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PRILOHA C. 1



Uvob

Téma bakalaiské prace ,, Zazitkové hry jako stimul filozofického dialogu — projekt“
je zvoleno v kontextu studovaného oboru Pedagogika volného ¢asu se zaméfenim
na osobnostné socialni rozvoj a specializaci zazitkova pedagogika spolec¢né s filozofii
pro déti. Obé specializace spojeny v jedno téma bakalatské prace vytvari vystizny ramec,
ve kterém lze formou projektu prakticky uplatnit znalosti a dovednosti ziskané v pribéhu
tfiletého bakalatského studia na TF JCU v Ceskych Budgjovicich.

Cilem prace je: ,,Na tviircim projektu popsat, ukazat a zhodnotit jakym zpiisobem
ovliviiuje zarazeni zazitkové hry filozoficky dialog.” Z uvedeného vyplyva, Ze prace
obsahuje teoreticky zéklad s naslednou aplikaci v konkrétnim vychovné — vzdélavacim
projektu v oblasti vychovy zazitkem a pedagogické aplikace filozofie. Projekt je asteéné
I inovativnim pokusem vV oblasti formalniho i neformalniho vzdélavani respektujici
pozadavek propojenosti s RVP ZV dané vékové skupiny.

Prace se sklada z uvodu, dvou zakladnich kapitol a zavéru. V avodu se predstavuje
zdtvodnéni volby tématu, formulace cilii prace, postup feseni, struktura prace a stézejni
zdroje.

Prvni kapitola vysvétluje teoretické principy, koncepty, metodiku prace
se zazitkovou hrou 1 filozofickym dialogem a to v rozsahu nezbytné nutném k tvorbé
projektu. Soucasné¢ se prvni kapitola zabyva i teorii programu, jelikoZ program je forma,
ktera tvoii projekt. Program Vv rozsahu dvou vyucovacich hodin je délkou odlisny
od obvyklych projekta zazitkové pedagogiky. Specifické je také propojeni s filozofickym
dialogem v ramci jednoho programu. Toto nutné vyplynulo ze spojeni obou metod. V této
teoretické kapitole jsou nejvice vyuzity stéZejni zdroje prace, K nimz patii kniha Petra
Baumana (ed.) Kritické a tvorivé mysleni: neni to madlo? Rozvoj mysleni ve filozofickych,
teologickych, psychologickych a pedagogickych souvislostech. (BAUMAN 2013).
Druhym stézejnim zdrojem je Psychologie prozZitku a dobrodruzstvi pro pedagogiku
a psychoterapii (KIRCHNER 2009).

Druha kapitola jiz popisuje konkrétni podobu projektu. Je tvofen Ctyfmi programy,
predstavenymi V teoretické 1 praktické roviné. Vyjma jedné hry, ktera je ptevzata
a upravena, jsou ostatni hry autorské. V této Casti jsou minimaln€ pouzity cizi zdroje
a tato ¢ast prace je tvarcim, praktickym uzitim ziskanych znalosti.

Zavér rekapituluje naplnéni cile a zobeciiuje poznatky ziskané v prib&hu tvorby

projektu.



1 TEORETICKE VYCHODISKO

Teoretické vychodisko poskytuje oporu pro tvorbu projektu. Nezbytné se jevi
pochopeni teorie programu, teorie pouzitych metod 1 obsahovych vychodisek programu.
Popisované metody odpovidaji tématu této prace, kterym je: ,, Zazitkova hra jako stimul
filozofického dialogu*. Tato kapitola proto teoreticky pfedstavi zéazitkovou hru,

filozoficky dialog a stru¢né také teorii programu.

1.1 ZAZITKOVA HRA
» HF'esi tedy ti preceptovi, kteii Zakiim jen Cisti, Fikati
a zpaméti se uciti kazi, bez vysvétlovani jim véci. ...
Proto? 1. VVZdycky napied rozum a soud formovati se slusi a teprv zatim
pameét’, jazyk, ruku. 2. VySetiovati ma preceptor vSecky fortele, jak a ¢im

se mysl Zikova snadné odmykd, a ufivati jich. J. A. Komensky“ (in PELANEK
2010: 11)

Komenského citat z Didaktiky ¢eské (KOMENSKY, 1630) uvadi kapitolu
o zazitkové hie v kontextu pedagogickych zasad formulovanych Komenskym. Citat
upozoriuje na chybu, které se mizeme dopustit, pokud nehleddme a neuzivame zpisoby
vyuky, které jsou pro zaka nejpiinosnéjsi. Zazitkova hra se jevi jako zptisob, ktery ma
potencidl piinosné, akceptovatelné formy pro vétSinu navazujicich vychovnych c¢innosti

a témat. Nasledujici podkapitoly ptinesou vhled do zakladnich principi zazitkové hry.
1.1.1 TEORETICKE POJMY A KONCEPTY VZTAHUJICI SE K ZAZITKOVE HRE

1.1.1.1 POJMY HRA, PROZITEK, ZAZITEK, ZKUSENOST

Samotny nazev zazitkova hra obsahuje dva pojmy; hra a zazitek.

Hra je formou c¢innosti provazejici ¢lovéka prakticky po cely jeho Zivot. V riznych
etapach zivota ma odliSné postaveni. Vyznamna je hra v obdobi détstvi, kde se zdlraziuji
aspekty poznavaci, emociondlni, motivacni, pohybové, tvoiivé, fantazijni, socidlni,
rekreacni, diagnostické, terapeutické. Hry jsou Casto socialni interakce omezené vnéjSimi

pravidly (srov. PRUCHA, WALTEROVA, & MARES 2013: 92-93).



Hra obsahuje casto prozitek spojeny s pohybem. Pohyb je spojen s emocemi a je tak

referenénim ramcem pro emoc¢ni uvolnéni (srov. KIRCHNER 2009: 23). Rozdéleni her

dle spontannosti a kontroly a souc¢asné herniho principu je uvedeno v tabulce 1.

Tabulka. 1 — Rozdéleni her (zdroj: KIRCHNER 2009: 22)

Agén Alea Mimikry Iinx
Soutéz Nahoda Predstirani Zavrat’
béh o rozpoci- détské opiceni | motolice déti
zavod tavadla
Viava zapasy ,orel nebo | hry iluze koloto¢
panna‘“
Rozruch atletika panenky, houpacky
naradicko
Blaznivy smich prevlek val¢ik
Pousténi draka box/biliar | sazky
Kombinaéni hry Serm/dama | ruleta kolotoce
Pasians fotbal lyZovani
Sachy
Kiizovky sportovni | loterie divadlo, horolezectvi,
soutéze - divadelni akrobacie na
obecné umeéni obecné | hrazdé
Ludus/kontrola |

K dal§$im vyznamnym pohybovym prozitkim muze patfit putovani, vandrovani,
bloudéni. Clovék se dostava do prostiedi piirody. Kromé prozitku z cesty se tak vlivem
ptirody ptidavaji i prozitky harmoniza¢ni. Druh pohybu a pohyb je tedy vyznamnym
¢initelem emocionality hry (srov.KIRCHNER 2009: 22).

Zazitek je osobni zdroj zkuSenosti, vnitini, subjektivni a citové provazany dusevni
jev. Pro lepsi uchopeni v Ceském jazyce, a tim 1 v Ceském pedagogickém pojmoslovi,
je nutné osvétlit i souvisejici pojmy prozitku a zkuSenosti. ProZitek je chapan jako
soucast zazitku. Jeden zazitek miize obsahovat i vice osobnich prozitkd. Prozitek
ma aktivni vyznam a emocionalni naboj. Clovék se obohati o to, co zazil. Prozitek vznika
z rozdilu vnitini a vn&j$i reality. Zazitek je obecnéjsi, nadifazenéjsi prozitku. Je to néco,

co vzniklo seskupenim prozitkli, ucelené a ptresahujici. Zazitek obsahuje prozitky,
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které se uskutecnily, a zvnitinénou zkuSenost. Prozitek znamena aktivitu prozivani.
Pokud se k prozitku vracime do minulosti, jiz pracujeme se zazitkem. Zkusenost piichazi
z vnéjsku prostiednictvim ¢innosti, kdy ¢lovék reaguje na vnéjsi podminky a vznika
tak otisk v paméti jedince. Zkusenost je védomé i nevédomé aktivné uzivana. Podoba
zkuSenosti je individualni a vznikd jako vysledek procesu uvédomovani a jednani.
Podminkou je vysoky emotivni naboj, jinak zkuSenost nevznikd. Otisk v paméti
nevznikne, protoze neni splnéna podminka silného emoc¢niho naboje (srov. KIRCHNER

2009: 24-26).

1.1.1.2 TEORETICKE KONCEPTY PROZIVANI VE VZTAHU K ZAZITKOVE HRE
Vyznamné teoretické koncepty vztahujici se K prozivani popisuje Kirchner (Srov.
KIRCHNER 2009: 84):

1. Teoretické koncepty odolnosti, které¢ vyzdvihuji vrozenou miru odolnosti
a schopnosti fesit nebo prestat naro¢né zivotni situace.

2. Masllowova teorie potieb poukazuje na nutnost nejdiive uspokojit deficitni
potieby pted tim, nez muze byt zapocato uspokojovani vysSich potieb, jako
je sebeaktualizace a dosazeni vrcholného zazitku.

3. Sensation Seeking Tendency vysvétluje vrozenou potiebu ¢lovéka mit béhem
zivota zazitky, které svym primérem odpovidaji ur€ité vrozené intenzite.

4. Bednarova teorie proZivani piiblizuje vniméni proZitku v Casovém
rozprostranéni, hloubce a Sitce proZitku v ur€itych situacich. Tim se 1i8i od tfech
predchozich teorii, které nejsou z tohoto tthlu pohledu sourodé.

Prvni tfi teorie se naopak shoduji tim, Ze ve vSech ptipadech jde v oblasti prozivani

o vrozenou dispozici, nikoliv o stav zavisly na okolnostech (srov. KIRCHNER 2009: 85).

Dalsi teorie a koncept jsou odlisné v tom, Ze nefunguji jako trvala dispozice,
ale jde o stav zavisly na okolnostech. Z pohledu tvorby programu jsou pravé timto pro
tvirce vyznamné. Jedna se o koncept flow a zvratovou teorii.

Koncept flow mulzeme piirovnat momentu, kdy vyzva a néaroCnost situace
odpovidd naSim schopnostem. Jde tedy o otdzku rovnovahy dané situace, nikoliv
o uroven vrozenych dispozic. Stav flow, Cesky plynuti, je stav, ktery ptekracuje
koncentraci az k meditaci, vyjimecné az ke kontemplaci. Aktivni Cinnosti se ucastnik
muZe dostat do stavu flow, ktery otvira existencidlni dimenze a tim je vytvofen prostor

S nejvetsim potenciadlem k osobnimu rastu (srov. KIRCHNER 2009: 84).



Zvratova teorie je pro tvurce zéazitkové hry rovnéz vyznamna. Stejné jako koncept
flow i zvratova teorie neni zévisld na vrozenych dispozicich, ale vznikd, uplatiuje
se v aktivni ¢innosti. V pfipad¢ této teorie je to v okamziku prekonani nejvétsi vyzvy
Jedna se o stav, kdy dojde k pfeklopeni narocnych nepiijemnych prozitkti do prozitkl

ptijemnych (srov. KIRCHNER 2009: 85).

1.1.1.3 TEORIE KOMFORTNi ZONY

Podstatu uceni tvoii proces ziskavani zkuSenosti a zmény, kterou tato zkuSenost
vyvola v budoucnu. Dillezitym ukazatelem je fakt, Ze 80 — 90% naseho prozivani probiha
automaticky, bez aktivniho uvédomovani. Efektivitu uéeni vysvétluje teorie komfortni
zony. Teorie popisuje tfi zony, do kterych se v prubéhu prozivani zivotnich situaci
opakované dostavame. Prvni zdéna je zona komfortni, ve které jsme po vétSinu casu.
Zahrnuje oblast Cinnosti, kterou zvladame, citime se dobie a bezpecné, prozitek v této
zoné je nizké intenzity. V druhé zoné jsou Cinnosti, které jsou néfim nové a jsou
doprovazeny vyraznéjSimi emocemi pfijemnymi i nepiijemnymi. Tato zona je zonou
stresu a ucebniho diskomfortu s nejvétsim potencidlem pro uceni, rozvoj osobnosti.
Pokud se odhodlame vystoupit z komfortni zony, uskute¢nime ¢innosti, které jsou jiz
za jeji hranici, a jestlize tato hranice je v bezpe¢ném dosahu komfortni zony a ptitom
piekondme stres stim spojeny, rozSifujeme naSe zkuSenosti, u¢ime se. V takovém
okamziku soucasné rozSifujeme hranice vlastni komfortni zoény. Podstatny je i1 pfinos
Vv oblasti sebepotvrzeni nabitého v€domi, ze dokdzeme néco vic. V této zoné se nejcastéji
dostavame do stavu ,,flow*. V ptipad¢, Ze vykro¢ime z komfortni zony pftili§ daleko,
nasleduje efekt opac¢ny. Dostavame se do zoény ohrozeni nebo paniky a i situace
a Cinnosti, které jsme zvladali, se mohou jevit jako obtizné. Limity komfortni zony
se neroz§ifi a mohou Se pfi vétsim ohrozeni jesté zmensit (srov. KIRCHNER 20009:
87, 88).

1.1.1.4 VLIV ZAZITKU NA PROCES UCENI

Pfedpokladem pro uceni a rozvoj osobnosti je poznani hranic komfortni zony
ucastnika a vyuziti efektivniho prostoru pro uceni. Timto prostorem je linie komfortni
zony v Casti, ktera hranici se zoénou diskomfortu. V pedagogice zazitku se nazyva kriticka
zona. Dulezité je pfijeti téchto meznich situaci. Pokud tcastnik programu pfijme vyzvu,

jeho osobnost se otevie, vyviji se, zraje. Pokud této moznosti ¢loveék nevyuzije a vyhyba
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se védomému zpracovani, dostavuji se pocity zatrpklosti, nenavisti, zmaru. Obrazek ¢. 1

znazornuje vliv zazitku na nase budouci rozhodovani (srov. KIRCHNER 2009: 88-90).

43

Zazitek

= U

ZkuSenost

Ul

Nase chovéni + pfistup k novym
situacim, jejich vybér a pfijimani

Obr. 1 — Vliv zazitku na proces uceni
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Kirchner uvadi na pocatku zazitkového cyklu rozhodnuti k ¢innosti, které
je podminéno zkuSenosti. Vlastni prozitky si ucastnik v disledku reflexe odnasi jako
zazitky. K témto vlastnim zazitkiim se piidavaji 1 zprosttedkované zazitky a spolecné
je vytvorena zkuSenost. Ta piedurcuje nase dalsi chovani, stava se otiskem v nasi paméti,
modifikuje otisk predeslych zkusenosti (srov. KIRCHNER 2009: 90).

Ve schématu jsem pro ucely této prace vyznacila barevné mista, kde vznika prostor
pro jednotlivé metody. Prostor pro zazitkovou hru je oznacen zelené a prostor, ve kterém
se muze efektivné uplatnit filozoficky dialog, je odliSen fialové. Reflexe a nasledné
zpracovani zazitkli nemusi nutné probéhnout v ramci prace se skupinou v zazitkové hie
nebo pfi filozofickém dialogu. Pedagogicky vyznam reflexe je oznacen zelenou Sipkou
navic, kterd symbolizuje ndsobny ucinek oproti situaci, kdy si Uc€astnik zpracuje zazitky
tak jako v béznych zivotnich situacich.

Opakovana zkuSenost formuje naSe chovani a prozivani v budoucnosti (obr. 2).
Vznika tak spirdla osobnostniho riistu, kterd osciluje kolem stfedové osy. Sttedova osa
predstavuje méfitko osobnostniho rozvoje, které mtze byt dané aktualnimi socialnimi
normami ve spolecnosti. Rozptyl vlevo a vpravo oznacuje kladny a zaporny pol rozvoje
osobnosti vlivem situaci, do kterych se béhem Zivota dostavame. Tento vertikalni posun

po spirale zachycuje nasledujici schéma (srov. KIRCHNER 2009: 92,93).

osa osobnostniho rtstu

pohyb po spirale

osa osobnostniho rozvoje v case

Obr. 2 — Spirala osobnostniho ristu
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1.1.1.5 KoOLBUV CYKLUS ZKUSENOSTNIHO UCENI

Nejcastéji pouzivany model ucleni v zazitkové pedagogice je Kolbiv cyklus
zkusenostniho uceni. Jde o cyklicky proces, ktery miize zacit kteroukoliv fazi a ve kterém
se testuji zkuSenosti. Kazdé faze poskytuje novou zkuSenost a navozuje motivaci k uceni.
Kolb rozliSuje ¢tyfi rizné styly uceni, které se uplatituji mezi riznymi fazemi Kolbova
cyklu. Z tohoto pohledu je dilezity poznatek, Ze pokud se nam podaii béhem aktivit
opakovat Kolbiiv cyklus vicekrat, dosahneme né€kolikandsobné moznosti dat ptilezitost
ucastnikiim K uceni se v§emi riznymi styly uceni. Nasledujici obrazek (obr. 3) zobrazuje

Kolbuv model zkusenostniho uceni vcetné uéebnich styla (srov. KIRCHNER 2009: 94,

95).
S

Ptizptasobivy Citit Divergentni styl
styl uceni uceni
Jak B
myslim

Jak pfistupuji k ,,délani”

Délat O Pozorovat
vécech
Myslet
Konvergentni 4 Asimilujici styl
styl uc¢eni uceni

Obr. 3 — Kolbtiv model zku$enostniho u¢eni (zdroj: Broklova 2006 in.KIRCHNER 2009:95)

1.1.1.6 SKUPINOVA DYNAMIKA, ROLE FACILITATORA

Vyznamnym Cinitelem zézitkové hry je skupinovda dynamika. VétSina her
je podminéna kooperaci skupiny a v ptipad¢ vychovnych programi jde ¢asto o skupinu
vrstevnickou. Skupinova dynamika ovliviiuje atmosféru ve hie. Jde o psychologické sily

ptisobici ve skuping, které utvari sociologické rysy skupiny, tim je ovlivnéno chovani
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vSech jejich clenli, vztahti, které mezi nimi vznikaji. Vlivem skupinové dynamiky
nastavaji zmény v chovani a prozivani (srov. KIRCHNER 2009: 103).

S ohledem na skupinovou dynamiku se ukazuje jako vyznamna role facilitatora.
Tedy toho, kdo vede skupinu, usnadfiuje probihajici procesy, pomaha. To je ve vétSiné
ptipadd prace se skupinou ve vychovnych programech pedagog nebo instruktor. Vedeni
je ovlivnéno také témito vlivy. Pedagog obvykle pristupuje do role facilitatora jako
nekdo, kdo zna skupinu, tfidu, alespon castecné, z cehoz plyne mensi naro¢nost
na orientaci ve skupiné. Nevyhodou mize byt mensi zkuSenost sroli facilitatora
a nezkuSenost v této pozici v piipad¢ zazitkové hry. Oproti tomu instruktor mize mit
mensi povédomi o silach pusobicich v konkrétni skupin€. Pfistupuje k facilitaci
s neznalosti skupiny, ale miize mit v téchto rolich velmi bohaté¢ zkuSenosti. K dobrému
vysledku facilitace v pifipad¢ instruktora pfispivd i to, Ze neni zatizen nalepkovanim
jednotlivych ¢lent skupiny. V ptipadé Skolni tiidy ma facilitace instruktorem nebo jinym
¢lovékem mimo skupinovou dynamiku vétsi Gspésnost i z toho diivodu, ze mize vhodné

zapojit pedagoga jako soucast skupiny.

1.1.1.7 REFLEXE

Nejdulezitejsi casti facilitace je vedeni reflexe. Ta je spolu s uvahou povazovana
za jeden z urcujicich prvkt uéeni. Jde o fizeny proces, nasledujici po ucebni zkusenosti.
Reflexe hodnoti prob¢hlou cinnost a hleda Sir§i souvislost a vyznamy, u¢i poznani
a sebepoznani. Reflexi se ohlizime zpét za probéhlou hrou. Srovndvame vlastni prozitky
a zkuSenosti S ostatnimi ucastniky. Kvalitni reflexe posouva prozitky do hlubsich rovin
prozivani, posouva je k transferu prozité zkuSenosti do budouciho zivota. Pro efektivitu
vychovného programu je reflexe zasadni (srov. KIRCHNER 2009: 107-108).

Podrobny vhled do prace sreflexi piinasi kniha Evy Reitmayerové (srov.
REITMAYEROVA & BROUMOVA 2007). Reflexe je pojem pouzivany v zazitkové
pedagogice. Vychazi z Kolbova modelu zkuSenostniho uc¢eni. Vhodné otazky do reflexe
jsou ty, které reflektuji konkrétni ¢ast cyklu uceni. V prvni fazi, bezprostiedni konkrétni
zkuSenosti, ucastnik proziva. Vhodné je tedy ptat se na pocity. Druhou ¢asti cyklu
je reflektivni pozorovani. Utastnik premysli o prozitku, o tom co se stalo,
a na to by se facilitator mél ptat. V treti ¢asti G€astnik zobectiuje na zékladé piedchozi
zkuSenosti, hledd pfic¢iny, vytvafi teorie. Posledni cast je aktivni experimentovani,

testovani myslenek. Prakticky pak mutze Kolblv cyklus zkuSenostniho uceni
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chronologicky zrcadlit otazky v tomto sledu: ,,Jak se citis? Co se stalo? Co z toho plyne?
Co dal?“ (srov. REITMAYEROVA & BROUMOVA 2007: 11, 45, 46).

Rozhodujici pro tuspéSnost reflexe je tedy systém kladeni otazek facilitatorem,
nikoliv samotnd aktivita, po které reflexe nasleduje. I nepovedend aktivita mize mit
velky pfinos v oblasti reflexe pravé proto, Ze se podafi najit a uvidét to, co se pfi hie
nepovedlo. V otazkach je dulezité zohlednit zacileni reflexe. Tedy toho, na co se ptat.
Pokud se cili na ¢lovéka, je nutné pfemyslet i o pocitu bezpe¢i pii sdélovani. Pokud
reflexe sméfuje K praci skupiny, je dulezité pracovat scelym celkem. Tim neni
zamysleno kladeni otazek vSem, ale spiSe zvédomeni role ucastnika v ramci skupiny.
Pojmenovavaji se procesy ve skuping, nikoliv konkrétni aktivity jednotlivca. Je efektivni
zamétit se také na sdileni emoci. Jde o dulezity prvek v procesu uceni. Jedin€ pokud
ucastnici uvolni emoce spojené s predchozi aktivitou, mohou pfistoupit do dalsi faze
pfemysleni. Pokud jsou otdzky zaméfeny na uceni, je ukolem instruktora zaméfit
se na pojmenovani proZitkdl a srovnani s realnymi situacemi (srov. REITMAYEROVA
& BROUMOVA 2007: 43-45).

1.1.1.8 METODIKA PRACE SE ZAZITKOVOU HROU

Zazitkova hra je zdkladnim stavebnim kamenem zazitkovych vyukovych programi,
projektd, kurzii. V takovém programu je nutné nosné silné téma, pokud je kontroverzni,
tim 1épe. DulleZité je najit zakladni abstraktni princip a pievést ho do tématu. Vhodnost
tématu je odvisla od urovné ucastnické skupiny, kterd by ho méla vnimat jako aktudlni,
dulezité a alesponn Caste¢né znamé. Hry jsou pouzivany zejména pro lepsi vciténi
se do tématu, ilustraci urc¢itého principu. Vhodna hra vtdhne ucastniky do tématu, vzbudi
v nich emoce, motivuje. Vhodné typy her podle Pelanka (srov. PELANEK 2010: 17-20).

e scénky a dramatické hry
e drobné soutéZivé hry, ilustrujici principy
e simulacni hry.

Téma do urcité miry také predurcuje cile. Mimo to lze vytycit i obecné cile. Hrou
ovlivilujeme pfevazné postoje a to tak, Ze si ucastnik sdm sviij postoj ujasiiuje, neni
manipulovan. Typickym cilem zazitkovych programti podle Pelanka je:

e motivovat k premysleni

e formulovat postoje
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e vyjadfovat nazory a naslouchat ostatnim

e ukazovat netradi¢ni pohledy na zndmé problémy
e naruSovat stereotypy

e inspirovat k zajmu o téma

Charakteristické pro zakonéeni zaZitkové hry je zavére¢na diskuze (srov. PELANEK
2010: 20).

Metodiku prace se zazitkovou hrou ma velmi prakticky rozpracovanou Pradninova
$kola Lipnice (srov. BENES, a dalsi 2016). Zabyva se predeviim vicedennimi kurzy
a projekty, které nutné museji pracovat s jinymi dramaturgickymi prostiedky, nez projekt,
ktery je pfedmétem této prace. Ten se zabyva programy v rozsahu dvou vyucovacich
hodin, realizovatelnymi v rdmci tfidy nebo v rdmci Skolni druziny, Skolniho klubu.
V piedchazejici kapitole (kapitola 1. 1. 1) jsou vysvétleny moznosti uziti zazitkové hry,
véetné zakladnich principti a metodikou zazitkové pedagogiky, do které zazitkova hra

nalezi. Pro tcely tohoto projektu se bakalaiska prace nebude metodikou vice zabyvat.
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1.2 FILOZOFICKY DIALOG

»Opakovat, co iekli ostatni, vyZaduje vzdélani,

zpochybnit to, vyfaduje mozek. (M. P. Poole)“ (in PELANEK 2010: 11).

Skute¢ny filozoficky dialog je druhem komunikace s danymi podminkami, nasledné
se v rukou kompetentniho facilitditora mtize stat vynikajicim pedagogickym néstrojem.
Vyznamné je porozumét odliseni od diskuse a reflexe. Diskuze volna i fizena neni prostor
pedagogicky z pohledu rozvoje mysleni, nesplituje podminky dialogu v Grovni
propojovani mysleni a poznavani pravdy. Lisi se také v cili, zavéru, ktery u filozofického
dialogu nemiva srovnatelnou dilezitost. Ve filozofickém dialogu je dilezity proces.
Reflexe je casto vic proces, nez aktivita vedouci k danému cili, ale jednoznacné toto
tvrdit nelze. Zalezi opét na uloze facilitatora, ktery urCuje na koho Vv reflexi bude cilit
a ¢emu bude vénovat pozornost. Dalsi kapitoly pfiblizuji vychodiska filozofického

dialogu, potencial této metody i propojeni s praktickym uzitim.

1.2.1 PRAGMATICKA FILOZOFIE JAKO VYCHODISKO FILOZOFICKEHO DIALOGU

Pragmaticka filozofie chape dialog jako zpiisob poznat pravdivost a podstatu véci.
V dialogu konfrontujeme vlastni poznani s poznanim ostatnich zacastnénych. Dialog
vedeny k tomuto pravdivému poznani posunuje skupinu z formy obycejné diskutujici
skupiny do podoby hledajiciho spolecenstvi. Pro hledajici spoleenstvi se v pragmatické
filozofii pouziva vyraz community of inquiry, ktery lze pielozit také jako badatelska
komunita. V navaznosti na teoriec L. S. Vygotského, muzeme Vv kontextu
pedagogicko — psychologickém hledajici spolecenstvi vyuzit také jako prostor pro rozvoj
mysleni jednotlivych ucastnikt (srov. BAUMAN 2013: 14).

1.2.2 ROzVOJ MYSLENI PODLE M. LIPMANA

V rukou pedagoga volného ¢asu ma metoda filozofického dialogu vyznamny
potencial pro rozvoj osobnosti, zejména v oblasti rozvoje mysSleni. Bauman piSe,
ze z pedagogického hlediska nelze rozvoj mysleni omezit pouze na rozvoj intelektovych
dovednosti. Vychdzi z dila filozofa a pedagoga Matthew Lipmana, ktery vysvétluje

klicové aspekty jeho pojeti metody rozvoje mysleni. Jednak zduraziuje aktivni podil
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Clovéka na vlastnim mysSleni. Dale povazuje mySlenkové operace za akty, kterymi
mohou byt napf. rozhodovani, vybirani, objevovani, uceni se, predpokladani,
pochybovani, piedstavovani si. S duSevnimi nebo myslenkovymi akty se nutné poji
duSevni stavy, ale ty Ize odlisit. Aktem je produkt, tedy rozhodnuti vybér, objev atd.
Oproti tomu ve stavu nutné nevznikaji vysledky, stavem je napf. védét, domnivat
se, myslet si. V ptipadé¢ stavii se jedna spiSe o propozi¢ni postoje. Za zasadni
je v Lipmanove¢ pojeti povazovano uvédomovani si aktt a stavi, tedy védomé provadéni
aktli mysleni (srov. BAUMAN 2013: 6-10).

Rozvoj mysleni v pedagogickém pojeti lze nejlépe uchopit praktickym
procvicovanim tj. ndcvikem dil¢ich operaci, navozenim praktické situace, ktera vyzaduje
uplatnéni jednotlivych aktl provazanych v mySleni. Z nékterych mysSlenkovych aktl
se pak rozviji myslenkové dovednosti. Z obycejného tazani se tak odviji kladeni otdzek.
A to je soucasti formulovani problému. Ve filozofickém dialogu se jednotlivé akty
propojuji a stavaji se z nich intelektové dovednosti, které Lipmann rozdéluje do Ctyr
okruhti (srov. BAUMAN 2013: 12):

a) Bddadni ve smyslu zkoumani pfedmétu s cilem objevit nebo vynalézt zptsob,
jak fesit néco, co je povazovano za problematické. Jde o autokorektivni praxi.
Produktem badani jsou usudky.

b) Usuzovani, tedy proces uvazovani, usporadavani toho, co bylo b&hem badani
nalezeno.

c) Konceptualizace je tvofeni pojmu. Informace se uspoifadavaji do souvislosti
a propojenych celkl tak, ze vytvareji principy, argumenty, kritéria. Informace
se analyzuji, vyjasiiuji smérem k dosazeni lepSiho porozuméni.

d) Preklad je pteneseni z jednoho jazyka, schématu, zpisobu vnimani do jiného
tak, aby byla zachovéana pravdivost a vyznam.

Uvedené procesy jsou v praxi uplathovany dle miry rozvoje intelektovych
dovednosti souvisejicich s myslitelskym zalozenim jedince. Timto zaloZenim neni
myslena uroven intelektovych dovednosti, ale spiSe postoje, které ovliviiuji to, do jakeé
miry tyto dovednosti jedinec v praxi uplatni. K t€émto postojiim patii otevienost, ochota
spolupracovat, respekt Kk ostatnim, schopnost naslouchat, vnimavost, vSimavost

(srov. BAUMAN 2013:12).

18



Lipmanova teorie uvadi pojem trojdimenziondlni model mysleni. Tento model
charakterizuje mysleni jako tfi identifikovatelné, propojené a na sobé zavislé slozky:
kritické, tvofivé a angazované mysleni.

Kritické mysleni 1ze charakterizovat jako racionalni mysleni, které pomaha ¢loveku
pfi rozhodnuti ¢emu véfit a také co délat. Tuto definice R. Ennise uvadi Lipman jako
nejvhodnéjsi (in ZBUDILOVA 2013: 136). Kritické mysleni sehrava aktivni roli
pii rozhodovani. Po uvodnim shromazdéni fakti a ovéfenych informaci nasleduje
mysleni vy$siho tadu, které operuje s pojmy. Uplatiiuji se zakladni myslenkové operace,
mezi které tfadime abstrakci, zobecnovani, analyzu, syntézu, srovnavani a tfidéni.
K tomuto pfistupuji i operace s pojmy na zaklad¢ logického usuzovani jako je souzeni
a usuzovani, indukce, dedukce, analogie. Osvojeni dovednosti vyssiho fadu predpoklada
zvladnuti dovednosti niz§iho fadu v pofadi: znalost, porozuméni, apikace, analyza,
syntéza
a hodnoceni. Schopnost kriticky myslet neni vrozend. Jde o dovednost rozvijenou
v b&Zném Zivotd i v procesu vzdélavani (srov. ZBUDILOVA 2013: 136). , Kritické
mysleni je konzervatiivni, obsahuje linearni logiku, hleda jedinou odpoved, je ucelove
analytické, je zaloZeno na vybéru, vytvari soud, zpracovava informace konceptudlnim
a analytickym zpiisobem. “ (ZBUDILOVA 2013: 137)

Tvorivé mysleni ma charakter objevu, objasnéni nového. ,,Je spojeno s imaginaci,
originalitou, invenci, nezavislosti, flexibilitou a experimentovanim; zahrnuje asociativni
a metaforické mysleni. Podle K. Egana tvorivé mysleni prevysSuje mysleni raciondlni,
nebot’ je spojeno se schopnosti tvorit v mysli obrazy, pricemzZ proces tvorby obrazii
zapojuje vyraznym zpiisobem téz emotivni slozky osobnosti. “ (ZBUDILOVA 2013:137).
Oproti kritickému mysleni je tvofivé mysleni nezavislé a svobodné, hleda vice feSeni
jednoho problému. Pracuje syntetickym zpiisobem urenym kreativitou, imaginaci
a obrazotvornosti (srov. ZBUDILOVA 2013: 137).

Angazované mysleni je nelhostejné k obsahu, pribéhu 1 ucastnikim diskuse.
Jde o spoleéné zapojeni viech osobnich hodnotovych méfitek. Ugastnici se uéi porozumét
sob¢ 1 druhym a také vnimat sebe jako hybatele déni. AngaZovanym myslenim pfijimame
odpovédnost. Lipman angazované mysSleni charakterizuje jako aktivni, normativni,
afektivni, empatické a ocenujici. Osvétlujici mize byt pohled psychologie na vztah emoci
a mysleni. Emoce zasahuji v mysleni, tvofi komplementarni jednotu spolu s myslenim

a samotné emoce ptisobi ve vztahu dynamicky (srov. ZBUDILOVA 2013:146).
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1.2.3 FLOZOFICKY DIALOG JAKO PEDAGOGICKA METODA

Filozoficky dialog je metoda rozvoje mysleni, prostor pro sebevyjadieni. Stimuluje
akty mysleni a vyzaduje jejich organizaci v podobé intelektovych dovednosti.
Predpokladem je, ze se odehrava ve spolecenstvi, kde jde o spolecné hledani a dialogické
propojeni myslenek. Vytvoreni hledajiciho spolecenstvi je hlavnim ukolem
pedagoga — facilitatora. Nezbytné je navozeni atmosféry bezpeci a spoluprace; a klicové
pak motivovani ke sdileni a vzajemnému navazovani myslenek, Kritice téchto myslenek.
Propojenim dil¢ich mysSlenek a dovednosti lze dospét k védéni pokrocilejSimu
kvalitativng i kvantitativné (srov. BAUMAN 2013: 13, 14).

V tomto kontextu lze uvaZzovat o moZnosti uzit zazitkovou hru jako prostfedek
k piipravé atmosféry bezpeci a spoluprace stejné jako motivace ke sdileni pro fungovani

hledajiciho spolecenstvi.

1.3 PROPOJENOST METOD ZAZITKOVE HRY A FILOZOFICKEHO

DIALOGU

V tomto okamZiku je vhodné pozastavit se nad soucasnym pojetim zaZitkové hry
jako jednim z hlavnich pfistupli ke zkuSenostnimu uceni. Pravé zkuSenost je silnym
pedagogickym ndstrojem ve vychové a vzdélavani. Na toto téma lze nahlizet naptiklad
optikou Drahanské, ktera chape zézitkovou pedagogiku jako védni obor reflektujici
zézitkové uleni s nespoetnym mnozstvim piistupii (srov. DRAHANSKA 2019: 45).
Autorka dale klade diraz na zohlednéni parametra jako je pfimy zazitek. Tam, kde neni
mozné vyuzit pfimé zkusenosti, je zprostfedkovana zkuSenost skrze hru nebo modelovou
situaci vhodnd alternativa. Zasadni je, aby byl zazitek prostiedkem k uceni. Dilezitym
parametrem je celistvost, zaméfeni na rozvoj znalosti, dovednosti i postoji. Dal§imi
neopomenutelnymi parametry dle autorky jsou analogie, kontext, svoboda a skala.
Analogii je mySleno hledani toho, kde vSude muzeme ziskanou zkuSenost uplatnit.
Kontextem je propojenost a celistvost, ktera nabizi hlubsi troven uéeni. Skalu chape jako
moznost vytéZeni programu, at’ je ptistup jakykoliv. Svobodou pak predevs§im pftistup
samotného lektora, ktery pfijme to, co pfinese skupina a individudlni prozivani Gcastnikil
(stov. DRAHANSKA 2019: 45-48). Soudobé chapani zazitkové pedagogiky v uz§im
pohledu zazitkové hry je ptes svoji aktualnost a rychly proces vyvoje stale ve shodé
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s pedagogickymi zdsadami J.A. Komenského. Tento fakt je dobrym voditkem k tomu,
aby metoda zazitkové pedagogiky historicky obstdla a i ve srovnani s uenim naSeho
nejvyznaméjsiho pedagogické myslitele.

Nabizi se mnoho variant zpracovani zazitkové hry i celého programu. Model
zazitkového uceni riznymi zplUsoby vytéZuje ruzné uziti metody reflexe. Reflexi
se vénuje piedchozi kapitola 1.1.1.7. Nyni je nabidnut nahled nikoliv z pozice pedagoga,
facilitatora, ale vice z pozice ucastnika. V tomto thlu pohledu ptedstavuje Mezirow tzv.
kritickou reflexi. Jde o nastroj, jehoZ prostfednictvim se tvoii nebo reviduje chapani
vyznamu minulé zkuSenosti. Tyto revize jsou vyznamné pro naSe budouci chovani.
Mezirow rozliSuje mezi reflektivni a nereflektivni akci. Za nereflektivni jsou povazovany
ty akce, ve kterych ucastnik uplatiuje navyklé zplisoby jednani nebo promyslené
zpusoby mysleni, které pouziva v nezménéné podobé. Reflektivnimi akcemi se rozumi
takové jednani, mysleni, které zohlediiuje vstupni predpoklady. Autor zvazuje podobu
reflexe tady a ted” a nebo ,,ex post facto®, tedy paralela s reflexi v pribehu akce a po akci.
Reflexi po akci se rozumi reflexe obsahu, procesu a predpokladii. Teprve reflexi
predpokladii povazuje Mizerow za reflexi kritickou (Mizerow 1990 in KOLAR 2019:
44, 45).

Uvedeny pohled podporuje vyznam a efektivitu reflexe zafazené v cyklu zazitkového
uéeni. Uziti kritické reflexe se odviji také od aktualniho a osobnostnih0 nastaveni
ucastnika. S aktudlnim nastavenim ucastnika lze v programu pracovat. Jako moZny
postup se jevi zatazeni zazitkové hry ke stmeleni skupiny, pouziti humoru, naladéni
pomoci hudby nebo jinych dramaturgickych protredkii. S osobnostnim nastavenim nelze
V ramci programu pracovat. I pokud vytvofime podminky vhodné pro reflexi, reflektovat
budou vzdy jen Ucastnici s aktivnim pfistupem k vlastnimu rozvoji. Podminkou takové
reflexe je soucasn¢ urcita uroven rozvoje kritického mysleni. I pasivni ucast v reflexi
podnécuje ke kritickému mysleni. V projektu, ktery je dalSi Casti prace, je motivovani
ke kritickému mySlenim podminkou uspé$ného filozofického dialogu a zaroven
zakladnim stavebnim kamenem vSech programtl.

Vhodnost zafazeni zazitkové hry do role stimulu filozofického dialogu miiZzeme
podpofit 1 psychologickou teorii osobnosti. V humanistickém pojetim osobnosti
C. R. Rogers popisuje piistup zaméieny na ¢loveéka. Jde o komplexni pohled na ¢lovéka.
Jedinci disponuji ve svém nitru obrovskym potencialem k Sebeporozumeéni a promené

vilastniho sebepojeti, zakladnich postojit a jednani zaméreného na viastni ja.* (ROGERS
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2014: 120). Podminky pfistupu zaméfeného na ¢lovéka, které jsou nezbytné pro skutecny
a trvaly rust lidské osobnosti, jsou dle autora tfi zadkladni. Prvni je autenti¢nost,
opravdovost ¢i kongruence, ktera umoziuje oteviené oboustranné prozivani ve vztahu.
Druhou podminkou je empatie, tieti bezpodminecné pfijeti. Pfi splnéni téchto
predpokladi se akceptovand a oceniovand osoba stava schopnéjsi naslouchat sama sobé,
a pokud cloveék porozumi sam sobé€, vazi si sdm sebe, je o to vice schopen stat
toto mizeme spolu s ostatnimi podminkami uplatnit, maze byt jakykoliv. Uplatnéni teorie
je mozné v rodinném, Skolnim 1 pracovnim prostfedi (Srov. ROGERS 2014: 122).
Rogerstiv ndhled na ¢loveéka jako soucast vesmiru, mikroorganismus tvofici jen maly
dil¢i systém v celém kosmu, vypovida o filozofickém pojeti byti a smyslu zivota ¢lovéka.
Samotna evolu¢ni tendence lidského rodu je zase jen malou, avSak nezbytnou soucasti
vyvojové tendence vesmiru, jiz Rogers pfedpokladd a nazyva formativni smérovou
tendenci ve hvézdném prostoru (srov. ROGERS 2014: 136). Aktualiza¢ni tendenci autor
chéape jako urcujici pro zZivot Cloveka a soucasné respektuje evolucni pfirodni zékony.
Podle téch pfiroda sama fidi vybér a ve velmi zjednoduSené formé nic Spatného
namifené¢ho proti Zivotu by ptiroda neaktualizovala (srov. ROGERS 2014: 137).
Podminka vztahu, pfijeti, respektu je zasadni pro uziti zaZitkové hry 1 filozofického
dialogu v pedagogické praci. Obé metody jsou si timto podobné v roving vstupt.
Nezbytné je vytvofeni vhodnych podminek prostiedi pro zkusSenostni uceni, zejména
atmosféra bezpeci a duvéry. Podstatné je vedeni pedagoga nebo facilitatora schopného
partnerského pfistupu. Nutné je aktivni zapojeni ucastnika, které casteéné¢ mizeme
ovlivnit chronologickym pouZitim obou metod v jednom programu. Tim je dan prostor
pro zapojeni riznych typii osobnosti, které vSak vzdy v duchu Rogersovy teorie piirozené

smétuji k ristu a sebeaktualizaci.
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1.4 TEORIE PROGRAMU

,Program se zpravidla chape jako skupina planovanych aktivit, které napliuji jeden
&i vice spoleénych cila“ (CINCERA 2013: 52). Teorie programu je souborem
pfedpokladii o tom, jakym zplGsobem chceme dosahnout piedpokladanych cila. Sklada
se z teorie ucinku, kterad ukazuje predpokladané pti¢inné vztahy mezi jednotlivymi ¢astmi
programu a teorii procesu, kterou lze povazovat za organizac¢ni plan aktivit programu
Vv ¢ase. Teorii u¢inku mizeme vizualizovat pomoci logického modelu a teorii procesu
pomoci organizaéniho diagramu. Dle Cinéery (srov. CINCERA 2013: 54, 55), miizeme

zékladni logicky model vizualizovat takto:

VSTUPY mmmp AKTIVITY mmm) PRODUKTY

DOPADY <=

DLOUHODOBE (g
VYSTUPY

=

KRATKODOBE VYSTUPY

E

Obr. 4 — Logicky model teorie programu




U vychovného programu zvazuje Cingera (srov. CINCERA 2013:56) schéma na obr. 5.

Chovanim se
zamysli dlouhodoby
vliv programu na

7 2N

chovani tc¢astnika.

CHOVANTI

Obr. 5 — Logicky model vychovného programu (srov.CINCERA 2013: 56)

Podle Cincery se doporuéuje pii piipravé programu postupovat od analyzy potieb
a stanoveni zadoucich dopadii, tedy od konce vySe uvedeného schématu. Nésledné
doporucuje identifikovat cilovou skupinu a stanovit proménné, které povedou
k Zadoucimu chovani. Proménné rozdéluje na kognitivni, afektivni a konativni.
Kognitivni proménné jsou ptedevSim znalosti, porozuméni a uvédomeéni. Afektivnimi
prom&nnymi jsou postoje, hodnoty, ale také senzitivita, odpovédnost, ohnisko kontroly.
Ke kognitivnim naleZi emoéni a kognitivni dovednosti (srov. CINCERA 2013: 56).

K teorii programu nalezi také formulace cilii a vystupti. Za cile jsou povazovany
obecné, zadouci cile tvotené z pohledu programu. Oproti tomu vystupy jsou vysledky
programu, které by mély odpovidat SMART zdsadam, tedy mély by byt specifické,
méfitelné, akceptovatelné, realné a ¢asové ohranicené (srov. CINCERA 2013: 57).

Mimo toto hledisko pii utvareni cilti uvadi Prazdninova Skola Lipnice pro zazitkovou
pedagogiku a tvorbu programu efektivni pomicku. Instruktorsky slabikar predklada
optiku trivia pro kontrolu optimalniho zvoleni cile. Za jedno z vyznamnych hledisek
optimalniho cile v zazitkové pedagogice je povazovana komplexnost, se kterou pisobi

na osobnost ucastnika. Stanoveny cil tedy musi byt celostni a da se na n¢j nahlédnout
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skrze trivium: znalosti — dovednosti — postoje. Zvazujeme tim, jestli jsou v cilech
obsazeny viechny slozky rozvoje Gcastnika: mysl — tdlo — duse (srov. BENES 2016:
108).

Ve vychové je Casto vedeni zaméfeno na odpovédnost. Existuje vice modeli,
jak vychovavat k odpovédnosti. Uznavany model piedstavuje Cincera. Jde 0 Siroce
akceptovatelny model pro environmentalni vychovu — model odpovédného
environmentalniho chovani podle Hungerforda. Zobrazen je v nasledujicim schématu.
(srov. CINCERA 2013: 62).

Pro tcely tématu projektu - vychova demokratického ob¢ana - je navic pfifazen
k pojmu ekologie pojem demokracie a k pojmu odpovédné environmentalni chovani

pojem odpovédné demokratické chovani.

B v = R

(o [ N ( Y

*Senzitivita *Porozumeéni *Uvédomované

*Znalost problémtm dovednosti

(ekologie) * Zaujeti *Ohnisko

demokratickych kontroly

principtt
- AN J J

Odpovédné

environmentdilni
(demokratické) chovdani

Obr. 6 — Model odpovédného environmentalniho chovani (CINCERA 2013:62, upraveno)

Proménné ovlivitujici chovani mtizeme rozdé€lit na kategorie vstupni, vlastnické
a akeni. Vstupni proménné zahrnuji ptedpoklady odpovédného chovani. Zasadni se v této
¢asti ukazuje citlivost, vnimavost k déni ve spoleCnosti. Za dulezité jsou povazovany
postoje i poznatky v dané oblasti (ekologie, demokracie). Viastnické promenné souvisi
s motivaci k jednani. Problémy a vztahy ve spolecnosti se stavaji individudlnimi
a osobnimi. Jedinec neni lhostejny, identifikuje se s problémem, situaci, je osobné zaujat.

Zasadni je porozuméni problému, vztahu i jejich dopadim.  Akcni promeénné
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jsou prostfedkem k jednéani, schopnost véfit ve zménu, kterou mohu ovlivnit vlastnim
jednanim. Silnou proménnou jsou uvédomované dovednosti (srov. CINCERA 2013:

62, 63).
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2 PROJEKTOVA CAST

2.1 VLASTNI TEORETICKY MODEL

Kapitola Vlastni teoreticky model je zafazena s ohledem na cil prace, kterym
je ,,popsat a ukazat zarazeni zazitkové hry jako stimul filozofického dialogu“. Piedchozi
teoreticka kapitola ¢. 1 je vychodiskem pro vlastni tvorbu projektu. Kapitola 2.1. Vlastni
teoreticky model Vv teoretické roviné pomoci obrazkii, schémat a modeld konkrétné
popisuje a ukazuje, jaké misto zaujimé zazitkova hra v teorii programu, jaké jsou jeji
moznosti a dopady zejména ve vychovném programu v kontextu kombinace s metodou
filozofického dialogu.

Nasledujici obrazek ¢. 7 ukazuje pribéh programu v Kolbové cyklu zkusenostniho
uceni. Zacind zdzitkovou hrou ZHI, pokratuje ZH2 sreflexi REF, pokracuje
filozofickym dialogem FD a kon¢i regulaci mysleni nebo chovani. Takto ziskana
zkusenost se projevuje jiz ve vychozim pfistupu do dal§i situace a cyklus uceni

se opakuje.

Prizptsobivy Divergentni

styl uc¢eni

regulace
chovani,

mysleni

ak pristupuji k ,,délani”

Pozorovat

Asimilujici styl
uceni

Obr. 7 — Kolbtv cyklus zkuSenostniho uceni (zdroj: Broklova in KIRCHNER, 2009: 95), upraveno.
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Obrazek ukazuje model Kolbova cyklu zkuSenostniho uceni v chronologickém
sledu pouzitych metod. Ty se stavaji nejen metodami zafazenymi za sebou, ale v tomto
sledu kazda z pouzitych metod vytvaii vstupy pro metodu nasledujici. Cilem této prace
je: ,,Na tviircim projektu popsat, ukdzat a zhodnotit, jakym zpiisobem ovliviiuje zarazeni
zazitkové hry filozoficky dialog. Z tohoto pohledu zazitkova hra méni vstupy, a tim
ovlivituje i dopady metody pouzité nasledné filozofického dialogu. V pribéhu ZH2
ziskaji Gcastnici zkuSenosti, reflektuji je v REF a teprve nasledné vstupuji do FD. Vstupy
se mohou liSit v mife zapojeni ucastnika, jak ukazuje nasledujici obrazek ¢. 8.

Lze uvazovat o mozné podobnosti se vstupni promeénou v piipadé ZH1, vlastnickou
proménou v ZH2 a akéni proménou v pripadé FD. Timto by se proménné v tomto sledu
a zaroven Vv souladu s modelem odpovédného chovani, uvedeného v praci diive (obr. 6),
stavaly efektivnimi Ciniteli programu. V piipadé FD lze uvazovat o piedchozi ZH2 jako

o stimulu.

/ZH1

- w ZH2 g FD

Utastnik se Utastnik ve Utastnik ma prostor

nastavuje na skupiné aktivné pro filozoficky dialog.

spolecnou praci ve pracuje na tématu. Ma dfivejsi vlastni

skuping. Dochazi Zazitek ze hry zkugenosti

ke sbhzven’l, . individualné a zkugenosti ziskané

;)l((istr_anvenl barier ve Zpracovava ve v predchozi zazitkové
uping. skupinové reflexi. hre. V kolektivu

vrstevnikl se uci
filozofickému dialogu.

Obr. 8 — Mira zapojeni Gcastnika programu

Nasledujici obrazek ¢. 9 ukazuje, jak ZH pracuje v holistickém pojeti se vSemi
sloZkami osobnosti Uc¢astniki. ZH1 zcitlivuje, ZH2 aktivuje vSechny slozky a b&hem
vhodné reflexe Ucastnici ziskavaji védomy nahled na sebe a zménu ve vsech slozkach

osobnosti.
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Obr. 9 — Ovlivnéni v8ech slozek osobnosti v pribéhu zazitkové hry

Vstup do dali ¢asti programu FD je po ZH2 jiny, odliSny v kvantité 1 kvalité
zkusenosti. Vlivem novych zkuSenosti vznikaji nové potiteby. Potfeby vytvari motivy,

motivuji do dalSich aktivit. Zjednodusené tento proces ukazuje nasledujici obrazek ¢. 10.

Zazitkova hra 1 .

4 N\
¢ Aktivace
ucastnika ve
vsech slozkach

-

Zazi

¢ Naruseni komfortni
z6ny ve vech
slozkach osobnosti.

«Uéastnik ma nové
zkugenosti.

*Vynoftila se nova
témata. Vznika
potieba tato témata
sdilet.

J

N\

*Z piedeslych her jsou
hranice komfortni
z6ny ucastnik
zvétSeny.

e U¢astnik ma nové
zkusenosti
a témata.

*Vznikla potfeba tato
témata sdilet, stejné
jako potteba
promyslet je na
obecné tirovni,
hodnotové je ukotvit
ve vlastnim
hodnotovém
zebFicku.

Obr. 10 — Role novych zku$enosti v priab&hu jednotlivych ¢asti programu
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Vliv novych zkusenosti ovlivituje prubéh programu jiz v okamziku, kdy vzniknou.
Celkovy vliv na program lze vizualizovat v nésledujicim schématu (obr. 10). V prubéhu
uceni vZH2 se ziskané zkuSenosti projevuji ve FD a generuji kvalitativné
1 kvantitativné nové zkuSenosti, véetn¢ formace novych usudkl. Tim dochdzi ke zméné
vstupnich, vlastnickych i akénich proménnych v dal§im cyklu uc¢eni. Zména je v urovni

chovani, kterym ovliviiujeme dopady, vystupy, ke kterym smétujeme skrze cile.

zkugenost + tsudek

zména

V}’Istupy 7H+FD vlastnické zména

promenne akéni

pioménné

zména

vstupni
proménné

ZH1 ZH?2 7adouci zména

Obr. 11 — Vliv programu na budouci chovani u¢astnika.

30



2.2 OBSAHOVA A ORGANIZACNI VYCHODISKA PROJEKTU

Projekt vychéazi z dostupného a platného dokumentu vztahujicitho se k vzdélavani
v zakladnim $kolstvi v Ceské Republice. Jedna se o Ramcovy vzdélavaci program
pro zakladni vzdé€lavani (dale jen RVP ZV 2017), ktery je platny od 1. 9. 2017
pro vzdélavani druhého stupné zakladnich Skol a pro niz$i viceletd gymnazia (Srov.
MSMT 2018)

K obecné charakteristice dokumentu lze uvést, ze RVP ZV 2017 vychazi ze strategie
vzdélavani zdiraznujici klicové kompetence, provazanost ziskanych védomosti a jejich
uplatnéni v praktickém zivot¢ a z koncepce spole¢ného vzdélavani a celozivotniho uceni.
Podporuje odpovédnost uciteltl za vysledky vzdélavani. V tomto ohledu je také tvofen
projekt, ktery by mél svoji variabilitou ptispet k pottebam pedagogii a studenti a spliiovat
pozadavky RVP ZV 2017. Soucasné je projektem, ktery ma popsat a ukdzat zazitkovou
hru jako vhodny stimul filozofického dialogu.

Vzhledem k rozsahu vychoziho dokumentu (RVP ZV 2017) je vybrana pouze dil¢i
¢ast C Prurezova témata Kapitolu 6.2. Vychova demokratického obcana. Toto prutezové
téma predstavuje v obecné rovin€ hodnoty spravedlnost, tolerance, odpovédnost.
V konkrétni roviné rozvoj kritického mysSleni, védomi vlastnich prav a povinnosti,
porozuméni  demokratickému uspofadani spolecnosti, zplisobu feSeni konflikth
a problému. Téma je vybrano zamérné pro jeho vyjimecéné postaveni mezi prifezovymi
tématy RVP ZV. Toto téma je jediné, na které je vznesen pozadavek realizace celého
tématu, a to povinné i na Sestiletych a osmiletych gymnaziich V dokumentu je uveden
pojem zdkladni obcanskad gramotnost a je vysvétlen jako zpusobilost orientovat se a fesit
sloZitosti, problémy a konflikty otevien¢ pluralitni spoleCnosti. Soucasné
jde o zpuisobilost zachovavat lidskou diistojnost, respekt k druhym, ohled na zajem celku,
védomi prav a povinnosti, uplatiovat zasady slusné komunikace. V dokumentu RVP ZV
je doporuceno pro toto prifezové téma vyuzivat ve své realizaci tematické okruhy,
zkusenosti a prozitky zaki v klimatu Skoly. Vztahy v této instituci by mély byt zaloZeny
na spolupréci, partnerstvi, dialogu a respektu viech zu&astnénych stran (srov. MSMT
2018: 126-129).

Vsechny vySe zminéné informace z uvedeného dokumentu sméfuji k rozvoji zaki
V osobnostné socialni roving. Jako pedagog volného casu se specializaci zazitkova

osobnostné socialni vychova a specializaci filozofie pro déti, shledavam toto prirezové
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téma jako jeden z moznych zplisobl uplatnéni vlastni specializace v ramci zakladniho
vzdélavani.

Organiza¢né projekt piedstavuje variantu, kterou lze uplatnit jako soucast Skolni
vyuky v ramci disponibilni ¢asové dotace v rozsahu dvou vyucovacich hodin ve Skolnim
roce Sest¢ho az devatého rocniku zakladnich Skol. Soucasné svym obsahem a uréenim
veékové skupiny projekt vybizi krealizaci programti ve Skolnich klubech. Nékteré
programy jsou realizovatelné i v odpolednich hodinach ve Skolnich druzinach. Tento
prostor mohu jako pedagog volného Casu se specializaci na zazitkovou pedagogiku

a filozofii pro déti ve své praci uspésné vyuzit.

2.2.1 CiLOVA SKUPINA

Cilova skupina spada do vyvojového obdobi pubescence zhruba od 11 do 15 let.
Prvni vyvojova faze prepuberty kon¢i u divek mezi 11 a 13 rokem, u chlapcl o rok
az dva pozd¢ji. Toto obdobi je siln€ ovlivnéno pocatkem pohlavniho zrani. Druhé obdobi
vlastni puberty trva az do zavrSeni pohlavniho zrani, pfiblizné ve veku 13-15 let
(stov.LANGMEIER & KREJCIROVA 1998: 139). Cilova skupina je tak v obdobi Zivota,
kdy jiz definitivné opousti roli ditéte a rtzn€ intenzivné vstupuji do role dospé€lého.
Obdobi samostatného socialniho uceni vyZaduje €as a ochranu pro postupné zvladnuti
noveé spolecenské role. Z pedagogického hlediska je ptinosné vést jedince k postupnému
zafazeni do spolecnosti a soucasné ponechavat prostor k plnému rozvinuti vSech jeho
predpokladi a sklonti (srov. LANGMEIER & KREJCIROVA 1998: 144).

V oblasti vyvoje dospivajici rychle ziskavaji dovednosti vyzadujici silu, hbitost,
koordinaci, smysl pro rovnovahu. Vyvoj vnimani, zejména vizualniho, dosahuje maxima
a souvisi s abstraktnim mys$lenim. Dfive vyborna schopnost pfesné reprodukovat vizualni
vjemy kles4, a proto by podle autorky vyuka nemela byt v tomto obdobi zamétena
jen na nazornost. V takovém piipadé by mohlo dojit k zpomaleni vyvoje abstraktniho
mysleni. Roste také schopnost osvojovat si uceni v logickych souvislostech. Od pocatku
pubescence probihd rozvoj logického mysleni a dostava se do urovné formalnich operaci.
Konkrétni operace jsou samy piedmétem dalSich operaci, vyvozuji se soudy. Lidské
chovani se kriticky pfezkuSuje normami a idedly. Rozviji se mordlni mysSleni,

kdy je jedinec jiz schopen nahlédnout sdm na sebe. Mezi nejdilezitéjsi vyvojovy tkol
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tohoto obdobi patii uvolnéni se ze zavislosti na rodi¢ich a navazovani vyznamnéjs$ich
vztaht s vrstevniky (srov. LANGMEIER & KREJCIROVA 1998: 144-149).

Vyvojové obdobi, kdy dochdzi krozporu mezi fyzickou a socialni zralosti,
je charakterizovano rovnéz rozporem mezi roli a statusem. Socialnim statusem se rozumi
soubor prav a povinnosti, které urcuji postaveni jedince ve spoleCnosti. Roli
se pak rozumi chovani, které odpovida urcité pozici ve spolecnosti. Role a status jsou
ve vzijemném vztahu. SpoleCnost pfiznava prava a povinnost a soucasn¢ ocekava
odpovidajici chovani. Obdobi plné rozpora v tomto veéku jesté¢ komplikuje dlouhy interval
mezi uéenim a moznosti vyuzit nauc¢en¢, rozpor mezi hodnotami mladsi a starsi generace,
rozpor mezi hodnotami rodiny a vngj$i spole¢nosti. Vyvojovym dasledkem je kritické

posuzovani norem a hodnot, které dévaji prostor posunuti se na vyssi aroven moralniho

posuzovani (srov. LANGMEIER & KREJCIROVA 1998: 156-159).

2.2.2 METODY POUZITE V PROJEKTU

Projekt se skladd ze ¢ty programii zaméfenych na prifezové téma: Vychova
demokratického ¢lovéka. Jednotlivé programy jsou tvoteny vzdy z kombinace zazitkové
hry a nasledného filozofického dialogu. Pro metodu filozofického dialogu byla v souladu
s vychozim dokumentem vybrdna tato zakladni témata: spoluprdce, komunikace,
argumentace, odpovédnost k celku, pravo a povinnost, lidskd dastojnost, respekt
a tolerance. Vsechna tato témata odrazi metoda filozofického dialogu (kapitola 1. 2.)
ve svém samotném zakladu, aniz bychom museli specifikovat konkrétni téma. Vsech
téchto témat se tedy dotkneme jiZ realizaci metody filozofického dialogu.

Nabidka neni sméfovdna pouze na jedno téma v konkrétnim programu. Ale prave
naopak je zvétSen prostor pro vybér tématu filozofického dialogu v konkrétni skuping
a situaci. Program se tak snazi zachovavat aktudlnost pro ucastniky a vychazi
zZ potencialu zazitkové hry ZH2.

Jednotliva témata jsou zohlednéna v tivodnich hrach, které maji charakter zazitkové
hry, dfive popsané v textu (kapitola 1. 1.). Ve hie jsou nabidnuta jesté dalsi témata, ktera
jsou obsazena v prifezovém tématu a kterd je mozné zpracovat. Zazitkovd hra uvadi
studenty do tématu, coz je jejim zékladnim tkolem. Se zazitkovou hrou Ize pracovat také
v ramci piipravy prostiedi, atmosféry ve skuping, obecné vnimavosti studenti.

Ktomu slouzi kratké aktivity, které je mozné zafadit na uvod programu. Vytvaii
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se tim chronologicka posloupnost pouziti zminénych metod ve vyuce prafezového

tématu. Zesileny efekt takto pouzitych metod ukazuje obrazek ¢. 12.

ZH1 (piiprava prostiedi) +ZH2 (uvedeni do tématu) +FD (filozoficky dialog)

r

Obr. 12 — Zesileny efekt pouzitych metod

Zazitkova hra slouzici k ptipravé prosttedi (ZH1) pracuje s naladou ve skuping,
vztahy a dynamikou. Tyto hry nejsou uvedeny u jednotlivych programii jako pevné
soucasti. Jsou v ramci projektu variabilni slozkou, kterou pedagog vybira a vklada
na zacatku vyuky. Hry lze modifikovat podle aktudlnich potteb tfidy i pedagoga. Vhodné
se tak kompenzuje pfipadnd narocnost tématu, nebo riznorodost tfidnich kolektivii, stejné
jako dovednosti a osobniho nastaveni pedagoga. Na rozdil od nésledujici ¢asti programu-
zazitkové hry slouzici k uvedeni do tématu, neni nutné tyto ptipravné hry zatazovat.

Zazitkova hra slouzici k uvedeni do tématu (ZH2) je pevnou soucasti programu.
Pracuje s predpokladem, ze na tuto hru bude navazovat filozoficky dialog a je i obsahové
blizka zvolenému tématu. Zazitkova hra v tomto vyuziti rozsifuje zkuSenost studentil,
dava prilezitost piiblizit se tématu nejprve v praktické roving, zazit néco nového
v kolektivu spoluzakt jako budouciho hledajiciho spolecenstvi. V roviné prozivani
se aktivizuji smysly. Zak zaziva novou situaci, vnima a rozviji svoji slozku fyzickou,
psychickou 1 socialni. Jiz samotné probuzeni, aktivizace obsahové blizkd zamyslenému
tématu motivuje ke sdileni, poznavani. Tim je dobrym prostiednikem k piechodu
k filozofickému dialogu. Pfed timto krokem vSak musi byt naplnéna i nutnost uvolnéni

emoci. K tomu slouzi reflexe pfed pocatkem posledni ¢asti programu — filozofického

34



dialogu. Reflexe je ohlédnutim se za tim, co se stalo a ptiprava ke spolecnému hledani
skupiny.

Filozoficky dialog pracuje metodou diive vysvétlenou (kap. 1. 2. 3.). Pfechazi v praci
s tématem do abstraktni roviny a zéky uci nahlizet na téma obecné, bez subjektivni,
situacni zatéze, s respektem k nazorim ucastnikd programu. Pokud filozoficky dialog
nasleduje po zazitkové hie, zaci maji alespont minimalni vlastni zkuSenost vztahujici
se k diskutovanému tématu.

Programy jsou sestaveny v ramci vyuky na dvé vyucovaci hodiny oddé€lené

piestavkou.
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2.2.3 TEMATICKE OKRUHY PRUREZOVEHO TEMATU VYCHOVA DEMOKRATICKEHO
OBCANA

Tematické okruhy jsou zaméfeny na rozvijeni védomosti, dovednosti a postoji

vedoucich k aktivnimu pfistupu k zivotu v demokratické spole¢nosti. V dokumentu

je doporuceno vztahovat pozadované obsahy Kk realnym Zivotnim situacim.

2.2.3.1 TEMATICKY OKRUH — OBCAN, OBCANSKA SPOLECNOST A STAT

6. ro¢nik ZS

A/ Zazitkova hra - 1. vyuéovaci hodina

Téma: lidska duastojnost, respekt k druhym, odpovédnost (zistava ucastnikiim

skryté)

Cil: Ucastnik je osobné konfrontovan s hodnotou lidského Zivota.
®

Kdo jsem?.'- 14-30,@ 35 minut, pomucky: fix, lepici paska, 2 karticky s napisem
Propast a Cisaf, 2 ks provazku 3 m dlouhého, fix a 1 papir A4, prostiedi: kdekoliv se da

pro skupinu pohodIné pohybovat, ptiblizn¢ velikosti §kolni ttidy, instruktor 1.

Popis hry

Vytvoite prostor o ptiblizné velikosti 5 X 5m tvaru ¢tverce nebo obdélniku. Do dvou
sousedicich rohti umistime karticky s napisem Propast a Cisaf. V obou rozich pomoci
provazku vytvotime hranici ve tvaru pilkruhu. V rohu snapisem Cisai se mohou
soucasné vejit 3 osoby. V rohu s napisem Propast se mize nachazet soucasné az 10 osob,
stojicich vedle sebe. Ugastnici hry se usadi na Zidle. Upozornéte, Ze jde o hru, a pokud
nékomu bude role nepiijemna, mize ze hry odstoupit, a ze hra potrva necelou ptalhodinu.
PozZadejte GCastniky, at’ zaviou oc¢i. AZ do pokynu instruktora je nesmi otevtit. Instruktor
nalepi jednotlivym tcastniklim na celo lepici pasku s napisy: 1x cisaf, 1xlékat, 1x kupec,
vojak 3-5x, femeslnik 2-5%, otrok 3-10x, narozené dité 3-5x.

PreCte zadani hry pro ucastniky: ,,Je 2. stoleti naseho letopoctu a v antické
spolecnosti panuji tradicni zvyky. Nékteri lidé se narodili jako svobodni, jini jako
nesvobodni. Pravo rozhodovat o Zivoté narozenych deti ma stat, rozhoduje cisar. Vojaci
chrani statni zajmy, velky vliv maji kupCi. Lékar léci. Svobodny je remesinik
a nesvobodny je otrok. Tento rok cisar vydal narizeni, Ze Zadné dité nebude usetieno
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a vSechny narozené déti budou ponechany osudu a odneseny do propasti. V tomto
okamziku jste i vy soucdsti této spolecnosti. Narodili jste se tam. To, jaké v ni mdte
postaveni, sami nevite, ale ostatni to védi. Mohou Si totiZ precist, co mdte napsdino
na lepici pasce na cele. Nikdo z vas nesmi mluvit kromé cisare, lékare a kupce. Dalsi
vyvoj je ve vasich rukou. Mate k dispozici 15 minut. Otevrete oci.

Zadéani pro ucastniky je mozné v pisemné podob¢ umistit na viditelné misto.

Po ukonceni hry je prostor k vyjadieni pocitti i mySlenek v kratké reflexi.

B/Filozoficky dialog - 2. vyucovaci hodina

Téma: Lidska dustojnost, respekt k druhym, tcta, odpoveédnost.

Vystupy: Uéastnik 1épe rozumi rozdilu mezi lidskou diistojnosti, tctou a respektem.

1/ Brainstorming

Zadani

Na tabuli zapisujme, cokoliv nds napadne k piibéhu, ktery jsme minulou hodinu
sehrali. Jiz nepopisujeme d¢j, co se odehralo, ale tfidime si myslenky, témata, slova,
ktera nas napadaji. Kazdy z nids mé moznost pfispét do naSeho spole¢né¢ho hledani,
o ¢em vlastné ptibeh byl. Kazdy z vés si povSimnul nebo se zamyslel nad né¢im jinym,
zazil néco, co mize Upln¢ odlisné pojmenovat. Abychom pfisli k pravdivému poznani,
potiebujeme vSechny naSe ndpady, mysSlenky pojmenovat. Kratké véty nebo jen slova

piSme na tabuli.

2/ Kategorizace pojmi — Seskupenim podobnych pojmi, néfim si blizkych,
dostaneme jasné&j$i podobu toho, co hleddme.

3/ Nadrazeni spole¢nych pojmu

4/ Vybér hlasovanim, ktery pojem, myslenku budeme zkoumat.

5/ Zkoumani pojmu (pojmu) - diskuze

Plan diskuze (podpora zamysleného tématu)

1/ Je néco, co jste vnimali jako hodné citlivé, co se vas osobné dotykalo?
Co to bylo?

2/ Jak jste se citili, kdyZ jste méli o nékom rozhodnout? Zkuste se vyjadrit

jednim slovem.
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3/ Jak jste se citili, kdyZ o vas nékdo rozhodoval?

4/ Je snadné rozhodnout o nékom jiném, kdyZ mate tu moc, povéreni? Pro¢?

5/ Co je obtizné vobou situacich, kdyZ rozhodujete, nebo kdyz je o vas
rozhodovano?

6/ Setkavate se s podobnymi situacemi i ve svém Zivoté?

7/ Jak vnimate svij Zivot?

8/ Jaky je rozdil mezi lidskou dustojnosti a uctou?

9/ Jaky je rozdil mezi lidskou distojnosti a respektem?

10/ Rodime se s lidskou distojnosti, ictou nebo respektem?

Uzavieni dialogu 1 programu.

Béhem diskuze jsme si navzdjem ukazovali rizné pohledy, pojmenovavali myslenky,
objevovali jsme podstatu pojma. Jeden znich bude pro kazdého z nas nejsilngjsi.
Polozme si otazku: Co si odnasim z nasi diskuze? Co bylo pro mé velkym objevem,
silnym tématem? Pojd'me si tyto objevy, témata pojmenovat. Dejme prostor jeden
druhému k vyjadfeni se.

Podékovani, ocenéni.

Casova dotace

5 minut / brainstorming

5 minut / nadfazeni pojmi

5 minut / hlasovani o pojmu k naslednému dialogu
25 minut / dialog

5 minut / uzavteni, podékovani

Zhodnoceni vystupti

Ovéieni je mozné uskutecnit slovné jiz béhem zavére¢né reflexe toho, co jsme
se naucili, kdy ucastnici potvrdi poznani rozdili mezi respektem, tctou a lidskou
distojnosti nebo formou pisemné anonymni odpovédi ano/ne na pét uzavienych otazek

polozenych pedagogem v zavéru programu.
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2.2.3.2 TEMATICKY OKRUH — OBCANSKA SPOLECNOST A SKOLA

7. trida ZS

A/ Zazitkova hra - 1. vyudovaci hodina

Téma: Komunikace, asertivita, tolerance, respekt, empatie (zustava ucastnikiim

skryté)

Cil: Ugastnik pozna riizné aspekty komunikace.
®

NN . .
Mrzi mé to!. - 6-30,@ 40 minut, pomucky: 6 listd papiru, 6 psacich potieb,

1 instruktor, prostfedi o velikosti Skolni tfidy, kdekoliv.

Popis hry

Ucastniky rozdélime do Sesti skupin nebo dvojic. T#i skupiny maji stejné zadani.
Tti zbylé skupiny sdé€luji stejnou informaci rlznymi zplsoby. Celkem jsou sehrany
tii scénky rozhovoru. Béhem scének si zbylé skupiny délaji poznamky o tom, co vidély,
¢eho si vSimly.

Nasleduje skupinovad prace. Na zavér kratkd spolecna reflexe pocitli a mySlenek

jednotlivych skupin.

Zadani pro tfi shodné skupiny:
., Pred tydnem jste pozvali kamarddy na oslavu svych narozenin. Jdete jim jesté
upresnit misto konani, date jim pozvanku a pozadate je, aby si pokud chteji, vzali kostym,

previek nebo néco na téma Pirati z Karibiku.

Zadéani pro tfi razné skupiny:

1/ ,,Odmitnéte pozvani z vaznych duvodii a dlouze vysveétlujte, jak radi byste prisli,
ale nemiizete. (Je vam trapné, ale nevite, jak to udélat, abyste se kamarada nedotkli).

2/ ,,Odmitnéte pozvani z vaznych divodii, ale micte, nic nevysvétlujte. (Mdte pravo
nic nevysvétlovat, je to vase rozhodnuti, jestli prijdete nebo ne. Tlakiim na to, abyste

si vie jeste rozmysleli, nepodlehnéte).
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3/ ,,Odmitnéte pozvani z vaznych ditvodii, nic nevysvétlujte, kratce projevte litost.
(Nabidnete osobni navstévu, navstévu cukrarny v jiny termin nebo vymyslete jinou
variantu, jak kamardda nezranit).

Skupinova reflexe zaméfena na pocity ucastnikli, pojmenovani toho, co se délo?

Spolecna reflexe.

Otazky: Jak jste se citili? V ¢em se vase pocity lisily od pocitii ostatnich skupin?

Casova dotace

5 minut / zadani, ¢as na pfipravu

15 minut / hrani t¥i scének

10 minut / skupinova prace. Kazda skupina pojmenuje, jak se v roli citila.

10 minut / spoleéna reflexe, pfedstaveni ostatnim skupinam, o prozivali.

B/Filozoficky dialog - 2. vyucovaci hodina

Téma: Komunikace, asertivita, tolerance, respekt, empatie

Nedokoncené véty

Na tabuli si pfedem piipravte nedokoncené véty a dejte prostor k doplnéni vice
odpovédi.

Zadani: ,,Vyslovte prvni slovo, které vis napadne, kdyz chcete dokoncit vétu, i kdyz

«

to bude slovo nevim. *

Kdyz komunikuji, sd€luji....... (slova, emoce, myslenky, ndzory)

KdyZ komunikuji, projevuji......... (nazor, divéru)

Kdyz komunikuji, chei....... (néco fict, néco sdilet)

Kdyz komunikuji, potiebuji....... (aby m¢ druhy poslouchal, aby se na m¢ dival)

Nasleduje tvorba otdzek, které Cislujeme a nechame hlasovat o té, ktera bude
diskutovéna.

Zadani: ,, Z vasich odpovedi vyplynuly i otazky, zkuste zformulovat jednu z tech, ktera
vam nejvic rezonuje, utkvéla v mysli. “

Vybér otazky hlasovanim.
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Plan diskuze (podpora zamySleného tématu)

1/ Co je to komunikace?

2/ Kdo komunikuje?

3/ Kdo nekomunikuje?

4/ Jak komunikujeme?

5/ Cim komunikujeme?

6/ Existuje slaba a silna komunikace?
7/ DokaZzeme nekomunikovat?

8/ Jaka bude komunikace za 50 let?
9/ Jaka komunikace muZe byt dobra?

v wr

10/ Co sobé Fikame, kdyZ komunikujeme?

Uzavfteni dialogu i programu.

Podékovani, ocenéni.

Casova dotace

5 minut / nedokoncené véty

5 minut / tvorba otazek

5 minut / hlasovani o vybéru otazky k diskuzi
25 minut / diskuze

5 minut / uzavteni diskuze, podékovani
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2.2.3.3 TEMATICKY OKRUH — DEMOKRACIE JAKO FORMA VLADY A ZPUSOBU

ROZHODOVANI

8. trida ZS

A/ Zazitkova hra - 1. vyucovaci hodina

Téma: Spoluprace, komunikace, ohled na zajem celku, demokratické zptsoby feseni
konfliktu.
Cil: Ucastnik se u¢i odpovédné spolupracovat, komunikovat a rozhodovat s ohledem

na zajem celku.
L

Pastvina...- 9-30,@ 35 minut, pomucky: provazek k oznaceni pastviny, papirové
plochy, kterymi vyzna¢ime znicend mista pastviny, 3 papirové cedule s napisy faze roku
a Cisla kola, zvukova nahravka, 100 ks karti¢ek s ndpisem nebo obrazkem ovce, 3ks
traktoru, 15 kust osiva, 100 kust viny, 100 ks jehnat, 30 kusti bankovek v hodnoté 1000
korun, 50 kusii bankovek o hodnoté¢ 100, 200, 500 korun. Prostfedi: kdekoliv se da pro

skupinu pohodIné pohybovat, ptiblizné velikosti Skolni tfidy, instruktor 1.

Popis hry

Princip hry i téma jsou prevzaty z knihy R. Pelanka (srov. PELANEK, 2010: 61) a

nasledné¢ upraveny.

Tt zemédélské usedlosti maji k dispozici pro dal§i chov ovci obecni pastvinu.

Ta je v dosahu vSech usedlosti a je jen otazkou domluvy, jak bude chov ovci probihat.
Ukolem je piedat usedlost po péti letech V co nejlep§im stavu daliim generacim. Hragi
maji k dispozici vymezeny ¢as v podobé¢ kol, které symbolizuji jeden hospodarsky rok.
Kol je celkem pét. VSechny usedlosti tedy hospodafi pét let a spolecné uzivaji pét let
pastvinu o rozloze 3 hektary, k tomu se zavazaly i pisemné.

Kazdé¢ kolo se sklada ze tii fazi:

1. Prvni faze je ndkup zvifat, stroji na obecni pastvinu. Kazd4 usedlost miize
koupit na trhu az 10 kust ovci, na které ma penize. Na trhu si mize koupit i osivo
za 1000 K¢ na hektar, traktor za 30 000 K¢, ale také prodat ovce 1000 K¢, prodat
vinu 300 K¢ z jedné ovce.) Vkladem do hry je 10 000 K¢.
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Chov zvifat na pastving. Instruktor jej ovliviiuje tim, ze hlasi pocasi, porodnost.
Kazdé ovci na pastviné se narodi kazdy rok jedno jehné. Instruktor ptidava
jehnata a vinu do jednotlivych usedlosti, podle poctu zvitat.

2. Prodej produkti, zvitat.

Jednotlivd kola trvaji tfi minuty, kazdd fize minutu a jsou ohraniCena jasnym
zvukovym signalem zvonku a ohlasenim: Ndkup!, Chov!, Prodej! Na viditelném misté
visi aktualni papirova cedule s ¢islem kola a ndzvem faze, ve které se hrac¢i nachazeji.
Trh i pastvina jsou vzdaleny alesponn 10 metrt, tak aby byli 0c¢astnici v pohybu.
Pisobivost 1ze dokreslit zvukovym podtextem boutky, vétru nebo zpévu ptaka

za slunecného pocasi.

Dalsi informace k pravidlim hry se tykaji pouze instruktora:

V okamziku, kdy ptekroc¢i pocet ovei na pastving 50 kusti, zacne pastvina stradat (vyznaci
se mista, kde nelze zvifata past). Pti piekroceni poctu 60 kusl je polovina pastviny
zni¢ena a uhyne 10ks. Pti piekroceni 70ks uhyne polovina vSech zvitat a pastvina je zcela
zni¢ena. Po druhém nebo tfetim kole da instruktor prostor 5 minut ke kratké poradé
nad taktikou.

Zadani hry pro ucastniky:

, Vytvorte tri skupiny. Kazda skupina zastupuje jednu usedlost. Vasim ukolem
je predat usedlost po péti letech hospodareni v co nejlepsim stavu. Pocdtecni kapital
je 10 000 K¢. Tyto penize miizete pouzit k nakupu na trhu. Zde také miizete prodat ovce
i vinu. Dohromady madte bezplatné K dispozici obecni pastvinu 0 rozloze 3 hektary.
Na té jste se zavazali hospodarit po dobu péti let. Kazdé kolo symbolizuje jeden rok.
Jednotliva kola trvaji tri minuty. Kazdy rok ma ti faze. Kazda faze minutu a jsou
ohranicena jasnym zvukovym signdlem zvonku a ohlasenim: Nakup!, Chov!, Prodej!

Po ukonceni hry je prostor k reflexi zaméfené na prozivani GiCastnika a pribéh hry.

Otazky: Jak se citis? Co se stalo?

Casova dotace
5 minut / vysvétleni pravidel
25 minut/ hra

15 minut / reflexe
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B/ Filozoficky dialog - 2. vyuc¢ovaci hodina

Téma: Spoluprace, komunikace, ohled na zajem celku, demokratické zplisoby feseni
konfliktu. Pomucky: Tabule nebo flipchart, psaci potieby, plakaty.

Plakaty s ptiklady uzavienych a otevienych otazek:

Uzaviena otazka: Mohli jsme pracovat lépe?

Oteviena otazka: Jak jinak jsme mohli pracovat?

Plakaty s obecnymi a konkrétni otazkami:

Konkrétni otazka: Proc¢ Bedta prisla pozde?

Obecné otazka: Cim to je, Ze nékdo chodi pozdé?

V ptedchozi hie jste prozili pfijemné i nepiijemné momenty. Zavérecna reflexe nam
pomohla tyto pocity pojmenovat a ukazat, co se stalo. Situace, které vyvolaly nejvice
emoci, vzbuzuji i nejvice otdzek, kterym ted mizeme lépe porozumét. Zformulujte
ve skupinkdch nebo jednotlivé obecnou otizku do diskuze, kterou byste se chtély
zabyvat. Otazka by nemc¢la byt uzaviend a neméla by se vztahovat ke konkrétni situaci

ze hry.

Plan diskuze (podpora zamySleného tématu)

1/ Co je diilezité pro spole¢né fungovani ve spolec¢nosti?
2/ Jak potfebujeme komunikovat?
3/ Kdy je diilezité zkusit pohlédnout do budoucnosti?
4/ Co se stane se spolec¢nosti, kdyZ se jednotlivci nedari?
5/ Co se stane s jednotlivcem, kdyZ se spole¢nosti nedaii?
spolecnosti?
7/ Jakou roli miZeme my osobné sehrat ve spole¢nosti?
8/ Co poti‘ebujeme umét k tomu, abychom byli ve spole¢nosti platnymi ¢leny?
9/ Jaky vyznam ma premyslet o tom, kym chci byt?

10/ Jak pozname, Ze se rozhodujeme spravné?

Uzavfteni dialogu i programu.

Podékovani, ocenéni.
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2.2.34 TEMATICKY OKRUH - FORMY PARTICIPACE OBCANU VE SPOLECENSKEM ZIVOTE

9. trida ZS

A/l Zazitkova hra - 1. vvudovaci hodina

Téma: Obec jako zakladni jednotka samospravy, argumentace, schopnost vysvétlit
nazor, odpovédnost k celku.
Cil: Zapojeni jednotlivce do skupinové tvofivé Cinnosti s cilem vytvofit spravedlivy

systém.
.®

¢ .
Mésto pro vSechny . - 9-30,@ 35 minut, pomucky: papiry, psaci potieby, ntzky,

izolepa. Prostredi: kdekoliv, pfiblizné€ 0 velikosti $kolni tfidy, instruktor 1.

Popis hry
Hra vytvéii situaci, kdy G&astnici tvoii spravedlivy volebni systém. Ukolem skupiny
je vymyslet systém a zrealizovat volby do obecniho zastupitelstva, které ma 5 cCleni

a zastupuje z4jmy vSech obc¢anil obce. Obci je cela skupina.

Zadani hry pro Gcastniky:

., Vase trida je nyni jedna spolecna obec. Vzhledem k moznym velkym zménam
V zivote obyvatel této obce je nutné zvolit odpovédné zastupitelstvo a to spravedlive tak,
jak sami navrhnete. Usporadejte tedy spravedlivé volby, ze kterych vzejde pét zastupitelii
pro dalsi volebni obdobi. Systéem voleb i délka volebniho obdobi je zcela ve vasi
kompetenci. Na zaver predstavte pét novych zastupitelii.

Zadani pro instruktora:

Cilem hry je pokus o vytvofeni spravedlivého volebniho systému zcela nezavislého
na soutasném volebnim systému v na§i republice. Ucastnici se uéi zapojit, tvofit
a argumentovat. Pro podporu skupiny je mozné v kritickém misté zaradit kratkou reflexi,
aby se skupina mohla ohlédnout a ptipadné zménit strategii.

Po ukonceni hry je prostor k reflexi zamétené na proces. Vhodné otazky do reflexe

jsou: Jak jste pracovali? Jak jste se domlouvali? Na zdikladé ceho jste se rozhodovali?

Co by se dalo udelat jinak?
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Pozn. Na hru lze navézat v dal$Sim programu, ktery mize byt zaméten na konkrétni

situace ze zivota v obci.

Casova dotace
5 minut / vysvétleni pravidel
25 minut / hra

15 minut / reflexe

B/ Filozoficky dialog - 2. vyuc¢ovaci hodina

Téma: Obec jako zakladni jednotka samospravy, argumentace, schopnost vysvétlit
nazor, odpovédnost k celku.

Béhem plnéni aktivity jste se Casto shodli na dalSim postupu, byly ale také situace,
které vas hodné rozdélovaly. Zkusme spole¢né¢ zformulovat obecnou otdzku na tuto

situaci a spole¢né hledat odpovéd'.

Plan diskuze (podpora zamySleného tématu)

1/ Pro¢ je dobré chodit k volbam?

2/ Kdy maji volby smysl?

3/ MoZnost volit je vice pravem nebo povinnosti?
4/ Existuji spravedlivé volby?

5/ Co je spravedlivé?

6/ Kdo urcuje, co je spravedlivé?

7/ Jak poznam, Ze je néco spravedlivé?

8/ Za jakych podminek se chovame spravedlivé?
9/ Proc se déji nespravedlivosti?

10/ Potiebujeme se vidy chovat spravedlivé?

Uzavfeni dialogu i programu, podékovani, ocenéni.
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2.3 VYHODNOCENI PROJEKTU

2.3.1 OCEKAVANE PRINOSY JEDNOTLIVYCH PROGRAMU DLE POZADAVKU
RVPZV 2017
V RVP ZV 2017 jsou vyjmenovany piinosy, které¢ ma mit vyuka jednotlivych

prafezovych témat. Tabulka zobrazuje, jaka témata byla dot¢ena v prubéhu jednotlivych

programu a jak se naplituji pozadavky na vyuku tohoto tématu.

Tabulka 2 — O¢ekavané ptinosy realizace jednotlivych programti

Ocekavané pfinosy prufezového tématu Program 1.12.13. |4
vychova demokratického obcana k rozvoji osobnosti zdka:

V oblasti védomosti, dovednosti a schopnosti: Rocnik 6.17.18.]09.
Vede k aktivnimu postoji v obhajovani a dodrzovani lidskych prav a X | x| x| %
svobod.

Vede k pochopeni vyznamu fadu, pravidel a zakont pro fungovani X | x| x| %
spolecnosti.

Umoziuje participovat na rozhodnuti celku s védomim vlastni X X | x
odpovédnosti za toto rozhodnuti a s védomim jejich disledk.

Rozviji komunikativni, formulac¢ni, argumentacni, dialogické a X X | x| X
prezentacni schopnosti a dovednosti.

Prohlubuje empatii, schopnost aktivniho naslouchani, spravedlivého X | x| x| X
posuzovani.

Vede k uvazovani o problémech v §ir$ich souvislostech a ke kritickému | x | x | x | x
mysleni.

V oblasti postoji a hodnot:

Vede k otevienému, aktivnimu, zainteresovanému postoji v Zivoté

Vychovava k tcté k zakonu

Rozviji disciplinovanost a sebekritiku.

U¢i sebeucté a sebedtivéie, samostatnosti a angazovanosti.

Ptispiva k utvareni hodnot, jako je spravedlivost, svoboda, solidarita, X X x| X
tolerance a odpovédnost.
Rozviji a podporuje schopnost zaujeti vlastniho stanoviska v pluralité X X | x
nazoru
Motivuje k ohleduplnosti a ochoté pomahat zejména slabSim % x
Umoziuje posuzovat a hodnotit spolecenské jevy, procesy, udalosti a X X | x
problémy z riznych hl pohledu

X X

Vede k respektovani kulturnich, etnickych a jinych odliSnosti

Vede k asertivnimu jednani a ke schopnosti kompromisu
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2.3.2 RIZIKA, KRITICKA MISTA PROJEKTU

Projekt vzhledem k tématim a pouzitym metodam vykazuje véEtSi naroénost
na vstupy. Zakladnim ptedpokladem je profesionalita a pfistup pedagoga. Vytézeni
pouzitych metod predstavuje zvladnuti v teoretické i praktické roving€, schopnost
uplatiiovat partnersky ptistup. Vyssi naroky jsou i na klima Skoly - v ptipad¢, Ze projekt
uskutecnuje 1 jiny pedagog, nez pedagog volného casu. Podstatné jsou i1 naroky
organizacni v ptipad¢, Ze chceme realizovat projekt pravidelné.

V pribéhu realizace je moznym rizikem v zdzitkové hie ZH2 otevieni citlivych
témat castnikl. V téchto situacich je vyhodou ucast jiného pedagogického pracovnika,
byt’ by byla jen pasivni. Obtizné se miiZe jevit dobré zapojeni vSech tcastnikli vzhledem
k jejich riznym individualnim schopnostem.

Po realizaci programii je vzdy vyhodou pohled pozorovatele a tim jsou zvySeny
naroky na pocet pedagogi v programu.

Rizika lze minimalizovat peclivou piipravou aktivit na riznych urovnich,
dle konkrétni skupiny. Role druhého pedagoga se mize ujmout vychovatel, asistent,

praktikant.
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ZAVER

Prace si klade za cil: ,,Na tviircim projektu popsat, ukdzat a zhodnotit jakym
zpusobem ovliviiuje zarazeni zazitkove hry filozoficky dialog.

Uvedené ,,popsat” se napliuje Vuvodni kapitole 1 Teoretické vychodisko.
Zazitkova hra je predstavena v dulezitych vazbach k metod¢ zazitkové pedagogiky.
Ustiedni pojem ,,zdzitek* je popsan v zakladnich psychologickych konceptech proZivani
1 v teoriich pouzivanych v pedagogické praxi. Prace popisuje metodu filozofického
dialogu zejména z pohledu jejich filozofickych vychodisek. Lipmanovo pojeti rozvoje
mysleni je pro filozoficky dialog jako pedagogickou metodu stéZejni. V této teoretické
kapitole se jiz dostavame i K plnéni dalsi ¢asti cile této prace, onomu ,, ukdzat ““. Primarné
se vsak tato kapitola zabyva jen teoriemi a pojmy nutnymi pro tvorbu projektu, které
osvétluje a to v zdkladnim rozsahu. I kdyz by bylo zajimavé a uZitecné vénovat se této
kapitole vice, neni stézejni Casti prace, protoze tato bakaldiskd prace je tviréim
projektem.

Zamér pracovat komplexné s cilem bakalatské prace je vidét jiz na prvnim obrazku
(str. 10). Zde je znazornén vliv zazitku v procesu ueni a barevné jsou vyznaéeny
metody, se kterymi se v projektu pracuje a jejichz spole¢né uziti se ukazuje v podobé
vzdjemného vztahu, konkrétn¢ zazitkové hry jako stimulu filozofického dialogu.
Pti popisu obou metod se zviditeliiuji spole¢né vstupy podstatné pro Uspésnou realizaci
programu. Duraz je kladen zejména na prozivani jednotlivce ve skupinovych aktivitach,
na roli facilitatora a na vysvétleni teorie 0sobnosti ¢lovéka v humanistickém pojeti.
Teorie programu je teoretickym uvedenim do nésledujici projektové Casti.

Projektova ¢ast nejprve ukazuje zasazeni obou metod do programu, vysvétluje
v pedagogicko — psychologickém kontextu, co se d&je s tcastnikem a ¢eho dosahneme
pevnym ukotvenim zazitkové hry a filozofického dialogu v programu. Prakticky
se nejvice dotyka cyklu zkuSenostniho uceni, aktivniho zapojeni ucastnika, vzniku
novych potteb jako motivace k filozofickému dialogu a kvalitativnich i kvantitativnich
zmén v dopadech na chovani ucastnika.

V kapitole 2.2 je jiz zpracovana konkrétni aplikace v programech. Projekt
se zaméfuje na vyuziti ve Skolnim 1 mimoskolnim prostiedi tak, aby se zvySila Sance
na zhodnoceni potencialu programu, ktery je kombinaci metody zazitkové hry a metody
filozofického dialogu v zatim nezrealizované podobé. Proto je také popséna cilova

skupina, kterou zndme, stejné jako témata jednotlivych programu.
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V projektu je kladen diraz na krat$i formu programu, nez je obvyklé u zazitkové
pedagogiky, pouziti filozofického dialogu v novém pojeti pevné vazby se zazitkovou
hrou. Zazitkova hra je zpracovana V minimalnim mozném rozsahu a soucasné je vzdy
splnéna podminka zatazeni alesponn kratké reflexe. Témata jednotlivych okruhd jsou
upravena tak, aby spliovala potencial zazitku, souCasné se pohybovala obsahové
V dokumentu RVP ZV 2017. A pfedevsim, aby byla pfistupna v€kové skuping, ptiblizila
se aktualnim potiebam této skupiny a byla podnétné pro vlastni sebereflexi jako zdsadni
krok ke kritickému mysleni a posléze filozofovani v hledajicim spolecCenstvi. Projekt
pracuje s ¢asovou dotaci, ktera je vyznamna, upozorfiuje na kritickd mista, zvySené
naroky na realizaci a zaroven nechava prostor pro filozoficky dialog tak, aby potencial
této pedagogické metody nebyl nijak umensen.

V bakalarské praci se z veétsi ¢asti podarilo popsat, ukazat a zhodnotit zazitkovou hru
jako stimul filozofického dialogu. Projekt, ktery je popsan, pracuje se zazitkovou hrou
jako svhodnym stimulem pro metodu filozofického dialogu. Rada otdzek nebyla
vyslovena, anebo zodpovézena, proto se domnivam, ze toto téma si zaslouzi dikladné&jsi

a $ir$i zpracovani minimaln¢ v rozsahu magisterské prace.
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SEZNAM PRILOH

1. Ptiloha ¢. 1 - Zahajovaci hry
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PRILOHY

PRILOHA C. 1

1) Zahajovaci hra k navozeni prijemné atmosféry, k odstranéni ostychu.
e,

Nakazlivy smich -.- 8-30,@ 20 minut, pomicky: 0, prostiedi: kdekoliv
se da pro skupinu pohodIné lezet, instruktor 1

Hraci si lehnou do nepravidelného kruhu tak, aby hlava jednoho spocivala na btichu
druhého. Vypravi se humorné piibéhy nebo se jen tak povida. Jakmile se jeden

Z Gcastnikl zacne smat, §ifi se smich jako lavina po vSech aktérech.

2) Zahajovaci hra tmelici, aktivity, které spojuji, z jednotlivct vytvori skupinu.
.o,

Zemg -.- 6-20,@ 20 minut, pomicky: Satek pro kazdého, prostiedi: kdekoliv
se da vymezit bezpecna hraci plocha, instruktor 1-2, je mozné pouzit hudebni podtext.

Smyslem hry je najit neviditelnou spoleénou silu ,,Zemi* a spojit se s ni. Uéastnici
si zavazou oci. Jeden ze skupiny je vybran instruktorem jako Zemé, tak aby o ném ostatni
nevédéli. Udastnici se pohybuji a oslovuji jeden druhého Zemé&? Pokud je osloven
vybrany ucastnik — skute¢na Zemé, ml¢i. K tomu se muize hra¢ pfipojit a sila Zemé
se zvétSuje a sjednocuje. VSichni ostatni odpovidaji ,,Zemé* a hledaji, dokud se cela

skupina nespoji.
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ABSTRAKT

VASTIKOVA, O. Zdzitkovd hra jako stimul filozofického dialogu. Ceské Bud&jovice 2019.
Bakalai'ska prace. Jihoeska univerzita v Ceskych Bud&ovicich. Teologicka fakulta. Katedra

pedagogiky. Vedouci prace R. Mackd.

Kli¢ova slova: zazitkova hra, prozitek, zazitek, zkuSenost, koncept flow, teorie komfortni
zony, Kolbiv model zkuSenostniho uceni, skupinova dynamika,
facilitator, filozoficky dialog, pragmaticka filozofie, rozvoj mysleni,
kritické mysleni, tvofivé mysleni, angazované mysleni, teorie programu,
teorie U¢inku, teorie procesu, optika trivia, vstupni proménné, vlastnické
proménné, akéni proménné, RVP ZV 2017, vychova demokratického
obcana, prifezova témata, zakladni ob¢anska gramotnost, vrstevnicka

skupina.

Prace se zabyva vyuzitim zazitkové hry jako stimulu filozofického dialogu. Teoreticka ¢ast
ptiblizuje metodu zazitkové hry a filozofického dialogu v rovin€é pojmi, konceptl, zakladnich
vychodisek. Seznamuje také s teorii programu, ktera je zakladem pro druhou, praktickou cast
prace — tvarci projekt.

Prakticka cast je pokusem aplikovat zazitkovou hru jako stimul filozofického dialogu.
Jde o tvlrci projekt, ktery se zamétuje na moznost vyuziti zazitkové hry a filozofického dialogu
vV jednom vychovné vzdélavacim programu v prostfedi Skolnim i mimoskolnim. Obsahové
vychazi z prufezového tématu Ramcového vzdélavaciho programu pro zakladni vzdélavani

z roku 2017, vydaného Ministerstvem $kolstvi mladeze a t&lovychovy Ceské republiky.
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ABSTRACT

Experiential Game as a Stimulus to Philosophical Dialogue

Key words: experiential game, experience, the concept of flow, the theory of comfort,
Kolb’s learning cycle, group dynamics, facilitator, philosophical
dialogue, pragmatism, development of thinking, creative thinking, critical
thinking, caring thinking, programme theory, theory of action, process
theory, optics trivia, input variables, property variables, action vaiables,
Framework Education Programme for Elementary Education 2017,
education of a democratic citizen, cross-cutting issues, basic citizen

literacy, peer group.

This thesis focuses on the usage of experiential games as a stimulus to philosophical
dialogue. The theoretical part focuses on the methodology of experiential game
and the philosophical dialogue. It includes the concepts and basic resources. It introduces
the programme theory which is the basis for the second practical part of this thesis — the creative
project.

The practical part attempts to apply the experiential game as a stimulus to Philosophical
Dialogue. It is a creative project, which focuses on the possible usage of the experiential game
and the philosophical dialogue in one educational programme both in the formal and non-formal
environment. Its content is derived from the Framework Education Programme for Elementary
Education edited by The Czech Republic Ministry of Education, Youth and Sports (MEYS)
in 2017.
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