangvinik, flegmatik, cholerik a melancholik. Sangvinika charakterizuje
optimismus, otevienost a druznost, ale také nestalost, povrchnost a nediislednost.
Flegmatik je samostatny, trpélivy a vytrvaly, ale také chladny, uzavieny
a pomaly. Cholerik je zéasadovy, energicky a sebevédomy, ale i vybusny,
netrpélivy a neukaznény. Melancholik je oddany, spolehlivy, ukaznény, ale také
precitlivély, pesimisticky a samotatfsky (Hanu§, Chytilova, 2009, s. 54-55).

Jak je z charakteristik typli temperamentil zfejmé, riznorodost vlastnosti
se da v zazitkové pedagogice dobte vyuzit a skryva velky potencidl. Naptiklad
pfi hrach by mél pedagog brat temperament jedince jako jedno z kritérii, jak

sestavit tymy a jednotlivé aktivity.

1.4.2 PLYNUTI

Dal§im aspektem pii vzdélavani je inteligence jedince. Inteligence je
o schopnosti zpracovat informace a vyrovnat se s pozadavky, které na nas klade
okolni svét. Inteligenci existuje spousta druhii, napf. inteligence jazykova,
hudebni, matematicko-logicka, prostorova, pohybova apod. Kazdy jedinec ma
mnohocetnou inteligenci, ptfi¢emz jeji jednotlivé aspekty jsou na rtiznych
urovnich. Inteligence je geneticky dand, ale da se rozvijet v priibéhu celého
zivota. Velmi dulezitd je emocni inteligence. Intrapersonalni neboli vnitini
emocni inteligence koriguje vlastni pocity a emoce, interpersonalni neboli vnéjsi
emocni inteligence naopak sleduje potiteby ostatnich, snazi se jim porozumeét
a sleduje jejich néladu, temperament a chovani. Pedagogové zazitkové
pedagogiky by méli pii svém vychovné-vzdeélavacim pliisobeni vyuzivat nejvyssi

formu emocni inteligence, tzv. plynuti. Pfi plynuti dochdzi k dokonalému
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zapojeni emoci do uceni. Takové emoce jsou vysoce konstruktivni, ovSem je
nutné spravné zvolit narocnost aktivit. Pokud jsou aktivity moc jednoduché,
jedinec se nudi, pokud jsou moc slozité, upada do uzkosti. Idedlem je drzet

se ve stiedu téchto hranic (Hanus, Chytilova, 2009, s. 56-57).

1.4.3 MOTIVACE

Motivace je hybnou silou naseho jedndni a chovéni. Jde o wvnitini
uvédomovany i neuvédomovany stimul, ktery ptisobi na chovani, komunikaci
1 postoje. Motivace muze byt zevni nebo niternd. Zevni motivace k ndm ptichézi
zvenci a niterna je dana Ciny, které vyvolavame sami (Priicha, Veteska, 2014, s.
186).

Motivace je uzce spjatd se zakladnimi potiebami ¢lovéka. Primdrni
motivace slouzi k tomu, aby tyto potfeby naplioval. Americky psycholog
Abraham Maslow vytvoftil pyramidu potieb o péti stupnich, kde plati, ze pokud
je naplnéna potieba na niz§im stupni pyramidy, lze zacit napliiovat potiebu
o stupinek vyssi. Diky nejnovéjSim vyzkumim reakci mozku se dé fici, ze tato
pyramida funguje s jedinym ptedpokladem — napliiovani potfeb vyvoldva
ptijemné pocity. Ty jsou tedy nejsilngjs$i motivaci v Zivoté ¢loveka (Plaminek,

2010, s. 25-26).
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SEBEAKTUAL{ZACE

VYLUCNOST

PRISLUSNOST

BEZPECT

FYZIOLOGICKE POTREBY

PRIJEMNE POCITY

Obrazek 1 Doplnéna hierarchie potfeb Abrahama Maslowa (Plaminek, 2010, s.
26)

Kdyz ¢lovék zaméii svoji motivaci k ur¢ité ¢innosti, zahaji zakladni

proces nasledujicim modelem:

CHCI MUSIM NAPLNENTI
I
—1—"

MOTIV || > CESTA || > CIL

Obrazek 2 Model motivace-cesta-cil (Kirchner, 2009, s. 96)

V prvni fazi dochazi k uvédoméni si néceho, ¢eho chee jedinec dosdhnout.
Poté analyzuje a planuje postup jednotlivych ¢innosti nutnych k dosazeni dané¢ho
cile. Cil je potiebou, kterou chce jedinec naplnit. K naplnéni cile je
bezpodmine¢né nutné dodrzet tfi podminky: odpovidajici schopnosti,
dostacujici vnéjsi podminky, pevna viille. Pokud c¢lovek sviyj cil zdola, naplni

ho pfijemné pocity.

18



Motivace je zékladem pro vychovu i vzdélavani. Hlavni wlohou

pedagoga je ptat se na cile a motivy zak1, studentti. Pokud pedagog tyto motivy

pochopi, miiZe je zaClenit do planovanych aktivit.

Motivace ma nékolik prakticky vyuzitelnych forem, které miize lektor

zazitkové pedagogiky vyuzit:

navozeni atmosféry — uvedeni pfibéhu, zavedeni do kontextu, pro¢
se bude dana aktivita vykonavat. Lze vyuzit sehrani scénky, piecteni
piib¢hu, promitani filmu apod.;

odména — miiZe jit o materidlni odmeénu, urcité privilegium ¢i ziskani
bodt, poptipad¢ znamek;

prestiz — plyne pfedevSim z vitézstvi, soutézivost je silnou motivaci
pro aktivity, lektor by ji ovSem nemél vyuzivat pfili§ Casto, aby
nedochéazelo k naruseni vztahu v kolektivu;

zkuSenost — atraktivita aktivity ¢i zapojeni dosavadnich zkuSenosti;

vhozeni do hry — ucastnik je vtazen do déje bez pfemysleni, okamzité je

nucen reagovat;
aktivita ucastnikt — aktéfi se sami zapojuji do ptiprav hry;

¢isté nadSeni — postihnuti ndlady celého kolektivu, ktery je za urcitych

okolnosti svolny k urcitym typiim aktivit (Pelanek, 2008, s. 96-97).

1.4.4 RIZIKO ADOBRODRUZSTVIi

Riziko znaci nebezpeci, moznost, Ze s urcitou pravdépodobnosti vznikne

udalost, ktera se lisi od predpokladaného stavu vyvoje (Hartl, Hartlova, 2000, s.

503). Riziko pfedstavuje nebezpeci urcité tymy, at’ uz fyzické, dusevni, emocni,

ale i finan¢ni, socidlni nebo intelektové. Podstupovani rizika je nepostradatelnou

soucasti pfekracovani svych vlastnich hranic za pomoci zaZivani novych

zkuSenosti.

Dobrodruzstvi je dle vyznamu slova aktivitou, kterou provadi ,,state¢ny

a odvazny druh®. Dobrodruzstvi a riziko maji tedy spolecny charakteristicky rys,
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kterym je strach, ktery musi jedinec pfekonévat. Jde o pfirozenou reakci na nové
situace, ve kterych jedinec spatiuje néjaké nebezpeci a nejistotu. Strach ovSem
diky zbystieni nebezpeci piinasi také mimotradné silny prozitek. Ten se vzapéti
otiskne v podob¢ zkuSenosti.

Je tedy ziejmé, Zze dobrodruzstvi, a s nim spjaté riziko, skytaji skvély
vychovné-vzdélavaci potencial. Jelikoz vychovné a vzdé€lavaci aktivity
zazitkové pedagogiky maji rysy dobrodruzstvi, at’ uz z hlediska fyzickych sil
¢1 intelektudlniho a emoc¢niho zapojeni, nasledny otisk byva zietelnéjsi. A to
ptesto, ze ucastnici vstupuji do aktivit dobrovolné a nebezpeci, které hrozi, je
pouze zdanlivé. Jde ovSem také o to, k jakému dobrodruzstvi se i¢astnik odhodla
a jakou aktivitu pedagog zvoli. Kratkodobé, i kdyZ velmi silné prozitky, které
od tucastnika vyzaduji minimalni zapojeni fyzického i duSevniho usili (pf.
tandemovy seskok, bungee jumping apod.), nedosahnou takové podoby otisku,

jako dlouhodobé vyzvy s vétsi vlozenou iniciativou (Kirchner, 2009, s. 27-31).

1.4.5 ROZSIROVANI KOMFORTNi ZONY

Dobrodruzstvi a riziko tizce souvisi s pojmem komfortni zéona. Komfortni
zona je oblast, ve které se citime dobie, bezpecné. Tato zona je vysledkem
pijjatych a zvnitinénych informaci, zkuSenosti a dovednosti, které sbirdme po
cely zivot. Jedinec ma tedy tendenci z této zony nevystupovat, protoZe se mimo
ni citi nepfijemné. Navic vSechny jiZ poznané zkuSenosti musi pravidelné
obnovovat, aby nedochazelo k zakriiovani, které zptisobi zuzovani této zony
(napt. fyzické cviceni, jazykové schopnosti apod.); (Hanus, Chytilova, 2009, s.
83-87).

Pokud se jedinec dostane do rizikové situace, ale souc¢asné se mu dostdva
podpory z vnéjsku, po uspéSném zvladnuti rizika se komfortni zona posouva. Je
ovSem dulezité spravné navolit naro¢nost tkolu. Pokud je moc nizka, ¢loveék
zlustava ve své komfortni zon€ a nic nového se neuci. Pokud je situace moc
naro¢na, dostava se do zony ohroZeni, pticemz ¢lovek situaci nezvlada a mize

naopak dojit ke zmenseni komfortni zony (Pelanek, 2008, s. 22, 23).
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Potencial pro rozvoj

keriticka
zona
zdanlive redlné

nebezpedi nebezpedi

mezm

béfd éinnost  dobrodrursti  dobrodmistdi  nehody

Naroc¢nost

Obrazek 3 Vztah nebezpeci a uceni (Pelanek, 2008, s. 23)

Zazitkova pedagogika zdmérné vytvaii modelové situace a dosahuje
velkych stimulaci tak, aby jedinec vstoupil do zony rozvojové, ucici. Programy
jsou poskladany tak, aby byly naro¢né fyzicky i mentaln€, umélecky i logicky.
Spravné dramaturgicky navolené programy vytvareji procesy, které odhaluji
zcela nové oblasti s redlnymi pozadavky a nutnosti okamzité aktivné reagovat

(Hanus, Chytilova, 2009, s. 85-88).
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2 ZAZITKOVE METODY V ANDRAGOGICE

V prvni kapitole doslo k nastinéni teoretickych podkladu, které piiblizily
zazitkovou pedagogiku a jeji aspekty. Tato kapitola bude pojednavat o metodach,
které zazitkova pedagogika vyuziva. Pficemz metoda je nastroj k dosazeni cile,

ktery pedagog uplatiiuje pii vyuce.

2.1 AKTIVIZACNI METODY PRACUJICI SE ZAZITKEM

LAktivizujici metody jsou postupy, které vedou vyuku tak, aby se
vychovné-vzdeélavacich cilu dosahovalo hlavné na zakladé viastni ucebni prace
zaki, pricemz duraz se klade na mysleni a reseni problemui™ (J. Manak, 2003, s.
105). Tyto metody se zaméfuji na osobnost, individualitu a socidlni stranku
jednotlived. Mezi aktivizaéni metody patfi metody diskusni, heuristické,
inscenacni, situacni a didaktické hry. Tyto metody Casto vyuzivaji zazitku jako
aspektu, ktery pomahd za pomoci zkusSenosti upevnit nové nabyté znalosti,

dovednosti a védomosti.

2.1.1 DISKUZNi METODY

Diskuzni metody jsou zaloZené na rozhovoru mezi vyuc€ujicim a studenty,
ale také na tom, Ze studenti komunikuji mezi sebou. ,,Diskuse je takova forma
komunikace ucitele a Zakii, pri niz si ucastnici navzdajem vyménuji nazory
na dané téma, na zaklade svych znalosti pro sva tvrzeni uvadeji argumenty, a tim
spolecné nachdzeji Feseni daného problému® (Manak, Svec, 2003, s. 108).

Diskuzni metody obsahuji mnoho komunika¢nich modifikaci — besedu,
rozpravu, vyménu nazorl, brainstorming, fetézovou diskuzi atd. Osvédcuje
se predevsim tehdy, pokud zndme jevy a fakta, na které si utvarime vlastni nazor,
seznamujeme se s novymi zkusenostmi a obhajujeme své nazory. Diskuze tedy
pomaha utvrdit nadzor, rozviji schopnost argumentace, upeviluje jiz nabyté

znalosti, ale jedinec také ziskdvad nové védomosti a znalosti diky faktim
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a argumenttm, které pii diskuzi zazni od ostatnich ¢lenti skupiny (Manak, 2003,
s. 108).
Maniak se Svecem dale upozoriuji na dileZitost dodrzovani uréitych

pravidel pro uspésnou a podnétnou diskuzi.
1) Oponent neni nepfitelem, nybrz partnerem pii hledani pravdy.
2) Snaz se porozumét druhému.
3) Tvrzeni bez vécnych dukazl nevydavej za argument.

4) Neutikej od tématu. Nevyhybej se nepfijemnym otazkam nebo

argumentiim tim, ze zavedes$ diskuzi jinym smérem.
5) Nesnaz se mit za kazdou cenu posledni slovo.
6) Nesnizuj osobni distojnost oponenta.
7) Diskuze a dialog vyzaduji disciplinu.

8) Nezaménuj dialog s monologem. VSichni maji pravo se vyjadfit

(Manak, Svec, 2003, s. 112).

Diskuzni metody se mezi aktivizacni metody fadi témito aspekty:
nenahraditelnost — kazdy jedinec se ti€astni sam za sebe a do diskuze se aktivné
zapojuje s pouzitim svych pfedesSlych znalosti a zkuSenosti; jedine¢nost — kazda
diskuze se rozviji diky rGznorodé aktivit¢ jednotlivych clenti skupiny
individualné; individualnost — kazdy ¢len skupiny ma na problematiku jedine¢ny
nazor, ktery se snazi obh4jit na zakladé svych jiZ nabytych zkuSenosti a znalosti;
intencionalnost — sounaleZzitost skupiny je zde velmi dulezitym prvkem, pfestoze
muze dojit k rozStépeni skupiny na nazorové tabory, pficemz jeden se snazi
presveédcit druhy. Prace se zazitkem se uplatiiuje, ovSem je spiSe v pozadi jinych

metodickych ptistupii.

2.1.2 HEURISTICKE METODY

Podstatou heuristické metody je objevovani, nalézani moznych zptsobl
feSeni daného problému. Problémova metoda je zaloZena na stavu, kdy student

narazi pfi plnéni tkolu na potiz, kterou nezna, a nemize ji vyiesit za pomoci
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dosavadnich poznatki. Tuto situaci navodi ucitel zadanim problémovych ukolu,
uloh ¢i otadzek. Studenti se snazi na zaklad¢ vlastni intenzivni mysSlenkové
¢innosti a dosavadnich poznatkti ndsledné problém vytesit a objevit pro né¢ novy
zpusob (Pecina, Zormanova; 2009; s. 61).

Reseni problémt je roz¢lenéno na nékolik fazi.

1) Definice problému a jeho vymezeni. VétSinou problém zadava

ucitel, mize vSak vést zaky k tomu, aby problém objevili oni sami.

2) Naznaceni idealniho feSeni. Klademe si otazku, ¢eho chceme

dosahnout.

3) Sbér informaci a poznatkti o problému. Co musime znat, abychom
mohli problém vyftesit?

wvewr

4) Navrhy feSeni. Toto je nejdulezitéjsi faze feSeni problému. Dochazi
k objevovani novych myslenek zdka. Je to fize narocna

na predstavivost, fantazii, mysleni i volni usili.

5) Zhodnoceni navrhu. V této fazi zjistime, zda je feSeni dostacujici.

6) Realizace navrhu. Co jsme vlastné vyiesili? Splnili jsme cil?
Ptipadné vybér nejvhodnéjsiho feseni.

7) Hodnoceni a systematizace ziskanych poznatkli. V procesu feSeni

zaci mohou poznat rizné pojmy a souvislosti, které je tfeba zaradit

do systému a upevnit (Pecina, Zormanova; 2009; s. 66-67).

Z divodu zapojeni komplexnich slozek osobnosti, aktivita, samostatnost,
produktivni mysleni, ale také rozvoj spoluprice a komunikace, jelikoz
pti problémové metod€ se Casto vyuziva skupinové, tymové prace, jde o metodu

s vysokou mirou aktivizace (Kotrba, Lacina; 2011; s. 101).
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2.1.3 INSCENACNIi METODY

Inscenacni metody vykazuji vysokou miru prace se zazitkem. Tyto
metody jsou zalozené na hrani socialnich roli. Kazdy ¢lovék béhem svého zivota
vystiida mnoho takovych roli a jejich prostiednictvim ovliviuje své okoli, ale je
také svym okolim ovliviiovan. Socialni role jsou napt. rodinné (syn, dcera,
matka, otec...), pracovni (kolega, podfizeny, nadfizeny...), socialni (dichodce,
matka na rodiovské dovolené, pracujici...) atd. Podstata inscenacni metody
spoc¢iva ve ztotoznéni se s prid€lenou roli. Tato metoda vychazi ze zkusenostniho
modelu uceni, ktery predpoklada, ze aktivnim prozivanim a pfitomnosti emoci
dochazi k lepSimu upeviiovani dovednosti, znalosti a védomosti, které
se v idedlnim ptipad¢ nasledné preklopi v dil¢i zkusenost. (Kotrba, Lacina; 2011;
s. 147-149).

Maiidk se Svecem dopliiuji, Ze studenti si diky inscenaénim metodam
osvojuji nejen poznatky, védomosti, ale piedevSim jiné zplsoby chovani
a jednani. Rozvijeji kreativitu, fantazii a mysleni. Inscenace se ftidi dle

jednotlivych fazi.

1) Piiprava inscenace. Stanovuje cil, konkretizuje obsah, udava ¢asovy plan,

rozdéluje role a nastini postup.

2) Realizace inscenace. Obsazovani konkrétnich roli jednotlivymi
ucastniky. Herci ziskaji pokyny ke zpodobeni dané postavy, ptipadné

scénaf. V nekterych ptipadech je moZné uvazovat o improvizaci.

3) Hodnoceni inscenace. Idedlni je zah4jit zpétnou vazbu ihned po skonéeni
inscenace, dokud maji aktéti prib¢h v zivé paméti. Pii hodnoceni je
kladen daraz na pozitiva a pochvalu, aby byli Gc¢astnici motivovani
do dalsich aktivit. Vhodné je si pustit zdznam inscenace a zhodnotit jej
se vSemi aktéry, nebo také individudlné s kazdym zvlast’ (Manak, Svec;

2003; s. 123).
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2.1.4 SITUACNI METODY

Situa¢ni metody jsou zaloZzeny na piehledné, fteSitelné, piimérené
a vhodné problémové situaci. Tyto situace vychézeji z redlného Zivota a udalosti,
které je tfeba teSit. Studenti si mohou vyzkouSet své chovani v simulované
situaci, a diky tomu budou Iépe pfipraveni, az se do této situace ve skutecnosti
dostanou. Jak je patrno, také tato metoda pracuje se zadzitkem jako hlavnim
aspektem upeviiovani nabytych zkuSenosti (Kotrba, Lacina; 2011; s. 142.).

Situace je obvykle zprostiedkovana v textové podobé (ukazka z knihy,
odborny clanek, popis realné situace), v audio podob¢ (nahravka rozhovoru,
analyza hudebni skladby, ukazka poezie, namluveny piibéh ¢i konkrétni situace),
ve video podobé (film, divadlo, reklama, firemni prezentace), v pocitacové
podobé (prezentace, webové stranky, vyukové programy, e-learning apod.);
(Kotrba, Lacina; 2011, s. 142-143.)

Také situacni metody jsou prostoupeny jednotlivymi fazemi.

1) Volba tématu - musi byt v souladu s cili vyuky a také odpovidat
ptipravenosti zaka.
2) Seznameni s materialy, dokumenty, pisemnostmi, obrazy, TV

nahravkami aj.
3) Vlastni studium ptipadu - u¢itel musi studenty vést tim, ze vyty¢i cile,
poskytuje rady a dava pokyny.

vvvvv

a nejvérohodnéjsi (Manak, Svec, 2003, s. 119- 120).

2.1.5 DIDAKTICKE HRY

Hra je dtleZitou aktivizacni zaZitkovou metodou a také symbolem ceskeé
zazitkové pedagogiky. Také z tohoto diivodu autorka vyuziva hru v praktické
¢asti diplomové prace jakoZto vyukové metody pii projektovani a realizaci kurzu
¢eského pravopisu pro dospélé. Proto bude hie a vSem jejim aspektim vénovana

podstatna cast teoretického oddilu, kterd bude mit za cil podepfit rovinu
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praktickou.

Pivod hry se da brat existenciadlné — jako néacvik boje o pteziti. Mnoho
mléad’at si hraje, aby se vycvicila v lovu nebo v sebeobran¢. U lidi mizeme ovSem
spatiovat vznik hry, v podobn¢ jako ji dnes zname, jako jistého ritualizovaného
obradu. Stejné jako nabozenstvi nebo uméni. Ostatné hra byla s ndbozenstvim
pevné spjata. Hra Casto slouzila jako soucast riznych rituald, které mohly mit
formu napft. tance, miCovych her aj. Hra m4a mnoho ryst, jako jsou svoboda,
vystoupeni z obycejného zivota, Casova a prostorova ohranic¢enost, moznost
opakovani, fad a pravidla, rytmus a harmonii, prvky napéti, nejistoty, ale i nadéje
(Jirasek, 2019, s. 172-176).

Hry maji specificka kritéria, kterd poddvaji stru¢né informace, diky nimz
se mizeme rozhodnout o konkrétnim vyuziti:

* nazev hry — je souasti motivace, vzdy by mél byt zajimavy a pfitazlivy;

* autor nebo pramen — ndmétem muize byt film, kniha, myslenka, hypotéza,
prib¢h...;

» fyzickd zatéz — upozoriiuje na velikost fyzického nasazeni ucastnikli

(napft. skala 1 — zadn4, 2 — mala, 3 — stfedni, 4 — velka, 5 — vyCerpavajici);

* psychickd zat€z — upozoriiuje na velikost psychického nasazeni
ucastniki (Skala viz fyzicka zatéz);

* Cas na pfipravu — ¢as v hodindch, ktery je nezbytny pro pfipravu hry
na misté (nikoliv doméci pfiprava materiali);

¢ pocet instruktori

e fas na hru — cCasovy usek odrazejici skuteCnou realizaci hry

pfi dodrZovani pravidel,
* pocet hracl — vymezuje, pro kolik hracu je hra vhodna;
* vékova kategorie;

* prostfedi — upozornéni na vhodné misto pro uskute¢néni (mistnost, louka,

les, télocvicna...);

e denni doba;
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* roc¢ni obdobi;

* materidl — pfesny seznam véci, které jsou ke hie zapotiebi (Hanus,

Chytilova, 2009, s. 119-120).

2.2 REFLEXE A ZKUSENOSTNi MODEL UCENI

Uspé$nost a atraktivita metod, jez vyuZivaji aktivizaéni zazitkové piistupy,
jsou postaveny na tzv. zkusenostnim modelu uceni, ktery pfimo vyplyva ze samé
podstaty uceni. Jeho rozepisovani do jednotlivych krokii napomaha lepsimu
porozuméni celému cyklu (Hanus, Chytilova, 2009, s. 34-36).

Samotny zazitek pro dosazeni cili totiz leckdy nestaci. Dulezitym
prvkem pro uceni je zpétné uvazovani nad prozitky. Se zazitkem se ma tedy dale
pracovat. Jako prvni vymyslel zkuSenostni cyklus u¢eni americky pedagogicky

reformator John Dewey. Ten zdaraziiuje zazitek jako zdkladniho Ccinitele

vzdélavani.
Impulz, y Impulz, y Impulz, > Cil
4 4 4
Usudek, Pozorovani, Usudek, Pozorovani, Usudek, Pozorovani,
A A A
Znalosti, 4« Znalosti, 4 Znalosti, 4

Obrazek 4 Deweyho model zkusenostniho uc¢eni (Hanus, Chytilova, 2009, s. 36)

Dewey vychazi z toho, Ze Zadny zazitek neni samostatny, ale naopak
v sobé€ nese néco ze zazitkti minulych a zarovei dal ovliviiuje zptisob nasledného
prozivani zazitki budoucich. Hlavnim problémem zazitkového vzdélavani je
tedy to, jaké zazitky ma pedagog vybirat, aby mély vliv na rozvoj a obohaceni

osobnich zkuSenosti. Metoda zazitkového uceni je odvisla od zazitki ze Zivota,
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ze kterych by mél pedagog vychéazet a které se nasledné stanou podhoubim
pro prozivani v budoucnu (Hanus, Chytilova, 2009, s. 36-38).

Kirchner pfipomina dalsi, Casto citovany zkuSenostni model uceni,

kterym je Kolbtv cyklus.
Konkrétni zkuSenost,
/ zazitek \
Aplikace, Reflexe,
zobecnovani, plan zmén sdileni, ohlédnuti

\ Zobecnd /

transfer, prestavba

Obrazek 5 Kolbiiv model u¢eni (Hanus, Chytilova, 2009, s. 43)

Cyklus ma c¢tyti faze. V prvni fazi jde o konkrétni zkuSenost v podobé
zazitku (,,néco se stalo®). Druha faze je reflexi, ohlédnutim se za zkuSenosti
,»Co se stalo®). Tteti fdze zobeciiuje a utvaii abstraktni predstavy a teorie.
Posledni je f4zi experimentovani, aplikovani, kdy dochéazi ke generalizaci zavért
do novych konceptli, dochdzi k pouceni ze zkusenosti. Jde o vysledek procesu
uceni. Cely tento model nasledné vstupuje do dalSiho zéazitku jako jiz prozita
a zvnitinénd zkusenost, kterou v Zivoté dale testujeme. Tohoto modelu se snazi
zazitkova pedagogika dosdhnout. Nabyté zkuSenosti ze simulovanych situaci by
se mely stat realnou proménnou pii zkusenostech budoucich (Kirchner, 2009, s.
94).
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2.3 ZPETNA VAZBA

Zpétna vazba a reflexe prozitki jsou nedilnymi metodami, které
zazitkova pedagogika vyuziva. Zpétna vazba odliSuje vychovné vyuziti her

od her rekreacnich. Zpétna vazba mtize byt:
* kvantitativni nebo kvalitativni;
* pozitivni nebo negativni;
* hodnotici nebo nehodnotici;
* okamzita nebo zpozdéna;
* pfimé nebo nepiima.
Vhodnymi prostiedky pro zpétnou vazbu jsou formy:
* verbalni (review, reflexe, metafory, psana...);
* neverbalni (gesta, mimika, proxemika, posturika, pantomima...);
* rolové (simulace, charakterizace, piib¢h...);
* symboli a metafor (Sachovnice, karty, Cisla, figurky...);
* pisemné (dopisy, eseje, basné...);
* testy (anketa, dotaznik...);

* hry (sebeprezentacni, sebepoznavaci, zpétnovazebni, vzijemné

poznavani); (Hanus, Chytilova, 2009, s. 96-98).

Tyto prosttedky pedagog voli dle cile programu (musi védét, ceho chee
dosahnout), vékovych kategorii, vyspé€losti skupiny, vyvoje skupinové dynamiky.

Zpétna vazba by mela probéhnout bezprostfedné po skonceni ¢innosti
a musi na ni byt dostatek Casu, aby si U€astnici mohli utfidit myslenky. Pokud
maji ucastnici hovofit o pravé prozitém, je dilezité, aby bylo prostiedi pfijemné
a klidné. Pedagog by m¢l mit pfipraveny okruh otazek a diskuzi usmériiovat
a uvozovat tak, aby se tykala pfedem daného cile programu. Zakladnimi
otazkami, které by mély pfi diskuzi zaznit, jsou: otazky faktické (Co se délo?),

pocitové (Jaky to ve vas vyvolalo pocit?) a postojové (Co to pro vas znamenalo?).
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Vystupy zpétné vazby jsou dilezitym ukazatelem naplnéni cile. Dale
se pedagog dozvi, zda byl zvolen vhodny dramaturgicky postup. Vystupy jsou
dovednosti, védomosti, hodnoty, modely chovani, postupy pii feSeni,

pojmenovani atd. (Hanus, Chytilové, 2009, s. 100-102).

2.4 EVALUACE

Soucasti metod zazitkové pedagogiky je také peclivé vyhodnocovani
celku i dil¢ich aspektid. Kromé zpétné vazby je vhodné také pribézné vyuzivat
evaluaénich fadt. Ceska zazitkova pedagogika zna pét na sebe navazujicich ¢asti

evaluace.

* Evaluace prvniho fadu — sbér, analyza a vyhodnocovani dat o cilové
skuping, pro kterou je program tvoren. Je predlozeno zakladni téma a cil

celého programu.

* Evaluace druhého tddu — sledovani a analyzovéani reakci klient
na program. V této chvili je dilezité ohlidat dodrZzovani cile, pravidel

a celkového sméfovani.

* Evaluace tfetiho fadu — hodnoceni jednotlivct, skupin i instruktord. Jde

o vyhodnoceni vSech jednotlivych prvkl po skon€eni programu.

* Evaluace ¢tvrtého tfadu — vyuziva se az s odstupem néckolika tydnt.
Formou otevienych otazek ¢i dotazniki se zjist'uje, jak ucastnici hodnoti
kurz, jeho jednotlivé aspekty, instruktory, aktivity, co se povedlo a co

méné. Vysledky by mély byt porovnéany s evaluaci tfetiho fadu.

* Evaluace patého fadu — Sleduje, nakolik doSlo ke zvnitinéni dovednosti,
chovani, védomosti. Nakolik je klienti rozvijeji 1 v dal§im Zivoté (Hanus,

Chytilova, 2009, s. 94-95).
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2.5 SKUPINOVA DYNAMIKA

Zazitkova pedagogika vyuziva praci ve skupiné, kterd piinasi jista
specifika. Aby pedagog mohl naplnit potencial skupinového vzdélavani, je
zapotiebi, aby pochopil jeho psychologické procesy a sociologické jevy. Rysy
skupinové dynamiky totiz neovliviiuji pouze skupinu jako takovou, ale nutné
také kazdého jednotlivého ¢lena (Kirchner, 2009, s. 103).

Skupinovd dynamika je vyvojem skupiny jako celku béhem urcitého
casového tuseku. Skupinovd dynamika je velmi dulezitym aspektem
pfi dramaturgii celého kurzu, jelikoz pomahé tvirclim zatadit hry podle jejich
zamgéieni. Interakce Clent ve skuping€ Ize zaradit do n€kolika fazi, které mohou
mit rizného trvani. Zazitkové akce ovSem obecné stmeluji kolektiv a navozuji
prihodnou atmosféru, tudiz se posun z faze do faze uskute¢nuje relativné rychle.
Tvlrce kurzi se navic mize na skupinovou dynamiku zaméfit a cilem
jednotlivych aktivit mize byt pravé posun v interakcich. Skupina nemusi dospét
az k posledni fazi dynamiky (viz nize), nékdy to nedovoli ¢as, jindy se skupina

»zasekne® v uréité fazi bez dalsiho vyvoje (Pelanek, 2008, s. 33-34).

* Orientace — vznik skupiny. Lidé se pozndvaji a panuje nejistota.
Jednotlivci si hledaji svou roli ve skupiné. Panuji uméle pékné vztahy
a instruktor je autoritou. Instruktor vytvafi vstficnou atmosféru, ¢imz

usnadiiuje poznavani, piipadné konflikty ukoncuje v zarodku.

*  Kirize — Skupinové role jsou tématem k Castym diskusim a diivodem
ke konfliktim. Skupina se tfiSti na podskupiny a jeji vyvoj je velmi
dynamicky. Instruktor je vidén negativné. Je vhodné zatadit hry
zahrnujici reflexi, instruktor podporuje konstruktivni feSeni. Zatazuje
také soutézivé hry pro ventilaci emoci a také hry na komunikacni

dovednosti.

+ Stabilizace — Clenové piijimaji své role. Zintenziviiuje se spoluprace
ve skuping, podskupiny se rozvoliuji. Instruktor je partnerem, nikoli
autoritou. Zafazujeme hry se sloZitymi ukoly, které zapoji vSechny ¢leny

skupiny.
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Produktivni faze — Skupina tvofi pevny celek se spole¢nym cilem. Role
jsou jasné a dochazi k maximalnimu nasazeni celé skupiny. Konflikty
jsou vnimany jako rozvoj skupiny. Instruktor ustupuje do pozadi, stava
se Clenem skupiny. Je vhodné predkladat velmi nadro¢né a slozité ukoly —
nezvyklé prostiedi, C¢asovy pres. Ale také hry s velkou volnosti

a moznosti vlastni volby (Pelanek, 2008, s. 34-35).
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3 PROSTREDKY ZAZITKOVE PEDAGOGIKY

Abychom mohli odlisit rekreacni ¢i béznou aktivitu od té vychovné-
vzdélavaci, musi byt jasné zvoleny cil. Vysledkem pedagogického plisobeni ma
tedy byt dosazeni cile, a to za pomoci urcitych prostredka. Zazitkova pedagogika
vyuziva mnoho riiznorodych prostiedk, se kterymi pedagog mize dale pracovat.
V Ceském prostiedi se vyuzivd jako prostiedek predev§im prostiedi a

v

programové oblasti, které zahrnuji nejrizngjsi situace, piibchy, véci ¢i material.

3.1 PROSTREDI

Jednim z prosttedkl zdzitkové pedagogiky je bezpochyby prostiedi.
A specifikem té Ceské je pobyt v pfirod€. Pobyt v pfirod€ je spojen s mnoha
aktivitami a hnutimi, jejichz nedilnou soucasti je fyzicka sila, ktera pfinasi
uspokojeni z vlastniho vykonu. A jak dodéava Jirasek, bez pohybovych aktivit
st holistickou vychovu nelze ani ptedstavit.

Jak se pobyt v ptirodé prakticky v zazitkové pedagogice vyuziva, lze
nastinit s pomoci typicky ceského hnuti — foglaringu, ktery je pojmenovany
podle Ceského vychovatele, spisovatele a skauta Jaroslava Foglara. Jeho letni
tabory s pobytem v ptirod¢ se specifickymi zazitkové-vzdélavacimi vychovnymi
programy se staly vychodiskem pro mnoho dalSich pedagogii ¢i vychovatela.
Piiroda skytala prostor pro legendy a ptibchy, které uvozovaly tdborové hry,
slouzily mu také jako zdkladna pro tajemno, mystiku a dobrodruzstvi. Naro¢ny
program v piirod€ vyuzival zapojeni téla i mysli, odvahy a pevné vile. Jiz v této
dobé lze spatfovat tendence Ceské zaZitkové pedagogiky: diiraz na hru v ptirodé
se silnym rozvijenim osobnosti s Sirokou etickou zakladnou. VSechny tyto
aspekty se dodnes bohat¢ vyuzivaji (Jirasek, 2019, s. 62-68).

Jak podotykaji Hanu§ s Chytilovou, ptfiroda byla, je a bude tou
Jde o vychovu pro Zivot, aby ¢lovek aktivné a odpovédné spoluvytvarel obraz
sv¢ vlastni budoucnosti. Souziti s ptirodou a ndsledné odpovédné chovani nejsou

mozné bez toho, abychom piirodu poznali a idealné si na vlastni kiizi vyzkouseli,
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co pobyt v takovém prostfedi obnési. Pobyt v pfirod¢ je o neustdlém uceni,
komunikaci, spolupraci, novych feSenich, o pfijimani novych podnétl

a zkuSenosti (Hanus, Chytilova, 2009, s. 82-83).

3.2 PROGRAMOVE OBLASTI

Hlavnim prostfedkem zazitkové pedagogiky je vlastni program. Pficemz
plati, ze kazda pfipravovana akce by méla byt v ramci pestrosti aktivit a jejich
pfinosti pokud mozno rovnomérné seskladéna z jednotlivych programovych

oblasti:

* pohybové aktivity — sporty v pfirod¢, turistika, rekreace v piirodé
(prochazky, sbér lesnich plodl aj.), cviCeni, hry v pfirod¢, tdbornicka

praxe;

* umeélecké aktivity — literatura (Cteni, vlastni tvorba), vytvarné uméni,

hudba a zpév, tanec, film, divadlo, fotografovani;

* socialné psychologické aktivity — komunikativni (debaty, argumentace,
diskuze), sebepoznavaci (role, inscenace), tvofivostni (predstavivost,

fantazie), intelektudlni (testy, strategické hry), socidlni (iniciativni hry);

* spolecenské aktivity — moderni spolecenské hry, happeningy, slavnosti
a ritudly, moderni deskové hry;

* kognitivni aktivity — pozorovani a monitoring (sledovani, zapisovani,
mefeni), poznavaci (objevovani, srovnavani), experiment (realizovani

pokusi);

* technické aktivity — konstrukce (novy stroj, objekt), zru¢nost (stavéni),

technika (obsluha strojit)

* IT amedialni aktivity — hry, programovani, vyhledavani, medialni tvorba

(Hanus, Chytilova, 2009, s. 111-113).
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PRAKTICKA CAST

4 CILA ZAMER

Zamérem praktické casti je komparace ptipravy, pribéhu a uspéSnosti
dvou kurzii ¢eského pravopisu pro dospélé s vyuzitim rozdilnych vzdélavacich
metod a pfistuptl - kurzu s vyuzitim aktivizac¢nich zazitkovych metod, konkrétné
s vyuzitim hry jako vzdé€lavaci metody, a kurzu vedeného frontalni vyukou
s vyuzitim klasickych vzdé¢lavacich metod, jako jsou metody slovni, ndzorn¢ -
demonstra¢ni nebo dovednostné — praktické.

Zamérem je overit ¢i vyvratit pfedem stanovenou hypotézu, ktera vznikla
na zaklad¢ teoretickych poznatkii: UcCastnici zéazitkové-vzdélavaciho kurzu
dosdhnou v ovéfovaci testové metodé lepSich vysledkl,, nez Gcastnici kurzu
vedeného tradi¢ni frontalni vyukou.

Cilem vyzkumu je experimentalni ovéfeni uspeSnosti téchto odlisSnych
pedagogickych ptistupt. Piistupu zazitkovych aktiviza¢nich metod v souvislosti
se zkuSenostni metodou uceni a tradi¢ni frontalni vyuky. Nasledné vyhodnoceni
kurzi za pomoci kvantitativni testové metody se stane zdkladnim piedpokladem

pro navrhy a doporuceni pro pedagogickou praxi.
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5 PROJEKTOVANI ZAZITKOVEHO KURZU

Teoreticka cast prace osvétlila zdkladni pojmy ohledné¢ zazitkové
pedagogiky a principy tohoto modelu uceni. Nyni se bude vénovat praktické
¢asti prace, tedy projektovanim, piipravou, realizaci a ndslednym vyhodnocenim
zazitkového kurzu, diky némuz bude experimentdlné ovéfena efektivita
zazitkovych metod a prostiedkd v kurzu ¢eského pravopisu pro dospélé.

Zakladnimi zdroji pro projektovani zazitkového kurzu pravopisu
pro dospélé bude predevsim publikace Radka Hanuse a Lenky Chytilové
Zazitkové pedagogické uceni. V publikaci se nachédzi ptfesny popis vzniku
zazitkovych programt, ktery bude aplikovan na kurz Ceské gramatiky. Jako
inspirace poslouzi knihy Zlaty fond her (1, 2, 3, 4), jez obsahuji konkrétni

programy a kurzy, které pofadd Prazdninova skola Lipnice.

5.1 PRIPRAVA PROJEKTU

Ptiprava projektu zahrnuje n€kolik fazi, které sepsali Hanus s Chytilovou
(2009, s. 130 — 133). Tyto faze budou aplikovany a konkretizovany pro potieby
kurzu ceského pravopisu pro dospélé. Soucasti praktické casti je také
konfrontace s kurzem vedenym frontalni vyukou. Tento kurz bude sestaven
z prednaSky o problematice a naslednym praktickym cvicenim konkrétnich
pravopisnych jevli (napf. dopliiovacky, prace s textem v ucebnicich

a cvicebnicich atd.).

5.1.1 CILOVANi A TVORBA ZAKLADNi MYSLENKY

Tvorba myslenky, napadu je véci nahodilou a v zasadé jde o to, za jakych
okolnosti vznikla a pro jaké potfeby bude vyuzita. Zakladni iniciativou
pro realizaci zazitkového kurzu ceStiny pro dospélé bylo sepsani diplomové
prace. Tedy toto vymysleni predikovalo jisté zadani. OvSem charakter akce byl
vybran na zéklad¢ pracovnich zkuSenosti autorky, ¢imz je vyucovani ceského

jazyka na stfedni Skole.
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Predpokladem tedy je praktické vyuziti kurzu pfi hodinach ceského
jazyka pro mladé dospélé a experimentdlni srovnani dvou pedagogickych
pristupi — frontalni vyuky a zazitkové pedagogiky (zkuSenostniho modelu

uceni).

5.1.2 SPECIFIKACE CILOVE SKUPINY

Cilovou skupinou budou dospéli lidé, ktefi se chtéji zdokonalit v Ceském
pravopisu, napi. kurzy pravopisu pro ufedniky, zapisovatele, manaZery apod. Ale
také mladi dospéli na stfednich ¢i vysokych Skolach, kde 1ze kurz vyuzit jako
zpestieni klasické Skolni (frontalni) vyuky.

5.1.3 STANOVENI CiLU

Hlavni 1 vedlejsi cile jsou stanoveny pomoci programovych oblasti.
Hlavni cil je intelektudlni — zdokonaleni znalosti se zaméfenim na cesky

pravopis. VedlejSimi cili je komplexni rozvoj osobnosti za pomoci téchto aktivit:

*  Socialn¢ - psychologické aktivity se zaméfenim na komunikaci
s ostatnimi ¢leny z tymu, pfedev§im schopnost argumentovat

a diskutovat s ostatnimi pfi hleddni vhodného feSeni a postupu pfi hie;

* sebepoznavaci aktivity — diky préaci ve stresu, pod fyzickou i psychickou
zatézi;

* tvotivostni aktivity — hra je uvozovana ptibéhem, ktery podporuje rozvoj
fantazie a predstavivosti a ,,vtazeni do d¢je*;

* socialni aktivity — rozvoj spoluprace v tymu;

* kognitivni aktivity — soucasti hry je orientace v prostoru a hledani
pfedméti a také zbystieni pozornosti a rychlosti mysleni, jelikoZ je hra

¢asove ohraniCena;

» fyzické aktivity — hra je fyzicky naro¢na (béh, plavba/plavani).
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Cilem kurzu vedeného frontdlni vyukou je predevSim intelektudlni
hledisko. Vedlejsi cile chybi. Ackoliv vyucovani v kolektivu, ve skupiné

podporuje rozvoj osobnosti v rovin¢ socialni a socialné - psychologické.

5.1.4 SESTAVENI REALIZACNIHO TYMU

Tento kurz nevyzaduje praci realizatniho tymu, pro jeho potieby
dostacuje pritomnost jednoho organizatora, ktery zabezpeci celou akci. A to
jednak kurzu zézitkové-vzdélavaciho, jednak kurzu frontalniho. Oba kurzy
budou na sobé nezavislé. Jedna osoba tak zastoupi celé spektrum roli — role

programové, provozni i individudlni.

5.1.5 SESTAVENi PROGRAMU, DRAMATURGIE

Dramaturgie akce je organizacni mnohovrstevnatou zalezitosti, ktera
obsahuje mnoho tviréich ¢innosti pfi planovani akce. Vychdzi z vychovné-
vzdélavacich cili, Casoprostorového urceni, prostfedi, finan¢nich moznosti,
veékovych kritérii a kvality organizatorti. Produktem dramaturgie je podrobny
scénaf, ktery zahrnuje veskeré planované aktivity, které maji pifi kurzu
probéhnout.

Dramaturgické ¢innost by méla obsahovat pfitazlivy cil a aktivizaéni silu
metod a prosttedkil. Organizator by m¢l byt schopen sestavit program z aktivit,
které budou primarné napliovat cile akce, na stran€ druhé budou dostatecné
atraktivni a pfizpisobené ucastnikiim. A také bude tyto aktivity predkladat
ve spravny ¢as (Hanus, Chytilova, 2009, s. 153).

Dobry dramaturg by mél byt prakticky zkuSeny. Autorka projektu
se dramaturgii a organizaci takovéto zazitkoveé-vzdélavaci akce zabyva poprveé,

ma ovSem praktické zkuSenosti s organizaci hodin frontalni vyuky.
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5.1.6 ZAJISTENi UBYTOVANI, STRAVOVANI

Kurz bude probihat v rekrea¢nim stiedisku Stara Zivohost u Slapské
ptehrady, které splituje kritérium pobytu v pfirod€ pro potieby zazitkového kurzu,
ale i moznost vyuziti klubovny/uéebny pro potieby frontalni vyuky. Ugastnici
kurztl zde budou ubytovani a stravovani soukromé. Reseni tohoto kritéria tedy

autorce kurzu nenalezi.

5.1.7 TVORBA ROZPOCTU

Jak jiz bylo zminéno vySe, ubytovani a stravu si ucastnici hradi sami.
Organizace kurzii financovéana neni, jelikoZ se jedna o univerzitni experiment,
tvotfeny pro potfeby diplomové prace. Pottebny drobny material tak autorka

financuje z vlastnich zdrojt.

5.1.8 PROPAGACE

Ucastnici kurzu jsou pfedem vybrani a osloveni dospéli, ktefi souhlasili
se svym zapojenim. Jelikoz se jedna o experimentalni kurz, nebyla propagace

nutna.
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6 PREDVYZKUM

Predvyzkum je realizovan pomoci kvantitativni testové metody zaméfené
na problematické jevy v pravopisu u dosp€lych respondentd.

u dospélych, kter¢ budou nasledn¢ predmétem Setfeni hlavniho
vyzkumu — experimentu pedagogického vyuziti aktivizacnich zazitkovych
metod. Vysledky predvyzkumu tedy poskytnou potfebnd data z hlediska
zatazeni konkrétnich pravopisnych jevii do kurzi ¢eského pravopisu jednak
zazitkové-vzdélavaciho, jednak frontalni vyuky.

Ptredvyzkum byl sestaven jako kvantitativni test, ktery vypliiovali dospéli
respondenti. Pfedvyzkumu se zucastnilo sto respondentti bez ohledu k profesi,
vzdélani, pohlavi ¢i k jinému kritériu. Jedinym omezenim pro ucast
na ptredvyzkumu byl vék. Kurzu se mohl zacastnit pouze dospély clovek, tedy
osoby nad 18 let.

Predvyzkum probéehl prostiednictvim webového portalu survio.cz, ktery
nabizi vytvotfeni online dotaznikd s uklddanim jednotlivych odpovédi. Sbér
respondentl byl fizen skrz socidlni media, pficemz autorka oslovila nékolik
skupin s rtiznorodou socidlni, intelektualni ¢i vzdélanostni skladbou (bazarky,
z4ymovée skupiny apod.).

Kvantitativni test obsahoval celkem 6 riznych skupin pravopisnych jevi:
pravopis s/z/vz; shodu podmétu s piisudkem; pravopis n/nn; pravopis mé/mng;
pravopis zdjmen osobnich a pfivlastilovacich; pravopis vyjmenovanych slov.
Tyto skupiny pravopisu byly vybrany dle zkuSenosti autorky s vyukou
a doucovanim mladych dospélych, pficemz existoval piedpoklad chybovosti
u téchto problematik. Kazda z téchto skupin obsahovala 3 otazky. Respondenti
tedy celkem zodpovédéli 18 otazek. Podle typu piikladu byly vzdy 2 — 4
moznosti. A pouze jedna moznost byla spravna. Pro lepsi srozumitelnost jsou

jednotlivé vysledky zpracovany ve formée grafii, viz ptilohy.
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6.1 ANALYZA PREDVYZKUMU

Webova stranka survio.cz nabizi vysledky jednotlivych odpovédi
respondentli. Autorka tedy nejprve seCetla odpovédi otazek, a to u vSech
moznosti. Poté seCetla spravné a Spatné odpovédi s ohledem k pravopisnym
skupindm. Takto vzesla procentudlni tispéSnost respondentt vzhledem k témto

skupinam.

6.2 VYSLEDKY PREDVYZKUMU

Kvantitativni pravopisny test byl rozdélen do Sesti skupin, pficemz kazda
obsahovala tfi otazky. Prvni skupina jevil byla zaméfena na pravopis s/z/vz.
Ze tii otdzek tedy vzeSlo tfi sta odpovédi (kazdou otdzku zodpovédélo 100
respondentli). Z toho bylo 161 odpovédi spravnych (54 %) a 139 odpovédi
Spatnych (46 %). Hned prvni kategorie otazek vykézala nejhor$i vysledek,
a stane se tak pfedmétem vlastniho vyzkumu. To znamend, ze autorka bude
koncipovat kurz ceského pravopisu pro dospélé s vyuzitim aktivizacnich
zazitkovych metod na pravopisné jevy s/z/vz. Také kurz s vyuzitim klasickych
metod frontalni vyuky bude zameéfen na tuto pravopisnou problematiku.

Druhy oddil byl zaméfen na shodu podmétu s ptisudkem. Opét bylo
sesbirano tfi sta odpovédi. Spravnych odpovédi bylo 243 neboli 81 %. Spatnych
odpovédi 57 tedy 19 %. Z uvedenych dat vyplyva, Ze ze vSech oddila dopadl
pravopis shody podmétu s prisudkem nejlépe.

Dalsi ¢asti byl pravopis n/nn. Ze tii set odpovédi bylo spravné 180, tedy
60 %. Spatnych odpovédi se seilo 120 neboli 40 %.

Ctvrta skupina otazek se zabyvala pravopisem mé&/mng&. Vysledky byly
shodné s ptedchazejici skupinou. Ze tii set otazek bylo 180 spravné (60 %) a 120
Spatné (40 %).

Predposledni set otdzek se vénoval osobnim a pfivlastiiovacim
zdjmenim. Vysledkem bylo 232 (77 %) spravnych a 68 (23 %) Spatnych
odpovedi.

Posledni otazky patfily vyjmenovanym sloviim. Ze tfi set odpovédi bylo
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spravné 189 tedy 63 % a Spatné 111 neboli 27 %.
V pftilohach jsou pro vétsi prehlednost prevedeny poméry spravnych

a Spatnych odpovédi z jednotlivych oddili do kolacovych grafi.
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7 EMPIRICKY VYZKUM

7.1 CIL

Cilem vyzkumu je experimentalni ovéfeni UspéSnosti dvou odlisnych
pedagogickych ptistupt. Pristupu zazitkovych aktiviza¢nich metod v souvislosti
se zkuSenostni metodou uceni a tradi¢ni frontalni vyuky. Nasledné vyhodnoceni
obou pfistupti se stane zakladnim ptedpokladem pro névrhy a doporuceni
pro pedagogickou praxi.

Dil¢im cilem je vytvoreni kurzu ¢eského pravopisu pro dospélé, jenz se
da aplikovat do vyuky stfednich ¢i vysokych skol nebo do kurzl celozivotniho

vzdélavani, ptedevsim pro firmy, Gfady apod.

7.2 HYPOTEZA

Na zaklad¢ teoretické Casti prace byla stanovena hypotéza: existuje
predpoklad, Ze ucastnici zazitkové-vzdélavaciho kurzu dosahnou
v ovéiovaci testové metodé lepSich vysledkii, nez ic¢astnici kurzu vedeného
tradi¢ni frontalni vyukou. Tato hypotéza je podeptena zkusenostnim modelem
uceni D. Kolba, jehoz cyklus doklada, Ze u€eni postavené na prozitcich, které
se nasledné stanou hybnym faktorem budoucich zkusenosti, se zvnitini a dochézi
k aplikacim do béZného Zivota.

Tato teorie je postavena na psychologickych a pedagogickych aspektech,
které zahrnuji proménné, jako jsou motivace, temperament, vyuZziti faktoru

strachu a nejistoty, rizika a dobrodruZstvi.

7.3 METODA VYZKUMU

Vyslovend  hypotéza  bude  ovéfena  pomoci  empirického
vyzkumu - experimentu s ndslednym vyhodnocenim tUspéSnosti pomoci

kvantitativni testové metody.
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7.4 CASOVY HARMONOGRAM

Aby mohl probéhnout vlastni vyzkum, bylo nutné znat vysledky
predvyzkumu. Autorka vytvorila test, ktery v dubnu 2020 rozeslala
respondentim. Vypliovani testd trvalo asi tyden. Zpracované vysledky byly
nasledn€ pouzity pfi realizaci kurzu pro experimentalni i kontrolni skupinu.

Od dubna 2020 do ¢ervna 2020 probihala tvorba teoretické ¢asti prace.
Nejprve sbér materidlu, jeho prostudovani a nasledné vytvoireni zdkladni osnovy,
ktera osvétlila potfebné pojmy a principy ohledné zazitkové pedagogiky.

Termin konani kurzi byl stanoven na obdobi mezi 11-18. ¢ervencem
2020. V tento tyden se vsichni Gc¢astnici kurzu dostavili do rekrea¢niho stiediska
Stara Zivohost’, a autorce se tak naskytla piilezitost ovéfit svou hypotézu a kurzy
zrealizovat.

Vyhodnocovéani vysledkt bylo naplanovano na zati 2020.

Vzhledem k dostate¢nému ¢asovému piedstihu pii tvorbé prace lze
predikovat, Ze dokonceni prace, formatovani a dalsi technické a formalni upravy
autorka stihne uskutecnit, a to do fadného terminu odevzdani diplomové prace,

tedy do tnora 2021.
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8 KURZ ZAZITKOVE-VZDELAVACI

Prabéh kurzu byl sestaven za pomoci publikace Pfirucka instruktora
zazitkovych akci Radka Pelanka.

Nejprve bude uveden cil pfipravené hry, pouzité prostiedky, specifikace
ucastniki a vSechna herni kritéria. Nasledné bude podrobné popsan pribch
kurzu, jehoz jednotlivé body budou vychazek pravé ze sekce uvddeni her
z Ptirucky instruktora zazitkovych akci. Zde jsou piehledné sepsany vSechny
praktické aspekty zazitkovych kurzi, které musi organizator brat na védomi, aby

se akce podatila.

8.1 CiL

Kurz ma za cil upevnit a zvnitinit védomosti z ¢eského pravopisu.

Vedlejsimi cili, rovnéz dilezitymi, jsou ovsem také rozvoj:
* socialné psychologickych aktivit - komunikace, argumentace a diskuse;
* sebepoznani diky praci pod stresem;
* fantazie a piedstavivosti diky imaginaci za pomoci ivodniho libreta
* socialnich aspekti diky spolupraci v tymu;
* kognitivnich funkci - orientace v prostoru, hledani a objevovani
predméti;
* zvySovani a testovani fyzické zdatnosti.

Mnohostranny rozvoj rtuznych typi inteligence osobnosti je jednim

z principti ptisobeni zazitkové pedagogiky.
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8.2 PROSTREDKY

Hlavnim prostiedkem hry je prostiedi, jelikoz zazitkova pedagogika
Casto stavi na pobytu v ptirod¢. Hra byla proto koncipovana pfimo pro rekreacni
sttedisko Stara Zivohost, které se nachazi u Slapské piehrady. Stiedisko ma
podobu moderniho taborového prostiedi. Ugastnici budou ubytovani v chatkach,
které se nachazeji u lesa a také jen né€kolik desitek metrti od mola k ptehrad¢. Ta
bude pro hru dalezitym prvkem, stejn¢ jako celé rozlehlé stredisko (Hanus,

Chytilova, 2009, s. 116).

8.3 UCASTNICI

Hlavnim kritériem pro vybér uc€astnikii kurzu byl pfedevsim vék. Kurzu
se mohl zcastnit pouze dosp€ly, pro n¢hoz byla hra koncipovana. Dle Pelanka

plati pro dospél¢é ucastniky nasledujici:

hledaji partnera, odpovédi, sebepoznani

maji radi rozmanitost, naro¢né ukoly, smysluplnost
nemaji radi samoucelnou ¢innost, bodovani

naméty lidi, vztahy, historie, soucasnost

soutéZeni zasouteZi si, ale radi pti soutézi spolupracuji
unava velka vydrz, pomald regenerace

metafory chapou je a maji je radi

Tabulka 1: Upravena tabulka specifikace tcastnikti akce podle véku (Pelanek,
2008, s. 31)

Hry Dopis pro krdle se budou ucastnit dospéli ve vékovém rozpéti 28 —
35 let. Dle tabulky dospé¢li hledaji pti hie predevS§im partnera a sebepoznani. To
Dopis pro krale splije, jelikoz se hraje v tymu, ale zaroven je individudlné
fyzicky, psychicky i intelektualné zapojen, proto dojde k sebepoznani vlastnich
schopnosti a dovednosti, vlastnosti 1 védomosti.

Dospéli si potrpi na smysluplnost, rozmanitost a naro¢né tukoly. Dopis

47



pro krale obsahuje aktivity fyzické, védomostni, orientaci v prostoru apod.
Vsechny tyto aktivity na sebe logicky navazuji a nejsou samoucelné. Bodovani
se v soutézi v mensi mife objevuje, ale neni meritem hry. Hra je pojata jako
sout¢z dvou tymda, jejichz Clenové museji spolupracovat. Hra je fyzicky
1 psychicky stfedn€ naro¢na a dospéli soutézici budou mit po skonceni dostatek
¢asu na odpocinek. D4 se tedy fict, ze shrnuti charakteristiky priorit dospélych

dle Radka Pelanka, hra vicemén¢ spliuje.

8.3.1 ROZDELENI HRACU DO TYMU

Hra v tymu mé n¢kolik vyhod. V prvni fadé nutné rozviji spolupraci,
komunikaci a dal$i socidlni dovednosti. Je zajimavé pozorovat skupinovou
dynamiku v prabc¢hu delSich programii, ale n¢kdy lIze jeji vyvoj sledovat jiz
u jednotlivych her.

Pokud je vymyslena hra, ktera je koncipovana pro dva ¢i vice tymil, je
nutné ptremyslet nad rozdélenim jednotlivych ¢lenti do kazdého z tymi tak, aby
byly tymy viceméné vyrovnané. A to z hlediska fyzickych sil, psychické
odolnosti, socidlné€ psychologickych aktivit, védomosti apod. Déle je nutné vzit
v potaz individualitu temperamentii a motivovanost. Spravné a vyrovnané
roz€lenéni méni dynamiku celé hry a ¢ini ji zajimavou a napinavou. Existuje

nékolik moznosti:

* Tymy lze rozdélit zcela ndhodné za pomoci losovani, rozpocitavani,
podle nahodnych shodnych znakt (vyska, prvni pismeno jméno, datum
narozeni apod.) ¢i zcela ndhodnym fezem skrz skupinu. Takovéto
rozdéleni do tymid ma fadu nevyhod — pfedev§im nedokdze zajistit
vyrovnanost, a proto se nehodi pro soutézni hry.

* Dalsi metodou je volba kapitanti, ktefi si nasledné spoluhrace sami
vybiraji. Vyhodou této moznosti je vyrovnanost sil, nevyhodou miize byt
negativni psychologicky dopad na hrace, kteti jsou vybrani jako posledni.

MoZnou obranou je vybér rozumnych kapitanti, ktefi napt. schvalné
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vyberou nejsilnéjsi hrace az nakonec. V dospélém kolektivu se tato

varianta jevi jako jedna z nejvhodnéjsich.

* Rozclenéni tymu instruktorem/organizatorem je dal$i moznosti. Tymy
jsou piedem dané, jelikoz je organizator urci dopfedu. Vyhodou je, ze 1ze
pfesné urcit, které typy ucastnikl je ke hie potieba, a podle tohoto je
rozdélit (podle zdatnosti, temperamentu, vzdjemnych sympatii/antipatii
apod.). Pokud se ¢leniim takovéto rozdéleni nelibi z diivodu manipulace,
1ze do hry zaradit tzv. ,,falesné losovani, které je na prvni pohled zcela
nahodné (napft. tah jmen z klobouku), ale ve skutec¢nosti je skladba tymii
dana doptedu. Tento ,,podvod“ by se mél ovSem vyuzit jen v krajnim

ptipadé, pokud to situace vyzaduje a je k tomu padny diivod.

* Dalsi metodou je samostatna volba. To znamena, ze si kazdy ucastnik
sam zvoli, ke kterému tymu bude patfit. Toto rozdéleni je nevyhodné
ve velké nevyrovnanosti, jelikoz se Ui€astnici ,,skupinkuji, a navic je tato

délba casto chaoticka a ¢asoveé naro¢na.

* Piikladem rozdé€leni hra¢l muze byt také samostatnd volba do tymu,
ktera je ovSem nécim uvozena. Hra¢lim je naptiklad odvypraveno libreto

a jsou vysloveny nazvy tymi. Ugastnici si zvoli, ke kterému tymu chtgji

patfit na zdklad¢ prosté libivosti daného nazvu. Nevyhodou je opét

nezajisténi vyrovnanosti sil, ale také to, ze si miizou vsichni hraci zvolit
jeden nazev, pficemz o druhy nebude zdjem. Ti, ktefi si jednou zvoli
uréitou moznost, neradi méni strany. Na druhou stranu se v jeden tym
spoji hraci, které jiz od pocatku hry néco spojuje, coZ zvysuje jejich

motivovanost (Pelanek, 2008, s. 93 — 96)

Organizatorka hry Dopis pro krale zvolila metodu volby kapitant, kteti
ale nejprve museli kapitansky post ziskat v uvodni hie. JelikoZ je skupina hract
ve véku 28 — 35 let, lze ptredpoklédat jistou nadsdzku a psychickou odolnost
ptfi vybéru do tymu. Déle 1ze ocekavat, ze kapitdni budou ,,rozumni“ a sami

budou chtit, aby v ramci fair play byly tymy vyrovnané.
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8.4

KRITERIA HRY

Nazev hry — ndzev hry by mél byt zajimavy a piitazlivy. Ma motivovat
ucastniky a mél by budit zvédavost. Dopis pro krale je nazvem, ktery

evokuje tajemstvi z vyssich kruhti a vySe uvedend pravidla spliuje.

Autor ¢i pramen — pramenem hry Dopis pro krale je vyse uvedend
hypotéza. Ta predpoklada vyssi uspéSnost aktivizaCnich zazitkovych
metod. Aby mohla byt hypotéza ovéiena, bylo nutné vymyslet pfihodnou

hru, ktera bude moci vstoupit do experimentu.

Fyzicka zatéz — upozoriiuje na velikost fyzického nasazeni ucastnikd,
kterého dosahnou pfi vlastni hie, a to ve skale 1 — bez zatéze, 2 — nizka
zatéz, 3 — stfedni zatéz, 4 — vyssi zatéz, 5 — vyCerpavajici zatéz. Dopis
pro krale je hrou se sttedni zatézi, tedy dosahuje stupné ¢islo 3.

Psychicka zatéZ — upozoriiuje na velikost psychického nasazeni
ucastnikt, kterého dosahnou pii vlastni hie, a to ve skéle 1 — bez zatéze,
2 —nizké zatéz, 3 — stiedni zatéz, 4 — vyssi zatéz, 5 — vycCerpavajici zatéz.
Dopis pro krale je i po této strance hrou se stiedni zatézi, fadime ji

do stupné ¢islo 3.

Cas na pFipravu —jde o ¢as, ktery je nutny k piipravé hry v misté konéni.
Nepocita se zde Cas straveny shanénim materidlu, ptipravou hry doma,
promyslenim hry apod. Pro ptipravu hry Dopis pro krdle by méla

dostacovat ¢asova dotace 1 hodiny.

Instruktorii na pripravu — udava nutny pocet instruktor potfebnych
k ptipravé hry v ur¢itém planu. Dopis pro krdle si vystaci s jednim
organizatorem, ktery zabezpeci celou hru.

Cas na hru — Casova plocha potiebna pro vlastni realizaci hry
pfi dodrZeni pravidel. Hry mohou byt drobné (do 15 minut), malé

(do jedné hodiny), stfedni (do 2 hodin), velké (do 4 hodin) a programové
hry (nad 4 hodiny — skladaji se z vice her). Dopis pro krdle je hrou
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se stiednim Casovym rozsahem, pfedpokladana doba trvani je do 1,5

hodiny.

Instruktori na hru — pocet instruktorti potfebnych pro vlastni realizaci

hry. Dopis pro krale si vystaci s jednim organizatorem.

Pocet hrach — vymezuje, pro kolik hraci je hra vhodna. Hry pro malou
skupinu — do 15 lidi, hry pro stfedni skupinu — 15 az 30 hract a hry
pro velkou skupinu — nad 30 Uc€astnika. Dopis pro krale je spise urCena

pro mensi skupinu lidi.

Vékova kategorie — upozornuje, pro kterou vékovou kategorii je hra
uréena. Adolescenti — 14 — 18 let, mlads$i dospé€lost — 18 — 25 let,
dospélost — 25 — 50 let, zralost — nad 50 let, ale mtze byt také libovolna
veékova skupina ¢i smichand skupina. Vzhledem k fyzickému vypéti
hra Dopis pro krdale vhodna spiSe pro veékovou kategorii mladsi
dospélosti ¢i dospélosti. Neboli pro dospélé jedince zhruba do 50 let.
Ovsem mohou se zucastnit 1 lidé nad 50 let, pokud maji lepsi télesnou

zdatnost.

Prosti‘edi — upozornéni na vhodné misto pro realizaci vlastni hry (louka,
les, kopec, voda, télocvi¢na, hiisté...), dale specifikuje charakter mista
(velikost vodni plochy, prichodnost lesa, svételnost mistnosti apod.). Hra
Dopis pro krale vyZzaduje blizkost vodni plochy, kterou 1ze ptepadlovat.
Déle misto jistého tabofisté — zakladniho vychoziho bodu, kde bude
dostatek prostoru pro vSechny ucastniky. A také jasn¢ stanovitelné

hranice herniho (izemi.

Denni doba — urcuje optimalni ¢ast dne vhodnou pro realizaci vlastni
hry. Dopoledne, odpoledne, vecer, den, noc... Dopis pro krdle je hrou

vhodnou pro dopoledne ¢i odpoledne.

Ro¢ni obdobi — optimalni ¢ast roku, kdy hru realizovat. JelikoZ se ve hie
objevi element vody a padlovéani/popi. plavani, je Dopis pro krale

vhodny pro pozdné jarni, letni ¢i brzce podzimni obdobi.
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Material — jde o pfesny seznam véci potiebnych ke kvalitnimu

provedeni hry. Viz nasledujici podkapitola.

8.5 MATERIAL

Potfebny material si organizator musi zajistit v¢€as. Dle slov Radka

Pelanka je lepsi si doptedu pfipravit vSe, co si pfipravit lze:

vymyslet a sepsat dopisy pro krale — hra ma piredevsim intelektualni cile,
které jsou konkretizovany pravopisnymi jevy ze skupiny s/z/vz. Proto je
potieba sestavit dopis zpuisobem, ktery bude tyto pravopisné jevy
obsahovat. Organizator predpoklada asi 20 prikladt. Dopisy mit ve dvou

vyhotovenich, pro kazdy tym jeden.

Ptipravit karticky s pismeny s/z/vz, které se nasledn€¢ budou vlepovat

do vynechanych mist v dopise. Dv¢ sady po 20 kusech.

Ptipravit ,tubusy“, krabicky ¢i nadobky, do kterych lze schovat
vystfizend pismena na vlepovani do dopisu. Organizdtorka zvolila
kelimky na kavu s vickem, které nasledn¢ nadepsala nazvy tymi. Dvé

sady po 20 kusech, kazda sada s nazvem jednoho tymu.

Obecné napovédy s pravidly ohledné psani s/z/vz, které pomohou

s vyplnénim dopist. 2 sady.

2 mapy jasné ohrani¢eného herniho planu, kam budou zakreslené piesné

lokace schovanych ,,tubusti“ s pismeny.

Cerveny praporek k oznaceni mista, kde se nachazi dopis.
Vyptjceni paddleboardu ¢i jiného plavidla.

2 kusy lepidel na vlepovani pismen, pro kazdy tym jedno lepidlo.
Fixy, tuzky, kiidy.

Ptirodniny — §isky, vétve.

Prazdné papiry.
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* Struéné shrnuti pravidel pro psani s/z/vz s upozornénim na vyjimky.

8.6 PRAVIDLA HRY

Ocitame se mezi dvéma kralovstvimi, kde vladnou kralové Drymarchon
a Boa. Lstivy kral Boa chce vyuzit situace a chystd se mladému novackovi
Drymarchonovi vyhlasit valku. Kralovskd mésta Scholaris a Disciplus chtéji
konfliktu za kazdou cenu zabranit, vyhlasi tedy ,,konkurz* na starosty, potazmo
nové rady mést, ktefi Drymarchonovi pomohou diplomaticky valku odvratit.

Priivodcem celou hrou je mudrc, ktery ucastnikim hry poméha (organizator).

8.6.1 UVODNI CAST HRY

Ugastnici se stanou kandidaty na nové starosty. A pravé vybérem starosti
arady mést se zabyva Givodni ¢ast hry. VSichni ucastnici se shroméazdi na jednom
misté, kde je ptfedstaveno libreto hry a kde jsou vysvétlena pravidla. Prozatim
hraje kazdy sam za sebe. Aby se nékdo mohl stat starostou, musi vyplnit 3 tikoly,
které predstavuji jednak zdatnost t€lesnou, jednak intelektudlni.

Prvnim tkolem je hod §iSkou na cil, ¢imz je kmen stromu. Kazdy ma pét
hodi. Kdo trefi do kmenu vSechny Sisky, ziskd 5 bodi. Kdo se strefi ¢tyfikrat,
ziska 4 body atd. Kdyby néktery ucastnik nezaznamenal ani jeden zasah, zlistane
bez bodu.

Druhou disciplinou je skok z mista do dalky. Kazdy ti¢astnik miiZze pouZit
svou vlastni techniku. Idedlnim mistem na skok je zpevnéna cesta, na kterou
vyzna¢ime vétvickou, v ptfipadé asfaltového povrchu kiidou, start. Po skoku
se hra¢ nesmi pohnout a za jeho patami se vyznaci ptesné misto doskoku (opét
ptirodninou ¢i kiidou). Pokud je vice hraci, je vhodné, aby si kazdy vybral svou
znacku, aby nedoslo k zdméng. Bodovani opét probiha podle uspésnosti — ten,
kdo doskoci nejdal, ziska nejvic boda (podle poctu ucastnikli — v tomto piripadé
10). Druhy nejlepsi tedy ziskd o bod méné atd. Autor nejhor$iho vykonu

si pfipiSe jeden bod.
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Posledni ¢ast hry spociva v rozlusténi Sifry (viz Pfilohy — Obrézek €. I).
Autorka hry vymyslela a nasledné vytvarné ztvarnila slovni hficku, kterou je
nutné vyfesit. Sifra pokryva cely papir A4, aby na ni pohodiné vidéli vSichni
hraci. Z ¢asovych divodi a z divodu dynamiky a plynulosti hry je bodovani
pozménéno. Bude ohodnoceno pouze prvnich 5 uspésnych ,, lustiteli. Ten, ktery
ji vylusti jako prvni, ziskdva tedy 5 bodii. Druhy nejrychlej$i 4 body atd.
Ostatnich 5 ucastnikti, ktefi Sifru nedokazou vylustit, neziskaji zadny bod.

Organizator hry body peclivé zapisuje do tabulky, kterou nasledné
vyhodnoti. Dva ucastnici s nejvys$im poctem bodi se stavaji starosty. Ten, ktery
mél nejvice bodl, si mize zvolit, zda chce byt starostou mésta Disciplus
¢1 Scholaris, a také si jako prvni vybira ¢lena rady. Ve vybéru dalSich ¢lenti

se pak starostové stiidaji. Takto vzniknou dva tymy — Disciplus a Scholaris.

8.6.2 VLASTNI HRA

Tymy jsou jiz sestaveny a nyni se prejde k vlastni hfe. VSichni hraci
se opét shromazdi v zdkladnim tébofisti a jsou vysvétlena dalsi pravidla.

Nejprve oba tymy ziskaji mapu se zakreslenymi misty, kde jsou ukryté
tubusy (uzaviené kelimky) s nastfthanymi pismeny a napovédami, které museji
¢lenové ziskat. Plati vSak, Ze mapa musi zGstat v zdkladnim tabote a kazdy
z ¢lenti miiZe po cesté vzit pouze jeden tubus.

Pokud tym nalezne podle mapy vSech 20 tubusti, miize spoleénymi silami
vzit paddleboard (¢i jiné plavidlo) a odnést jej k molu (¢i jinému ozna¢enému
mistu u vody). Tymem vybrany zéastupce nasledn¢ padluje pro nedokonceny
dopis pro krale Bou, ktery je ukryty u krale Drymarchona. Misto, kde je dopis
ukryty, je oznaceno dobie viditelnym praporkem. Vybrany cClen tymu tedy
dopadluje k mistu, najde dopis a vraci se i s dopisem zpét ke svému tymu, ktery
zatim ¢eké na molu. Spole¢né pak mizou bézet do zékladniho tdbora. Plavidlo
nechavaji na misté¢ pro druhy tym, ktery musi Cekat, nez se prvni tym vrati.
V zékladnim tabote uz ¢eka mudre, ktery celému tymu sdéli zakladni pravidla
pro psani s/z/vz, aby mohli dopis spravné doplnit. Dale je také upozorni

na mozné vyjimky a nejcastéjsi chyby.
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Dalsi napovédy pak Cekaji v tubusech spolecné s vystifihanymi pismeny,
kterd po skonceni hovoru s mudrcem musi cely tym spole¢né spravné vlepit
do dopisu. Kazdé pismeno ma v dopisu své vynechané misto. Tym musi pfijit
na to, kam které pismeno patii. Mezitim se nejspis vrati také druhy tym, ten
ovSem musi ¢ekat, nez mudrc dokon¢i vyklad. Teprve po skonceni se dostanou
k mudrcovym radam také oni.

Pokud ma néktery tym vyplnény dopis, da jej ke kontrole mudrcovi. Ten
vyhodnoti, zda je dopis vyplnén spravné. Pokud ano, tym vyhrava. Pokud ne,
muze dopis opravit. OvS§em nesmi jej dat mudrcovi k dalsi kontrole, dokud dopis
neodevzda tym Cislo dvé. Vyhrava tym, ktery jako prvni odevzdd spravné

vyplnény dopis pro krale Bou, ¢imz je valka zazehnana.

8.7 PRIPRAVA HRY
8.7.1 PRiPRAVA HRY DOMA

Doméci ptiprava hry v prvni fadé zahrnuje vymysSleni hry a jejich
pravidel. Dale soupis veSkerého materidlu potfebného k provedeni. Je vhodné
si také sepsat alesponi zdkladni body pravidel (ovSem pokud je hra slozitéjsi, je
vhodnéjSi sepsat pravidla se vSemi detaily a moznymi variantami). Hned
zpocatku ur¢ime kritéria hry, abychom mohli hru cilovat na konkrétni uc¢astniky,
obdobi, pocet organizatorti, herni pole apod. Dale také nacrtneme Casovy plan
pfipravy a uvedeni hry.

Autorka hry Dopis pro krale se inspirovala knthami Zlatého fondu her
Prazdninové Skoly Lipnice. Hlavni t¢éma uvozovaly vysledky ptredvyzkumu, tedy
pravopis s/z/vz. Aktivizaéni zéazitkové metody jsou postaveny na kombinaci
fyzickych, intelektualnich a psychickych dovednosti. Autorka hry se tedy snazila
vSechny tyto prvky do hry zatadit.

Ptedem bylo nutné pfipravit také material, konkrétné: vymyslet a sepsat
celé libreto hry, vymyslet a napsat dopisy pro krale, vystiihat vynechané pismena
s/z/vz z dopisu takovym zpisobem, aby se do n& dala pohodIné vlepit, nadepsat

kelimky nazvy tymu, ujasnit si zdkladni pravidla pravopisu s/z/vz, tato pravidla
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dale zobecnit do jednoduchych vét, které se vlozi coby napovédy spolu
s vystfizenymi pismeny do tubust. Ur¢it herni plan a nésledné vytisknout mapy,
kam se zanesou lokace tubust. Dale také vymyslet a nekreslit Sifru a vyrobit
tabulku, kam se budou zapisovat ziskané body.

V neposledni fad¢ nelze zapominat na zpétnou vazbu, ¢imz bude mimo
jiné test na problematiku s/z/vz, ten je rovnéZ nutné sepsat a vytisknout

s Casovym predstihem.

8.7.2 PRIPRAVA HRY NA MISTE

Ptiprava hry v misté konadni spociva ptfedev§im ve zmapovani piesnych
hranic herniho uzemi, které dodavaji hfe dynamiku. Dale rozmisténi materidlu
a jeho disledné prekontrolovani. Ztrata jediné rekvizity mize hru zcela znicit.
Také si promyslime roz¢lenéni do tymu, které piizpisobime véku, fyzické
kondici a mentalni urovni. Dale nesmime zapomenout na pokyny pro Gcastniky,
ktefi musi byt srozuméni, o ktery typ hry se jedna, aby si vzali spravné obleceni,
obuti apod.

Ptiprava hry Dopis pro krale, ktera se odehravala v rekreacnim stiedisku
Stara Zivohost, spo¢ivala v uschovéni tubusti s pismeny a napovédami, jejichz
ptfesna lokace musela byt zanesena do mapky, kterd tak predstavovala herni pole.
Organizatorka dale musela schovat dopis pro krale, vypujcit plavidlo
(paddleboard) a nasbirat a pfipravit potiebné piirodniny (SiSky, vétve).

Organizatorka odhaduje, Ze tato ptiprava zabere asi hodinu Casu.

8.8 VLASTNI PRUBEH HRY

V této kapitole bude popsan realny pribeéh hry, ktera se uskutecnila
15. ervence 2020. Hry se zucastnilo deset lidi ve vékovém rozpéti 28 — 35 let,
a to Ctyfi Zeny a Sest muzu. Z pocatku hry byli vSichni Gcastnici upozornéni
na fyzickou aktivitu a na potfebu sportovniho obuti a pohodlného obleceni.

Organizatorka hry nejprve svolala vSechny ucastniky do zékladniho
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tdbora, ktery predstavovala vétsi travnatd plocha. Zde bylo pro vétsi

motivovanost uvedeno libreto a vysvétlena pravidla pro Gvodni ¢ast hry.

8.8.1 LIBRETO

Libreto pfednesla organizatorka v roli mudrce, ktery ucastniky hry
doprovazi a aktivné je instruuje. K dokonalej$i imaginaci je vhodné zvolit
jednoduchy kostym (postaci napt. faleSné vousy ¢i hul) a projev patficné

zdramatizovat.

,Nachazime se v kralovstvi, kde viadne mlady kral Drymarchon.
Po umrti jeho otce - starého krale, ktery Drymarchona nedokazal véas pripravit
na obtiznou roli vladce, hrozi zemi valka.

Hrozny krdl Boa, znamy jako Hroznys, vycitil krdlovu nezkusenost a chce
vyuZzit situace a prevzit nad nim moc.

Mlady kral se nyni potiebuje obklopit schopnymi a vzdélanymi radci
znalymi diplomacie, kteri mu pomohou valku odvratit.

Krdlovska mésta Scholaris a Disciplus se proto rozhodla vybrat
schopnych starostu, kteri si sami zvoli radu mésta, kterd bude hodna krale
Drymarchona. Starostou se ovSem miize stdt pouze ten, ktery obstoji v ukolech
fyzickych, ale prokadze take inteligenci a bystrou mysl.

Necht volba zapocne! *

8.8.2 UVODNI HRA

Po tivodnim libretu se celéd skupina ucastnikii pfesunula k velké borovici.
Kazdy mél za kol nasbirat si pét $iSek, kterymi se bude snazit trefit kmen stromu.
Uz v této fazi hry se dalo vypozorovat, jaké nasazeni se u jednotlivych ¢lenil
skupiny dé& oCekéavat. Nektefi ¢lenoveé hned zacali aktivné a strategicky hledat
Sisky t€zké a vétsi, jelikoz oCekavali, ze se jimi spiSe trefi. Jini aktéfi jednoduse
posbirali §i8ky, které méli co nejbliZ u sebe. NejlepSim vysledkem byly tii zdsahy
do kmene, coz se podafilo tfem ucastnikiim. Ti tedy dostali 3 body. Dalsi tii hraci

se trefili dvakrat, a ziskali tak 2 body. Opét tfi ucastnici zasahli pouze jedenkrat,
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a ziskali 1 bod. Jeden aktér se nedokazal trefit viibec, a ztstal tedy bez bodového
zisku. Po této disciplin€ bylo znat velké uvolnéni atmosféry, vSichni aktéfi
se dobfe bavili a panovala velmi pfijemna nalada. Organizatorka déle s radosti
seznala, ze ze vSech opadla poc¢atecni nervozita a ke druhému tkolu uz vsichni
ptistupovali bez studu, a naopak s aktivni snahou co nejlepsiho vykonu. Ani
u jednoho ucastnika organizatorka nezaznamenala nechut’, nudu ¢i rezignaci
z neuspéchu.

Druhou disciplinou byl skok z mista do dalky. Cela skupina se piesunula
k asfaltové piijezdové cesté, na které byla vyznaena startovaci ¢ara. Od té
se kazdy ucastnik odrazil a snazil se doskocit co nejdal. Nasledné organizatorka
kiidou oznacila misto doskoku a pro jistotu pfipsala inicidly, aby nedoslo
k zaméné a nedorozuméni, které by mohly hru zdrzet, nebo zkazit nabytou
prijemnou atmosféru. Hodnoceni probihalo standardnim zptisobem — ten, ktery
doskocil nejdal, ziskal 10 bodi, druhy nejlepsi 9 bodu, tieti 8 bodl atd. Autor
nejhorsiho vykonu si pfipsal 1 bod. Nastala ovSem jedna shoda — dva ucastnici
doskocili stejné daleko a nebylo v moznostech autorky piesnéji vysledek
preméfit. Doslo tedy ke shod¢ v bodovani. Dva ucastnici ziskali stejny pocet
bodi (9 b.), a bodovani se tak posunulo s tim, Ze nejhorsi vykon byl nakonec
ohodnocen dvéma body. Tato zména vSak vyslednym pofadim nijak
,,nezamichala®.

Posledni aktivitou tvodni ¢asti hry bylo vylusténi Sifry (viz Ptiloha B —
Obrazek ¢. I). Organizatorka vymyslela a vytvarné ztvarnila slovni hiicku,
kterou méli Gi¢astnici co nejrychleji vylustit. Sifra pokryvala papir A4 tak, aby
na ni vSichni ucastnici pohodIlné vidéli. Bylo hodnoceno pouze prvnich pét
usp&Snych lustitelt. Pfi¢emZ nejrychlejsi ziskal 5 bodl, druhy nejlepsi 4 body
atd. P¢t lidi tedy Sifru nestihlo vylustit, a neziskali tak ani jeden bod. Rozhodnuti
o zmén¢ bodovani se ukazalo byt strategickym. Nejrychlejsi lustitel byl opravdu
rychly a poté trvalo docela dlouhou dobu, neZ ptibyli dal§i. Prvnich pét Sifru
vylustilo jest¢ v ,rozumném* cCase, pfiCemz hra neztratila na dynamice
a u ucastniki neopadl zdjem o hru. Pokud by organizatorka cekala na ostatni
aktéry, nez Sifru vylusti, zcela jisté by se hra rozmélnila a herni a vit€ézné ambice

by se ztratily.

58



Vysledek uvodni ¢asti hry v prehledné tabulce:

Hraci Hod Siskou Skok do dalky | Vylusténi Sifry (Celkem
Zaneta 3 7 3 13
Jitka 2 4 2

Béara 2 2 0

Iveta 1 3 0

Honza 1 8 1 10
Vojta 1 10 4 15
Michal 2 9 0 11
Radim 3 9 0 12
Milan 0 6 0 6
Kuba 3 5 5 13

Tabulka 2: Vyplnéna zakladni tabulka pro bodovani uvodni ¢asti hry

Ugastnici mohli pfi plném bodovém zisku dostat az 20 bodd. Z tabulky
vyplyva, Ze nejlépe si vedl Vojta, ktery ziskal 15 bodl. A stal se tak starostou
mésta Disciplus, jak si sam zvolil. OvSem opét nastala bodova shoda u druhého
mista. Organizatorka se rozhodla pro improvizaci a mezi Zanetou a Kubou
rozhodla nahoda v podobé znamé roziazovaci hry ,kamen, nlzky, papir‘.
V tomto duelu vyhrala Zaneta, a stala se tak starostkou mésta Scholaris. Oba
starostové tedy byli vybrdni a vSichni ucastnici se odebrali k zakladnimu

tabofisti, kde byla vysvétlena zbyvajici pravidla vlastni hry.

8.8.3 HLAVNI HRA

Hra Dopis pro krdle mé vcelku jednoducha pravidla. Jednotlivé ¢innosti

na sebe logicky navazuji a zddnou ¢ast hry nelze vynechat. Autorka se rozhodla
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az pred zacatkem programu zménit vybér Clenti do tymi. V ptivodnim navrhu
bylo ndhodné uréeni dvou kapitand, ktefi si méli volit své Cleny. Jelikoz §lo
o skupinu dospélych a zpocatku panovala nervozni nalada, ktera piesné
odpovidala popisu skupinové dynamiky, doSlo ke zméné v podobé zatrazeni
uvodni hry (viz vyse). Oba vitézové uvodni ¢asti hry se tedy stali starosty mést
Disciplus a Scholaris. Vojta, jakozto absolutni vitéz, si ndsledné mohl jako prvni
vybrat ¢lena tymu, poté uz se pii vybéru stiidali se ,.starostkou” Zanetou.

Vznikly tedy dva tymy v tomto slozeni:

Disciplus Scholaris
Vojta Zaneta
Jitka Iveta
Honza Michal
Kuba Radim
Béra Milan

Tabulka 3: Rozdéleni ¢lenti do tymu

Rozdéleni do tyml prob&hlo spravedlivé a vyvadzené, coZ vypovida
o rozumném vybéru kapitand, ktefi timto potvrdili zkuSenosti Radka Pelanka:
»lato metoda je vhodna, pouze pokud jsou urceni rozumni kapitani, a to kvuli
negativnimu psychologickému dopadu na slabsi ucastniky vybirané az na konec.
Metoda ma predevsim vyhodu ve vyrovnaném rozdélovani tymu. * (Pelanek, s.
94).

Obéma tymum byly nésledn¢ predany dalsi instrukce: tym obdrzi mapu,
kde jsou zakresleny pfesné lokace tubust, které musi co nejrychleji shromazdit
v tabofisti (viz Pfiloha B — Obrézek ¢. II). Nasledné musi vybrany ¢len tymu
dopadlovat k ostrivku a ziskat dopis pro krale. Poté se vSichni zcastni
prednasky mudrce, ktery jim zopakuje nejdalezitéjsi pravidla, ktera zaroci
pii findlnim dopliiovani dopisu. Oba tymy instrukce pochopily velmi rychle.

Po odstartovani hlavni ¢asti hry organizatorka seznala, Ze herni ambice
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se probudily u vSech ¢lent tymu a kazdy ucastnik se s vypétim sil snazil co
nejrychleji sesbirat vSechny tubusy. Jako prvni je shromazdil tym Disciplus,
ktery si pocinal velmi organizované a hned po startu si nejprve vSichni ¢lenové
yjasnili pravidla — pfesn¢ si rozd¢lili mista, kam kdo pobé€zi, a to v zavislosti na
dané fyzické zdatnosti jednotlivci. Tato promyslena strategie se jim vyplatila.
Druhy tym toto neudé¢lal a na chvili vznikl chaos, ktery se podatilo ovladnout az
poté, co se museli vSichni ¢lenové tymu znovu setkat u mapky a ujasnit si po
vzoru tymu Disciplus jasna pravidla.

Tym Disciplus tedy jako prvni sebehl k molu a ¢lenové tymu vybrali dle
svého uvazeni nejschopnéjsiho veslare. Ten se brzy vratil k molu i s dopisem
a cely tym bézel zpét do tabotisté. U tymu Scholaris doSlo k zadrhelu, jelikoz
nemohli objevit posledni tubus a Zadali o pfekontrolovani mista, kde by se m¢l
nachazet. Organizatorka se jala tento problém vyftesit, bohuzel tym Disciplus
se jiz vracel s dopisem. Tato situace byla jedinym zadrhelem pfii hie, ktery
by se dal jednoduse vyftesit, pokud by se na organizaci hry podileli alespont dvé
osoby. Vzniklou situaci se nakonec podafilo vyfesit tim, Ze jeden z G€astnikli
z tymu Scholaris tubus nakonec objevil, a organizatorka v roli mudrce tak zacala
svij vyklad, zatimco tym Scholaris mohl pokracovat ve hre.

Samotny vyklad probéhl v nervoznéjsi atmosféte, protoze Clenové tymu
chtéli co nejrychleji vyplnit dopis (viz Ptiloha B — Obrazek ¢. III). Piesto si jej
vyslechli a dle probéhlé diskuze nad vlepovanim pismen do dopisu néktera
z pravidel skute¢né vyuzili. Poté se vratil tym Scholaris a zacastnil se vykladu.
Podle oc¢ekéavani se jako prvni s vyplnénym dopisem ozval tym Disciplus, ktery
béhem zavodu ziskal velky naskok. Jejich vyplnéni dopisu vSak neodpovidalo
pravidlim ¢eského pravopisu. Tym Scholaris tedy mohl odevzdat sviij vyplnény
dopis a Disciplus o svou vyhodu ptisel. Ani tym Scholaris vSak neuspél a na fade
byl opét tym Disciplus. Tato vyména se jesté trikrat opakovala a oba tymy se
aktivné snazily najit spravné feSeni, a to za pomoci napovéd a toho, co si
zapamatovali z vykladu. Nakonec jako prvni odevzdal spravné vyplnény dopis
tym Disciplus, a tim zvitézil. Véalka byla odvracena a kazdy z Gcastnika ziskal

jako podékovani od krale zlatou pecet’ (suSenka ve zlatém obalu).
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8.8.4 REFLEXE

Po skonCeni hry organizatorka pozadala vSechny ucastniky,
aby se pohodIné usadili v zakladnim tdbofiSti a sd¢lili své dojmy ze hry.
K takovéto reflexi hry by mélo dojit co nejrychleji po skonceni hry, jelikoz maji
ucastnici celou hru v zivé paméti.

Autorka méla pripravenou zékladni sadu otdzek, kterou byla ptfipravena
dle situace ptizpasobovat. Hanu§ s Chytilovou ve své knize uvadéji,
ze by organizator nemél opominout shrnuti aktivit za pomoci faktickych otazek
typu: ,,Co se délo?. Autorka tedy nejprve v nékolika vétich shrnula cely
program a poté polozila otazku: ,,Pii které aktivité jste vydali nejveétsi fyzické
vypéti.“ Tato otdzka slouzila k vybaveni si prozitkli na bazi fyzické zdatnosti
po celém rozlehlém areélu pti hledani tubust. Jelikoz se snazili ,,nezklamat* sviij
tym, opravdu se snazili béhat co nejrychleji. Pokud by se vydélil pocet tubusti
¢leny tymu, znamenalo by to ¢tyfi cesty po celém aredlu pro kazdého hrace.
A to vplném nasazeni. Nésledovalo zrekapitulovani ukoll zaméfenych
na psychickou odolnost. Ugastnici se shodli na tom, Ze pfi vykladu se nedokazali
patfi¢né uklidnit po naméahavé fyzické ¢innosti (coz byl jeden z testovanych
faktori — prace pod stresem). Nasledkem toho nedokazali stoprocentné vnimat
po celou dobu, coZ jim nasledné znesnadnilo dal$i préci pii vypliiovani dopisu.

Dalsi doporucenou otazkou je dle Hanuse a Chytilové pocitova otazka:
»Jaky pocit to ve vas vyvolalo?“. Tuto otazku poloZila autorka ihned poté,
co se ucastnici rozhovoftili o svych nesnazich pii tvorb€ dopisu. Spolec¢na reflexe
tak pri¢inné navazovala. Aktéf1 hry se zminovali o soutézivosti, o touze po vyhfe,
ale také o roz€arovani, kdyz jeden z tymi nemohl naleznout posledni tubus. Tym
Scholaris naznakem obvinil ¢leny tymu Disciplus, Ze jim tubus schvalné
schovali dal do kiovi, aby jej nemohli najit. Tym Disciplus to vSak razné€ popftel.
Po krat$i debat€ byla véc uzaviena s tim, ze pii frekventovanosti celého aredlu
mohlo dojit k zdsahu ,,nékoho zvenci®“. Tym Scholaris véc vSak nebral jako

ktivdu, jelikoz se mu nepodafilo prokéazat, Ze by byl tubus takto Ucelové
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schovany a pocity a dojmy ze hry tim, dle slov hrac, nebyly negativné
poznamenany (Hanus, Chytilové, 2009, s. 100-102).

Postojové otazky typu: ,,Co to pro vas znamenalo? byly zodpovézeny
dle ocekavani: zabavu, fyzickou aktivitu, pouceni, zopakovani ceského
pravopisu.

Celkové byla hra velice kladné hodnocena. Ugastnici se po skonéeni hry
domaéhali dal§iho programu, jelikoz panovala velice dobra atmosféra. Cil byl
splnén. Hraci se zabavnou formou dobrali hlavniho cile — zopakovani pravopisu
s/z/vz. Ale také dal$ich dil¢ich cila: socidlné psychologické aktivity v souvislosti
se spolupraci s ostatnimi ¢leny tymu, jako jsou komunikace, argumentace
ohledn¢ aplikace obecného na konkrétni, diskuze a prosazovani nazort.
Sebepoznani diky praci pod stresem - tuto slozku hodnotili Gi€astnici hry jako
svou slabinu, téméf kazdy se pozastavil nad tim, ze se po fyzické aktivité jen
zklidnit zaktivizovany organismus. S tim souvisi také zvySovani a testovani
fyzické a psychické odolnosti. Déle fantazie a ptfedstavivost — tento cil byl
naplnén diky ptibéhu, libretu a postavé mudrce v jednoduchém kostymu. Hraci
v tymu diky této imaginaci ziskali pocit, ze hra neni ,,zbytecna®, ale ma vyssi,
1 kdyZ imagindrni, cil -zabranit valce. Kognitivni funkce — orientace v prostoru
pfi hledani tubusi a jejich hledani a objevovani. Tyto aspekty staly za jedinym
zadrhelem pii hte, otdzkou zlstava, zda ¢lenové tymu prokéazali nedostate¢nou
pozornost k témto aspektim, anebo dosSlo skute¢né k naruSeni hry zasahem

,,Zvenci®.

8.8.5 ZPETNA VAZBA

Ucastnici hry se po skondeni reflexe ob&erstvili a nasledovala zavéreéna
¢ast programu. Ke zdarnému ukonceni hernich aktivit slouzi zpétna vazba, ktera
je dulezitym zdrojem informaci pro organizatora, ktery tak mize reagovat
na prubch i vysledek celého programu. Zpétna vazba hry Dopis pro kréle
spocivala v zadani kvantitativni testové metody, kterd méla za cil ovéfit znalosti

z pravopisu s/z/vz, ktery byl hlavnim pfedmétem zazitkového kurzu (viz Ptiloha
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B — Obrazek ¢. IV).

Kazdy z ucastnikii obdrzel test, ktery byl koncipovan jako dopliovani
vétnych konstrukci se zaméfenim na pravopis s/z/vz. Utastnici méli Cerpat
ze znalosti nabytych pii hie Dopis pro krale. Uastnici pracovali samostatng
a na vypracovani testu byla stanovena ¢asova dotace 20 minut, kterd se ukéazala
byti dostacujici.

Koncepce zpétné vazby byla tedy vystavena na uspéSnosti Ucastnikil,
a to pfedevSim v porovnani s kontrolni skupinou vedenou metodou frontalni

vyuky.

8.8.6 VYSLEDKY KVANTITATIVNIiHO TESTU

Testové metody se zucastnili vSichni aktéfi hry Dopis pro krale. Tedy
celkem 10 osob, ztoho 5 muzl a 5 Zen. Test obsahoval celkem 29 pojmil
pripravenych k vyplnéni. Celkovy vysledek se odvijel od uspésnosti skupiny
jako celku, tedy poméru v§ech spravnych odpovédi ke vsem Spatnym odpovédim.
Dohromady bylo vyhodnoceno 10 testli s 290 odpovéd'mi. Z toho bylo 48
odpovédi chybnych a 242 odpovédi spravnych. Procentualni Gispé$nost se tedy
rovnala 83,44 %.

Zazitkovy kurz

= spravné odpovédi = Spatné odpovédi

Graf 1: Usp&snost G€astnik zazitkového kurzu v kontextu kvantitativniho testu
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8.9 VYHODNOCENI KURZU

Domaci pfiprava kurzu probéhla bez zadrhell. Veskeré potitebné
pomucky jsou béznym artiklem, ktery se da koupit v béZném papirnictvi
¢i veétsim supermarketu. Ackoliv organizatorka veSkerou domadci piipravu
zajiStovala sama, nevyskytly se zadné problémy a pomtcky byly pfipraveny
podle pfedem ur¢eného ¢asového harmonogramu. Pfiprava hry na misté¢ byla
odhadnuta na hodinu ¢asu. PfestoZe se této pfipravy organizatorka ujala sama,
opét byl ¢asovy odhad dodrzen. Ptiprava probehla bez potizi. Béhem piipravy
se organizatorka setkala se zaujetim dalSich osob, které prokazaly zajem se hry
zcastnit. Organizatorka tedy seznala atraktivitu hry jesté pred jejim zahajenim.
Tyto osoby vSak do hry zafazeny nebyly, a to z diivodu piekroc¢eni doporuceného
poctu osob, ktery byl zvetejnén v uvodnich kritériich hry.

Celkové subjektivni hodnoceni organizatorky je velice kladné. Ptiprava
celé hry byla casové naro¢nd, ovSem v kontextu s pozitivnimi ohlasy a pomérné
vysokou uspésnosti zavérecného testu, 1ze konstatovat, ze kurz splnil o¢ekavani
a pfedevsim hlavni cil — tj. upevnéni znalosti z pravopisu s/z/vz. Kurz déle splnil
predem stanovené dil¢i cile — provéteni fyzické a psychické odolnosti pii préci
pod stresem, prostorové orientace, psychosocialni aspekty komunikace a diskuze,

rozvoj imaginace atd.

Vyhodnoceni vlastniho pribéhu hry bude déle pftiblizeno s pomoci

analyzy jednotlivych evaluacnich ada a fazi skupinové dynamiky.

8.9.1 EVALUACE

Jak jiz bylo pfedznamenano v teoretické Casti prace, soucasti metod
zazitkové pedagogiky je také peclivé vyhodnocovani celku 1 dil¢ich aspekti.
Kromé zpétné vazby je vhodné také pribézn€ vyuZivat evaluacnich tadu.

PrestoZe 1ze vyuZzit az pét casti evaluace, v tomto kratkodobém aktivizaénim
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pusobeni v rdmci jedné hry lze rozeznat pouze 4 tady.

Evaluace prvniho fddu znamend sbér, analyzu a vyhodnocovani dat
o cilové skuping, pro kterou je program tvoten. Je pfedlozeno zakladni téma
a cil celého programu. Evaluace prvniho fadu byla vytvoiena jesté
pred zacatkem kurzu pfi planovani a cilovani programu. Stanovend zakladni
kritéria hry (viz kapitola 8.4) jsou vysledkem peclivé evaluace prvniho tadu.
Bere v potaz vek, pocCet hrach, fyzickou a psychickou kondici ucastnikii
a stanovuje zakladni téma a hlavni 1 vedlejsi cile programu (viz kapitola 9.1).

Evaluace druhého fadu spociva ve sledovani a analyzovani reakci klient
na program. Tento f4d mimo jiné uzce souvisi se skupinovou dynamikou. Je také
nutné¢ dodrzovat pravidla a pfedev§im cil programu. V Uvodni ¢asti hry
po uvedeni libreta a vysvétleni pravidel byla atmosféra mezi G€astniky zna¢né
nervozni a napjata. Ucastnici se ostychali, ale spolupracovali s organizatorkou.
Po skonceni uvodni ¢asti hry doslo ke zna¢nému uvolnéni a zvySené motivaci
aktéri. Motivace pramenila z pocatecnich Uspéchii v avodni hie, ktera
vyzkouSela aspekty psychické i fyzické. Hlavni ¢ast hry spocivala v na sebe
navazujicich tkolech. Tato jednota nebyla narusena, piestoze se vyskytla
nesrovnalost, kdyz jeden z tymi nemohl objevit jednu z ptipravenych pomucek.
Tato zalezitost byla vSak brzy vyfeSena a hra dal probéhla jiz bez potizi. Tato
udalost nenarusila chod hry, ani pozitivni pfistup a naladu hraca.

Evaluace tfetiho fadu hodnoti jednotlivce, skupiny a instruktory zpétné,
po skonceni programu. Jednotlivi Gc¢astnici byli motivovani, hrali svédomité
a snazive. Pii jednotlivych tkolech zapojovali své psychické i1 fyzicke sily podle
toho, které vlohy u jedince ptevazuji. Presto bylo pozorovano, ze i1 jedinci
s prevazné fyzickymi pfedpoklady pfi tloh4ch napf. se znalostnim zaméfenim
pfispéli svymi navrhy a podnéty a naopak jedinci zaméfeni znalostné,
védomostné podali svlij maximalni fyzicky vykon. Oba tymy spolupracovaly,
diskutovaly a tvotily vice ¢i méné Usp&$né taktiky. Role organizatora byla
ohodnocena jako dobré. S jednou vytkou - organizatorka neodhadla mnozstvi
aktivit, které musi instruktor obsdhnout, proto by bylo vhodné&jsi, pokud
by se o roli instruktor podélily alespon dve osoby.

Evaluace ctvrtého fadu formou otevienych otdzek ¢i dotaznikli zjist'uje,
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jak ucastnici hodnoti kurz, jeho jednotlivé aspekty, instruktory, aktivity,
co se povedlo a co mén¢. Tento tad evaluace byl proveden za pomoci hromadné
reflexe, ktera probéhla po skonceni hry ve velmi pfijemné atmosfére. Aktéii
podali kladna hodnoceni a prokézali zajem zicCastnit se dalsi herni aktivity (viz
kapitola 9.8.4).

Evaluace patého tadu, kterd sleduje, nakolik doslo ke zvnitinéni
dovednosti, chovani, védomosti a nakolik je klienti rozvijeji 1 v dalSim zivotg,
nebyla provedena. A to z toho diivodu, Ze neni v organizatorc¢inych moznostech

tuto evaluaci provést. A to predevs§im z ¢asovych divodu.

8.9.2 SKUPINOVA DYNAMIKA

Jak jiz bylo feceno, zaZitkova pedagogika vyuziva praci ve skupiné. Rysy
skupinové dynamiky neovliviiuji pouze skupinu jako takovou, ale nutné takeé
kazdého jednotlivého c¢lena. Interakce mezi Cleny ve skupiné lze zaradit
do nékolika fazi, které mohou mit rizného trvani. Skupina vSak nemusi
k posledni fazi dynamiky dospét, a to pfedevsim z ¢asovych divodi.

Prvni f4zi je vznik skupiny neboli orientace. Tato faze by se dala zobecnit
na poznavani a hledani roli ve skuping, pfi¢emz organizator je autoritou. Pfi hie
Dopis pro krale méla tato faze trvani do konce uvodni hry. Jelikoz doslo
k rozdéleni tymi a jejich kapitant, vétSina ¢lenti skupiny méla jiz o své roli
ve skupiné jasno, a to predevsim diky analyze vlastni uspéSnosti pii jednotlivych
aktivitach v ivodni ¢ésti hry.

Krize skupiny spociva v utvrzujicich diskuzich, které ftesi piijaté
skupinové role. Vyvoj je dynamicky, coz se projevilo také pii hie Dopis pro kréle.
Po vysvétleni pravidel k hlavni ¢asti hry doSlo u obou tymi k vymysleni taktiky,
pfi které se diskutovalo mimo jiné o postaveni jednotlivych ¢lentt skupiny
z hlediska jejich fyzickych a psychickych dispozic. Diky vybéru emocné
stabilnich a autoritativnich kapitant bylo vSak brzy rozhodnuto a dalsi konflikty
ve skupiné nenésledovaly.

Pfi stabilizaci Clenové piijmou své role a spolupriace ve skupiné je

na vrcholu. Dochdzi k nasazeni celé skupiny, ktera ma jednotny cil.
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Ke stabilizaci skupin doslo velice rychle. Hra méla hladky pribéh bez konflikth
a jinych kolizi. Je v8ak nutné brat v potaz vyvoj skupin v ramci jediné hry.
Skupinova dynamika by se mohla déale odvijet jinak, pokud by byl program
nékolika dni ¢i tydnl. Zde je analyza skupinové dynamiky tedy oklesténa

na prub¢h jediné aktivity.
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9 KURZ VEDENY FRONTALNIi VYUKOU

Kurz kontrolni skupiny probihal formou tradi¢ni frontalni vyuky, ktera
v Ceské republice vyrazné pievazuje, a to pii vyuéovani na zakladnich, stfednich
1 vysokych skolach. Kurz byl navrzen organizatorkou, jejiz profesi je ucitelstvi
Ceského jazyka na stiedni Skole. Organizatorka tedy vyuzila svych vlastnich
pfiprav z hodin Ceského jazyka, které jsou teoreticky podpofeny zavéry
z publikace Matiaka a Svece Vyukové metody.

V prvni fad¢ bude uveden cil, budou predstaveni ucastnici kurzu, budou
konkretizovany vSechny pomtcky a metody, bude popsan samotny pribéh kurzu

a nakonec analyzovana zpétna vazba v podobé¢ kvantitativniho testu.

9.1 CiL

Kurz ma za cil upevnit a zvnitinit védomosti z ¢eského pravopisu, ale také
poskytnout data potiebnd kovéfeni ¢i vyvraceni stanovené hypotézy
o Uspésnosti aktiviza¢nich zazitkovych metod v pedagogice, na jejimz zaklade

budou ptedlozena doporuceni pro pedagogickou praxi.

9.2 UCASTNICI

Kurzu ¢eského pravopisu pro dospélé se zucastnilo deset osob. Vékové

rozpéti se pohybovalo mezi 18 a 25 lety, z toho bylo 6 Zen a 4 muzi.

9.3 METODY A POMUCKY

Frontdlni vyuka je klasickou vyukovou metodou, ktera je typicka
»Spolecnou praci Zakii ve tridé s dominantnim postavenim ucitele, ktery ridi,

usmernuje a kontroluje veskeré aktivity zdkii;, vyuka se orientuje prevazné
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na kognitivni procesy, hlavnim cilem je, aby si Zaci osvojili maximalni rozsah

poznatkii. “ (Manak, Svec, 2003, s. 133).

Typicka hodina vedena frontalni vyukou ma dle Manaka a Svece pfiblizné

takovouto podobu:

zahajeni (pozdrav, organizacni zalezitosti),

opakovani minulého uciva (kontrola doméacich ukoli, zkousSeni),
vyklad nového uciva,

procvic¢ovani a upevinovani uciva,

ukonceni (Manak, Svec, 2003, s. 134).

Organizatorka se pfi tvorbé kurzu vedeného frontalni vyukou inspirovala

jednak vyse uvedenou osnovou prubéhu hodiny, jednak specifickymi tradi¢nimi

metodami, které frontdlni vyuka vyuziva a které jsou podrobné popsany

v publikaci od Matiaka a Svece Vyukové metody. Jedna se predeviim o metody

slovni.

Prednaska - metoda uvadi nové zakovské aktivity. Ucivo
prehledné shrnuje a systematizuje. Je tudiz vhodna pro vysvétleni

teorie ((Manak, Svec, 2003, s. 60).

Vysvétlovani — vysledkem metody vysvétlovani by mélo byt
pochopeni urcitych jevli a zékonitosti. Ucitel ma postupovat
od jednoduchého ke sloZitému, od konkrétniho k abstraktnimu,
od zndmého k nezndmému. Ma vychazet ze Zakovych zkuSenosti
a véku. Podstatnou soucasti vysvétlovani je zapis poznamek

vvvvvv

orientaci pii studiu latky (Manak, Svec, 2003, s. 57).

Prace s textem - pfi metod¢ prace s textem si student osvojuje
urcité védomosti, které mu ucitel pfedem vstipi. Ucitel by se mél
zéaroven ujistit o tom, zda maji studenti patiicné dovednosti, které
Jjim umoZni s textem efektivné pracovat a zda textu a Ukolim

rozumi (Manak, Svec, s. 64).
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Pti tvorbé kurzu organizatorka dale Cerpala z vlastni pedagogické praxe
a pouzila materidly, které bézn€ vyuziva pfi vyuce problematiky s/z/vz. Tyto
materidly vSak byly zafazeny teprve poté, co byly oznaceny za odpovidajici
metodam frontalni vyuky (viz vyse). Tyto pomuicky byly navrzeny tak, aby
odpovidaly smyslu slovnich metod, které frontalni vyuka prevazné vyuziva.
Sestavaly z vytvorené nazorné karty se souhrnem zékladnich pravidel
s n¢kolika typickymi piiklady a nejproblematictéjSimi jevy, na které je tieba
zvlast upozornit. Tato karta ma za cil nejen nazorn¢ predvést problematiku,
ale zapojit krom¢é paméti akustické také pamét’ vizualni a sémantickou. Daéle
autorka vytvofila pracovni list na procvicovani pravé probrané latky, ktery byl
koncipovan jako dopliiovaci cviceni s/z/vz a jako vybér spravné napsanych jeva
z nékolika moZzZnosti.
Nedilnou soucasti frontalni vyuky je také ujisStovani o porozuméni dané
latce. Lze tedy pfedem pripravit baterii otazek, ktera doplni vyklad a kterd ovéri,
ze studenti problematiku chapou. Jsou to otazky na rychlost vykladu, nazornost,

pochopeni, ale také prakticky rozbor piikladl s dodate¢nym objasnénim.

9.4 PODROBNY POPIS KURZU

Kurz Ceského pravopisu pro dospélé vedeny pomoci metod frontalni
vyuky se uskutecnil v zati 2020. Zacastnilo se ho 10 osob a trval 60 minut. Kurz
probihal ve Skolni tfid¢, pficemz Gi€astnici sedéli v lavicich a lektorka stala celem

Hodina byla zahajena pozdravem a piedstavenim. Nasledoval stru¢ny
souhrn aktivit, které byly pro kurz pfipraveny, a byly ptfedstaveny cile hodiny.
Tedy upevnéni znalosti z ¢eského pravopisu, ale také poskytnuti dat pro srovnani
dvou rozdilnych pedagogickych ptistupli. Tato uvodni ¢ast hodiny odpovidala
asi 5 minutam z celkové casové dotace.

Jelikoz kurz nenavazoval na predeSlou hodinu, bylo vypusténo
opakovani a zkouSeni probraného uciva a lektorka rovnou piesla k vykladu
pfedem urcené problematiky — pravopisu s/z/vz. Vyklad spocival v predstaveni

13

zakladnich pravidel pifi psani s/z/vz (pf. smér doll - piSeme s,
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smér vzhiru - piSeme ,,vz*, zména stavu — piSeme ,,z* atd.). K systematickému
vysvétlovani pomohla lektorce 1 ucastnikiim kurzu pfipravena sumarizujici karta,
ktera nedovolila opomenout jednotlivd pravidla. Ucastnici si poznatky
zapisovali do predem ptipravenych sesiti. Béhem piednésky, ktera se zabyvala
teoretickymi zdkonitostmi problematiky, nebyl vznesen jediny dotaz. Aktivita
ucastnikli byla omezena pouze na sepisovani poznamek, které, jak lektorka
shledala, zapisovala vétsSina ucastnikii. Nékteti vSak pouze poslouchali vyklad,
ackoliv jim bylo doporuceno, aby si dulezit¢ informace zaznamenavali.
Nasledné autorka pouzila nékolik ptikladii ke kazdému pravidlu a ti¢astnici méli
aktivné dopliovat spravné moznosti. Aktivn¢ spolupracovala asi polovina.
Druhd polovina spolupracovala pouze pfi jmenovité vyzve€. Tato ¢ast hodiny
trvala asi 20 minut. Dal8i  aktivity v kurzu byly vénovany praci
s textem — procviovani pravé nabytych informaci. Kazdy ucastnik kurzu
obdrzel jeden pracovni list s piiklady, které mél doplnit. Prvni cviceni bylo
navrzeno jako kolektivni, skupinova préce, pfi€emz se UCastnici pravidelné
sttidali v dopliiovani s/z/vz do vynechanych mist a tuto odpovéd’ navic
zdiivodnovali dle pravidel, kterd byla rozebrana pti vykladu. Zbytek ucastnikti
plnil funkci jakési kontroly. Pokud né¢kdo odpovédél Spatné, tiida jej meéla
opravit a své tvrzeni odivodnit. Tato aktivita nevykazovala problémy. Ugastnici
se zapojovali a aktivné spolupracovali. Druhé cviceni bylo koncipovano jako
samostatnd prace. Kazdy tcastnik mél vybrat spradvné moznosti a vyplnit celé
cviceni, poté probéhla spole¢na kontrola, pficemz si kazdy student musel své
spravné a Spatné odpovédi zaznamenavat sdim. Ani pii tomto cviceni nestaly
Zadné problémy. Praktické procvi¢ovani a upevitovani uciva trvalo asi 15 minut.

Po skonceni procvic¢ovani dospél kurz ke svému zavéru, ktery spocival
ve shrnuti latky. Organizatorka stru¢né zopakovala podstatu teoretické ¢asti
a ve spolupréci s ucastniky kurzu vyjmenovala vSechna dulezitd pravidla
a ptipadné vyjimky ¢i problematické jevy. Po této dilezité ¢asti kurzu zlstal
prostor pro otazky. Organizatorka Gcastniky opakované vyzyvala k rozebrani
veSkerych okolnosti 1 detaili problematiky, kterym neporozuméli. Bylo tedy
zodpovézeno nékolik otazek a organizatorka se opét ujistila o tom, Ze pravopisu

s/z/vz vSichni Gcastnici rozumi. Tato ¢ast kurzu se tedy stala jakousi reflexi
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uplynulé vyuky.

Do konce kurzu zbyvalo 15 minut, které byly vyhrazeny pro zpétnou
vazbu, tedy zadani a vyplnéni kvantitativniho testu s otazkami. Tento test mél
stejnou podobu jako test pro icastniky kurzu zazitkové pedagogiky. Utastnici
kurzu pracovali samostatné a vSichni odevzdali vyplnény test

ve stanoveném ¢asovém limitu.

9.5 VYSLEDKY KVANTITATIVNIHO TESTU

Testové metody se zucastnili vSichni absolventi kurzu ¢eského pravopisu
pro dospélé vedeného frontalni vyukou. Tedy celkem 10 osob, z toho 4 muzi a 6
zen. Test obsahoval celkem 29 pojmt piipravenych k vyplnéni. Celkovy
vysledek se odvijel od UspéSnosti skupiny jako celku, tedy poméru vsech
spravnych odpovédi ke vSem Spatnym odpovédim. Dohromady bylo
vyhodnoceno 10 testd s 290 odpovéd'mi. Z toho bylo 53 odpovédi chybnych

a 237 odpovédi spravnych. Procentudlni uspésnost se tedy rovnala 82 %.

Kurz vedeny frontalni vyukou

= spravné odpovédi = Spatné odpovédi

Graf 2: Uspésnost ucastnikii kurzu vedeného frontalni vyukou v kontextu
kvantitativniho testu
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9.6 VYHODNOCENI KURZU

Domaci pfiprava kurzu probéhla bez zadrhelt. Potfebné pomiicky
si organizatorka vytvofila sama. Tvorba téchto pomucek — sumarizacni karty
a pracovniho listu - trvala asi 2 hodiny ¢asu. Dalsi piiprava nebyla potfebna.

Celkové subjektivni hodnoceni organizatorky je neutralni. Aktivita vSech
ucastnikli byla hodnocena jako primérnd, pribéh hodiny jako vcelku Gspésny.
Utastnici  spolupracovali, nebyly zaznamenany ,kazefiské“ problémy
(vyruSovani, nadmérny hovor pfi vykladu apod.). Vysledky kvantitativniho testu
byly s 82% uspéSnosti velmi dobré, coZ dokazuje splnéni cili — upevnéni
védomosti pravopisu s/z/vz a poskytnuti dat potfebnych pro experimentalni

porovnani.
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10 VYHODNOCENI PROJEKTU

Diplomova prace byla zadana v beznu 2020. Od tohoto terminu probihala
prace na teoretickém oddilu, ktera ¢itala kompletaci odborné literatury, studium
problematiky a souhrn podstatnych informaci a souvislosti. V dubnu 2020
se prace zamétila na predvyzkum, ktery predznamenal napli obou kurzl. Kurz
postaveny na aktivizac¢nich zézitkovych metodach probéhl v cervenci 2020
a kurz vedeny frontalni vyukou v zéafi 2020. Porovnani vysledki a podrobna
analyza obou kurzil byly provedeny v fijnu 2020. Vyhodnoceni projektu bude
uskutecnéno za pomoci kvantitativni (vyhodnoceni testu) a kvalitativni analyzy
dat (evaluace a komparace praktik), ktera bude obsahovat kvantitativni
porovnani zpétné vazby v podobé& uspésnosti v testovych metodéach a kvalitativni

porovnani ptiprav, casovych dotaci a prib&hu kurzt.

10.1 KVANTITATIVNI ANALYZA DAT

Kvantitativni analyza dat prob&hla porovnanim uspésnosti ucastnikt kurzt
v testové metodé€. Test byl koncipovan jako dopliiovani hlasek s/z/vz, pticemz
bylo pfitomno 29 takovychto ptikladi. Obéma skupindm byla vymétena Casova
dotace 15 minut, ktera byla dostadujici k vyplnéni i nasledné kontrole. Uéastnici
obou skupin tuto dotaci dodrzeli a vétSina z nich vyplnény test odevzdala jeste
pied skoncenim limitu.

Ob¢ skupiny ¢&italy 10 Ucastnikii. Celkem bylo tedy v kazdé skupiné
vygenerovano 290 odpovédi. Uspésnost byla stanovena jako procentualni pomér
spravnych odpovédi ke Spatnym odpovedim.

Utastnici  kurzu, ktery vyuzival zazitkové metody, vykazali
242 spravnych odpovédi a 48 Spatnych odpovédi. V procentualnim poméru
to znamend 83% Uspésnost — 83 % odpoveédi bylo spravnych, 17 % odpovédi
bylo Spatnych.

Utastnici kurzu, ktery vyuzival metod frontalni vyuky, vykazali

237 spravnych odpovédi a 53 Spatnych odpovédi. V procentualnim poméru
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to znamené 82% uspésnost — 82 % odpovédi bylo spravnych, 18 % odpovédi
bylo $patnych.

Vysledky ukazuji, ze si 1épe vedla skupina zazitkového kurzu. Rozdil
v uspéSnosti je vSak pouze 1%. Skupiny dé€lilo od stejného vykonu pouze
5 z celkovych 290 odpovédi. Tento minimalni rozdil v GspéSnosti naznacuje,
ze obé metody jsou z hlediska upeviiovani védomosti vhodné pro vyuziti

v pedagogické praxi.

10.2 KVALITATIVNI ANALYZA DAT

Kvalitativni analyza dat je koncipovédna jako evaluace a komparace
aspektil, které Ize u kurzli vypozorovat a zaznamenat. Komparace naro¢nosti
ptfiprav, Casovych dotaci, pribéhu kurzu a naslednych reflexi z hlediska

subjektivniho hodnoceni organizatorky.

10.2.1 PRiIPRAVY

Ptipravy zéazitkového kurzu spocivaly v nastudovani her, které
organizatorku inspirovaly, v domaci ptipravé potfebnych pomicek a v piipraveé
hry na misté. Organizace cel¢ hry, jeji pribéh a predevsim cile musely zahrnovat
kromé& zvnitifflovani pravidel pravopisu s/z/vz také ostatni aspekty zaZitkové
pedagogiky — kromé& dil¢ich cili typu rozvijeni kognitivnich, fyzickych
¢1 psychickych predpokladi také skupinovou dynamiku nebo fadovou evaluaci.
Tyto aspekty musely odpovidat teoretické rovin€ a jejim piedpokladiim.

Domaci ptipravy kurzu vedeného frontalni vyukou spocivaly v tvorbé
studijnich materiali — pracovniho listu a sumariza¢ni karty. Organizatorka
si predem systematizovala vyklad, jehoz vysledkem byla pravé sumarizacni
karta, kterd nedovolila opomenout dilezité informace, vyjimky a problematické
jevy. Pracovni list byl koncipovan takovym zplsobem, aby byla vyuZzita
samostatnd prace i prace v kolektivu, které¢ jsou pfi frontdlni vyuce bézné
vyuzivany.

Srovnani naroCnosti pfiprav je jednoznaéné. Aby bylo docileno
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zazitkového kurzu, ktery obsahuje vSechny nutné aspekty podmiiujici jeho
vyhody, je nutné vyuzit znacného usili organizatord. Vyssi naro¢nost je dana jiz
principem obou pfistupii a mnozstvim predem stanovenych cili, kterych je
pro zdarny prabéh kurzu potieba dosdhnout. Kurz vedeny frontalni vyukou
se zam¢tuje predevsim na védomosti. Kurz zazitkovy se zamétuje na védomosti,
na pusobeni na rizné druhy inteligence, na emocionalitu a zkuSenost. Naplnit
vSechny cile zazitkového kurzu proto vyzaduje velmi narony promysleny

postup jiz pii tvorbé zakladni koncepce programu.

10.2.2 CASOVA DOTACE

Casova dotace je stanovena jako soucet dob trvani jednotlivych aspekti
nutnych k realizaci kurzl. Zahrnuje tedy pfipravu, vlastni prabéh kurzu, reflexi
a zpétnou vazbu.

Casova dotace piipravy zazitkového kurzu byla nasledujici: studium
a tvorba zakladni koncepce programu — 5 hodin, doméci pfiprava — 2,5 hodiny,
pfiprava hry na misté¢ — 1 hodina. Pribéh hry vcetné reflexe a zpétné vazby
pokryl asi 2 hodiny. Celkem bylo pro tvorbu a realizaci kurzu zapotiebi
asi 10,5 hodin casu.

Casova dotace piipravy kurzu vedeného frontalni vyukou: studium,
systematizace vykladu — 0,5 hodiny, tvorba pracovniho listu — 0,5 hodiny, pribéh
kurzu vcetné zpétné vazby — 1 hodina. Celkem bylo pro tvorbu a realizaci kurzu
zapotiebi asi 2 hodiny ¢asu. Z hlediska casové dotace je tedy vyrazné

uspornéjsi tvorba kurzu s frontalni vyukou.

10.2.3 PRUBEH KURZU

Zazitkovy kurz je pfinosny predev§im svym plsobenim na jedince
z mnoha riznych sméra. Takovyto pfinos ma vSak také pro autora, ktery cely
pribéh programu peclivé analyzuje a hodnoti. Subjektivni hodnoceni

organizatorky je takové, Ze ptiprava, pritbéh i vyhodnocovani zazitkového kurzu
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bylo pro ni samotnou nejen piinosné z hlediska ziskavani a upeviiovani stran
teoretickych, ale také prozitkovych. Tvorbu kurzu provézely velmi pozitivni
emoce a veskery straveny Cas a vynaloZené usili bylo subjektivné adekvatni
v kontextu s velmi kladnou reflexi a zpétnou vazbou od ucastnikli. Znaky
zazitkové pedagogiky v podobé¢ nenahraditelnosti,  jedineCnosti,
nepifenositelnosti a pfedevSsim intencionality jsou tedy platné rovnéz
pro pusobeni na organizatory.

Kurz frontalni vyuky probihal bez obtizi. Jeho pfiprava byla systematicka
a rychla. Kurz splnil pfedem stanoveny cil - zvnitinil a upevnil védomosti
ohledné pravopisu s/z/vz. Subjektivni hodnoceni autorky je takové, ze prib¢h
kurzu a naplnéni cili je efektivni a z hlediska nabyti védomosti zcela dostacujici.
AvSak z hlediska emocionality nevykazuje tak velkou miru intencionality
(ne vSak zadnou) jako kurz zazitkovy. A z hlediska rozvoje dalSich druha
inteligence nelze tento kurz se zazitkovym srovnavat. Prozité¢ zazitky
se pii tvorbé a realizaci kurzu preménily, dle teoretickych poznatki, na dilci
zkuSenost také u organizétora, ktery ji bude jisté aplikovat pfi svém dal§im
pedagogickém pisobeni, jelikoz kromé zvnitinéni védomosti, kladného
pusobeni na osobnost jako celek, doslo k upevnéni mezilidskych vztaha jednak
mezi ucastniky, jednak mezi Gi€astniky a organizatorem. DalSim cilem zazZitkoveé
pedagogiky je tedy jisté posilovani divéry, soundlezitosti a spoluprace v urcité
skupiné. To je podstatnou slozkou kazdé fungujici skupiny a mél by ji rozvijet

kazdy pedagog, nebo alespon takovy, ktery na skupinu ptisobi dlouhodobé;i.

10.3 POTVRZENIi HYPOTEZY

Na zakladé vySe uvedenych informaci a zdivodnéni lze konstatovat,
7ze predem stanovend hypotéza ve znéni: existuje predpoklad,
Ze ucastnici zazitkové-vzdélavaciho Kkurzu dosihnou v ovérovaci
testové metodé lepSich vysledkii, neZ ucastnici kurzu vedeného
tradi¢ni frontalni vyukou, byla potvrzena. DoloZeni potvrzeni je

pro piehlednost zpracovano v nésledujici tabulce.
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Zazitkovy kurz

Frontalni kurz

Piiprava

Naroc¢na ptiprava
(studium her, vytyceni
herni plochy, ptiprava

materidlu atd.).

Systematic¢nost, rychlost
(vypracovani
pracovnich listu,
sumarizacni karty a
0snov).

Casova dotace

10,5 hodiny

2 hodiny

Prubéh

Pozitivni emoce, kladna
hodnoceni. Vysokd mira
intencionality pro
vSechny zucastnéné.

Neutralni emoce 1
hodnoceni. Nizka mira
intencionality.

Efektivita v plnéni cili

Upevnéni znalosti
¢eského pravopisu,
mnohostranny rozvoj
inteligence (socialné
psychologické aspekty,
sebepoznani, fantazie,
kognitivni funkce,
fyzicka zdatnost).

Upevnéni znalosti
ceského pravopisu,
v niz$i mife rozvoj
socialné
psychologickych
aspektt.

Zpétna vazba

vysledky testu — 83%
uspésSnost

vysledky testu — 82%
uspésnost

Tabulka 4: Prehled vysledki experimentalni a kontrolni skupiny
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11 NAVRHY A DOPORUCENI PRO
PEDAGOGICKOU PRAXI

Dle n¢kolika vyzkumt se frontalni vyuka v ¢eskych Skolach uptednostituje
pied ostatnimi formami (Strakova, 2010, s. 86), piestoze se v posledni dobé
vyviji velky tlak na pedagogy, aby ve vyuce prosazovaly nové prostiedky. OECD
vydala jiz v roce 2005 doporuceni pro pedagogickou praci ve skolach na vSech
urovnich, ktera pfedpokladd komplexni a kombinovanou vyuku pomoci riznych

metod (vCetné zazitkové pedagogiky). Zde piehled doporuc¢eni OECD:
e studenti maji rozvijet dovednost feSeni problémil,
e ucitel ma zohlednovat individudlni potieby jednotlivci,
e hodnoceni mé byt jednak sumativni, jednak formativni,
e duraz na meziptedmétové vazby,
e integrace zakd,
e tymova prace a pouzivani informac¢nich technologii,

e spoluprace s ostatnimi Skolami ¢i dalSimi vzdélavacimi subjekty

(McKenzie, Santiago, 2005, s. 136-158).
Matidk se Svecem pak upozoriiuji na nedostatky frontalni vyuky:
e nedostatecnd spoluprace mezi studenty,
e jednotvarny vyklad ucitele,
e minimalni Gstni projev studentd,
e pasivita studenti;

e veliké mnoZstvi informaci bchem kratké doby bez ovéfeni

pochopeni;

e nedostate¢na individualita (Manak, Svec, 2003, s. 134).
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Dle uvedeného srovnani negativ frontdlni vyuky a soucasného
doporuceni OECD lze vydedukovat, ze frontalni vyuka nevykazuje vesker¢ cile,
kter¢ OECD vyzdvihuje, aby bylo vzd€lavani dostatecné efektivni, pfinosné
a podminujici.

V souvislosti s uvedenymi negativy frontdlni vyuky a aktudlnimi
doporucenimi OECD je nutné zminit piinosy aktiviza¢nich zazitkovych metod
v pedagogice zaloZzenych na zkusSenostnim modelu uceni. Aktivizacni zazitkové
metody cili na vSestranny rozvoj jedince - na rozvoj spoluprace, diskuze
a prosazovani vlastnich nézori, dale feSeni problémul, uméni se rozhodovat,
rozvoj fantazie a tvofivosti, ale tieba i fyzické odolnosti. Prozité zazitky
se pfi tvorbé a realizaci kurzu pfeménuji, dle teoretickych poznatki, na dilci
zkuSenosti. Takto ovSem zazitkové metody neplisobi pouze na G¢astniky, ale také
na organizatora. Krom¢ zvnitinéni védomosti a kladné¢ho ptisobeni na osobnost
jako celek, dochazi také k upevnéni mezilidskych vztahti jednak mezi ti€astniky,
jednak mezi Uc¢astniky a organizatorem. DalSim cilem zé4zitkové pedagogiky je
tedy jisté posilovani divery, soundlezitosti a spoluprace v urcité skupiné. To je
podstatnou slozkou kazdé fungujici skupiny a mél by ji rozvijet kazdy pedagog,
nebo alesponl takovy, ktery na skupinu dlouhodobé ptisobi. Na druhou stranu
zatazovani aktiviza¢nich metod do vyuky, at’ uz se jedna o metody diskuse,
feSeni problémi, situa¢ni metody, inscena¢ni metody nebo hry, je pro pedagogy
velmi narocnym ukolem. Tyto metody vyzaduji velké mnozZstvi €asu na ptipravu
a dobfe promysleny program, ktery musi spliiovat stanovené mnohostranné cile.
Pedagog musi byt dale schopen skupinu efektivné fidit, pozorovat a neustéle
objektivné hodnotit. Navic nelze zarucit splnéni vSech cili, a to pfesto, Ze je
program dobfe nastaven i pfipraven. Velmi zaleZi na konkrétni skupiné a aktualni
nalad€. Aby se program vyvedl, je podminéno znaénym mnozstvim proménnych,
které v n¢kterych ptipadech pedagog nemize ovlivnit.

Cile aktiviza¢nich metod jsou vSestranné a rozvijejici, avSak frontalni
vyuka ma také své kladné stranky. Metody frontalni vyuky pfinéaseji efektivni
upevilovani védomosti, kter¢ ma dobré vysledky s jednodussi pfipravou a nizsi
casovou dotaci. Za kratkou dobu jsou studenti schopni si osvojit pomérné velké

mnozstvi informaci. Tradi¢ni metody frontalni vyuky jsou jiz pevné zakotveny
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v ¢eském vzdélavacim prostredi. Studenti tedy veédi, co od nich maji o¢ekavat
a co je naopak oc¢ekavano od nich. Jsou to metody ovétené, které funguji a které
vice méné vyuzivaji stale stejné vzdélavaci cile. Jsou vSak tzce zaméiené
a na vztahy ve skupiné maji mensi vliv nez metody aktivizacni. Pedagog vytvari
své ptipravy pied kazdym vyukovym celkem, proto je vhodné pii bézné vyuce
vyuzivat metody frontalni vyuky, které pedagoglim nezabiraji tolik ¢asu a presto
efektivné plni vzdélavaci cile.

VSechny tyto uvedené okolnosti ukazuji na to, aby metody frontalni
vyuky byly nadale do vzdélavani zafazovany. Tyto metody zajisti efektivni
nabyvani a upeviiovani védomosti, at’ uz jde o vysvétlovani, pfednasky nebo
praci s textem. Je ovSem vhodné do prevazujici frontalni vyuky zarazovat
metody aktivizaéni, které kromé nabyvani védomosti rozviji také
individualni schopnosti i dovednosti jedincii. Je vhodné, aby ve vyukovych
celcich frontalni vyuky prevazovaly takové, které jsou doplnény alespon
o jednu aktivitu, ktera vykazuje aktivizacni cile. Dile je doporuceno, aby
byly do vyuky pravidelné zarazené takové celky, které vykazuji pouze
vyuziti aktivizacnich metod. Tyto celky by idedlné mély vyuZivat jiného
prostiedi, které skupinu stimuluje a dovoli ji jinou reakci na program,
neZ prostiedi tradi¢ni (napr. Skolské). Vysledky diplomové prace stanovily
predpoklad, Ze takto sestavené vzdélavaci programy budou vyvazZené
z hlediska rozvoje vSestrannych dovednosti, schopnosti pohybovych,
uméleckych, socialné psychologickych, spolecenskych, kognitivnich,
technickych nebo IT. Ale také efektivni ziskdvani védomosti a rozvijeni

vztahu ve skupiné mezi ucastniky i mezi ucastniky a vzdélavatelem.
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ZAVER

Pedagogické plsobeni utvari osobnost ¢lovéka. Dodava mu védomosti,
znalosti a dovednosti potfebné k profesnimu i osobnostnimu rastu. Kazdy ¢lovek
by se m¢l vzdélavat v prubéhu celého svého zivota, aby se neustale obohacovaly
jeho zkuSenosti. Pii vzdélavani vSak hraji podstatnou roli metody, jakozto
nastroje pedagogického plisobeni. Mezi nejcastéji pouzivané metody, metody
tradi¢ni, se fadi frontdlni vyuka, kterd je zalozena na prevazujici aktivité
vzd¢lavatele. Tento postup ovSem nevyuziva potencidlu, ktery skryvd metoda
zazitkova. Ta je naopak zaloZena na maximalnim zaktivizovani sloZek osobnosti
studenta. Jinak fe€eno — zazitkova pedagogika se snazi rozvijet co nejvice slozek
osobnosti a ptipadné pomoci odhalit dosud skryté viohy.

Z praktické ¢asti diplomové prace vyplynulo, Ze vyuzivani aktiviza¢nich
zazitkovych metod je vhodnym doplnénim metod tradicnich. Studenti
zazitkového kurzu vykazali o néco lepsi vysledky ohledné pravopisu s/z/vz
nez studenti vedeni frontdlné. Co je vSak podstatné, zazitkovy kurz nepisobil
pouze na védomosti a znalosti, ale rozvijel rizné typy inteligence osobnosti
za pomoci socidlné psychologickych aktivit, fantazie, kognitivnich funkei nebo
zvySovani fyzické zdatnosti. VSechny tyto aspekty vykazuji komplexni pfistup,
ktery je podstatou vzdélavani a vedeni studentt, at’ uz ucitelem nebo lektorem,
at’ uz vede déti nebo dospélé.

Z druhé strany, aby zazitkovy kurz obsahl vSechny své cile, je nezbytné
nutnd pecliva piiprava. A ta je velice ¢asov€ nadrocna na projektovani i realizaci.
Je tedy patrné, ze zazitkové kurzy nemohou nahradit tradi¢ni frontalni vyuku.
Frontalni vyuka je efektivni metodou, jejiz piiprava je vyrazné jednodussi
a Casov€ méné narocnd. AvSak je pomérné tzce zamétend a rozviji predevs§im
pfedem dany Gsek védomosti, znalosti ¢i dovednosti a vice méné& opomiji ostatni
sloZky osobnosti.

Z vysledkl diplomové prace vyplyva, ze nejefektivnéjSim, rozvijejicim
pedagogickym pfistupem je pouze piistup komplexni, ktery se neopira o jedinou
metodu. Metody je vhodné kombinovat a vzdélavatel by mél pfi tvorbé svych

hodin zafazovat co nejSirSi spektrum téchto piistupi, které maji své kladné
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1 zaporné stranky a zamé&fuji se na problematiku rozdilnou optikou. Takovyto
pestry pristup vzdélavatele ptindsi obohacujici zkusenosti, které mize jedinec

nasledné¢ vyuzivat v pritbehu celého svého zivota.
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