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Anotace

Tato prace se zabyva tématem hry a jejim hlavnim cilem je vytvotfeni didaktickych her
pro vyuku odbornych predmét. Prace pojednava o historii her, jejich vyznamu, pifinasi
definici hry, zkouma vyznam her u adolescentil i jiné problémy spojené s danym tématem.
Bylo vytvoieno sedm didaktickych her s jejich popisy, pravidly a kartami. Dvé z té€chto her

byly rovnéz zrealizovany s zaky.

Kli¢ova slova: Hra, didakticka hra, vyuka odbornych piredmétli, podpora motivace ve

vyuce, stfedni odborné skoly

Annotation

This work deals with the topic of the game and its main goal is to create didactic games for
teaching professional subjects. The thesis deals with the history of games, their meaning. It
provides a definition of the game and examines the importance of games for adolescents.
Seven didactic games were created for this work and their descriptions, rules and game

cards were presented. Two of these games were also realized with students.

Keywords: Game, didactic game, pupil, teacher, teaching, teaching of vocational subjects,

support of motivation in teaching, secondary vocational schools
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1. Uvod

Cilem prace bylo navrzeni a vytvoreni didaktickych her, pomicek a metodickych
materidli pro vyuku odbornych predméti. Na zaklad¢ tvirciho pfistupu k dané
problematice tak vznikly nové didaktické hry, pracovni listy a testy pro stfedni odborné
Skoly zaméfené na textilni vyrobu. V praci byla zpracovana témata jako historie her,
vyznam her a jejich definice.

V prvni kapitole se prace zabyva historii her jako takovych.

Druha kapitola se zabyva definici her, zkouma pfi¢iny pro¢ si déti hraji a jaké
vychovné cile hry napliuji.

Ve treti kapitole je vénovana pozornost vyznamu her u adolescentii, tedy u zaka
od patnacti let do devatenacti let. Zde je rovnéZz sledovan proces piechodu z détstvi
k dospélosti.

Ctvrta kapitola se zaméfuje na hry v soudasnosti, fesi napiiklad otazku, jaky mé hra
vliv na uceni, ¢i jaky je kladen diraz na kreativitu ve vzdélavani a ve vyu€ovani. Jsou zde
rovnéz rozebirdany hlavni cile hry. V podkapitole, kterd je zaméfena na vyznam hry,
k némuz nalezi zejména podpora motivace zaka ve vyuce, se uvadi, ze motivace je uzce
spojena s hrou a stava se disledkem vzajemného pusobeni ¢tyf faktort (zak, spoluzaci,
ucitel a ucivo).
pro tvorbu téchto podminek je clovek, potazmo rodi€ a ucitel, dale se zde hovoii o prostoru
a materialech pro herni ¢innost.

Nejobsahlejsi ¢ast této prace tvori téma didaktické hry ve vyuce. Tato kapitola
pfinasi klasifikaci didaktickych her podle riznych hledisek n¢kolika autord, jako je
napiiklad Kotrba anebo Jankovcova. Déle je zde uvedena struktura didaktickych her podle
autor Maniaka a Svece, dale metodicka piiprava her podle Valiové a Macka. Jako
podkapitola je zde rozvedena také skupinova hra. Zde se prace zabyvé nejen skupinovymi
hrami, ale téz diavody, po kolika zacich maji byt skupiny utvofeny, nebo jaka jsou
skupinova omezeni. Na tyto otdzky navazuje téma skupinové hry a ¢innosti.

Zaver teoretické Casti pojednava o hie a tvofivosti, protoze ta tvoii nezbytny
predpoklad pro zdarny socialni vyvoj Cloveéka. Tvofivost je rovnéZ spojena s findlnim
designem vytvarenych hernich pomicek Zvysuje v ¢lovéku zvédavost, hravost a pocit
vlastni hodnoty.

Praktickou Cast této prace tvoii ptiprava metodickych her a pomicek pro odborné
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predméty, jako naptiklad textilni technologie nebo d¢jiny vytvarné kultury. Bylo vytvofeno
sedm didaktickych her s jejich popisy, pravidly akartami. Dvé ztéchto her byly
zrealizovany s zéky anasledné reflektovany. VSechny zpracované hry jsou skupinové,
a zabavi tedy vice zakli najednou, nékteré jsou soutézivé, jiné tvorivé a rozvijejici

motoriku.
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Teoreticka ¢ast

2. Hry

Kazdy z nas si jako malé dit¢ hral a nékdy jsme byli schopni i kvili hie nejist, ba
ani nespat, byl to velky zaklad nasi komunikace. Hra ¢lovéka provazi jiz od vzniku dé&jin,
a to po cely jeho Zivot (MiSurcova, 1980, s. 9).

Hry mohou aktivné zapojit zdky do vyuky a nenasilné je piimét k soustfedéni,
kterého nelze dosahnout zddnou jinou metodou. Diky motivaci a zajmu, jez hra vyvolava,

ziskavaji kladny vztah k uceni, ktery pietrva tydny (Petty, 2002, s. 186).

2.1 Historie her

Hra nebyla urena jen pro déti, ale ipro celou spole¢nost, napft.V antickém
staroveéku byla hra spojena s kulty boht a nabozenstvim. Jedny z nejslavnéjSich her jsou
hry olympijské a hry scénické, které se provadély v amfiteatrech. Vedle téchto kultovnich
her se v Rimé rozvinuly i hry zdbavné napt. zépasy gladiator. U mladistvych se tedy pii
vychové hra uplatiiovala az do té miry, ze Skoly poskytujici elementarni vzdélani mély
nazev hry ,,ludi“ (Misurcova, 1980, s. 10).

Praktickou hodnotu hry si jako jeden z prvnich uvédomil fecky filozof Platon,
jenz ve svych ,,Zdkonech* uvedl 1 praktické rady, jak povzbuzovat hru u malych déti. Hry,
které ptiblizovaly détem feckou gramatiku, zemeépis, piirodopis, dé€jiny nebo vojenstvi
vznikaly od 17. stoleti (Misurcova, 1980, s. 12).

J. A. Komensky zacal vyuzivat hru ve Skolnim vyucovani, a to prostfednictvim dila
»dchola ludus®. Tento pfistup ale vice zdurazioval ditéti ptirozenou a blizkou aktivitu,
jako pole pro uc€eni avyuzival spiSe dramatizaci dané ucebni latky, kterd piimo
zprostiedkuje zazitek z probirané latky ¢i aktivity a tim podmiiiuje jeji osvojeni trvalé
apresné. Ve svém spise Svét v obrazech poddva Komensky dobovou charakteristiku
hracek a her (Manak, 1997, s. 31).

V 18. stoleti se zrodilo nové pojeti vztahu k détstvi, kdy se vice rozvijela oblast her
a hracek, do té doby spolecnost uznavala specificnost détstvi maximalné do sedmi let, po
dosazeni sedmého roku bylo dité zaclenovano do spolecnosti dospélych, bez sebemensich
rozdild. To znamenalo, Zze déti hraly stejné hry jako dospéli, nosily stejné oSaceni

a Ucastnily se spolecenskych akci (Mlisurcova, 1980, s. 12).
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Déle se zminky o hrach a 0 podstaté her objevuji viceméné az v 19. stoleti. Toto
obdobi je téz nazyvano stoletim ditéte. ZvySuji se naroky na clovéka, vedou ho
K neustalému hledani, rozvoji vzdélavani a fyzické zdatnosti. Mnoho studii usiluje
0 usmérnovani duSevniho vyvoje ditéte ajednim zjejich néstrojii je tedy hra

(Misurcova, 1980, s. 12).
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2.2 Definice her

»Hru muzeme charakterizovat jako ¢asoveé ohrani¢enou svobodnou ¢innost skupiny nebo
jednotlivee, ditéte 1 dosp€lého, ktera vychazi ze zajmu subjektu a jeji smysl je bud’ obsazen
v ¢innosti samé, nebo stoji mimo hru (napft. jako motiv nebo cil). Potom je hra prostiedkem
k ziskavani riznych potfeb nebo naplnovani rtiznych cili. Hra se ale od praktickych
zivotnich ¢innosti odliSuje svymi specifickymi pravidly a uvnitf obsazenymi hernimi
prvky, jimiz je napi. soupefeni nebo identifikace s rolemi. Hraci obvykle hra pfinasi
uspokojeni potieby, zabavu, pouceni, prozitek apod.* (Gosova, 2011)

Hra je jednim ze zékladnich znakt jakéhokoliv mladéte, a to véetné déti. Je potieba
prozkoumavat okoli, a to zejména tehdy, pokud se dany jedinec citi v bezpeci. Jestlize ho
ovladne pocit ohrozeni, vraci se zpét do bezpe¢i k matce a voli vyckévaci taktiku. Hra
ditéte je jakousi prezentaci jeho kazdodenniho Zivota a svéta, ktery dit€¢ vnima svyma
o¢ima, a to ve vztazich, které je schopno umérné ke svému véku pochopit. Podstata hry
spociva pro dit¢ v tom, ze je zvladnutelna ptirozené k jeho moznostem, a tak podporuje
psychickou rovnovahu ditéte, vnasi klid a vyrovnanost do jeho Zivota. Hra obohacuje
komunikaci, socialni vazby, rozviji dovednosti, a hlavné ovéfuje schopnosti ditéte k feSeni
(Opravilova, 2004, s. 8).

Jednou zucinnych Cinnosti ditéte je hra, stava se ovéfenym pomocnikem
pti vzdélavani a vychové. Clovék se formuje piisobenim vrozenych vlastnosti, prostiedim
a svou vlastni ¢innosti. Ta je tim hlavnim Cinitelem, kterd ¢lovéka utvaii nejvice. Hra je
prilezitosti ditéte, pfi niz se mize projevovat, formovat a na zédkladé¢ toho lze dité 1épe
vychovavat. ProtoZze se shrou setkdvame v kazdodennim Zivoté, bereme ji jako
samozfejmou soucast Zivota. OvSem z hlediska védeckého, ale i praktického, vyvolava
téma hry mnoho otazek.

e (o hra vlastné je?

e Jaky ma smysl pro jedince a spolec¢nost?

e Jaky je divod ditéte, Ze si hraje?

e Jak by si dit¢ mélo hrat, aby spravné rostlo a dosdhlo optimalniho télesného

i dusevniho vyvoje?

e Jaké hracky a metody mizeme pouzit k détské hie? (MiSurcova, 1980, s. 12).

Jestlize vyuzivame hravé aktivity ve vyuce, je nezbytné si uvédomit, ze mezi hrou

aucenim vyvstava i diference, ato i pres jejich shodné rysy, protoze hra jako takova
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nesleduje dosazeni cile, ale vyuka je vzdy cilové ovlivnéna. Podstatu hry tedy nesmi
prekryvat sledovani ucebnich cili a zaroven hra nemtize byt tak volnd, aby zmizely cile
vyuky (Bosch in Misurciéva, 1980, s. 12-13).

Dnesni svét her je také velmi ovlivnén hernimi vyrobci a producenty raznych
aplikaci, pocCitaCovych her ¢i prislusenstvi. U pocitacovych her a hernich aplikaci jde vice
0 boj mezi konkurenci a soutézivost mezi hraci, a proto ve hie nezbyva moc prostoru pro
udeni. Casto se tak uciteli stava, Ze pro zaky je jeho hra nezaZivna, protoze dnesni
technologie zakiim umoziuji mnohem vice moznosti, napf. stat se superhrdinou, prozit
adrenalinovy zazitek, strach a mnoho dalsiho.

Hra ve vyuce nemuze byt bez cill, protoze edukacni proces jako celek by mél
prispét k rozvoji kompetenci zaki, jako jsou kompetence socidlni, kognitivni, estetické atd.
(Macek, 1999, s. 127).

Didaktické hry obsahuji:

o Casové rozvrzeni (hodiny)
e Pomiucky

e Pravidla hry

e Anotace (stru¢ny popis)

e Hodnoceni (hodnotici prostiedky)

14



2.3 Vyznam her ve vyuce adolescentii

Termin adolescence oznacuje specifické obdobi lidského zivota, pochazi z latiny
a znamena dortstat, dospét nebo téz mohutnét. Casové obdobi pro uréeni adolescence se
u autorti rizni, ale vztahuje se k druhému desetileti Zivota. V Ceské republice se pod
pojmem adolescence oznacuje v€k od 15. do 20. nebo 22. roku zivota, kdy zacatek tohoto
obdobi zahajuje plnd reprodukéni zralost, v niz se také ukoncuje télesny riist jedince.
Adolescence je tedy dospivani a zaroven mladi, je vnitin¢ diferenciovana a od ostatnich
Zivotnich etap se velmi odlisuje (Macek, 1999, s. 9-10).

Adolescentni obdobi rozdélujeme na tfi faze. Podle Macka nastava jako prvni faze
Casna adolescence, ktera se pohybuje cca od 10 do 13 let. Druha faze se nazyva stiedni
adolescence a je vymezena piiblizné¢ obdobim od 14 do 16 let. Tteti a posledni fazi tvofti
pozdni adolescence, jez se pohybuje se od 17do 20let, ale n€kdy trva idéle
(Macek, 1999, s. 9-10). V obdobi adolescence se odehrava mnoho zmén, a to biologickych,
socialnich a psychickych.

Zaméfme se nyni zejména na druhou fazi, a to na stiedni adolescenci, tedy obdobi
od 14 do 16 let. V této zivotni etapé probihaji u adolescentd hodnoceni a rtizné uvahy.
Adolescenti se snazi co nejvice odlisit od ostatnich lidi, poslouchaji jinou hudbu, jinak se
oblékaji atd. Toto odlisné a specifické vyjadrovani ¢i odliSovani se spojuje podle
sociologického pfistupu v zivotni styl. Co se tyCe psychologie ditéte, tak jde o0 hledani
osobni individuality (Macek, 1999, s. 45).
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2.4 Hry v soucasnosti

V soucasn¢ dobé se Skoly ve vyuce snazi ustupovat od tradiCni a nezazivné
frontalni vyuky. Tento zplsob je uz zastaraly, a proto se tedy hledaji nové postupy
a metody ve vyuce, coz si zada nové pojeti RVP, ktery klade velky dlraz na samostatnost
zakl v oblasti mysleni, tvofivosti, kreativity a hledani informaci. Podminkou k efektivni
a zabavné vyuce je takovy vychovny cil, na jehoz zakladé si zaci odnesou co nejvice
zkuSenosti a poznatkl prostfednictvim zajimavé, poutavé a motivujici vyuky. Pouziva se
mnoho zpiisobi, postupti a metod, jako naptiklad ukoly, hry ¢i jina cviceni, kterd podporuji
Kreativitu a tvofivost.

Jiz mnohokrat byl prokazan velky vliv her na uceni. Pfi hrach je kladen znacny
diiraz na kreativitu, ktera ptichazi pfi vzdélavani a vyu€ovani. Jednim z hlavnich cill hry je
zkoumani, poznavani, ale i objevovani, hra tedy umoziuje uceni.

Zaci mohou pii hie ziskavat nové zkuSenosti, aniz by se museli bat $patného
hodnoceni nebo méli strach ze selhani nebo posméchu. Zaci se odvazuji i vice myslet, ¢imz
mohou odbourat strach z u¢eni. Jednim z prostfedki ke splnéni cilt a kompetenci, které
vymezuji ramcové vzdélavaci programy, je didaktickd hra, kterd ma tedy v tomto

vzdé¢lavacim procesu velmi dilezity vyznam a téZ opodstatnéni (Sochorova, 2011).

2.4.1 Vyznam hry pro podporu motivace ve vyuce

Jak uz bylo zminéno v pfedchozi kapitole, motivace uzce souvisi s hrou. Je to
disledek vzajemného plisobeni mezi Zdkem, spoluzéky, ucitelem a ucivem. Zéikladem
motivacnich postoji ke Skolnimu vzdélavani Zdka je hlavn€ rodina, ktera by meéla
podporovat zajmy svych déti, ucit je pouzivat informacni zdroje, rozvijet jejich praktické
dovednosti spojené s celozivotnim vzdélavanim a tim rozvijet pozitivni vztah k uceni.

Hlavni vyznam pro motivaci zakli méa kromé& zminénych okolnosti také klima tfidy.
Dilezité je, aby zaci méli ve tfidé pocit bezpedi, necitili se ohrozeni a védéli, ze kdyz se
budou  snazit, wucitel nebo  spoluzdci na to  odpovi pozitivné, ne
vysméchem (Kalhous et al., 2002, s. 368).

Motivace miize souviset s psychickymi procesy, které v danou chvili prozivame.
Aktivizuje kognitivni a motorické systémy vedouci k dosazeni cilli, zabezpecuje funkci
uceni, udrZzovani dynamického ristu ditéte a vnitfni rovnovahu osobnosti
(Nakone¢ny, 2002, s. 8).

Mnozi z uciteltl pocituji jako zakladni didakticky ukol motivovat zaky K uceni.
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Pokud se zaci ucit nechtéji, miize byt jejich uceni natolik neefektivni, Ze se nenauci nic.

Jestlize ucitel vi, jak zaky motivovat, mize tempo jejich uceni zvysit (Petty, 2002, s. 40).

2.5 Hra a jeji podminky

Ucitel dava zakim pocit ptirozené autority, napady, pochopeni pro jejich potieby atd.
Dalsi podminku tvoii vhodné prostiedi pro hru. Zaci nepotiebuji jen velké prostory pro
hru, ale téz intimni zdkouti, nebo mista pro individualni hry s riznymi drobnymi materialy.
Jednou z dulezitych véci je relaxace a k ni i ur¢ena mista, kde se daji Cist knihy, kde 1ze
poslouchat hudbu nebo jen prosté lezet a odpocivat. Dale je dulezity i prostor, kde se da
najit veSkeré nacini a materidly pro ¢innost, protoze hra se téZ spojuje s nejriznéjSimi
pracovné tvoiivymi aktivitami. Pfi zafizovani mistnosti musime pocitat s tim, ze by zaci
nékteré vybaveni mohli znicit ¢i poskodit. Nesmi se zapomenout na bezpecnost prace
a zaci musi byt fadn€ proskoleni, jak se v dané¢ u¢ebné¢ maji chovat a jak maji s urcitym

nacinim bezpe¢né zachazet. (Opravilova, 2004, s. 24).

2.6 Didaktické hry ve vyuce

Hra by méla byt metodou, ktera se bude b&zné pouzivat na ZS, a to zejména na
1. stupni. Zaroven lze hru vyuzit na druhém stupni, ba dokonce i na stiednich odbornych
$kolach. Na prvnim stupni ZS se déti teprve uéi psat, &ist a poéitat, hra dokaze v prvni tfidé
détem pomoci piekonat obtize s uCenim a se samotnym vstupem do Skoly. Hra zakim
pomuze pii potiebé delSiho soustfedéni a diky tomu se vypotfadaji s obtiznymi Ukoly.
V détech hra vyvolava zvidavost, dobry pocit, dava jim chut chodit do Skoly, uci je
pozorovat, rozviji jejich dovednosti aschopnosti, a plni vychovné vzdé€lavaci cile.
(Misurcova, 1980, s 31)

Cilem didaktickych her je rozvijeni intelektovych schopnosti a poznavacich
procesu zaki zabavnéjsi formou a zaroven tak dochazi k rozsifovani poznatku. Didakticka
hra ma jasnou strukturu, ¢imz se odliSuje od ostatnich her a ¢innosti. Proto by zédkladem
didaktické hry méla byt pravidla u danych ¢innosti a ¢innosti nebo tlohy by mély byt
hravé. Pro zaka musime najit hravy zpisob plnéni uloh, to nejvice motivuje zaky k jejich
feSeni. Pravidla jsou tedy nezbytnou soucasti didaktickych her, zvySuji vychovnou
ucinnost her (Mandak, 1997, s. 31). Zaroven didakticka hra ztraci svou spontannost

a prostor na presny cil a mizeme ji tedy definovat jako seberealiza¢ni aktivitu, ktera se
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prizpisobi pedagogickym cilim.

2.6.1 Klasifikace didaktickych her
V literatufe nalezneme nepieberné mnozstvi klasifikaci vyukovych metod, které se
rizni, a ty muzeme rozd¢lit podle nékolika hledisek.
e Z hlediska cil a obsahu (Pecina, 2009)
o Hry interakéni — svobodné, skupinové, sportovni, spolecenské, ucebni,
strategické a myslenkové
o Hry simula¢ni — hrani roli, konfliktni hry, feSeni problému
o Hry scénické — specialni odévy, pomucky, rekvizity, hraci rozliSeni od
divakt
e Podle M. Jankovcové a kol. (Jankovcova, 1989)
o Hra podle doby trvani — kratkodobé, dlouhodobé
o Hra podle mista konani
o Hra podle ptevazujici ¢innosti — védomostni, dovednostni atd.

o Hra podle hodnoceni — Cas, kvalita, nebo kvantita

Uzivani her je velmi dobra ¢innost, jez vyuku ozivi a odleh¢i (Petty, 2002, s. 195).
Z tohoto ptehledu je jasné, Ze pouziti didaktickych her a dosahovani edukacénich cili
béhem hry je velmi riznorodé.

Proto je velice diilezité a nezbytné propojovani her s vychovné vzdélavacimi cili

a jejich promyslené zaclenovani do vyuky. (Manak, 2003, 5.126-131).
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2.6.2 Struktura didaktickych her
Rozdéleni podle Svece a Manaka (Maiak, 2003):
e Seberealizace, cile hry, vychozi situace
e Motivace, informace, pripravenost studenta, pravidla
e Reseni a pribeh her

e Vysledky a fizeni hry, rozhod¢i, zpétna vazba

Jednou z podminek k dosazeni cilt je vhodny vybér didaktickych her, je tedy potieba,
aby ucitel ¢i jiny pedagogicky pracovnik uvadél hry co nejvice s pfihlédnutim k veéku
i odborné vyspélosti zaku tak, aby hra splnila vzdélavaci cile a pfinesla zabavu. Do vyuky
nelze zaradit hru bez stanoveného cile, protoze hra vede k vyvoji kognitivnich, socidlnich
a kreativnich dovednosti. Zaci si nékdy ani neuvédomuji, Ze je uditel pfi hie vede

k pozadovanym ciltim, a to proto, Ze je hra zabavna.

2.6.3 Metodicka ptiprava didaktickych her
Metodicka ptiprava je nezbytna k zafazovani her do vyuky a je tieba:
o Vytycit cile
e diagnostikovat ptipravenost zaka
e Ujasnit pravidel
o Definovat ulohy kapitana hry
e Stanovit hodnoceni
e Vybrat vhodné misto
e Pripravit pomticky a material
e Vymezit ¢asovy limit hry

e Promyslet varianty hry (Macek, 1999, s. 32-138).

Metodicka ptiprava her (Valisova, 2011)
e Formulace pravidel
e Pocet zucastnénych
e C(ile hry
e Pomticky a seznameni s nimi

e Ustanoveni prostfedki hodnoceni
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e Hodnoceni

e Kbvalita vykonu a jeho posouzeni

Ucitel si hru nejdiive musi vyzkouset, a to tak, aby znal:
e Casovou naro¢nost

e Dotazy ke hie a jejim pravidlim

e Hodnoceni

e Herni situace a reakce zakti na né

e Navrhy zaki ke hie

Jestlize si ucitel hru vyzkousel, doplni potfebné informace ke hie, jako napf.
e Nazev, autor, datum vzniku

e Roc¢nik

e Vzdélavaci oblast, obor

e Vymezeni vzdélavacich cilii

2.6.4 Prace ve skuping a skupinové hry

Pro¢ pouzivat skupiny: Lidé¢ jsou velmi spoleCensti a potiebuji okolo sebe
spolecnost (Petty, 2002, s. 176). Prace realizovana ve skupinach je aktivni a umoziuje
zaklim procvicovat své dovednosti, metody, pravidla i slovni zasobu, které se uci. Ti, co
jsou jindy nesméli, se Iépe pifimé&ji k aktivit¢ ve skupin€. Znamend to i urCitou
sebekontrolu, vypomoc mezi sebou, kde se eliminuji nedorozuméni ve vstticné a pratelské
atmosféfe. Skupinova prace v sob& zaroven skryva velky potencial, vede zaky, aby byli
vuci uceni odpovédni a uvédoméli. Diky skupindm maji moZznost 1épe poznévat ostatni,
komunikovat se spoluzdky, s nimiZ bézné nepfichazeji do  kontaktu

atd. (Petty, 2002, s. 175).

Omezeni skupinové prace: Nékteré aktivity se 1épe vykonavaji jednotlivé, kdy
tvofivost je proces, pii kterém mnozi potfebuji byt o samoté. Totéz lze fici
rovnéz 0 urCitém typu uceni, ve kterém se mlZze stat, ze zvitézi hlas jednotlivce, a dochazi
tedy k pasivnimu chovani a jednani. Lze vSak snizit riziko pasivniho chovani, pokud jsou
rozdany ukoly ¢i role. Skupinova prace musi byt vzdy promyslena a nesmi se pouzivat

moc ¢asto, mohla by pak postradat smysl a ptivodit nudu zaku. (Petty, 2002, s. 176).

20



Stejné ¢i rizné ukoly: skupina muze délat stejny kol jako ostatni, anebo si vybira
odlisny ukol z ostatnich uloh. Toto ptisobi velmi kladné, protoze skupiny dostavaji davéru
pii vypracovavani ukolu pro ostatni skupiny. Opét je dobré nechavat ukoly s otevienym

koncem (Petty, 2002, s. 176-177).

Soupereni: zadani dostanou skupiny stejné a pak je na pedagogovi, co bude cilem
¢innosti, jestli to, kdo ze skupin splni ukol diive nebo to bude srovnani vysledkti mezi
skupinami. Nasledné piichazi hodnoceni, bud’ Ze strany zaku, nebo od ucitele. Ten oznami,
kdo a jak ukol splnil ¢i jakych dosahl vysledki. Me¢El by ocenit isnahu
zaku (Petty, 2002, s. 177).

Zadavani stiidavé: Skupiny maji tkoly zadavany v jiném potadi, ale na konci

budou mit vSichni hotové celé zadani (Petty, 2002, s. 177).

Pyramidovy zpiisob: Nejprve probihd diskuse skupin ve dvojicich, nasledné se
vzdy dvé skupiny spoji a vznikne tak ctvefice, kterd plni ukol navazujici na ten predesly.
Dale lze utvofit skupiny po osmi ¢lenech atd. (Petty, 2002, s. 179). Tento zpisob je
nejvhodnéjsi, pokud pfi spojovani nedochazi pouze ke spojeni vysledkda.

(Petty, 2002, s. 180).

Vzajemna pomoc a kontrola: K vzajemné pomoci mezi zaky dochazi ¢astéji, nez
si mnozi uvédomuji, a to napt. U feSeni domécich tkold, kde maji vSichni stejnou chybu.
To, Ze si zaci mezi sebou pomahaji, pokladaji ucitelé za pozitivni zélezitost, protoZe slabsi
zaci mohou poprosit ty schopnéjsi o pomoc, aniz by se tim ponizovali. Toto je jedna
z nedocenénych forem pomoci. Zaci si mohou vzajemné kontrolovat prace nebo domaci
ukoly, ale musi jim byt naprosto jasné feceno, jak ma kontrola vypadat a jak budou praci
hodnotit. Velmi prospésné je stanoveni vlastnich kritérii hodnoceni. Tato Cinnost zaky
podnécuje k osvojeni dovednosti, které jsou potiebné pro hodnoceni jejich vlastnich praci
a pro dalsi zdokonalovani (Petty, 2002, s. 181).

Zaci si &innosti kontroluji vzijemné amusi se na &innost vice soustiedit

(Petty, 2002, s. 182).
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Seminare skupinové: Kazda skupina dostane jiné téma a néasledné s nim seznami
ostatni. Je to mnohdy ¢asové narocné, obsahlé a nékdy naopak velmi jednoduché a ¢asove
nenaro¢né. Zalezi na tom, jaké zaddme téma napt. popis tkaciho stroje bude méné casové

I obsahové naroény, né€z popis operaci mykaciho stroje (Petty, 2002, s. 182).

Obhajoba: Ve dvojicich se Zaci pfou o uritém problému, ten musi byt
samoziejme rozporuplny. Jestlize zaci nejsou Upln€ schopni diskutovat, je potieba jim fici
nekteré z hlavnich argumentii daného problému a potifebna fakta. Po ukonceni diskusi ve
dvojicich se mohou zavéry diskusi uvadét mezi ostatni Zaky a opét se o nich diskutuje.
Debata miize byt zakonCena hlasovanim. Obhajobu Ize wvyuzit u problémi, kde
potfebujeme znat ndzory obou zucastnénych. (Petty, 2002, s.182). Variantou mize byt
vytahovani ridznych vyrokt z klobouku, atyto vyroky zaci nasledné¢ obhajuji pied

ostatnimi.

Empatie: Vciténi se do nééi situace. Kazdy zak muze ve skupiné zaujmout urcitou
roli a pak probihaji rozhovory. Tuto ¢innost Ize vyuzit ve vSech oborech (lidské vztahy,

pii rozboru postav v romanu atd.) (Petty, 2002, s. 183)

Planovani ¢innosti: Urceni cild, kontrola, zda urcitou metodou, kterou si uditel
zvoli jde dosdhnout stanoveného cile. Ucitel vybere takovou ¢innost, u které budou Zaci
schopni pracovat bez jeho pomoci. U¢itel by nemél piecenovat zaky, ¢innosti by mély byt
kratké, konkrétni, mély by byt ptipraveny pomucky, knihy, ¢asopisy a vse, co by zaci méli

pouzivat a S ¢im bézn¢ nepracuji. Nasleduje shrnuti a hodnoceni (Petty, 2002, s. 184).

Diskuse na zavér: Hodnoceni spolecné prace na ukolech, zapisovatelé¢ vétSinou

seznamuji tfidu s vysledky, které pisi na tabuli (Petty, 2002, s. 184).
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Tvoreni skupin:
Cim vétsi skupina:
e Tim si je jistéjsi spravnosti vysledki
e Tim je odvaznéjsi oponovat uciteli
e Tim vétsi pravdépodobnost, Ze bude ukol dobte proveden

e Tim vice zkuSenosti

vvvvvv

Cim mensi skupina:
e Tim vice ¢innosti budou probirat, a proto bude vice aktivnich ucastnikti

e Rychlejsi rozhodovani

Ve viceClenné skupin¢ se vzdy jeden stava vidcem. Skupiny, kde je vice jak sedm
¢lend, byvaji méné vykonné. Pokud se kazdému neptidéli ukol, bude jen pasivné ptihlizet.

Skupiny, kde je vice jak osm €lend, nemaji smysl, je jich uzZ moc (Petty, 2002, s. 185).

Jak rozdélit Zaky do skupin: Podle nahody, vysledky a zkusSenosti zakl, kamaradstvi,
mizeme pouzit zamérné promichani, nebo vybér podle zasedaciho potadku

(Petty, 2002, s. 185).

Jak ve skupiné vést ¢innost: Jestlize Casto pracujete ve skupinach, je dobré zvazit
rozmisténi lavic. Skupiny potfebuji zapisovatele anebo mluvcéiho. Urceni funkei zaka je
velmi dulezité, vysvétlete srozumitelné Ukoly, plan ¢innosti by méla mit tfida stale
k dispozici a nikdo nesmi zacit dfive, nez se fekne. Musite stanovit i ¢asovy limit a na
zacatku nechte Zaky, aby si poradili sami, zaroven skupiny obchazejte a kontrolujte. Jestli
to opravdu neni nutné, tak na Zaky béhem prace nemluvte. Pokud je to opravdu nutné,
¢innost zakl pferuste a mluvte struéné a jasn€. U obchazeni nezlstavejte ptili§ dlouho,
velikou roli zde také hraje fec t€la. Vzdy bud’te v Grovni zakli a miZete si nechavat u kazdé
skupiny Zidli. Po dokonceni muZete pozadat o struény zavér od vSech

skupin (Petty, 2002, s. 186).

Rozhodovaci hry: Tyto hry lze hrat jako zavod, kde jde o ¢as nebo 0 piesnost.
Nejlepsi je hra ve dvojicich nebo ve trojicich. Ucitel piipravi pro kazdou skupinu fadu

karticek. Cilem hry se stava spravné tiidéni karticek na zakladé spravnych odpovédi. Hry
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zalozené na tomto principu lze aplikovat do rtuznych piedméti a odvétvi. V kartach se

mohou vyskytovat i tzv. nepravé karty, které zak musi najit a vyradit (Petty, 2002, s.187).

Kviz: Ten je vétSinou skupinovy, kdy skupiny bojuji proti sobé. U kvizu se mohou
skupiny stfidat v odpovédich na otazky. U otazek pro jednotlivce se nesmi radit se
skupinou, jinak dostane skupina o bod méné. Otazky piimo pro skupiny mohou pomoci
anebo ubrat body skupin¢ druhé, ktera muize napiiklad odpovidat na ptidélené listy.
Zaktm, kteii se dobrovolné piihlasi, jsou pokladany slozité otazky. Dale jsou kladeny
zakovi otazky, které jsou velmi obtizné, a na které zak odpovida sam a Vv ptipadé¢ pomoci
od ostatnich zakti nebo ucitele se zakovi strhavaji body. Pokud budeme chtit
propracovanéjsi kviz, mizou Zaci ve skupinach vytvorit nékolik otazek a odpovédi a jen
jedna z nich je spravna, a to z ur¢itého oboru.

Pii vytvafeni otazek a odpovédi ve skupinach ucitel chodi mezi zaky a kontroluje
spravnost odpoveédi. Nasledné si skupiny navzajem pokladaji otazky a ucitel zapisuje body
za spravné odpovédi, anebo naopak. Samoziejmé je na zacatku dilezité pfedem stanovit

pravidla hry, bodové ohodnoceni atd. (Petty, 2002, 5.189-190).

Soutéz: Mame dvé roviny, bud’ je Zak soutéZici, nebo je soudce, ktery hodnoti podle
danych pravidel. Pokud byla prace pfedvedena, soudce hodnoti vykon nebo spravnost
plnéni a hodnotit mize jen soudce. Ten by se mél k danému vykonu vyjadfit, co se mu
libilo a co naopak ne. Na konci se vyhodnoti vitéz, ktery dostane né&jakou odménu, jez
muze mit i podobu vystaveni prace. Zaroven mohou probihat i dvé soutéZe najednou a Zaci
se stfidaji jako soudci a soutézici. Mezi znamé soutéze, které se na Skolach Casto zarazuji
do cinnosti, jsou: recitacni soutéze, Matematické olympiady, cChemické olympiady

(Petty, 2002, s. 190).

Problémové ukoly: Umoziiuji proménit jakoukoliv ¢innost ve hru, pokud z ni udélame

¢innost problémovou (Petty, 2002, s. 191).

Honba za pokladem: Itady lze z obycejného ukolu nebo vyhledavani informaci
vytvorit hru (Petty, 2002, s. 191).
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Hry pro uéeni socialnich dovednosti: V téchto hrach budou zaci rozdéleni do dvou
skupin a kazda dostane stejné mnozstvi kosti¢ek ze stavebnice Lego. Ukolem soutéZicich
bude postavit co nejvyssi a zaroven nejlehéi véz. Za kazdy centimetr dostanou zaci 3 body
a za pouzitou kosticku naopak bod ztraceji. Jeden Cloveék bude opét pozorovatel a pocita
body skupindm, tudiz do zadné skupiny nepatii. Zaroven musi byt opét stanoven Casovy
limit hry. V zapalu hry se mutize stat, ze jeden z hracu Se stane iniciatorem, ktery se snazi
vést skupinu po svém a prosazuje co nejvice svij nazor. To muize vést k rozbrojim
a hadkam, anebo mu ostatni budou s nadSenim fikat své navrhy. Miuze dochéazet
rovnéz K rozbrojim mezi skupinami. Ty si mohou navzajem ivéze niCit nebo brat ¢i
schovavat kosticky.

Tato hra je jen jedna z tisice, u které se da rozvijet diskuse, prace se skupinou, zptisoby

rozhodovani a sebeprosazovani (Petty, 2002, s. 191).

Seznamovaci hry: Existuje spousta her, které se daji pouZzivat k seznameni zaka.
Jedna je jednoduchd, ale zaroven efektivni. Pfi ni se Zaci rozdéli do dvojic a kladou si
otazky typu:,Jak se jmenuje$? Kde bydlis? Jaké ma§ zvife? Co t&€ ve Skole bavi
nejvic? atd. Nasledné se utvoii Ctvefice, jeden ptredstavuje toho druhého atd. Seznamovaci
hra se mize vyuzit ipokud chceme ve tfidé najit zaky se stejnymi znaky nebo

charakteristikami. A kazdy bude patrat po svém spoleénikovi (Petty, 2002, s. 192).

Simulaéni hry a hrani roli: Pii t€chto hrach se vyuZziva riznych roli, v nichz Zaci
jednaji podle scénafe.
Zde je par prikladil hrani roli:
e Zaci jsou rozdéleni do dvojic, jeden znich predstavuje uditele a druhy zéka
s vysokou absenci. Néasledné si roli prohodi.
e ZAci na stiedni odborné kole textilni si zkouseji $iti na miru, tedy zkousku se
zdkaznikem ase Svadlenou. Princip je stejny, probiraji se odborné znalosti
a zéaroven je simulovan napor zakaznika na Svadlenu. Op¢t se role prohodi.
e Zaci si rozd&li mezi sebe, napi. do trojic, role z romanu ¢&i divadelni hry a ostatni
Zaci se ptaji na motivy ¢i na diivody jejich jednani.
Hrani roli se velmi osvédcuje v roviné mezilidskych dovednosti u jednotlivei, dava jim
ptilezitosti si rizné role vyzkouset. Je mozné, aby tuto hru hralo vice skupin najednou,

nebo aby herci predvadéli stejnou scénku. Mizeme tim snizit trému a vSechny zicastnéné
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zapojime do hry (Petty, 2002, s. 192-193).

Piiprava scénare: Nutné je mit jasno v otazkdch, co chceme d¢lat a ¢eho chceme
dosahnout. Proto je nutné planovani podle vychovnych cili. Podame zadkiim pottebné
informace a vysvétlime, jaké techniky maji pouzivat. Miizeme zakum nejprve ukazat, jak
maji spravné vykonavat danou Cinnost. Samoziejmé je také mozné, aby si zaci pomoci
objevovani pfi§li na postup sami atim se zaroven ucili ¢innost vykondvat. Scénaf je
nejlepsi tistény, aby ho zaci méli pred sebou a kazdy potiebuje pro svou roli samostatny
vytisk. Musi byt zdtraznén cil kazdé role a organizace co nejkratSi, herci si detaily
domysli. Fantazii zakt lze podpofit naptiklad i fiktivnim dopisem nebo né¢im, co se tyka
hrané postavy. Pozorovatelé mohou dostat in&jakou specialni tlohu, napt. sledovani

konkrétni postavy, ¢innosti postavy nebo charakteristiku postavy (Petty, 2002, s. 193).

Provadéni scénaiti: Davame zakiim dostatecny ¢as na pfipravu ana nastudovani
scénaft, se samotnym hranim zacindme teprve po ukonceni této faze ¢innosti. Ve chvili,
kdy jsou scénéfe dobfe promyslené a nastudované, jde vSe samovoln€ a zésah ucitele by
m¢él byt tedy co nejmensi. V pribéhu Cinnosti v§ak miizeme zakim poradit, lze zatadit
I prestavku, aby si herci mohli radit nebo aby vice promysleli sviij pracovni postup. Pokud
zaci své jednani dikladn€¢ promysli, mize hra opét pokracovat. Scénafe muzeme
i dokumentovat pro ¢innost. Davame zakum také Sanci, aby sviij vykon s odstupem Casu
ohodnotili.  Videozaznam tvofime Se Zzaky tvofime az po jejich herni
zkuSenosti (Petty, 2002, s. 193-194).

Diskuse: Diskuse by méla probihat té€sné po hie, protoze se jedna o nejdilezitéjsi
a nejnaro¢néjsi ¢ast hry. Cilem diskuse je zhodnoceni scénaii a dosazeni obecnych zavéri.
Pfedem si pfipravujeme seznam otdzek, které chceme pokladat aktérim a nésledné i celé
tiide (Petty, 2002, s. 194).

Otazky k procvicovani dovednosti:

o K cemu doslo?

e Proc¢ byl pribéh takovy?

e Mohlo byt néco jinak?

o Jaka to byla metoda?

o Jaky byl motiv?
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Piipadna kritika by méla byt vztazena na vSechny zacastnéné, Zaci by méli byt kriticti
zejména sami k sobg, avsak vtéto fazi postupujeme velmi opatrné. U hodnoceni se
snazime, aby byly alesponi dva vykony hodné chvaly a dvé moZnosti zlepSeni. Zaci si diky
zkusenosti 1épe uvédomi, co dé€laji spravné a co ne. Téz je vhodné hovofit o pocitech zaku,
jez ziskali z nové zkuSenosti. TaZeme se se nejprve jednotlivych aktérd a pokud potiebuji

podporu ucitele, tak zaky slovné podporime (Petty, 2002, s. 194).

Divadlo: Téma muzeme skupinam zadat, nebo je nechavame vymyslet své vlastni.
Divadlo patii k oblibenym ¢innostem a dava velkou pfilezitost K emo¢nim projevim.

(Petty, 2002, s. 194).

Simula¢ni hry: Hrani roli musi byt propracované a ¢asto se mu tiké 1 simula¢ni hra.
Zde muze jit o hry vale¢né, simulaci fizeni stroje nebo vyrobu latek. Hra muze byt
I Vv podob¢ vyucovani, zak si ptipravi hodinu pro své spoluzaky. Tyto hry mohou vnést do
¢innosti realitu, poskytovat zkusenosti a rozvijet dovednosti, bez dusledk svych chyb

(Petty, 2002, s. 195).

P¥ibéhy na pokradovani: Zaci jsou usazeni do kruhu a jeden z nich, anebo uditel,
precte z karty prvni fadek piibehu. Dalsi zak na predchozi vétu vymysli svou navazujici

vvvvvv

(Petty, 2002, s. 197).

Pantomimické pribéhy: Piibéh pantomimicky ptedvadi bud’ Zzak, anebo ucitel
a ostatni se jej pokousi popisovat. Popisovani ptibéhu miize byt rizné a kazdy ucitel si
pravidla miize upravit na miru. Zaci si mohou tedy cely piibéh odfikat dohromady, kazdy

sam anebo v kombinaci, kdy kazdy zak fekne ¢ast pribéhu (Petty, 2002, s. 197).

Piibéhy na karti¢kach: Tato hra je velmi dobra pfi uceni cizich jazykl. Zacinat se
muze upln¢ jednoduchymi ptibéhy a pozdg€ji, nebo podle trovné zaki, se mohou vytvaiet
jazyce napsan piibéh. Zak ho musi celé tiidé pielozit napt. do anglického jazyka, anebo
naopak zanglictiny do cCeStiny. Trida pak cely piibéh, vétu po  Véte,
vypravi (Petty, 2002, s. 197).
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Karti¢ky: Tato hra je vhodna pro uceni slovicek, tedy naptiklad z textilni technologie
(Textile technology). Dvojice dostane sadu cca padesati karet. Na jedné strané je slovo,
V tomto piipad¢ vyjadiené anglicky, a na strané druhé je malym pismem uvedeny pieklad.
Zéci karticky &tou tak, aby nebyl vidét pieklad v &esting, a kdo prvni uhodne pieklad, kartu
ziskava. V ptipad¢, ze preklad nebude spravny, musi dat neuspeésny tesitel jednu ze svych
vyhranych karet spoluhraci. Vyhrdva ten, kdo ma nejvice karticek. Mizeme dat kazdé
dvojici nebo skupiné jinou sadu karet a pak si sady mohou piihodit (Petty, 2002, s. 198-
199).

Co provadim? Zak dostane na kartiCce né&jakou cinnost, napf. “ Zehli§ Saty pro
zakaznici.” Poté Zaci ¢innost predvadi skuping, kterda ma za ukol uhadnout Cinnost, a to

pomoci otazek, na které se odpovida ano ¢i ne (Petty, 2002, s. 200).

Dril: Opakované¢ pouzivat a/nebo slySet jazykovy prvek pii jeho uceni je velmi
prospeésné. Dril svou formou opakovani umoznuje soustiedéni Zaka na jeden konkrétni
prvek, gramatickou konstrukci, vyslovnost nebo slovni zdsobu. Ucitel vyslovi n&jakou
frazi nebo slovo atfida po ném dany vyraz nejméné Sestkrat zopakuje a nasledné
prechazime k dalsimu jazykovému prvku. Toto procvicovani by mélo trvat déle nez dvé
minuty u kazdé fraze (Petty, 2002, s. 200-201).

Tuto metodu nevyuzivame pfili§ ¢asto, hodi se zejména pro upeviiovani dilezitého
uciva.
Existuje mnoho dalSich didaktickych her, které by se daly zminit ¢i pouzit, nékteré

dalsi herni ¢innosti jsou uvedeny a vice zpracovany ve druhé ¢asti prace.
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2.7 Hra a tvorivost

Tvuréi Cinnosti jsou velice zdbavné a u zakd zvySuji pocit vlastni hodnoty.
Tvoftivost je nezbytna pro zivot. At uz jdeme kamkoliv, vidime okolo sebe riizny design.
Tvofivost je potieba také piivedeni domacnosti, rozmisténi nabytku, ale
také U kolektivnich sportl, vymysleni novych metod, nebo k feSeni problému. Tvofivost je
nenahraditelny kognitivni nastroj a je nezbytné ho procvicovat.

Uciteli je tvofiva ¢innost mnohdy podcenovana, anebo Spatné chapana, ptfi bézném
uceni se po zacich pozaduje piijiméni znalosti a dovednosti, které vymysleli jini lid¢,

namisto toho, aby zaci ¢innosti tvorili sami (Petty, 2002, s. 236).

Tvorivost Ize rozdelit do péti stadii:

e Inspirace — stadium nezaujatého hledani podmétt, naméti atd. Pro tento proces je
charakteristickd spontannost, predstavivost a experimentovani. Jestlize zéky nic
nenapadd, snazime se je povzbudit. Inspiracni fdze miize v mnoha ptipadech Cinit
7akom problém. Zaci se musi pokusit pouZit jakoukoliv myslenku, bez jakékoli
sebekritiky, cilem je ziskat co nejvice napadu (Petty, 2002, s. 237).

e Objasnéni — smyslem je vyjasnit ucel ¢i cil prace alze se ptat otazkou: ,,Co se
snazim sdélit? Pokud zak nevi, jak dal, miizete mu polozit otazku: ,,Co konkrétné
chces sdélit?“ Vtéto fazi zak postupuje logicky, kriticky a analyticky
(Petty, 2002, s. 238).

e Destilace — zde jsou zkoumany a téz posuzovany myslenky z ptedchozich fazi. Je
to faze sebekriticka a je nutny chladny rozbor a soudnost (Petty, 2002, s. 238).

e Inkubace — mezi ostatnimi fazemi a touto by méla byt nékolikadenni piestavka,
ovSem ne vzdy je to mozné. Podvédomi zaki ma dostatek Casu na zpracovani
problému. Toto stadium je prospésné po stadiu inspirace a také pilné prace. Vypada
to, ze zak nepracuje, ale opak je pravdou. Zak by mél pfemyslet o daném problému
(Petty, 2002, s. 238).

e Pilna prace — zde zak uz vi, na ¢em a jak bude pracovat, postupné muze své dilo

vylepsovat a vracet se k predchozim fazim ¢innosti (Petty, 2002, s. 239).
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2.8 Pracovni listy
Mohou obsahovat vice ptikladi, otdzek, praktickych tkoll, anebo shrnuti latky.

Zésady tvorby pracovnich listh:
e Odstupiiovani obtiznosti prace — postupné, krok po kroku
e Prvni otazky — jednoduché, dodaji sebediivéru
e Rozélenéni otazek na €asti — Cislovani Casti
e Piilezitost k vyzkouSeni novych znalosti a schopnosti — (ne)nachytavat zaky, kli¢
k motivaci je jejich tspéch.
e Aspon jedna oteviena otazka — pro rychle hotové zaky
e Vzit v tivahu souvislosti s Zivoty zaki, razné hadanky, problémové tkoly
e Zajimavé pracovni listy (fotografie, schémata), nepiehlcovat informacemi.
e Davat pozor, aby se pracovni listy nepouzivaly pfili§ casto, mize to zaky

nudit (Petty, 2002, s. 145).
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Realizace
3. Navrhy her, pracovniho listu a testu pro vyuku odbornych predmétia

3.1 Hra listecky, hadej kdo, myslim si

Myslim si / listeCky: Tato hra se da hrat jak v jazyce ¢eském, tak v cizim. Zaci mysli
na véc, ktera je bud’ v mistnosti nebo mysli na néco zoboru. Ugitel mize prozradit
| pocate¢ni pismeno. Ostatni zaci kladou otazky a cilem je uhadnout, na co ¢lovék mysli.
Kdo uhadne spravnou odpovéd, jde na misto piedvadéjiciho zaka, nebo zlstava na svém
mist¢ a hra se opakuje. | tuto hru je mozné hrat soutézivé, a to tak, ze tfida je rozdélena na
dve skupiny. Z kazdé skupiny dostane jeden zak na listeCku napsano, na jaky poznatek ma
v danou chvili myslet, a obé skupiny hadaji. Do skupiny davame stejny pocet listeckt
a vyhrava ta skupina, kterad uhodne jako prvni.

V této hie je mozné hadat cokoliv, je vSak potieba z(zit okruh oblasti, z niz hadame.

(Petty, 2002, s. 198).

MozZné varianty:

e Zaméstnani

e Umé¢lecti malifi, sochafi, architekti
« Stroje (z oboru)

e Pomiucky (pro danou ¢innost)

e Obdobi (impresionismus, renesance, baroko...)

Autor: Rudincova Barbora

Datum: 1. 1. 2022

Rocénik: 3-4. ro¢nik

Nazev: Umélecti malifi

Piredmét: D&jiny vytvarné kultury

Cile hry:
e Zak piifadi umélce k uméleckému sméru.
o 7k vysvétli, jaky je mezi technikou uméleckych malii rozdil.
e 74k diskutuje o uméleckych dilech.

e 74k rozlisi podstatné informace od t&ch nepodstatnych.
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e 74k shromazd'uje odli$né informace a zpracuje je do vlastniho schématu.

Pomiicky: Sada listeck, test
Anotace:

Z4ci si zabavn&j$im zptsobem procviéi své znalosti 0 uméleckych malitich, do
skupiny dostanou listeCky se jmény umeleckych maliit, zakladni informace o uméleckych
malifich a pravidla hry. Tuto hru Ize rozsitit rovnéz 0 dalsi, nemusi se jednat jen o lidi,
tzn. o architekty, sochare, ale mize byt rozsifena i na véci, sochy atd. Z4ci si mohou timto
zpusobem procvicovat své znalosti, napiiklad pied testem, zkousSkou nebo i Kk maturitni

zkousSce.

Hodnoceni:
e Listecky — Slovni

e Test — Znamkou

Tabulka 1- Casové rozvrzeni vyu¢ovaci hodiny — hra Listecky

Cinnost Zika/tikoly, které Zak plni Cas (minuty | Cinnost utitele, styl a
¢innosti) strategie vyuky

Poslech ucitele 2 min Udava presny obsah hodiny
a ¢innosti

Poslech pravidel hry 5 min Vysvétluje pravidla hry

Zodpovida otazky a 3 min Klade otazky a zodpovida

predklada nejasnosti nejasnosti

Hraje hru Listecky (umélecti malifi) 30 min Kontrola zaka

Opakovani novych znalosti 5 min Poklada otazky, kontroluje,
dava zpétnou vazbu

Reflexe:

Tuto hru je mozné vyuzit u mnoha predméti, ja jsem si zvolila vytvarné techniky,
kde by zaci méli znat informace o malifich, sochatich a architektech. Jako prvni jsem
zvolila umélecké malife a pfipravila jsem si pro zaky material o deviti uméleckych
malifich — nejpodstatnéjsi informace o jejich Zivoté a jejich znama dila. Zaky jsem nejprve
seznamila s hrou, a protoze ji vétSinou znali, zeptala jsem se, jak hru chtéji hrat. Bude-li

hadat jeden, kym je nékdo druhy, anebo zda si jeden zak vybere umélce a bude hadat cela
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ttida.

Délka hry zavisi na znalostech zakii ¢i na obsahu podklad pro né urcéenych, ale
délka jednoho kola se pohybuje okolo deseti minut, bez podkladt ¢i znalosti, i hodinu, ale

Prvni kolo by mélo byt zkuSebni, aby si zaci hru osvojili a v praxi zjistili, jak a na
co se maji konkrétn¢ ptat.

Zaroven je potieba urcit pravidla, ktera zaci musi striktné¢ dodrzovat, jako napft. zaci
nesmé&ji hadat ihned jméno uméleckého malife, mohli by totiz tzv. ,stfilet jména, jak by
se jim chtélo a nemuseli by u toho ptemyslet. Tato pravidla si musi uréit kazdy ucitel sam,
protoze jen on zna své zaky a dokaze je odhadnout.

Na konci této hry jsem dala zakim test na ovéteni osvojenych znalosti.

Ttida se rozhodla pro druhou variantu hry. Jeden Zzak dostal liste¢ek s uméleckym
malifem a jeho jméno hadala cela tfida. Prvni kolo bylo zkuSebni a zaci si na ném
vyzkouseli, jak a na co se maji ptat. Nékteré zaky tato hra nebavila, ale nakonec se zapojili
vSichni.

Tuto hru jsem hrala se dvéma skupinami zaka. Prvni skupina nechtéla nejprve
spolupracovat, nechtélo se jim premyslet, ale po prvnich dvou kolech je hra zacala bavit,
a to ve chvili, kdy oni sami mohli byt za stoleCkem a ostatni hadali, kdo jsou. VSichni Zaci
se za stoleCkem spravedlivé prostiidali, a to tak, Ze za uhadnuti uméleckého malite Sel zak
za stolecek. Druha skupina se zapojila hned od zac¢atku a v§echny hra bavila.

U téchto dvou skupin byl test piedlozen az nésledujici hodinu. Zde jsem si ovéftila,
ze pokud hra zaky nebavi, mnoho navic si nezapamatuji.

U druhé skupiny, kterou hra bavila hned od jejiho zacatku, byly vysledky testu vyrazné
lepsi. Je tedy velmi diileZité, aby hra byla zdbavna a vzbudila zajem u vSech zaki.

Prist€ je nutné se pii hie vice zamé&fit na piesngjsi informace pro Zaky a striktné
dana pravidla, napf. na to, Ze jméno uméleckého malife smi zaci fici az po tfetim hernim
kole, aby nedochézelo k tzv. ,sttileni* ndhodnych jmen. Vice Zaky motivujeme, aby se do

hry zapojili sami, a aby je hra vice bavila a zaujala.
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3.1.1 Ovéfovaci test:
Tabulka 2 - Hodnotici tabulka — ovéfovaci test

Body Znamka
20-19b. |1
18-17b. | 1-
16-13b. |2
12-11b. | 2-
10-7 b. 3
6-3 b. 4
2-0b. 5




(20 bodt)

1. Zakrouzkuj — Leonardo da Vinci se narodil v:

Holandsku Francii Italii

2. ZakrouzZkuj — Auguste Renoir se narodil v:

Holandsku Francii Italii

3. Spoj, v jakém slohu mali¥i tvorili
Leonardo da Vinci

Jan Vermeer van Delft

Edvard Munch

Michelangelo Buonarroti

Vincent Willem van Gogh

Sandro Botticelli

Salvador Dali

Auguste Renoir

Gustav Klimt

4. Spoj umélecka dila s maliti
Leonardo da Vinci

Jan VVermeer van Delft

Edvard Munch

Michelangelo Buonarroti
Vincent Willem van Gogh
Sandro Botticelli

Salvador Dali

Auguste Renoir

Gustav Klimt

Norsku Spanélsku Rakousku

Norsku Spanélsku Rakousku

secese
impresionismus
surrealismus

fauvimus

renesance

vrcholna italska renesance
expresionismus

baroko

renesance

Milenci

Polibek
Persistence paméti
Zrozeni VenuSe
Hvézdna noc
Posledni soud
Vykfiik

Divka s perlou
Mona Lisa
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https://cs.wikipedia.org/wiki/Italsk%C3%A1_renesance
https://cs.wikipedia.org/wiki/Hv%C4%9Bzdn%C3%A1_noc
https://cs.wikipedia.org/wiki/V%C3%BDk%C5%99ik
https://cs.wikipedia.org/wiki/Mona_Lisa

3.2 Kvarteto

Autor: Rudincova Barbora
Datum: 1. 10. 2021
Rocnik: 1. rocnik
Nazev: Textilni vlakna
Predmét: Textilni technologie
Cile hry:
e 74k pfifadi spravné karty, které k sobé v kvartetu patii.
e 7Zak vysvétli, jaky je rozdil mezi rostlinnymi a Zivo¢isnymi vlakny.
e Zak pojmenuje jednotlivé textilni vlakna a pfifadi je ke spravné skuping.
e Zak diskutuje o textilnich vlaknech a jejich ziskavéni.

e Zak se aktivné podili na vzdélavacim procesu.

Pomiicky: Kvarteto, pracovni list
Anotace: Zaci se zdbavngjsim zptisobem naudi znalosti o textilnich vlaknech. Do skupiny
dostanou kvarteto vcetn¢ jeho pravidel. Kvarteto lze rozsifit ina jiné druhy vlaken.

Studenti si mohou timto zptisobem procvicovat své znalosti, a to i pfed testem.
Hodnoceni:

e Kvarteto — Slovni

e Pracovni list — Znamkou
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Tabulka 3 - Casové rozvrzeni vyucovaci hodiny — Kvarteto

Cinnost Zaka/tikoly, které Zak plni Cas Cinnost utitele, styl a strategie
(minuty | vyuky
¢innosti)
Posloucha ucitele 1 min Udava piesny obsah hodiny
a ¢innosti
Odpovida na otazky 5 min Poklada otazky pro opakovani
Z ptedeslé hodiny
Posloucha pravidla hry 5 min Vysvétluje pravidla hry
Zodpovida otazky a pta se na 4 min Klade otazky a zodpovida nejasnosti
nejasnosti
Hraje hru Kvarteto (textilni vlakna) 20 min | Kontrola zakt
Opakovani novych znalosti (pracovni 10 min Poklada otazky, kontroluje, dava
list) zpétnou vazbu

Kvarteto obsahuje sadu dvaceti karet aje rozlozeno do dvou skupin, ato na rostlinna

a zivoc€iSna vlakna. Rostlinna vlakna jsou déle rozdé€lena na bavinu, len, konopi a ptirodni

hedvabi. Ke kazd¢ podskupiné patii dalsi tii karty, dohromady jsou tedy ctyfi, a to: nazev

skupiny, obrazek rostliny, pficny fez vlakna a podélny fez vldkna. Zivocisnd vlakna

obsahuji jen jednu sadu, ato vinu. Dale patii K této sad¢ Ctyfi Karty — vina, vyobrazeni

zivocicha, pti¢ny fez vldkna a podélny fez vldkna.

Pravidla hry:

1.

Na kazdém listu nahote je uveden druh vldkna (skupina), které tvoii jedno kvarteto.
Pod vyobrazenim kazdého vlédkna je vytistén jeho nazev. Pojmenovani zobrazeného
vldkna je také zvyraznéno Cervenou barvou mezi ¢tyfmi ndzvy v horni ¢asti karty.
Ostatni skupiny vlaken pfisluSného kvarteta, které jsou vytiStény cerné, se hraci
musi snazit ziskat, pokud je nemaji.

Pocet hracti: Nejméné 3, pokud je jich vice, hra byva zajimavéjsi (nejlépe 5-6).

Rozdaji se vSechny listy. Ptipadne-li na hrace nestejny pocet listl, vyrovnaji se

2.
3. Postup hry: Listy se zamichaji.
4.

rozdily postupné v dalSich hrach.
5.

Levy soused hrace, jenz rozdaval, vyzve kteréhokoli spoluhrace, aby mu dal list,
ktery mu do kvarteta chybi. List oznac¢i ¢islem karticky Cervené v levém hornim
rohu karticky a ¢asti, kterd mu chybi do tohoto kvarteta.
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6. Pokud ma vyzvany hrac ptisluSnou kartu, musi ji vyzyvajicimu dat.

7. Takto vyzyvajici pozaduje karty (po jedn€) od kteréhokoli spoluhrace, dokud se mu
daii ziskavat potiebné karty.

8. V pfipad¢, ze se mu to nepodafi, je fada na poslednim dotdzaném, aby zacal
s vyzadovanim karet stejnym zpuisobem. Miuze téz zadat zpét i kartu, o kterou
Vv ptedchozim kole pfisel, ale nikdo nesmi vyzadovat kartu z kvarteta, z né¢hoz sam
zadnou kartu nema (i pfes to, Ze ji pfedtim v ruce mél).

9. Hra pokracuje do shromazdéni vSech kvartet.

10. Ve chvili, kdy hra¢ shromazdi ve své ruce celé kvarteto, polozi jej na stil pted sebe
a ziskava bod.

11. Hra¢ ziska tolik bodu, kolik ziskal kvartet.

12. Pokyny pro hrace: Bedlivé sledovat hru, vyzvy i odpoveédi spoluhracét, aby hraci
odhadli, od koho mohou tu ¢i onu kartu ziskat, az na né piijde fada.

13. Za nespravné odpovédi €i té€Z za nespravné vyzvy (tj. nemél-li vyzyvajici Zzadnou
kartu z kvarteta, z néhoz néjakou kartu zadal) se mohou piedem stanovit trestné
body.

14. Vitéz je ten, kdo ziska nejvice bodi.

Reflexe:

Zaci byli pfedem informovani, ze pfisti hodinu budou hrat kvarteto a vSichni se

opravdu tésili. Hra je tedy od zacatku bavila, a kdyby nebyl konec hodiny, hrali by dale.

Hru zvladali bez problémi, protoze princip hry jiz znali.

Sebereflexe:

Pro dalsi praci se Zaky bych pfisté kvarteto rozsitila 0 dalsi vlakna a klidn€ bych na

hru vyhranila vice ¢asu. Dale bych kvarteto nechavala zaktim pfistupné, aby si ho mohli

vzit kdykoliv o pfestavce nebo o volné hodiné a zahrat si.
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3.2.1 Pracovni list

Autor: Rudincova Barbora
Datum: 1. 10. 2021

Ro¢nik: 1. roénik

Nazev: Textilni vlakna

Piredmét: Textilni technologie

Cile:

74k piifadi spravné karty, které k sobé v kvartetu patii.

74k vysvétli, jaky je rozdil mezi rostlinnymi a Zivo¢isnymi vlakny.

74k pojmenuje jednotliva textilni vldkna a pfifadi je ke spravné skuping.
74k diskutuje o textilnich vlaknech a jejich ziskavani.

74k rozlisi podstatné informace od t&ch nepodstatnych.

7.4k propoji odli§né informace a zpracuje je do vlastniho schématu.

Pomiicky: Pracovni list

Anotace: Zaci pozorné ¢tou otazky kladené v pracovnim listu a nasledné na né odpovidaji

&i je jinak vypracovavaji, a to dle zadani. Zaci si takto procvi¢i své znalosti pred testem,

nebo maturitni zkouskou.

Hodnoceni: Znamkou

Tabulka 4 - Hodnotici tabulka — pracovni list

Body Znamka
16-15b. |1
14-13b. | 1-
12-11b. |2
10-9 b. 2-
8-5b. 3
4-3 b. 4
2-0b. 5

Pokud je list podan dal$i hodinu pro opakovani, plati nasledujici tabulka pro casové

rozvrzeni vyucovaci hodiny:
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Tabulka 5 - Casové rozvrzeni vyu¢ovaci hodiny — pracovni list

Cinnost Zaka/tikoly, které Zak plni

Cas (minuty

Cinnost ucitele, styl a strategie

¢innosti) vyuky
Posloucha cile a obsah hodiny 2 min Udava piesny obsah hodiny
a ¢innosti
Odpovida na kladené otazky 5 min Poklada otazky z predchozi
probirané latky
Rozdava pracovni listy, posloucha | 3 min Vysvétluje ¢innost prace
vyucujiciho
Pta se na nejasnosti 5 min Zodpovida nejasnosti
Vypracovava pracovni list 20 min Kontrola zakut
Kontrola pracovniho listu, klade | 10 min Poklada otazky, kontroluje, dava

otazky s nejasnostmi

zpétnou vazbu
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Zakladni druhy textilnich vldken
(16 bodt)

1. Prirad’ k sobé vlikna chemicka a vlakna p¥irodni: (5 bodi)

Ze syntetickych polymera

Chemicka vldkna Mineralni
Rostlinna

Ptirodni vlakna Z ptirodnich polymeri
Zivogisna

2. Vyjmenuj alespoii 3 rostlinna a 3 Zivo¢iSna vlakna: (6 bod)

Rostlinna vlakna:

Zivocisna vlakna:

3. Pojmenuj podélné fezy vlaken: (3 body)

4. Nakresli pii¢ny Fez: (2 body)

Bavina: Prirodni hedvabi:
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3.3 Rozhodni se

Hra je zaméfena na popis, usporadani, vyjmenovani aje mozné ji tedy vyuzit
V témét vSech vyucovacich pfedmétech a na rtiznych Grovnich. Hra obsahuje sadu karet,
které maji rizny obsah (popis, obrazek, postup atd.) Hra je zaloZena na praci ve skupinach.
Bud’ dostanou skupiny stejnou sadu karet, nebo sadu jinou. Zaci pak dostanou od ugitele
ptesné instrukce, jako napiiklad pokyn, aby sefadili karty podle stejného typu, nebo podle
feseni atd. (Sitna, 2013, s. 122).

Autor: Rudincova Barbora
Datum: 1. 1. 2022
Rocnik: 3-4. ro¢nik
Nazev: Rozhodni se — Stroje
Piredmét: Textilni technologie
Cile hry:
e 74k ptitadi nazev stroje k obrazku.
e 74k piifadi popis stroje k obrazku.
e 74k vysvétli, jaky je mezi stroji rozdil.
e 74k pojmenuje jednotlivé stroje a jejich pracovni ustroji.
e 74k diskutuje o jinych moznostech strojt.

e 74k propoji odlisné myslenky a informace a zpracuje je do schématu.

Pomiicky: 3 sady karet
Anotace: Zaci rozadi sady karet do spravnych skupin a k obrazkéim ptitadi spravny popis.
Hra mize obsahovat vice sad s riznymi kartami, mély by vsak spolu souviset, Ize ji tedy
i rozsifovat. Mize se zaéinat s jednou sadou karet a postupné sady pfidavat. Zaci piifadi
technologicky popis k obrazku stroje ¢i pfimo k jeho ¢asti.

Z4ci si mohou timto zptisobem procvicovat své znalosti, napiiklad pied testem,

zkouskou nebo k maturitni zkouSce.

Hodnoceni: Slovni
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Tabulka 6 - Casové rozvrzeni vyucovaci hodiny — Rozhodni se

Cinnost Zaka/tikoly, které Zak plni

Cas (minuty

Cinnost ucitele, styl

Odpovida na otazky

¢innosti) a strategie vyuky
Posloucha cile a obsah hodiny 2 min Udava ptesny obsah hodiny
a ¢innosti
Pozorné posloucha pravidla hry 2 min Vysvétluje pravidla hry
Pta se na nejasnosti a odpovida na | 5min Klade otazky azodpovida
otazky nejasnosti
Hraje hru Rozhodni se — stroje 30 min Kontrola zaka
Opakuje nové poznatky, informace 5 min Poklada otazky, kontroluje,

dava zpétnou vazbu
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3.4 Co se hodi

Jedna se o karetni hru, kterd je zaméfena na znalosti zakl, souvislosti a na feSeni
problémul. Zaci pracuji ve skupinach. Hru je mozné hrat v textilni technologii a obsahuje
dv¢ sady karet. Jedna sada karet obsahuje otazky a ukoly, druhd odpovédi a feSeni.
Skupina spolupracuje na mozném fesSeni tkolu a nasledné¢ vysledky posuzuje. Dvé sady
karticek v jedné sad¢ karet jsou otazky aukoly ave druhé sadé jsou k nim pfislusné
odpovédi a feSeni.

e Piifazovani odpovédi k otazkam

o K technickym vyrazim pfifazuji technologicky popis (Sitna, 2013, s. 123).

Autor: Rudincové Barbora

Datum: 1. 3. 2022

Ro¢nik: 4. rocnik

Nazev: Co se hodi — Technologie

Predmét: Textilni technologie

Cile hry:
e 74k popise technologicky postup.
e 74k ptitadi technologicky postup vyroby k piislunému stroji.
e 74k vysvétli rozdil mezi tkacim a pletacim strojem.
e Zak pojmenuje jednotliva tistroji tkaciho stroje.
e 74k odpovi na otazky.
e 74k urdi spravnou teplotu barveni pro vinu.
e 74k popise rozdil mezi uhlovou a difuzni geometrii.
e Zak vyjmenuje zkladni barviva pro tvorbu receptur.

e  7ik propracuje odli$né informace a zpracuje je do svého vlastniho schématu.

Pomiicky: 2 sady karet

Anotace:

Zaci se zabavnéjsi formou uéi technologické problémy a jejich feSeni. Do kazdé skupiny
dostanou zaci dvé sady karet, jedna sada obsahuje otazky a ukoly, druha odpovédi a feSeni.
Cilem je nasbirat co nejvice bodl, bod se ziskdva za kazdou spravnou otdzku a ukol,
V opac¢ném piipade se bod strhava. Skupiny by mély byt nejméné dvé a ve skupiné by meli

byt dva az Ctyfi hraci. Zaci si timto zptisobem procvicuji své dosavadni znalosti
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a dovednosti potfebné pro vykonani vSech zkouSek. Zaci dostanou potiebné informace

ke hie, jako jsou napiiklad pravidla hry. Zaci si mohou timto zpiisobem procvicovat své

znalosti, napfiklad pfed testem, zkouskou nebo i k maturitni zkousce.

Hodnoceni: Slovni

Tabulka 7 - Casové rozvrzeni vyu¢ovaci hodiny — Co se hodi

Cinnost Zaka/iikoly, které Zak pIni

Cas (minuty

Cinnost ulitele, styl a strategie

¢innosti) vyuky
Posloucha cile a obsah hodiny 2 min Udava cile a obsah hodiny
Posloucha pravidla hry 5 min Vysvétli pravidla hry
Odpovida na otazky a taze se na 3 min Poklada  otazky  aodpovida
nejasnosti na nejasnosti
Hraje hru Co se hodi - Technologie 30 min Kontrola zaka
Procvi¢uje nové znalosti, odpovida na | 5 min Poklada otazky, kontroluje, dava

otazky

zpétnou vazbu

Pravidla hry:

1. Ve skupiné (2-4 zaci) se rozdaji dvé sady karet. Jedna sada obsahuje otazky

a ukoly, ta druha jejich odpovédi a feseni.

2. V Casovém limitu musi Zaci odpovédét na vSechny karty ze sady jedna a zaroveil

porovnat feSeni se sadou dva.

3. Za kazdou spravnou odpovéd’ a feseni, si hra¢ necha pftislusnou kartu, za kazdou

kartu dostane 1 bod.

4. Za chybnou odpovéd nebo feSeni daji zaci kartu na stranu a bod si strhavaji.

5. Cilem je spravné odpovedét na co nejvice karet, a tedy ziskat co nejvice bodd.
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3.5 Spravny postup

Hra je zaméfena na procvic¢ovani praktickych dovednosti, ujasnéni technologickych
postupil atd., lze ji vyuzit u mnoha predmétt, které jsou prakticky zaméfené. Tato hra je
urcena pro skupinovou praci.
Zaci dostanou sadu karet s aktivitami, které se tykaji konkrétni &innosti. Ukolem je sefadit
tyto ¢innosti tak, jak jdou za sebou.

o Sefadit karticky podle tvorby tkaniny (Sitna, 2013, s. 124).

Autor: Rudincova Barbora
Datum: 1. 3. 2022
Rocnik: 4. rocnik
Nazev: Spravny postup — Tkani
Piredmét: Textilni technologie
Cile hry:
e 74k ptitadi postup vyroby, jak jde technologicky spravné za sebou.
e 7k vysvétli, jaky je mezi jednotlivymi postupy rozdil.
e 74k pojmenuje jednotlivé druhy tkanin podle jejich vyroby.
e 74k diskutuje o riiznych vyrobnich postupech.

e 74k rozlisi podstatné informace od nepodstatnych.

Pomiicky: 3 sady karet
Anotace:

Zaci se aktivnim zpiisobem budou uéit postupy vyroby tkanin. Zaci dostanou tfi
sady karet. Jedna sada je s jednotlivymi operacemi vyroby tkaniny, druha sada obsahuje
nazvy jednotlivych tkanin a tfeti sada obsahuje nazvy jednotlivych operaci. Jejich tikolem
je spravné poskladat dle zadani karty s jednotlivymi operacemi pro danou tkaninu. Zaci
zaroven dostanou zdkladni informace apravidla hry. Hru lze roz§ifit rovnéz o dalsi
operace. Zaci nejen spravné fadi operace, ale zarovei k jednotlivym operacim pfipojuji
jejich popis. Zaci si mohou timto zptisobem procvi¢ovat své znalosti, napiiklad

pted testem, zkouskou nebo maturitni zkouskou.
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Tabulka 8 - Casové rozvrzeni vyucovaci hodiny — Spravny postup Tkani

Cinnost Zaka/ikoly, které Zak

Cas (minuty

Cinnost uitele, styl a strategie

plni ¢innosti) vyuky

Posloucha ucitele 2 min Vyklada obsah a cile hodiny

Posloucha vyklad ucitele 5 min Vysvétluje pravidla hry

Odpovida na otazky, poklada 3 min Klade otazky, odpovida na

dotazy a pta se na nejasnosti nejasnosti a dotazy

Hraje hru Spravny postup —Tkani 30 min Kontrola zaka

Odpovida na otazky 5 min Poklada kontrolni otazky, dava
zpétnou vazbu

Pravidla hry:

1. Ve skupiné (2-3 Zaci) se rozdaji téi sady karet. Sada jedna obsahuje nazvy tkanin,

sada dv¢ obsahuje popis operaci a sada tfi obsahuje nazvy jednotlivych operaci.

2. Skupina si vylosuje ze sady jedna dva nazvy tkanin.

3. Cilem skupiny je poskladat v ¢asovém limitu podle nazvu tkaniny jeji postup

vyroby se vSemi operacemi jdoucimi za sebou.

4. Zakazdou spravnou Kartu hrac¢i dostavaji jeden bod.

5. Za $patné zafazenou kartu (operaci) si strhavaji jeden bod.

6. Cilem je spravné setadit karty Soperacemi vyroby, podle nazvu tkaniny, a tedy

ziskat co nejvice bodt.
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3.6 Vystava

Tato rychlda hra ¢i aktivita slouzi k zapamatovani latky zdbavnou formou, ato
vyrobou plakatu ¢&i jinych vyrobki. Zaci se rozdéli do skupin. Podle svého uvazeni, podle
materidlu a dosazenych znalosti prezentuji u¢ivo ostatnim. Dochazi zde tedy k opakovani
uciva. Skupiny maji zadanou stejnou latku a pracuji volné. Na zavér skupiny vzijemné
posoudi a zhodnoti sviij pfistup k prezentaci a obsahu prace. Po zhodnoceni se prace
vystavi (Sitna, 2013, s. 130).

Autor: Rudincova Barbora
Datum: 1. 3. 2022
Roc¢nik: 4. rocnik
Nazev: Vystava — Tkaci stroj
Piredmét: Textilni technologie
Cile hry:
e 74k popise tkaci stroj.
e 74k ptitadi popis k &asti tkaciho stroje.
e 74k vysvétli, na jakém principu tkaci stroj funguje.
e Zak pojmenuje jednotlivé operace.
e 74k pojmenuje &asti tkaciho stroje.
e 74k diskutuje o riznych metodach tkani.
e Zak diskutuje o riiznych typech tkacich stroji.
o Zak rozlii pravdivé informace od nepravdivych.
e Zak piidava objektu hodnotu.

e Zaci se nauci zaznamenat vysledky svého pozorovani.

Pomiicky: Papir format A1, fixy, pastelky, pravitko, niizky, provazek (ptize)
Anotace:

Z4ci se budou ugit zdbavnou formou o tkacim stroji. Kazda skupina dostane papir
o velikosti A1, fixy, pastelky, provazek (pfizi), ntizky. Jejich ukolem je nakreslit a popsat
tkaci stroj, popfipadé zaznamenat informace, které budou nad ramec zadani. Na konci svou
praci studenti odprezentuji a sami si ji zhodnoti. Kladou si naptiklad otazky: ,,Co by mélo
byt jinak? Co by mohlo byt 1épe zpracovano?* atd. Lze samoziejmé zadavat i jina témata,

napf. pletaci stroj, mykaci stroj atd. Zaci si mohou timto zplisobem procvicovat své
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znalosti, napfiklad pted testem, zkouskou nebo maturitni zkouskou.

Hodnoceni: Slovni

Tabulka 9 - Casové rozvrzeni vyuéovaci hodiny — Vystava — Tkaci stroj

Cinnost Zika/iikoly, které zik

Cas (minuty

Cinnost utitele, styl a strategie

informace

plni ¢innosti) vyuky

Posloucha vyklad ucitele 2 min Udava ptfesny obsah hodiny
a ¢innosti

Poslouchd pravidla hry 1 min Vysvétluje pravidla hry

Zodpovida  otazky  aklade 2 min Klade otazky aodpovida na

dotazy dotazy

Tvofi plakat — Tkaci stroj 60 min Kontrola prace zaka

Prezentuje praci, dava nové 25 min Dava zpétnou vazbu, kontroluje

préci zaka

Pravidla:

e Zaci se rozdéli do skupin (2-5 zaku).

e Na papiry velikosti A1 Zaci nakresli a popisi tkaci stroj.

e Po vypracovani plakati Zaci predstavi své plakaty a nasledné je vystavi
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3.7 Pexeso — textilni vlakna

Autor: Rudincova Barbora
Datum: 1. 11. 2021
Rocnik: 1. rocnik
Nazev: Pexeso — textilni vlakna
Piedmét: Textilni technologie — textilni vlakna
Cile hry:
e 74k pfifadi spravné dvojice.

e 74k pojmenuje jednotliva vlakna.

Pomiicky: Pexeso
Anotace:

Zaci se zdbavnou formou uéi 0 textilnich vlaknech. Kazda skupina dostane jedno
pexeso, postupné si skupiny pexesa vyménuji. Otacenim jednotlivych karet hledaji
ptislusné dvojice. Zaci se takto mohou jednoduse ugit textilni vlakna pred testem ¢&i jinou

zkouskou.

Hodnoceni: Slovni

Tabulka 10 - Casové rozvrzeni vyu¢ovaci hodiny — Pexeso

Cinnost Zika/ikoly, které ik | Cas (minuty | Cinnost utitele, styl a strategie

plni ¢innosti) vyuky

Posloucha vyklad ucitele 2 min Udava pifesny obsah hodiny

a ¢innosti

Posloucha pravidla hry 1 min Vysvétluje pravidla hry
Zodpovida  otazky  aklade 2 min Klade otazky aodpovida na
dotazy dotazy
Hraje hru Pexeso 30 min Kontrola prace zakt
Procvicuje  nové  znalosti, 10 min Dava zpétnou vazbu, poklada
odpovidé na otazky zakim otazky

Pravidla hry:
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Zéci se rozdéli do skupin (2-3 zaci).

Karty se promichaji a polozi se na stil rubovou stranou nahoru.

74k, ktery prvni za¢ina, oto¢i dvé libovolné karty licem nahoru.

Pokud jsou karty shodné, zak ziskava bod a karty si zak dava k sob& na stranu a
pokracuje v otaceni dalsi dvojice karet.

Pokud jsou karty rozdilné, otoci se zpét rubovou stranou nahoru a hraje dalsi hrac.
Hra pokracuje, dokud nejsou odhaleny vSechny dvojice karet.

Vyhréava ten, co nasbira nejvice bodu.
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4, Zavér

Cilem prace bylo vytvofit a navrhnout didaktické pomticky, hry a jiné metodické
materidly pro vyuku odbornych predméti. Vytvotit tedy vlastni didaktické hry, testy
a pracovni listy na zaklad¢ tvir¢i pedagogické Cinnosti pro odborné skoly, které jsou
zaméfeny na textilni vyrobu.

Tyto cile byly splnény, bylo vytvofeno sedm didaktickych her s metodickymi
materidly pro ucitele, jeden pracovni list pro zaky se spravnymi vysledky pro ucitele. Dale
byl vytvotfen ovefovaci test pro zaky se spravnymi vysledky pro ucitele, ktery Ize predlozit
z hlediska kreativity. Zminéné hry jsou zamétfeny zejména na pfedméty textilni technologie
ana de¢jiny vytvarné kultury. Dvé zher byly realizovany se zaky. Jako prvni byla
realizovana hra listecky, jez se zaméfuje na predmét déjiny vytvarné kultury konkrétné pak
na umélecké malife. U této hry musime zaky motivovat a predkladat jim spravné cile, coz
se U jedné skupiny nedafilo. Druha skupina hrala hru od zacatku s radosti, a tedy i vysledky
z kontrolnich testt méla mnohem lepsi. Dikladné promySleni hry povazuji za
a proto je potiebné predem urcit pravidla pokladanych otazek.

Ve druhé hie byli zaci pfedem obeznameni s hrou Kvarteto, jez bylo zaméteno
na textilni vldkna. Zaci se velmi t&ili na odlehéeni hodiny touto zabavnou formou, zde
nenastal Zadny problém.

Pristé by se hra dala rozsifit o dalsi informace, napt. o chemickych vlaknech. Hra
by tak byla obsahlejsi a mohlo by ji hrat i vice zakd.

Bylo zpracovdno rovnéZz n€kolik témat, které scilem prace koresponduji. Jedno
z prvnich byla historie her, v niZ se prace bliZze vénuje ¢asovému vyvoji her. Dalsi kapitola
se zabyva definici her a na ni navazuje téma o vyznamu her u adolescentt, tedy mladeze
od patnactého az do dvacatého druhého roku zivota. Ctvrta kapitola se zamétuje na hry
V soucasnosti, jejich vliv na uceni a téz na kreativitu ve vyucovani ¢i vzdélavani. Dlraz byl
kladen rovnéZ na hlavni cile her. Jako posledni byla v praci zminéna didakticka hra ve
vyuce. V této Casti je rozvedena klasifikace didaktickych her a jejich rozdé€leni podle

riznych hledisek né€kolika autori.
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6. P¥ilohy

6.1 Ovérovaci test — Listecky

1. Zakrouzkuj — Leonardo da Vinci se narodil v:

Holandsku Francii Italii Delftu

2. Zakrouzkuj — Auguste Renoir se narodil v:
Holandsku Francii Italii  Delftu

3. Spoj, v jakém slohu mali¥i tvorili

(20 bodi)
Norsku Spanélsku Rakousku
Norsku Spanélsku Rakousku

Leonardo da Vinci

Jan Vermeer van Delft
Edvard Munch
Michelangelo Buonarroti
Vincent Willem van Gogh
Sandro Botticelli
Salvador Dali

Auguste Renoir

Gustav Klimt

4. Spoj umélecka dila k maliftiim
Leonardo da Vinci

Jan VVermeer van Delft

Edvard Munch

Michelangelo Buonarroti

Vincent Willem van Gogh

Sandro Botticelli

Salvador Dali

Auguste Renoir

Gustav Klimt

secese
impresionismus
surrealismus

fauvimus

renesance

vrcholna italska renesance
expresionismus

baroko

renesance

Milenci

Polibek
Persistence paméti
Zrozeni VenuSe
Hvézdna noc
Posledni soud
Vykfiik

Divka s perlou
Mona Lisa


https://cs.wikipedia.org/wiki/Italsk%C3%A1_renesance
https://cs.wikipedia.org/wiki/Hv%C4%9Bzdn%C3%A1_noc
https://cs.wikipedia.org/wiki/V%C3%BDk%C5%99ik
https://cs.wikipedia.org/wiki/Mona_Lisa

6.1.1 Ovérovaci test (pro ucitele) - listecky
1. Zakrouzkuj — Leonardo da Vinci se narodil v:

Holandsku Francii Italii  Delftu Norsku
2. Zakrouzkuj — Auguste Renoir se narodil v:

Holandsku  FErancii Italii  Delftu Norsku

3. Spoj, v jakém slohu malifi tvorili

w
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D
w
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Jan Vermeer van Delft

surrealismus

fauvimus

Vincent Willem van Gogh

Spanélsku

Spanélsku

Salvador Dali

baroko

Gustav Klimt

4. Spoj umélecka dila s maliri

Jan Vermeer van Delft Polibek

Persistence paméti

Iy
Q
<
QD
=
o
<
c
>
o
>0

I IAY

Salvador Dali

<
<
=
=
=

Gustav Klimt

Divka s perlou

Rakousku

Rakousku


https://cs.wikipedia.org/wiki/Italsk%C3%A1_renesance
https://cs.wikipedia.org/wiki/Hv%C4%9Bzdn%C3%A1_noc
https://cs.wikipedia.org/wiki/V%C3%BDk%C5%99ik
https://cs.wikipedia.org/wiki/Mona_Lisa

6.2 Kvarteto — Textilni vldkna

1A 1B 1C
Bavlna, rostlina, pfi¢ny Bavlina, rostlina, pfi¢ny fez, Bavlna, rostlina, piicny
fez, podélny fez podélny fez fez, podélny fez

- rostlinna vlakna
pochézejici ze semen
baviniku

- velmi dobfe snasi
vysoké teploty pfi udrzbé
- vysoka mackavost

Rostlinna vldkna Rostlinna vldkna Rostlinna vlakna
1D 2A 2B
Bavlna, rostlina, pficny Len, rostlina, pficny fez, Len, rostlina, pticny fez,
fez, podélny fez podélny fez podélny fez

- rostlinnd vldkna ze stonkli

- velmi pevna a sava vlakna s
chladivym omakem

- vysoka mackavost

Rostlinna vldkna Rostlinna vlakna Rostlinna vlakna
2C 2D 3A
Len, rostlina, pfi¢ny fez, | Len, rostlina, pfi¢ny fez, Konopi rostlina, pficny
podélny fez podélny fez fez, podélny fez

- rostlinnd vlakna ze
stonkil

- velmi pevna a sava
vlakna s chladivym
omakem

- vysoka mackavost
- oproti Inu hrubsi —
pouziva se spiSe pro
technické ucely

Rostlinna vlakna

Rostlinna vlakna
Rostlinna vldkna




3B
Konopi, rostlina, pti¢ny
fez, podélny fez

Rostlinna vldkna

3C
Konopi, rostlina,
pticny fez, podélny ez

Rostlinna vlakna

3D
Konopi, rostlina, pfi¢ny
fez, podélny fez

Rostlinna vladkna

4 A

Pfirodni hedvabi,
zivocich, pticny fez,
podélny fez

- z vyméska housenky
bource morusového

- Je to jediné
,,nekonecné*

piirodni textilni vlakno
(filament)

Zivocisna vladkna

4B
Pfirodni hedvabi, zivocich,
ptic¢ny fez, podélny fez

A &1

4 - A
%

Zivocisna vlakna

4C
Pfirodni hedvabi, zivocich,
pticny fez, podélny ez

ZivoCisna vlakna

4D

Ptirodni hedvabi,
rostlina, pfi¢ny fez,
podélny fez

4

Zivoci$na vlakna

5A
VIna, zivocich, pticny fez,
podélny fez

- textilni surovina ze srsti ovce
domaci

- Cisté vlakno se sklada

z keratinu, pigmentu a
chemicky vazané vihkosti

Z1volisna vlakna

5B
VIna, zivocich, pficny fez,
podélny fez

Vol Ay &

Zivocisna vlakna

5C
VIna, rostlina, pticny fez,
podélny fez

Zivocisna vlakna

MV

5 D Vlna, rostlina, pti¢ny fez,
podélny fez

/:

ZivocCisna vlakna



https://cs.wikipedia.org/wiki/Bourec_moru%C5%A1ov%C3%BD
https://cs.wikipedia.org/wiki/Textil
https://cs.wikipedia.org/wiki/Filament
https://cs.wikipedia.org/wiki/Textilie
https://cs.wikipedia.org/wiki/Srst
https://cs.wikipedia.org/wiki/Ovce_dom%C3%A1c%C3%AD
https://cs.wikipedia.org/wiki/Ovce_dom%C3%A1c%C3%AD
https://cs.wikipedia.org/wiki/Keratin
https://cs.wikipedia.org/wiki/Pigment
https://cs.wikipedia.org/wiki/Vlhkost

6.3.1 Pracovni list — Zakladni druhy textilnich vlaken

1. Prirad’ k sobé vlikna chemicka a vlakna prirodni: (5 bodl)

Ze syntetickych polymert

Chemicka vlakna Mineralni
Rostlinna

Ptirodni vlakna Z ptirodnich polymeri
Zivo&isna

2. Vyjmenuj alesporn 3 rostlinna a 3 Zivoc¢iSna vlakna: (6 bodi)

Rostlinna vlakna:

(16 bodt)

Z1voCisna vlakna:

3. Pojmenuj podélné fezy vlaken: (3 body)

4. Nakresli pii¢ny Fez: (2 body)

Bavlna: Prirodni hedvabi:



6.3.2 Pracovni list — Zakladni druhy textilnich vlaken (feSeni)
1. Prirad’ k sobé vlakna chemicka a vlakna prirodni:

Chemicka vlakna
Rostlinna
Z ptirodnich polymert
Zivogisna

Pfirodni vlakna

2. Vyjmenuj alespon 3 rostlinna a 3 Zivocisna vlakna:

Rostlinnd vldkna: Bavlna, len, konopi
Zivocisna vlakna: Pravé hedvabi, tussah, vina

3. Pojmenuj podélné Fezy vlaken:

Bavina VIna

4. Nakresli pricny rez:

Bavina: Prirodni hedvabi: &



6.4 Rozhodni se




1. Plnici a zasobovaci Sachta 1. Podavaci valeCek | 1. a 2. Vacky
2. Vzduchotechnicky systém 2.a 3. Spodni a 3.a4.Nuz
regulovani podavani horni Celist 5.Kartové ustroji
3. Rozvolihovaci a podavaci 4. Cesaci valce 6. a 7. Platina
ustroji 5. DoCesavaci 8. Vahadlo
4. Pas vicek hifeben 9. List
5. Hlavni buben (tambur) 6. a 7. Odtrhovaci
6. Snimaci valec ustroji
7. Rosty 8. Cesanec
8. Snimaci zhustovaci 9. Vycesky
zarizeni
9. Svinovaci hlava
10. Konev
1.Podavaci pas 1. Platina 1. Rozvolfovaci (Cechraci)
2. Podavaci valeCky 2. Nuz valce
3. Potéraci hfidel (dvoj¢inny) 3. Jehelni zamek 2. RoStnice
4. Rostnice 4. Hranol
5. Odvadéci pas 5. Jehelni deska

6. Jehelni zamek

7. Platinova podlozka

8. Rost

9. Platinova $ndra

10. Zdvizna $idra
11. Sklenény rost
12.Niténka
13. Zavazi

Sada ¢. 3




L)




6.5 Co se hodi — Technologie

Otazky — sada 1

Zadni strana

Odpovédi — sada 2

Zadni strana

Jaké typy bilych 1. Keramické kachle
standardd pouzivame 1. Siran barnaty 1.
pri kalibraci Opalové sklo
spektrofotometrti
Vysvétlete termin 2. 2. Ovéteni kalibrace Z)
validace
Jak se provadi 3. Pro validizaci neboli
validace pfi kalibraci overeni kalibrace, tj. pro
spektrofotometrti? 3. ovéfeni spravného postupu 3
pfti kalibraci se pouziva
zeleny standard.
4. Difuzni geometrie —
rovnomérné osvetlovan ze
Jak se lisi thlova a vsSech uhla.
difizni geometrie? 4 Uhlova geometrie — vzorek 4.
osvétlen nebo sniman pod
uhlem 45°.
5. SCI — specular
Co znamena zkratka 5. component included — 5.
SCI? vzorek ne rovnomerne
osvétlovan ze vSech thlu.
SCE — specular component
Co znamena zkratka o excluded — nezahrnuje &)

SCE?

zrcadlovy odraz povrchu,

zahrnuje diftizni odraz




povrchu.

Pomeér mezi intenzitou

Co je to lesk? 7 dopadajiciho a odrazeného 7
svételného zatreni urcitého
spektra od sledovaného
povrchu.
Jaké pfistroje mtizeme Mikrospektrofotometry,
pouzit kK méfeni 8. leskoméry, triglossmetry a 8.
lesklych vzork? viceuhlové
spektrofotometry
Jev, kdy latka vydava pti
Co je to fluorescence? 9. absorpci svétla intenzivni 9.
zéfeni, aniz by dochazelo
k chemickym zménam
uvniti molekuly.
Uved'te dva zpisoby 10. Vizualni 10.
receptovani Spektrofotometrické
Uved'te tfi zakladni
barviva pro tvorbu 11. Modré, zluté a Cervené 11.
receptur barvivo
Je omezen pocet 12. Ano je omezen, vse 12,

barviv pfi tvorbé

receptur?

vychazi ze tfi zakladnich

barev.




Co je to vzorovaci 2 Urcuje prostor, ve kterém 13.
gramut? jsme pomoci vybranych
barviv schopni receptovat.
Co oznacuji 14. K-absorp¢ni koeficient 14.
koeficienty K a S-rozptylovy koeficient
S v Kubelka-Munkové
funkci?
Absorbance — udava, kolik
Co je to absorbance? 15. svétla bylo pohlceno 15.
meéfenym vzorkem
Co je to remise? 16. Remise — je odraz 16.
Transmitance je veliCina
Co je to transmitance? 17. popisujici mnozstvi svétla 17.
urcité vinové délky, které
proslo vzorkem.
(Propustnost)
Cim se odstraiiuje Nevypratelna slichta se
nevypratelna Slichta? 18. odstrafiuje napf. 18.

enzymaticky.




Jaké typy Cernych Cerna desti¢ka
standardd pouzivame 19. Cerné pasti — se sametem, 19.
pri kalibraci se zrcadlem, s kuzelem
spektrofotometra
Co se cilen¢ zlepsi pti 20. Savost a smacivost 20.
vyvarce baviny?
Co miizeme pouzit
jako hlavni chemikalii 21. Chlornan sodny 21.
pro oxidacni béleni?
Pti barveni se
pouzivaji soli, které se 22 Neutralni elektrolyty 22
obecné nazyvaji?
Jaka barviva se nejvice Reaktivni, substantivni,
pouzivaji pro barveni 23 kypova 23,
baviny?
Vztah hmotnosti textilie a
Délka (pomer) lazne 24. 24.
5 s objem lazné
Vv zuslechtovani udava?
25. g e 25.

Jaka je teplota barveni pro

vinu?




Lze tisknout na vSechn
Co plati o pigmentovém 26. d 26.
. druhy vladken
tisku?
Aby bylo dosazeno
Pro¢ obsahuje tiskaci 21. Y “ 21.
; optimalnich vlastnosti
pasta zahustku?
pasty.
Co ziskame 28. Vodéodolny material 28.
hydrofobni tipravou?
Pomoci amonnych soli
Pomoci ¢eho, mizeme 29. J 29.
provést nehotlavou
upravu?
Ktera chemikalie se da 30. Skrob 30.

pouZzit pro tuZzici

upravu?




6.6. Spravny postup — Sady karet

Sada ¢.

Z&dné operace
pfipravy.

Pfi odvijeni pfize
dochazi ke
smyckovani (vlivem
zakrouceni = fixace
navinu).

Povoleni osnovy a
odtazeni tkaniny.

Vytvoreni proslupu.

Zaneseni utku
(prohozenim
ustrojim)

Pfiraz utku ke
tkaniné (brdem)

Vélové — snove se
na nékolik
snovacich vall,

Z nichzZ se pak
obvykle pfi
Slichtovani
previnou na
spole€ny osnovni
val.

Rozsoukanim
civky pro potfeby
civec€nice snovace

Pasové — previji se
na buben, vystup
(osnovni val).

% — pocet pasu
Snove se se stejnou
dostavou na bubnu,
jako na vale.

Rozpis barevnych
prvkld = snovany
vzor

1. barva osnovy

2 a vice barev
V 0SNOVe.

2 a vice barev
v Utku.




Nanaseni na povrch
niti Slichtu,
povrchovy film

v podobé Skrobu.
ZvySeni pevnosti,
docasna operace.

Stroj — bez€lunkovy
(hladky) — na kterém
se utek odviji z jedné
civky stejné jakosti i
barvy.

Zakladani osnovy
na osnovnim vale
do tkaciho stroje.

Rychlejsi, ale stara
osnhova musi mit
stejné parametry,
jinak se to
nevyplati.

Osnova se zafixuje
na ramu, vprostred
se pohybuje
navazovaci hlava.

Nasazovani
otevienych lamel
osnovni zarazky na
osnovni nité. Provadi
se ru¢né nebo
strojove.

Jina barva utku.
Lze pouZit civku ze
skladu.

Pro optimalizaci
délky navinu.
Kolik podavacu,
tolik barev.

BezcClunkovy —

s utkovou vazbou,
¢lunkovou zaménou
na krajich lze utkem
vzorovat.

Ruzné barevny utek
— |ze pouZzit na civce
ze skladu.

Dvé a vice barev.
Cpo=Stk*Do

Previjeni z tvrdého
navinu na mékky,
optimalizace.
Civky maji
performaci, aby
barva mohla
vytékat.
Dostatecné
mnozstvi vzduchu

Zkontrolované,
opraveneg, zmérfené
a zvazené dilce se
oznaci a ulozi do
skladu nebo se
predaji k upraveé do
zuSlechtovaciho
procesu.

Klasifikace se
provadi na zakladé
norem.

Jedna barva utku,
Ize pouzit na civce
ze skladu.

Vstupuje jednotlivé




Tam kde by
dochazelo pfi
odvijeni pfize ke
smyckovani (vlivem
zakrucovani).

Pfevinout

z nevhodné civky na
vhodnou, z tvrdého
navinu na mekky.

Bezclunkovy
(hladky) — na
kterych se utek
odviji pfimo z civky,
a proto jsou v8echny
zatkané utky stejné
jakosti i barvy.

Bezc¢lunkovy —

S utkovou
zameénou, na
kterych Ize utkem
vzorovat.

Snove se v plné Sifi | Tvrdy navin — V CasteCné Sifi a Optimalizace
a Gastedné dostavé | zaberou méné mista | piné dostavé. navinu
na skladé
Lze pouzit na civce | Tam, kde by
ze skladu. dochazelo pfi
Vstupuje jednotlivé | odvijeni pfize ke
- smyckovani (vlivem
1. barva utku zakrucovani).
v Pasove Pareni Prohlizeni
Sada C.
Postfihovani| Snovani Navadéeni |Navazovani
Slichtovani Soukani Vystupni Napovani,

kontrola,

vysSivani




klasifikace. cisténi
Pareni DokoncCovaci | BezClunkovy | Zatkani 1.
prace utku
Lamelovani Tkani Utek Soukani
Sklad Osnova Vyvarka
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6.7 Pexeso — Textilni vldkna (bez popisu)




6.8 Pexeso — Textilni vldkna (s nazvy vldken a s fezy)

Bavlna —
pricny fez

Konopi —
pricny rez

M rw

VIna — priény
rez

Konopi —
podélny fez

VIna- podélny
rez




6.9 Pexeso — Z ¢eho vlakna pochazi

Prirodni
hedvabi

Kokosova
vlakna

Henequen

Mohérova
vina

Abaca

Kasmirova
vina

Kralik




