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ANOTACE

Diplomovapr&e se zabyva vyuzitim rolovych her ve vyuce na 1. stupni zakladni $koly.
Cilem této prace je vytvofit celorocni vyukovy program doprovazeny motivaénim fantazijnim
piibéhem. Vzd¢lavaci program se zaméiuje na rozvoj socidlnich dovednosti zakti vyuzitim rolovych
her a jeho sekundarnim cilem je podpofit motivovanost zakl ke vzdélavacimu procesu. Pro evaluaci
vysledku realizované ¢asti programu byly vyuzity dotazniky vypliované zéky, pozorovani vybrané

détské skupiny a strukturované rozhovory se zakovskou skupinou.
KLICOVA SLOVA

Didakticka hra, rolové hry, socialni dovednosti, prvni stupen zakladni Skoly, vychovné

drama, vzdélavaci program.

ABSTRACT

This thesis focuses on the use of role-playing games in education of elementary school
children. The goal is to create a yearlong educational program guided by a motivational fantasy tale.
The educational program focuses on the development of pupils‘ social skills through role-playing
games and its secondary goal is to support motivation of pupils in the educational process. The
results of the implemented part of the program are evaluated through questionnaires filled by pupils

and also observations and structured conversations with a group of selected children.
KEY WORDS

Didactic game, role-playing games, social skills, first level of elementary school,

educational drama, educational program.
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I. TEORETICKA CAST

1. Uvod

Vyuziti her ve vyuce na prvnim stupni jiz neni v této dobé ni¢im zvlaStnim ¢i neobvyklym.
Naopak, jedna se o c¢innost, ktera je v dneSni dobé podporovéna a kterd se stdva vyraznym
stavebnim kamenem vyucovaciho procesu. Ani vyuziti prvkli dramatické vychovy ve vyuce neni
neobvyklym postupem. Ptesto jsem se toto téma diplomové prace rozhodla prozkoumat z nékolika
duvodd, které bych chtéla v tivodu objasnit a obh§it.

Kazdy zék piichazi do Skoly s jinymi zkuSenostmi a navyky z domova a pfedchozich
socialnich skupin. Rozdilné zkuSenosti se mohou projevovat jak v socialnim jednani z hlediska
kooperace, asertivity, feSeni konflikth a pfistupu k mezilidskym vztahtim, tak v rozdilnych
komunikacnich a vyjadiovacich dovednostech, které 1ze sledovat u kazdého zéka. Zptisoby, kterymi
se zak vyjadiuje, jak komunikuje a jak tesi problémy, ¢asto ovliviiuji jeho socialni postaveni v jeho
trid€. Toto socialni postaveni, stejné jako nemotivovanost, mlize ovliviiovat jeho Skolni uspésnost.
Socialni dovednosti jsou dovednosti, které vyuzijeme vSichni ve svém kazdodennim Zzivoté. Ma-li
jedinec rozvinuté socialni dovednosti, je velka pravdépodobnost, Ze mu budou velmi napomocnév
jeho dal§im Zivoté. Skola je idealnim mistem, kde Z4ci mohou rozvijet tyto dovednosti, nebot’ je zde
maji jesté ¢as na to, aby Cinili chyby, ze kterych se budou moci do budoucna poucit, a jednim z
mnoha tkoli ucitele je rozvijet kli¢ové kompetence zaku, které se socidlnimi dovednostmi vyrazné
souvis T

Po néstupu do zakladni Skoly lze u zaki Casto sledovat rychly pokles motivace ke skolni
¢innosti a k navStévovani zdkladni Skoly samotné. Velkd zména pro Z&ky nastdva predevSim
vzhledem k faktu, Ze jejich volny cas je omezen Skolnimi povinnostmi, novymi pravidly a
skupinou, se kterou se budou Zaci v nasledujicich letech stykat.

Ucitel by se mél vzdy snazit, aby jeho vyuka byla pro zdky motivujici a zajimava.
Motivovani Zaci se vSeobecné uci lépe, nez Zaci nemotivovani a zajimaveé podané ucivo si vzdy zéci
pamatuji na del$i dobu, nez ucivo podané sice spravné a metodicky, ale nezajimav€. Snahou o
posilovani a udrzovani motivovanosti zaki tedy docilime efektivnéjSiho vzd€lavaciho procesu a
snad 1 zaki, ktefi se cht€ji dale ve svém zivoté vzdélavat. 1 ja bych si do budoucna ptala byt
ucitelem, na kterého jeho byvali Zaci vzpominaji jako na toho, kdo jim pomohl se naucit to, co jim
je uziteéné do dalsiho Zivota, ne jako ucitele. To je dalsim divodem, pro¢ jsem se pro tuto pr&i
rozhodla.

Cilem diplomové prace je vytvorit celoro¢ni vyukovy program motivovany fantazijnim

pribéhem, jehoZ déj i svou roli v ném mohou Zaci sami ovlivnit. Hlavnim prostiedkem, kterého
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tento program vyuziva jsou dramatick€aktivity — pifedevsim rolové hry, které jsou aplikované na
aktualni u¢ivo daného Skolniho roku. Vzhledem k cili prace jsem si kladla né¢kolik pro mé zasadnich
otazek, na které jsem se pii tvorb¢ a realizaci prace snazila nalézt odpovéd’. Jak silny motivacni
faktor miize didakticka hra byt? Jak zaci pfistupuji k dramatu ve vyucovani? Jaky vliv ma vyuziti
dramatu ve vyucCovani na osobni rozvoj zéka, predevSim pak jeho komunikacni a socialnich
dovednost

Teoreticka ¢ast prace se zabyva tématem hry z nckolika riznych pohledi. Prozkoumava
teorii bézné détské hry - jeji vyvoj a diilezitost pro dité. Déle se zabyva hrou didaktickou. Na jaké
typy se déli a podle jakych hledisek, ale i tim, jak a ¢im milize byt piinosna pro vyucovani.
N&leduj £ 1velkou Kkapitolou je drama jakoZto soucast vyucovani, predev§im pak rolové hry ve
Skolnim i mimoskolnim prostiedi, jejich pfinos a principy. A v neposledni fad¢ se teoreticka cast
prace zabyva tématem vzdélavaciho programu a jeho tvorby.

V praktické ¢asti vychdzim z poznatkl ziskanych v prvni ¢asti prace. Vychozim produktem
praktické casti diplomové prace je vytvoreny vzdélavaci program zaméfeny na rozvoj socialnich
dovednosti zakd prvniho stupné zékladni Skoly skrze rolové hry a drama. Nosnou ¢asti diplomové
pr&e neboli cilem je pfedevsim ptiprava a realizace pilotni verze vzdélavaciho programu a jeho

podrobnareflexe a (pravy.



2. Hra

Spontanni hra je jednou z nejpfinosnéjsich aktivit v détstvi a je hlavnim prostfedkem déti k
poznavani svéta. Prezentuje predstavu déti o svété okolo nds a vztazich v ném, hrou v raném véku
dochazi ke spontdnnimu uceni vychazejicimu ze zvédavosti. Hra navic uspokoji fadu potieb ditéte a
zaroven ho poméarozv Jet - rozviji schopnost komunikace a socializace, cilevédomou zaméfenost
ditéte, podporuje emocni prozivani, napomaha k rozvoji dusevnich procesu.

Hra je pro dité¢ “bezpecnou zkuSenosti” - dava prostor k vyhie i prohfe, k uspéchu a
neuspéchu, poskytuje prostor ponauceni se z neuspéchu a k rozvijeni planii a struktur vedoucich k
uspéchu a vyhte pii dalSich pokusech. Hru muze dité opakovat tolikrat, dokud se mu jeho cil
nepovede splnit, aniz by bylo né&jak postizeno svym predchozim neuspéchem (KERN, 1999 s. 141).
V historii bylo mnoho autorti, ktefi se hrou zabyvali nejenom v kontextu spontdnni hry, ale i z
hlediska vychovného ¢i vzdélavaciho. Jednim z prvnich, kteti uvadéli hru ve vyuce a vychové jako
ptinosnou aktivitu, byl Platon. V jeho “Zakonech” dokonce uvadi zpiisoby, kterymi lze hru u ditéte
podpoiit (SOCHOROVA, 2011).

Dal§i vyznamnou osobnosti, kterda podporovala vyuziti her ve vyuce, byl Jan Amos
Komensky - ¢esky pedagog, knéz a spisovatel. Skrz dilo “Schola ludus” hru pojimal jako vhodny
prostfedek blizky ditéti, ktery pomize k trvalému a pfesnému podminéni poznavaného (KANTOR,
2008, 5.9,10). Jan Amos Komensky napsal za sviij Zivot mnoho spisti, ve kterych se vénoval
predev§sim metodice vyu€ovani a vyuziti hry ve vyuce bylo v jeho dilech velmi vyznamnou ¢asti. Z

mnoha jeho principll vychézeji u€itelé az do dnesnich dni.

2.1 Déleni her

Riizni autofi klasifikuji typy her z riznych hledisek, nejcastéji podle vyvojového stadia
ditéte. Uvedu zde nékolik autorti a jejich zplsoby déleni détskych her, z nichz budu vychazet
predevsim v praktické Casti této prace a na jejichz zakladé budu stavét vyukovy program, ktery je
jej m hlavn m vystupem.

V prvni fadé uvedu klasifikaci her podle Davida Fontany (FONTANA, 2010, s. 52-53), ktery
déli détskou hru na celkem Sest typii hry odvijejicich se od veéku ditéte. Jednotlivé hry samoziejmée
nefunguji zcela izolované, vyvijeji se jedna z druhé a vzajemné se ovliviiuji.

Senzomotoricka hra - Doch& 1k manipulaci s pfedméty a ke zkoumani téchto predméta
vSemi dostupnymi smysly - ochutnavani, vrZzeni ptredmétem, aj.

Prvni predstirava hra - Dité vyuziva predméty k jejich pravému ucelu, vSechny ¢innosti

vSak vztahuje k sob¢ - krmi se 1zickou pro panenky, ¢ese se hieb hkem,. aj.
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Reorientace k objektiim -Dité¢ zacne presmérovavat piedstiravou hru s pfedméty k jinym
osoban - ¢ese a krmi matku ¢i panenku, aj.

Nahrazkova predstirava hra — Dité vyuziva predméty, které ma k dispozici, jakozto
piredméty zastupné pro skute¢nou véc - vicko od lahve je dort, tuzka je niiz apod.

Sociodramaticka hra - Dité v ramci hry vstupuje do cizich roli a pfedstira, Ze je nékym
jinym .

Hry s pravidly - Déti postupné nahrazuji hry pifedstiravé hrami s pravidly. Tyto hry také
spadaj Tdo sportovn th her, ve kterych se postupné ve vétsi mife za¢ne vyskytovat novy prvek -

soutézivost. Déti tedy hraji i1 proto, aby urcily vitéze a porazeného.

Pro tuto praci jsou z tohoto vyctu nejpodstatnéjsi posledni dvé kategorie, které Fontana
uval ¥ tedy sociodramatickahra a hry s pravidly. Sociodramatickahra, tedy hra, ve kteréna sebe
dit¢ ptijima roli nékoho ciziho v¢etné vSech jeho aspektll je svym zplsobem vlastné rolovou hrou.
Déti pii ni nevystupuji jako ony samotné, ale jako doktofi, fidi¢i automobild, prodavacky, ucitelky a

jiné role, které mohou ze svého okoli znat. Témito hrami se déti nau¢i mnoho o danych rolich - jaké

vvvvvv

.....

uceni se a pro poznavani svéta.

Hry s pravidly jsou pro tuto praci dulezité¢ predevSim v kombinaci s ptedchozi kategorii,
sociodramatickymi hrami. Spontdnni sociodramatické hry, jak jiZ ndzev naznacuje, nejsou omezeny
pravidly ur€enymi zvenci - hra zkratka plyne a déti se ji pln€ oddavaji. Pro potteby této prace budou
ale hry vzdy do jisté miry pravidly omezeny, aby mohly napliovat vzdélavaci cile programu, ktery
dotvareji.

DalSim autorem, jehoZ rozdéleni détskych her zde chci uvést, je Hans Kern (KERN,
VALASKOVA, 2006, s. 141-142). Jeho zptsob rozdéleni her se odviji od véku ditéte a uvadi
celkem Sest nejpodstatnéjSich fazi:

Funkcni hra - Dité se vénuje hie s vlastnim télem - kope nohama, zkousi své hlasivky, aj.

Pohybovahra - Tento typ hry zac¢ne dité rozvijet poté, co zacne uvédoméle ovladat své
poté dité snazi uskutecnit.

Konstrukcni hry - Pti téchto hrach dochézi k vytvofeni néjakého “dila” ditétem (a¢ z pocatku

spiSe neplanovan¢). AZ postupem Casu dité¢ za¢ne promyslet plan tvorby a tvofit cilené.
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Hran role - Po nastupu feci se ve hie ditéte zatne objevovat hra na néco, nebo na nékoho,
tedy hra obsahujici hrani roli. Béhem téchto her dité napodobuje chovani a mluvu predstavitele své
zvolené role, napodobuje jejich bézné ¢innosti.

Hra s pravidly - Pfi tomto typu her se dit¢ uci dodrzovat pravidla svévolné, tedy i bez
dozoru dospélého a pti hrach soutézivého charakteru pifijima riziko prohry.

Skupinoveéhry - Vyrazné rozvijeji pocit sounalezitosti se skupinou, dité pfijima sebe jako
Cast skupiny a fakt, ze cil skupiny je nadfazeny cilim jednotlivce. Skupinové hry podporuji rozvoj

socidn o chovan ¥ rozvoj spolupr&e, komunikace, veden iskupiny.

Pro potfeby této prace budou podstatné predevsim posledni tfi typy her, které autor uvadi,
tedy hry o hrani role, hry s pravidly a skupinové hry. DileZitost her o hrani role jsem jiz vysvétlila u
sociodramatickych her v déleni Davida Fontany.

Dulezity fakt, ktery Kern uvadi u her s pravidly a kterym se 1isi od vykladu Fontany je fakt,
ze dité se uc¢i dodrzovat pravidla svévolné. Podle tohoto vykladu dité pfestdva nutné vyzadovat
ptimou kontrolu dospélého - pravidla hry bude dodrzovat i bez vnéjSiho dozoru a bez motivace
pochvalou ¢i pokaranim od dospélého. Dité v této fazi zaCina mit vlastni pracovni a herni moralni
uroven, kterou by porusovani ¢i nedodrZovani pravidel hry popiralo.

Jakmile dit€ za¢ne samo dodrzovat pravidla a uvédomi si jejich dalezitost pro funk¢nost hry,
zacne totéz vyzadovat od svych spoluhraci. Pokud jeho spoluhraci budou pravidla hry opomijet,
nebo porusovat, bude se hnévat a bude citit kiivdu, protoze bude vystaveno souboji s nerovnymi
pravidly.

Typ her, které Kern nové uvadi, jsou skupinové hry. Ty budou pro tuto praci podstatné,
nebot’ vétsina aktivit v programu, ktery bude vystupem praktické €asti této prace, jsou hry a aktivity
ve skupin&h.

Hry ve skupinach v Zacich rozvijeji hned né€kolik podstatnych klicovych kompetenci, které
jsou velmi podstatné pro jejich dalsi Zivot, pfedevSim tedy kompetenci socidlni a personalni, k uceni
a komunikativni. Zaci uastnici se skupinové hry, museji komunikovat a domlouvat se na pribéhu a
pokracovani hry, musi fesit komplikace vzniklé v pribéhu aktivity, tedy hledaji feSeni problémd,
které je vyhodné pro vSechny €leny skupiny a které skupiné jako celku prospéje nejvice. Béhem
téchto aktivit se zdci mimo jiné uci 1 piijimat odliSnosti svych spoluhracii, museji respektovat jejich

slabé 1 silné stranky a museji vyuzit dovednosti, zkuSenosti a znalosti vSech za¢astnénych.

Jako posledni predstavim rozdéleni her podle Petra Kantora (KANTOR, 2008, s. 13,14),

ktery hry dé€li na celkem Ctyfi typy a nedéli je zcela jednoznacné podle véku ditéte, nybrz podle
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toho, jak dité ziskava nové zkusenosti a dovednosti, které mu umoziuji svou hru posouvat dal a
experimentovat s vlastnimi hranicemi dovednosti. Pro ucely této prace budou z Kantorova déleni
pojedn&vaj T Th.

Manipulacni a vyvojové hry - Typ her, pfi kterém dit¢ manipuluje s predméty, uci se je
pouzivat a prozkoumava jejich strukturu a vlastnosti.

Pohybové orientované hry - Jejich hlavnindlnta ciem je pohyb z m#ta na m#¥to a
uskutecnovani slozitych lokomoc¢nich pohybti. Rozvijeji pohybové dovednosti, vedou k
piekonavani vlastnich limitt, k objevovani a ziskdvani novych pohledii a vjem.

Experimentdn 1a konstruktivn Thry - Vyrazné podporuji rozvoj predstavivosti, fantazie, ale i
systematicnosti. Dit¢ Casto prvné experimentuje technikou pokusu a omylu, ale s ptibyvajicimi
zkuSenostmi a pozorovanim se experiment stava cilenym a systematickym. Dité se uci kreativné
pouzivat dostupné materialy.

Tematick€a rolovéhry - Hry, ve kterych vSichni za¢astnéni ptijimaji roli jiné osoby, nebo
véci. Role musi byt pfijata véetné vzorci chovani, vlastnosti fyzickych i duSevnich. Rolové a
tematick&hry zucastnénym umoznuji si vyzkouset a pochopit role a situace, které je mohou potkat i
v realném Zivoté. Pfi tomto typu her je dileZzité, aby si vSichni uvédomovali, Ze se jednd o hru, ze
vSe, co se béhem hry stane, lze odvolat a udalosti hry nejsou skute¢nymi uddostmi.

V praktické ¢asti diplomové prace se hodlam vénovat predevSim rolovym hram a hram s
modelovymi situacemi, ve kterych dit¢ poznava sebe samo, ale i véci a lidi kolem, stejné jako
vztahy mezi nimi.

Tematick€hry se od her rolovych do jisté m ¥y odlisuji, byt jsou dle mého nazoru tzce
propojené. V Cisté roloveé hie zaci piijmou roli, ve které jednaji, jak bylo vySe popsano. Tematicka
hra navic rolové hie dodava konkrétni téma, myslenku, nebo cil, kterého by se Gcastnici hry méli
pokusit dos&inout, nebo kterého by se méli v priubéhu celé hry drzet.

Naptiklad rolovd hra na rodinu neméd Z&dnou osnovu, Casto ani zadnou zdpletku. Ale
tematickd rolova hra na rodinu miize mit napiiklad téma “Jdeme s nemocnym ditétem k lékafti”,
apod.. Cim starsi ucastnici hry jsou, tim spise si uréi téma hry, kterou se chystaji hrét, nebot’ budou

ve hte stale hledat uvolnéni a zabavu, ale také budou vyzadovat vidinu smyslu.
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2.2 Didaktickahra ve vyuce

Vymezen Ipojmu didaktickahra

Pojem didaktickd hra v sobé zahrnuje mnoho rtiznych aspektl, které dle mého nazoru
nejlépe shrnuji autofi Pedagogického slovniku v nasledujici definici, kterou budu pro tvorbu této
prace povazovat za stézejni:

“Didaktickahra Analogie spontdinni cinnosti deti, kterd sleduje (pro zZdky ne vidy zjevnym
zpiisobem) didaktické cile. Muize se odehravat v ucebne, télocvicné, na hristi, v prirode. Ma sva
pravidla, vyzaduje priitbézné rizeni, zavérecné hodnoceni. Je urcena jednotlivciim i skupinam Zaku,
pricemz role pedagogického vedouciho miva Siroké rozpéti od hlavniho organizdtora az po
pozorovatele. Jeji prednosti je stimulacni naboj, nebot’ probouzi zajem, zvySuje angazovanost zaki
na provadenych cinnostech, podnécuje jejich tvorivost, spontaneitu, spoluprdci i soutézivost, nuti je
vyuzivat riznych poznatku a dovednosti, zapojovat Zivotni zkuSenosti. Nekteré didaktické hry se
blizi modelovym situacim z redlného Zivota. = dramatickd vychova” (PRUCHA, 2013, S. 52).

Didaktick&ahra ve vyuce je jednou z mnoha aktiviza¢nich metod zaku, ktera by méla navic
pfispivat k rozvoji socialnich, kognitivnich, kreativnich a volnich kompetenci zaka (HANUS, 2009,
s. 114). Aby byla opravdu hrou, méla by si zachovat hravé aspekty, nebot’ opravdovou hru nelze
vynutit a nemaj Hli zaci zajem, mél by ji ucitel vyuzit v danou chvili pouze jako vné&jsi motivaci.
Prava hra je pohanéna silnou vnitini motivaci, pocitem uspokojeni z vykonavané ¢innosti a méla by
probihat svévolné.

Didakticka hra ve vyuce poméha uciteli odstoupit od nezazivné frontdlni vyuky a zaroven
pomaha klast diraz na samostatné mysSleni Z&kd, komunikaci a samostatné vyhledavani ¢i
zpracovavani informaci. Vyuziti vhodné didaktické hry ve vyuce mize pomoci k zefektivnéni
vyuky, naplnéni vymezenych vyucovacich cili a kompetenci, ale i ke kontrole urovné osvojeni
uciva zaky.

“Hry mohou byt ucinnym prostredkem, jak zapojovat Zaky intenzivné do vyuky a primeét je k
takovému soustiedéni, kterého jen obtizné dosahne ucitel jinou metodou. Hry podporuj Taktivitu,
samostatnost a angazovanost Zakii a jsou prilezitosti k tvorivym projeviim. Zajimavost, pritazlivost a
pFirozenost herni Cinnosti podstatné snizuje ndrocnost probihajiciho uceni” (SIKULOVA,
RYTIROVA, 2006, s. 20-21).

Zatazeni didaktické hry do vyucovani vyzaduje od ucitele vyraznou miru ptipravy - ucitel
musi zhodnotit, zda je zvolend hra vhodnd k zatazeni, zda Z4ci maji dostate¢né znalosti k jejimu
realizovani, zda je vhodna atmosféra ve tfidé pro zafazeni aktivity a zda se v tuto chvii jednao
vhodnou f&i vyuky (SOCHOROVA, 2011). Zaroveii s témito faktory musi uditel zohlednit i

organizacni potieby aktivity - pocet ti€astnikil, prostorovou naro¢nost, potfebné materidly a dalsi.
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Spramnym navozenm hry ve vyucovani se v kolektivu podporuji nové, Casto neotielé
zptsoby a napady na feSeni problémovych situaci (CINCERA, 2003, s. 367), vhodné zvolenou
didaktickou hru Ize mimo jiné vyuzit jako podptirny prostiedek pro rozvoj tvotivosti zakl, nebot
didaktickahra je jednou z mnoha metod tvofivého vyucovani.

Tim, ze Zaci si jsou védomi faktu, Ze vSe, co hraji, neni skutecné, je vétsi pravdépodobnost,
ze se odvazi vice experimentovat s feSenim zadanych problémi, nebot’ se nemusi obavat néasledkd,
kteréby v rednésituaci zptisobil neuspéch. Diky $ir§im moznostem feSeni maji zaci vétsi volnost a
ackoliv ma didaktickd hra, na rozdil od hry spontanni, urceny cil, diky vétSimu mnozstvi moznosti
miiZze navodit autenti¢téjsi atmosféru détské hry (SOCHOROVA, 2011). Cim vice jsou Zaci hrou
zaujati a ¢im vice se do ni ponofi, tim silnéjsi zazitky si ze hry odnesou a sila jejich prozitkt ze hry
se odrazi i na zkusenostech a védomostech, které jim do budoucna zlistanou.

Didakticka hra podporuje i vychovnou stranku vzd&lavani. Zaci pii hie museji respektovat
uréend pravidla, smifit se s prohrou, jsou vedeni v dob¢ jejiho trvani a béhem vyhodnocovani
vysledkti k sebekazni a sebekontrole. Pti skupinovych hrach je zaroven vyrazné podporovano
rozvijeni a upeviovani vztahl v tfidnim kolektivu (SIKULOVA, RYTIROVA, 2006, s. 21).

Didakticka hra ve vyuce je tedy vyhodna nejen z hlediska lepsiho zapamatovani si uciva, ale
i z hlediska moralni a socialni vychovy. Zaci se uéi regulovat své chovani tak, aby bylo pro jejich

socialni skupinu pfijatelné a vitané, u¢i se komunikaci se svymi vrstevniky a lépe se navzijem

ey e

2.2.1 Déleni didaktickych her

Didaktické hry lze délit z hlediska jejich obsahu, z hlediska vybrané kognitivni sloZky,
kterou maji rozvijet a z hlediska ¢asového zatazeni aktivity do vyuky. Toto ¢lenéni uvadi Sochorova
(2011) ve svém clanku, kde vychédzi z déleni uvedeného Korcédkovou a Kozuchovou (1998).
Autorky uvedly vycet jednotlivych déleni her, ktery rozvedu o své vlastni myslenky a znalosti k
té@natu.

Deleni didaktickych her z hlediska obsahu:

Hry pro jazykovyrozvoj — Rozsifuji aktivni slovni zasobu, pomahaji zakim se zlepSovat ve
vyjadfovani se, nebo jinak brousi jazykové dovednosti kazdého zaka.

Hry pro logiko-matematicky rozvoj - Podporuj¥ rozvoj matematickych a logickych
dovednosti zakt, hledani novych strategii k feSeni problémi, u¢i zaky vyuzivat dosavadni znalosti k
dosahovani novych trovni vzdélani.

Hry pro rozvoj védeckého poznani - Pomahaji ditéti 1épe poznat a pochopit svét, ktery jej

obklopuje.
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Hry pro rozvoj pohybu - Napomahaji rozvoji pohybovych a koordinaénich dovednosti,
pomahaji zakiim prekracovat své vlastni hranice, zlepSovat fyzickou zdatnost a koordinaci jemnych
nebo hrubych pohybii, ¢imz napomahaji vSestrannému rozvoji zéka.

Hry pro rozvoj esteticko-hudebnTh schopnost® - Odbouravaji obavy z estetickych ¢i
hudebnich experimenti zaki, napomahaji k originalnéjSim a tedy i svobodnéj$im estetickym ¢i
hudebnim volbam a vedou zaky k osobitému vyjadieni se, ne pouze k napodobovani praci jinych
vrstevniki ¢i idolt.

Hry pro rozvoj organizacné-ridicich schopnosti - Vedou zaky k lep$i organizaci materiali a
pracovn iplochy, k volb¢ vhodného pracovniho postupu, ke hledani vhodnych metod a strategii

pro dosazeni urcitého cile.

Déleni podle ovliviiované kognitivni slozky:

Senzorické- Zaméiuji na rozvijeni smyslového vnimani a na intenzivni smyslové prozitky.

Rozvoj pameti - Mohou zahrnovat aktivity, ve kterych vyuzivame piedev§im pamét
kratkodobou, ale které i pomdhaji ukladadni védomosti do paméti dlouhodobé.

Rozvoj mysleni - Rozvijeji mySleni zdka, mohou mit mnoho podob (nedokoncené obrazky ¢i
ptibchy, aktivity zaméfené na tfidéni a tazeni obrazkl, slov, ¢i pfedmétl, podle raznych
posloupnost 1a zadan ¥.

Rozvoj komunikace - Zahrnuji rizné popisy, hry s omezenimi v komunikaci, apod.

Rozvoj kooperace - Zahrnuji vice aktért, je nutné si rozdé€lit praci ve skupiné tak, aby byla
splnéna.

Rozvoj tvorivosti - Podporuji nové a neotfelé napady hracu, stavi je do situaci, ve kterych

museji hledat nova feSeni a kterd je nuti k origindlnim vysledkiim.

Pro tuto praci se budeme vénovat predev§im hram, které budou ovliviiovat rozvoj mysleni,
komunikace a kooperace, tedy hram skupinovym, ve kterych budou Zzaci muset spolecné fesit rizné
prekazky a spole€nymi silami dosahovat cile a hram, které nebudou mit vZdy pouze jednu moznost
feSeni.

Déleni podle faze vyucovac no procesu:
* hry motivaéni
 hry pro z sk&/& novych znalost T
* hry upevniovaci
Hry, které se budou tykat praktické Casti této prace budou vzhledem k tomuto vyctu

piredevsim hry motiva¢ni a upeviiovaci. Motivacni hry, protoze silna motivace pomuze k lepsSimu
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naladéni tfidy pro samotny proces uceni. Motivovani zaci pracuji s vétSi ochotou a snahou, nez zaci
nemotivovani, tudiz se jim 1épe uci. A upeviiovaci hry budou vyuzity pfedevsim z toho diivodu, ze

cely program ma byt zaloZzen na opakovani a upevilovani probrané¢ho uciva.

Didaktické hry se ovSem nemusi d¢€lit pouze z hlediska obsahu. Lze je d€lit i podle miry
kontaktu s ostatnimi hraci, jako je d¢li naptiklad Kotrba a Lacina (2007, s. 97).

Neinterakcni hry - Kazdy hra¢ hraje hru sam za sebe, vysledek hry neni ovlivnén spolupraci
mezi hraci. VSichni hraci tesi stejny problém se stejnymi podminkami. Ucitel v pribé¢hu aktivity
obchazi a monitoruje zaky, kontroluje jejich praci a dodrzovani pravidel. Prikladem neinterak¢énich
didaktickych her mohou byt rizné kiizovky, osmismérky, presmycky, dopliiovacky aj..

Neinterakéni hry se v praktické casti diplomové prace budou objevovat v pomérné hojném
zastoupen Iv ranci samostatnych prac ¥

Interakcni hry - Hréaci se v pribehu hry navzajem ovliviuji. Maze jit o ovlivnéni tahem
soupete, nebo o délbu prace uvnitt tymu, ktery spolupracuje, aby dosahl urcitého cile. Hraci jsou
nuceni okamzité reagovat na ¢iny soupefe a pfizpisobovat své jednani tomu jeho, aby zvysili své
Sance na vyhru. Pfikladem interak¢nich her mize byt tvorba strategii, spoluprace pro piesun z mista
na mto, aj..

Interakéni hry budou v ramci praktické ¢asti diplomové prace hojné zastoupeny a oproti
hrdm neinterakénim jich bude vétSina. Jejich cilem bude rozvijet pfedevSim komunikaci a
spolupraci zaki ve skupinach, prohlubovat jejich socidlni vztahy ve tiid€ a zlepSovat jejich socidlni
dovednosti.

Dalsi déleni didaktickych her nabizi Lucie Zormanova ve svém ¢lanku (2012), kde se opira
o ¢lenéni didaktickych her podle Meyera (2000):

Interakcni hry - Hry, jejichz vysledek se odviji od vzajemného ovliviiovani se hraci. Jedna
se o hry s pravidly, kdy ¢iny a akce soupeti ptimo ovliviiuji pozici, ve které se nachazeji protivnici.

Simulacni hry - Mezi simula¢ni hry patii riznorodé hry zabyvajic 1se hran m rol 1 Simulace
se odehravaji ve fiktivnim prosttedi, vychazeji svou podstatou ale z realného svéta. Simulacni hry
pomahaji pochopit problém vychazejici z redlného svéta, nejedna se tedy o zprostfedkovanou
znalost, nybrz o vlastni aktivné utvofeny nazor k dané véci (CINCERA, 2003, s. 369).

Scénicke hry - Podstatou scénickych didaktickych her je divadelni znazornéni situace a
n&vaznost na divadeln whry.
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2.3 Celoroc¢ni hra a jeji piinos pro vyucovani

Celoroc¢ni hry jsou dlouhotrvajici formou didaktickych her, které pribézné ozvlastituji bézné
vyucovani. Takova hra miva obvykle pfedevSim motivacni charakter a zapojuje se do ni cely tfidni
kolektiv.

Kazdy tiidni ucitel miize svou celoro¢ni hru pojmout jinym zplisobem. Muze se jednat o
tematicky ladény systém odmén za plnéni uréenych tkoli a ¢innosti, kdy Zaci sleduji sviij postup ve
hie a diky pevné danému systému si jsou védomi toho, kdy se dostanou k dalsi urovni, k dalsi
odméné, nebo tfeba k dalsi indicii - forma postupu jednotlivych zakl zavisi na zptisobu, kterym
ucitel tuto hru pojme.

Dal$i moznosti vyuziti celoro¢ni hry jsou tématické ukoly - slovn ilohy, zad&n iprac ¥ hravé
¢innosti ve vyuce, nebo tfeba i tematické bloky, ve kterych se ucitel snazi zapracovat co nejveétsi
mnozstvi daného uciva do tématu hry tak, aby Zaci byli pribéZné aktivizovani. U tematickych her je

dilezité, aby zéaci vnimali sviij pokrok, aby neztraceli motivaci k dal§im pokrokim ve své praci.
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3. Rolovéhry a drama

3.1 Co jsou to rolovéhry

Rolové hry, neboli také hry v roli jsou jednim ze zdkladnich metodickych principt
dramatickévychovy. Tyto hry v sobé zahrnuji mnoho riznych rovin a maji vzdy urcita spole¢na
krit&ia - zaroven ale zahrnuji velké mnozstvi aspektti ¢i hernich omezeni, ve kterych se mohou lisit.

Rolova hra podporuje socialni uceni zakt a dle zadani konkrétnich her dochazi k nacviku
socialniho jednani a socidlnich situaci. Zaci mohou skrze rolové hry otestovat jednotlivé role v
jejich blizkém (hra na rodinu) i vzdaleném (hra na astronauty) okoli a mohou si ozkouSet rtizné
situace 1 jejich feSeni (VALENTA, 2008, s. 52). Tyto herni zkuSenosti jim mohou byt ndpomocné v
cesté za hlub$im pochopenim konkrétnich osob, kdy hrou v roli ziskaji lepsi vhled a zkuSenosti z
pohledu druhé strany. Stejné tak mohou byt velmi napomocné pro ponauceni se z chyb, které se sice
mohly ve hfe stat, ale do realného zivota se nepfendseji - mize jit napiiklad o herni hadku mezi
détmi v rolich dcery a matky, ale tfeba i1 o prestupek, ktery mohlo dité v ramci role ud¢lat, jako
napiiklad kradez a jeji nasledky.

Role se miize uplatiiovat jako prostfedek motivace, kdy napoménak aktivn mu zapojen ise
hract, napf. pii hlasovych cvi¢enich v hudebni vychové: “Mluvime tise, at’ nevzbudime miminko.”
nebo “Volame na kamarada na druh¢é strané hii§té.”(MARUSAK, 2008, s. 12). V takovych situacich
napomahda ke zvySeni angazovanosti zakd v dil¢ich tikonech vyucovaciho procesu. Mysl zaki je
témito pokyny stimulovana tak, Ze se ncktefi z nich mohou opravdu vcitit do navozené fiktivni
situace a prizpusobi ji své jednani, zatimco jini ji mohou vzit pouze jakozto vnéj$i motivaci a
inspiraci pro zadanykol.

V ramci dramatu je rolova hra vyuzivana piedevs§im ve fiktivnich situacich, ve kterych hraci
zastupuji jistou roli (souhrn ndzort, postoji a védomosti), ktera je jim prostfedkem k hledani feseni
uritého problému &i konfliktu (MORGANOVA, 2001, s. 48). P¥i takové hie hra¢i hovoii, pohybuji
se a konaji tak, jak by jednal charakter, ktery praveé predstavuji. Hra¢i maji ptilezitost béhem hrani v
roli prozkoumat vSechny moznosti své role a vyzkouset si je v bezpecném imaginativnim prostiedi.
Dtlezitou pozndmkou je, ze v ramci dramatu nemusi byt kazda rolova hra prostiedkem k ponauceni
zaku. Také se miize stat, Ze Zaci ve hie ponauceni naleznou, nemusi se ale shodovat s ponau¢enim,
které ucitel o¢ekaval. Rolova hra mize a nemusi mit nutné vzdy jasné vychodisko a ne vzdy se jej
zaci musi dobrat. Mize se stat, ze zaci zajdou do kruhové diskuze, kterou by pak meél ucitel
vhodnym zpiisobem ukoncit.

Role je tedy souborem veskerych vnéjSich projevi ur¢itého zastupce skupiny - vyuzivanych

slov a formulaci, pohybti, gest, projevu a reakci na konkrétni vjemy (VALENTA, 2008, s. 52). Hra¢
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v roli na sebe piijima vSechny aspekty tohoto souboru a snazi se je co nejvernéjSim zptisobem
replikovat. Aby byl toho schopen, mus ina sebe roli vztéinout i vniting.

Rolova hra mlze byt i jistym zplsobem omezena, at’ uz se jedna o omezeni pohybu (Zivé
obrazy, hra bez rukou, hra v sedé,...), fe¢i (zvuk beze slov, pantomima,...), tempa (zpomalena nebo
zrychlena hra), nebo jinych prvki hry (MARUSAK, 2008, s. 12). Tato omezeni hrade nuti k vétsi
mife kreativity, nebot’ k vyjadfeni se nemohou pouzit vSechny dostupné prostiedky, ale pouze

nékteré z nich.

3.2. Dramatickétechniky

Dramatickych technik existuje velké mnozstvi, pro potfeby prace zde uvedu pouze techniky,
které sama povazuji za vhodné pro potieby praktické casti diplomové prace. VSechny tyto aktivity
je tfteba obménovat a neopakovat jednu z nich pfili§ ¢asto bez prolozeni jinym typem aktivit. V
opaéném piipadé mize dojit ke ztraceni zajmu zakd o dany typ aktivity (MORGANOVA, 2001, s.
157).

Naptiklad budeme-li neustdle do tematického dne zapojovat techniku improvizace, casem
muze dojit k tomu, ze méné spontdnni a nepribojni Zaci zcela ztrati zajem o opravdu prozivanou
improvizovanou hru, nebot’ si nebudou piipadat Gspésni a jedinou dostupnou inspiraci do dalSich
pohybové nadanych Zaka, ktefi budou tlaceni do neustile se opakujicich aktivit zaméfenych na
pantomimu, nebo jinych ¢isté pohybovych her.

Samoziejmé, existuji typy aktivit, které jsou ve vyuce sndze zapojitelné a které se daji vyuzit
v §ir§im okruhu témat. Stejné tak uciteli budou uréité techniky vyhovovat v Te, bude se v nich c it
vice sebejisté pii jejich zadavani a vysvétlovani. Piesto by se mél ucitel snaZit zapojovat co nejvice
ruznorodych technik - opakovanim sdm ziska vétsi miru jistoty a 1épe do technik pronikne, stejné
tak Zaci.

V naledujici podkapitole popiSu abecedné tazené vybrané dramatické techniky a jejich
mozné piiklady vyuziti.

3.2.1 Wbranédramatickétechniky

Cteni v roli

Cteni v roli miize byt praci samostatnou i skupinovou. V piipadé samostatné prace zak
predcitd predem smluveny text (vybér textu mlize byt ponechan na uciteli, nebo na zacich), dalezité
je, aby byl vychozi material co nejbohatsi a aby se v ném vyskytovalo co nejvice prvki, se kterymi

mohou Zaci pracovat (MORGANOVA, SAXTONOVA, 2001, s. 121). V tuto chvili se jedna o étené
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divadlo - Zak pii svém ptednesu pracuje s vySkou, silou a melodii hlasu i s intonaci tak, aby byl jeho
Cteny text co nejvice poutavy.

V ptipadé skupinové prace se o ¢teni daného textu mohou Zaci ve skupiné pode¢lit - rozdélit i
jednotlivé pasaze, mluvené sekvence charakterti, apod.. Alternativné miize byt pouze jeden ticastnik
tim, ktery prednasi text a ostatni Zaci mohou pantomimicky dotvaret d¢j textu (VALENTA, 2008, s.
168).

Tato technika bude vyuZzivana hlavné pro sviij aspekt vztahujici se k praci s hlasem. Zaci by
se meli diky aktivitdm tohoto typu naucit pfedevSim adekvatni intonaci, gradaci hlasu a vlozeni
emoci do hlasového projevu vzhledem ke ¢tenému textu. Dal§im divodem by je rozvoj empatie,
kdy zaci skrze ¢teny text pochopi, jak se projevuji konkrétni emoce.

Dabing

Technika dabingu vzdy pocitd se spolupraci dvou hrac¢l, nebo vicecetnych skupin. Jeden
hra¢ ¢i skupina predvadi némou scénu, druhy hra¢ nebo skupina jim propujcuje hlas a doprova n
jejich predvadéni.

Dabéti se skrze tuto techniku uc¢i vnimat nipadné i drobné signdly a cist fe¢ téla
ptedvad¢jiciho, ktery jim byl ptitknut. Ti, ktefi predvadéji, naopak museji okamzit¢ a vhodné
reagovat na dabing svého partnera, aby jejich spoleéné snazeni mélo zdarny konec (VALENTA,
2008, s. 170).

Cilem téchto aktivity, tedy kromé samotné¢ho procesu a vysledku dabingovych scén, je
socialni u€eni. Zucastnéni Z4ci, ale i ptihliZzejici publikum sloZené z ostatnich ¢lenti skupiny, budou
muset sledovat vSechny aspekty hrané scény - fe€ téla, vyraz ve tvafi, gestikulaci a budou muset
uspésné rozklicovat, jaké emoce €1 vnitini déje se na jevisti opravdu odehravaji. Aktivita jim pfi
opakovani pomuze proniknout do moznych tskali neverbalni komunikace a do vné&jSich projevi
vnittnich procest.

Interview

Tato technika se dé pouZit jako forma rolového dramatu, kdy dojde k rozhovoru dvou a vice
osob. Zaci se pii takového &innosti udi klast spravné otazky a odpovidat na né, mluvit k tématu,
zjiStovat informace b&hem rozhovoru. Mimo jiné se ale mohou naudit i jistym formam
ohleduplnosti - napt. ma-li jeden Gcastnik byt po traumatizujicim zazitku, na ktery se jej ma jeho
partner dotazovat, musi tdzajici se vyuzivat slova tak, aby se dozvédé€l, co potiebuje, ale aniz by
rozrusil dotazovaného (MORGANOVA, SAXTONOVA, 2001, 5.120).

Valenta (2008, s. 173-174) také zminuje moznost prace ve skupinach, kdy se dotazujici
vyptava celé skupiny ucastnikd, nebo kdy se skupina dotazujicich vyptava jediného Ucastnika.

Valenta tento typ nazval “Tiskovou konferenci”.
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Tyto aktivity budou zavedeny piedevSim pro rozvoj komunika¢nich dovednosti zaka -
budou je vést ke kladeni pfesnych otazek, ke kladeni otazek rozvijejicich a k odpovidani na otazky
ptesné podle zadéani.

Pantomima

Pantomima je technika, ktera méa velkou Sanci pomoci zaklim rozvijet jejich schopnost
naznacovat, pohybové se vyjadfovat bez pouziti slov a celkové kultivovat svlij pohybovy projev -
zbavit se zbyte¢nych volnich pohybl, zmirnit nadmérnou gestikulaci, nebo naopak gestikulaci
podpoftit vzhledem k dané roli. Tisi Zaci maji diky této technice lepsi ptidu pro vyjadreni se, aniz by
je nékdo prerusil (MORGANOVA, SAXTONOVA, 2001, s. 117). Zaci si i diky této technice
mohou lépe uvédomit souvislost pohybti s emocemi a kontextem situace. Jinak se pohybuje ¢lovek,
ktery jde na klidnou prochézku a jinak ten, ktery spécha na velmi dulezitou obchodni schiizku, na
kterou jde pozdé.

Stejné tak Zzakim miiZe pomoci si uvédomit, jaké vSechny pohyby se poji k urcitym
¢innostem, v jakém sledu je provadime, v jaké vysce jsou idedln¢ nyni neviditelné pomucky, jak se
u takové Cinnosti tvaifime apod. (VALENTA, 2008, s. 141). VSechny pantomimické aktivity vedou k
opakovanému uvédomeéni si dilezitych a typickych vlastnosti konkrétnich témat.

Piedvadéni i hadani konkrétnich roli napomaha rozvoji ptedstavivosti, nebot’ predvadéjici se
snazi jednotlivé aktivity co nejvice zjednodusit, ale zaroven zveliCit, aby byla aktivita co nejvice
odhalitelna a hadajici publikum musi zvaZzovat, jaka aktivita by mohla byt konkrénimi pohyby
pfedvadéna a musi hledat prvky, kterymi ji odlisi od jinych, podobnych €innosti.

Psan v roli

Psani v roli bude vzdy samostatnou praci. Vyzaduje od Zaka jiny pfistup k danému
charakteru, nez vyZaduje rolova hra. Je potieba, aby se Zak do charakteru vzil, aby pojal jeho vnitini
pocity za své a aby pfi svém vyjadfovani se zvolil vhodny jazyk odpovidajici charakteru. V téchto
ptipadech nezalezi na délce psaného slohu, ale na udrZeni se v daném charakteru (MORGANOVA,
SAXTONOVA, 2001, s. 138).

Psani v roli miiZze byt pifinosné pro zaky z hlediska rozvoje komunikacnich dovednosti a
empatie. Zaci si musi uvédomit souvislosti mezi pocitovanymi emocemi a vyjadiovacimi
prostiedky, které voli, stejné jako musi myslet na socialni postaveni osoby, za kterou pisi, nebot’
jinak se bude vyjadfovat kral prosperujici zemé¢ a jinak zebrak na ulici.

Rolovédrama a improvizace
Pii dramatu mohou Z4ci pracovat jakozto jednotlivci i jako skupiny. Zakaim jsou uréeny role,

ve kterych maj Treagovat na nahlé zmény v piibéhu, nebo v jejich okolnim déni. Zaci se mohou
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piredem pfipravit na rolové drama, ale stale se jedna o ¢asteCnou improvizaci, kterd nikdy nebude
pevné sepsana predem (MORGANOVA, SAXTONOVA, 2001, 5.125).

Zaci béhem takovych aktivit rozvijeji piedeviim své komunikaéni schopnosti a dovednost
spoluprace, nebot’ se musi dohodnout na prabéhu scény, musi se dohodnout na tom, kdo bude
zastavat jakou roli a je jejich povinnosti v ramci skupinové prace se dohodnutého planu drzet,
nemeénit jej podle svych pland.

Komunikace je v takovychto aktivitich velmi dilezitym prvkem, protoze kazdy clen
skupiny by se mél pokusit pfispét svymi napady, jinak scéna nikdy nebude realizovana. Stejné tak
zéaci museji byt schopni se dohodnout na tom, kdo bude mit v jejich scén€ jakou povahu a toho se
drzet. Spoluprace je podstatnd v rozvijeni napadi ostatnich, dohadovani pribéhu aktivity a v jeji
samotné realizaci, nebot’ Zaci musi spolupracovat, aby se k dohodnutému cili opravdu dopracovali.
Vypraveni pribehu

Vypravéni piibéhu je technika, kterd zdky vede k zamysleni se nad sdélenim. Je potieba
nejen sdélit prosta fakta, ale skladat je za sebe ve spravném potadi, vhodné vyuzivat formulaci tak,
aby byla pfi vypravéni budovana atmosféra adekvatni d&ji a aby byl piib&h poutavy. Zaci mohou
vypravet o vlastnich zazitcich, mohou zkouset vypravét pohddku z paméti, nebo mohou zkouset
vypravét znamy pitbéh z pohledu nékoho jiného, nez hlavni postavy (MORGANOVA,
SAXTONOVA, 2001, 5.121).

Tuto techniku povazuji za relativné obtiznou, protoze vypravé¢ musi premyslet nad
normalnim d&jem v pifibehu, musi v piipadé potieby logicky doplnit urc¢ité informace a zaroven s
tim v§im se musi soustfedit na svou prezentaci ptibéhu - na volenyslovn K, intonaci, apod..

Myslim si ale, Ze je tuto techniku urcité dobré jednou za Cas zaradit klidné 1 do bézné vyuky,
protoZze navzdory své obtiznosti velmi rozviji Zdkovy vyjadfovaci schopnosti, mysleni v
ptibehovych souvislostech a schopnost improvizace v piipadé, Ze se v piib&hu ztrati, nebo Ze ud¢la
jakoukoliv vypravécskou chybu, kterou musi skrze improvizaci napravit.

Zvuk beze slov

Tato technika umoZiuje Z4kiim prozkoumadvat mozZnosti vyjadieni se bez pohybu i1 bez
vyuziti slov. Pfi zapojeni této techniky Zéaci hledaji zplsoby, jak vyjadfit emoce, nebo déje za
pomoci zvukit (MORGANOVA, SAXTONOVA, 2001, s.118). Miize jit o zvuky b&Znych predméti
(zavteni dvefi, cinkani klich, kroky, klepani na stll), ale 1 o zvuky vydavané hudebnimi nastroji (hra
na xylofon, rumba koule, dfivka).

V obou piipadech lze zvuky tvofit dynamiku (zesilovani, zeslabovani, ticho), 1 navozovat
atmosféru pribéhu (zvolené tony, tempo hry), ¢i samotny ptibéh vypravét. Pti této technice tieba

dbat na jasné zadani pro kazdého pracujiciho jednotlivce ¢i skupinu zaka.
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Takové aktivity vedou zdky k uvédomeéni si dulezitosti doprovodnych zvuki, ale i
naprostého ticha. Technika zvuku beze slov miize byt pfipravou na rolové drama, nebo mize byt
doprov&ena pantomimou (VALENTA, 2008, s. 175).

Pfinos této techniky je, Ze aktéfi jsou postaveni do situace, ve které&se nach&ej 1jen zcela
vyjimecné. At jiz svlj zvukovy piib¢h vymysleji sami, nebo jim je piedem urcena néjaka osnova
déje, musi se zamyslet nad kazdou ¢asti ptibehu - od otevieni dveii po usrknuti z hrnku s ¢ajem - a
mus fvymyslet, jak vSechny tyto drobné prvky vyjadrit zcela rozpoznatelné zvuky. Tento typ zadani
muze byt pro nezkusené zaky predevSim z prvopocatku naro¢ny, avsak zajimavy a neotiely, proto
se vétSinou setkdva s nadSenou reakei.
7ivé obrazy, Zivé sochy

Tato technika se d4 vyuzit jako samostatna i skupinova prace zakt jakéhokoliv véku.
Technika Zivych soch miize v ptfipad¢ samostatné prace pomoci zjistit, co si Zaci mysli, jak se citi,
nebo jak chapou uréitou situaci (MORGANOVA, SAXTONOVA, 2001, 5.116). Ve skupinovépr&i
pak muze byt vyuzita jako ilustrace ur¢itého d&je - at’ jiz jako samostatny obraz, nebo série nékolika
obrazl (standardné 3-4), které dohromady daji piibeh.

Zvlastnim druhem zivych obrazil je takzvané “Stronzo”(VALENTA, 2008, s. 157), kdy se
zaci pohybuji pfedem ur¢enym zplisobem a na pokyn vedouciho prace se zastavi v pozici, kterou se
snazi co nejlépe vyjadiit zadanou emoci, postavu, ¢i jinou smluvenou sochu.

Zivé sochy ¢&i 7ivé obrazy zaky vedou k uvédoméni si symboliky, kterou lze vyjadiit hlavn ¥
zlomy daného ptibéhu, nebo napiiklad zvolené emoce. Podobné jako v pantomimé museji zvolit co
¢innostmi.

3.4 Nejznaméjsi rolové hry v mimoskolnim prostredi

Rolové hry jsou v zahrani¢i znamé piedev§sim pod zkratkou RPG (role-play games) a v
mimoskolnim prostiedi se s nimi Ize setkat nejcastéji ve forme deskovych her, nebo pocitacovych ¢i
konzolovych her.

V obou z téchto ptipadl se hra¢ vzije do jistého charakteru, ktery mize byt vytvoren piimo
hracem, nebo muze byt predpfipraveny jiz tvirci hry. Za tento charakter poté hra¢ putuje svétem,
zaziva ruznorod¢ piibéhy a Cini rozhodnuti, ktera ptib&h posouvaji dal a casto jej v budoucnu
ovliviluji.

Nejcast¢jSim prostiedim rolovych her mimoskolniho prostfedi byvaji riiznorodé fantasy
svety sahajici od alternativniho stiedovéku, po ptibehy z daleké alternativni budoucnosti. Mnoho

RPG her se odv §1i od obl benych literarnich ¢i filmovych pocint. Nejznaméjsi inspirace fantasy
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RPG her vych&ej 1z mytologie, liter&an 1a filmoveétvorby - Star Wars, Pan prstenti, Zaklina¢, nebo
H. P. Lovecraftovy ptibéhy. Mnoho RPG her mélo pro svou popularitu piesah daleko za svoje
puvodni pole plisobnosti. Na zaklad¢ oblibenych her vzniklo jiz mnoho filma, serialii a deskovych
her.

Témeér naprostd vétSina deskovych rolovych her nemé piredem urceny déj. Pro tyto hry
existuji knihy a rizné soubory pravidel zakladnich i rozSifujicich, na zdklad¢ kterych hraci spolecné
s vypravécem tvoii piibehy jejich her. Z tohoto divodu budou v této kapitole jakozto zdroje

uvedeny piedevsim soubory pravidel.
3.4.1 Pocitacové a konzolové hry

Pocitacové a konzolové RPG se mohou délit podle riznych hledisek.
1) Singleplayer (hry pro jednoho hrac)
2) Multiplayer (hry pro vice hraci) hry
Toto déleni dale pokracuje na:
A) Originalni (autofi hry vymysleli vlastni ptibéh a zpisob fungovani svéta, ve kterém je hra
zasazena) nebo inspirované (hry na motivy jiz existujicich filmu, seriali, ¢i kniznich sérii)
B) Kooperacni (hry zaloZzené na spolupraci vSech zcastnénych hract, kteti spolecnymi silami
prekonavaji rizné prekazky) nebo soutézivé (hry, ve kterych se hraci pokousi porazit ostatni hrace)
C) Podle zanrt
Populéarnich a kvalitnich RPG her pro pocitace a konzole je velké mnozZstvi, v této kapitole uvedu
pouze nekolik nejznaméjsich RPG her z poslednich let a uvedu ve zkratce jejich hlavni specifika.
Préave originalni ptibéhové zapletky, svéty a zajimavé napady téchto her byly velkou inspiraci pro
vznik té&o prace.
Zaklinac

Hry o zaklinaci spadaji do Zanru fantasy her (hry odehravajici se ve fiktivnim svéte, Casto
opfedeném magii, kouzly a kouzelnymi bytostmi). Jedna se o sérii her pro jednoho hrace s
predpiipravenym charakterem, ktery hrace provazi ve vSech hrach této série. Hry o Zaklinaci byly
inspirované stejnojmennou knizni sérii, jejimz autorem je polsky autor Andrzej Sapkowski
(PRINGLE, PRATCHETT, 2003, s.182).

Hrac¢i v roli zaklina¢e Geralta putuji stfedovékym fantasy svétem, plni zadané tkoly a
pomahaji lidem, které¢ potkaji po cesté. V ramci hry ¢ini rozhodnuti, kterd ovlivituji jejich dalsi
osudy, Casto se jedna o moralni rozhodnuti, jako napiiklad co udélat se zlod€jem, o kterém ale zjisti,

ze jeho motivace vychazely z nouze a Ze zkratka nevid¢l jiné vychodisko.
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Divinity

Divinity je origindlni kooperativni fantasy hra pro n€kolik hract, dé se ale hrat i jako hra pro
jednoho hrace. Hraci si mohou vybrat, zda budou hrat nékterou z pfedpfipravenych postav a jejich
osobni piib¢hy, nebo zda budou hrat za charakter, ktery si vytvoii a pojmenuji sami. Tato hra je
znama pro poutavy piibéh, piijemnou hudbu, propracovanou moznost spoluprace hra¢skych postav
a pro vyrazné moznosti rozhodovani se, které ovliviuji cely ptib¢h.

Hraci se mohou rozhodnout byt dobrymi hrdiny a ¢init dobré skutky, stejné tak mohou ale
byt i zli dobrodruzi, kterym se bézni ob¢ané svéta radéji klidi z cesty. Hraci si tedy mohou zkusit na
vlastni ktizi, jaky dopad ma jejich herni jednani (Webovy portal Divinity: Original sin II).

Baldurs gate

Baldur’s gate je série fantasy her inspirovanych literdrnimi dily autora R. A. Salvatoreho,
ktery je jednim z nckolika spolupracujicich autort, ktefi vytvofili svét, ve kterém se tato hra
odehrava. V tomto svété se odehravéa 1 mnoho deskovych RPG her (pfedevsim her Draciho doupéte)
a jinych hernich sérii, nebot' tento svét je mezi fanousky fantasy zdnru velmi populdrnim
(PRINGLE, PRATCHETT, 2003, s. 241).

Hra je zasazena do vesmiru zvaného Zapomenuté svéty (v origindlnim znéni Forgotten
realms) a jednd se o hru, ve které si hra¢ muize vytvofit vlastni charakter, nebo si miize vybrat z
charaktert jiz ptredptipravenych. Hra je strategického charakteru a je provazena ptibéhem, ktery
mohou hraci vyrazné ovliviiovat svymi volbami - mohou byt oslavovanym hrdinou stejné tak dobie,
jako padouchem, ktery je na svobod¢ pouze proto, ze svét potiebuje jeho pomoc (Webovy portal
Baldur‘s Gate). Na zéklad¢ herni série Baldur’s gate vznikly i deskové hry, které se odehravaji ve
stejném prostiedi, jako naptiklad Betrayal at Baldur’s gate.

The Elder Scrolls

The Elder Scrolls je série skladajici se aktualné z péti her pro jednoho hrace, jeZ je zasazena
do vlastn o stiedoveékého fantasy svéta. Kazda z The Elder Scrolls her pojednava o jiné zemi a ma
jiny piibéh, jednotlivé hry na sebe navazuji pouze volné. Pivod hry je origindlni, nebyla zaloZena
na zadné jiné tvorb¢. Na zakladé hry ale vznikly literarni dila, kterd jsou zasazena ve stejném svete,

ktery dopliuji o originalni ptibéhy (Webovy portal The Elder Scrolls).
3.4.2 Stolnthry

Stoln roloveéhry se oproti hréan konzolovym (konzolovehry - hry, kteréje potieba hrat na
pocitaci ¢i na herni konzoli jako je PlayStation, Nintendo Switch, Xbox, a jiné) 1i§i v nékolika
zasadnich faktorech. Tento typ stolnich her nelze hrat samostatné, vzdy jsou potieba minimalné dva
lidé, obvykle ale spiSe vic. Dal$im rozdilem je, ze vétSina téchto her nema Zzadny pevné ustaleny

piibéh, nebot’ piibeh je tvoren skupinou, ktera se hry tcastni.
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Stolni rolové hry byvaji vétSinou hrami na dlouhou trat’, nebot’ herni seslosti obvykle trvaji
cela odpoledne a Casto i celé dny, nez hraci dokonéi hlavni ukol, na kterém se shodnou, mize to
trvat i nékolik mésicti, béhem kterych se u téchto her opakované schazeji.

Stolni rolové hry maji komplikovana a rozsahla pravidla, kterd hra¢tim zprostiedkovavaji v
celésé&ie knih, ale ani tato pravidla nemusi byt vzdy pevné dana, hraci je mohou po dohodé ve
skupiné upravit a vytvofit tak takzvana “homebrew pravidla” - pravidla, kter&aplat ipouze pro tuto
skupinu hraci, na jiné hry se aplikovat nemusi. Kazda rolovéd stolni hra mé pravidla svym
zpusobem jind, je zalozena na jinych principech, vyuziva jiné pomucky a rekvizity.

Existuji ale véci, které maji spolecné:
Slozeni skupiny

Hracéské skupiny pro stolni rolové hry maji ur€ité sloZeni, které se s pravidelnosti opakuje -
skupina je rozdélena na hrace a jednoho vypravéce, v obCasném piipadé€ se jesté mize vyskytnout
pomocny vypravec.

1. Wpravéec

Ukolem vypravéde je vybrat svét, ve kterém se bude piibsh hraét odehravat - maze si vybrat
z mnoha promyslenych jiZ existujicich svéti, jako je Stfedozemé, svét Harryho Pottera, Forgotten
realms, Eberron a dal$i, nebo miiZe vytvofit zcela novy vlastni svét, do kterého své hrace uvede.

Vypravee je ten, kdo vymysli hlavni zapletku hry. S hraci by se mél predem domluvit, jaky
raz piibéhu si predstavuji - zda cht€ji hrat méstské intriky, valku gang, nebo boj dobra se zlem.
Poté musi vypravéc zakomponovat hrace do ptibehu, ktery stvofil. Musi vymyslet, jak do néj budou
vSichni zapojeni, vymysli v pribéhu hry jednotlivé zvraty a nahlé prekazky, které pred hrace stavi.

Pokud si vypraveé€ neveéti natolik, aby vymyslel vlastni ptibeh a zapletky, mize pro svou hru
zvolit nektery z predptipravenych modull - hry, jejichz piib¢h, mapy, rekvizity i dalsi potiebné véci
jsou jiz ptipraveny od jinych vypravécu.

Béhem samotné hry vypravé€ zastupuje ve he vSechno a vSechny, kromé hrac¢skych postav.
Tudiz popisuje prostfedi, ve kterém se hrac¢i pohybuji, pfipravuje mapy, souboje s piiSerami a
neptateli, jeho tsta jsou sty obchodniki, padouchti i méstskych strazi.

Vypravée se musi v mnohém ohlizet na potieby hract i jejich postav - vid Hi, ze je nékdo z
hracl unaveny, nebo Ze jej aktudlni déni nebavi tolik, kolik by mohlo, m¢l by na misté vymyslet
feseni, aby tuto situaci napravil.

Dalsi dtlezitou funkci vypravéce, je vynaSeni soudti. Mnohokrat se stane, zZe se hraci, nebo
jejich charaktery neshodnou na dal$im posunu a situace se vyostii ve hie, i mimo ni. Je predevsim
ukolem vypravéce (ale i jinych hraci), aby tyto situace zm inil, zastavil, nebo se pokusil je jinak

napravit, nebot’ on ma posledni slovo.
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Z téchto vSech bodi vyplyva, ze role vypravéce je velmi slozitd, mnoho hraca se o ni ani

nepokusi, nebot’ maji obavy, ze tento natlak nezvladnou.
2. Pomocnyvypravec

Nekteti vypraveéci si zvoli dalSiho Clena ze skupiny, ktery funguje jako pomocny vypravec.
Ten s hlavnim vypravéem vymysli plany na kazdou hru, pomaha mu chystat rekvizity, planovat
souboje a pomaha i se samotnym vypravénim ve hie. Toto rozdéleni vypravéni mize probihat bud’
jako vymeénéni se vypravéct v pribéhu hry, nebo tak, ze si rozdéli nehracské charaktery, které pak
kazdy z nich ptredstavuje zvlast.

3. Hraci

Standardni hra¢ska skupina ma tii az Sest hraci, vyskytuji se ale pocetnéjsi, i méné pocetné
skupiny. Ukolem hra¢ je vytvofit si do hry svou postavu - pojmenovat ji, vybrat jej Tpovolén Ta
zpracovat ji podle pravidel mechanicky, ale zdroven musi vymyslet i povahu a minulost postav s
ohledem na co nejvétsi pravdivost charakteru. Postavy hra¢it mohou mit trapna i strasliva tajemstvi,
mohou byt upfimna, jejich moznosti jsou stejné, jako moznosti kazdého realného ¢lovéka.

Béhem hry hraci sedi oddélené od vypravéce, ten ma své poznamky zakryté, aby do nich
hraci nevidéli. Hrac¢i u hry mluvi usty svych charaktert, v kazdé ze situaci uvedenych vypravécem
pfemysleji a rozhoduji se tak, jak by jejich vymysleny charakter v dané situaci ucinil. Pokud nékdo
rozhodne, Ze jeho charakter bude bojacny straSpytel, nebude se do boje proti drakovi vrhat v prvni
linii, apod.

Jesté pfed zacatkem hry by se hraci méli sejit a probrat své postavy. Nevyzrazuji sva
tajemstvi, ale méli by si ujasnit, jak se kdo planuje chovat béhem hry a méli by se pfedem snazit
vyvarovat riznych kolizi nazor a hodnost postav, které by hru zcela znicily. Samoziejme, neshody
se u her d¢ji, je ale dilezité si predem vytyc¢it hranice, kterd neprekro¢i komfortni zénu jiného
hrace, nebo které by znamenaly, Ze se hra¢ské charaktery pohéadaji natolik, ze by se jejich parta
rozpadla.

Rekvizity a pomiicky

Vétsina deskovych her potiebuje pro svlij prabeh alespon minimum pomiicek, které hraci
mohou a nemusi vyuzivat. Kazda hra mé trochu jina pravidla, uvedu pouze nejcastéjSi pomicky,
které se protinaji nejveétsim mnozstvim rolovych stolnich her.

1. Kostky

Nejcastéjsi pomuckou pro vedeni hry jsou kostky. Nejedna se obvykle ale o kostky
Sestistranné, nybrz o celé sady kostek s riznymi pocty stran, od kostek Ctyfstrannych, po kostky
dvacetisténné. Kostky vyuzivaji hraci i vypravee, vyska hozeného Cisla urcuje Stésti postav hract u

vypravéce, rozhoduji o nékterych jejich uspésich ¢i netispésich.
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2. Character sheety

Dalsi ¢astou pomuckou jsou takzvané “character sheety”, které jsou vlastn¢ jisté formulaie,
na kterych se nach&ej mechanické informace o postavach hract - jejich vybava, vydrz,
kouzelnicka sila a dalsi. Ty maji hraci vzdy u sebe a spravuji je v prubéhu her sami.

3. Mapa

V téchto ptipadech se nemusi vzdy jednat o mapu tak, jak ji zndme. Muze jit samoziejme o
mapu smySleného mésta ¢i kontinentu, nejCastéji se ale pouzivd mapa béhem hry k pribéhu a
vyhodnocovani soubojui. Takovato mapa je vlastné pouze ¢tvereCkovany papir ¢i jiny material, na
kterém se méti vzdalenosti pro rizné potieby - jak daleko dokaze hractv charakter dob&hnout,
dohodit kamen, dosttelit z luku, nebo jak daleko sesle kouzlo? To se pocita pravé na mapé, ktera je
predevsim vizudlni pomickou.

Vypravé€ na mapu miize kreslit prostiedi - vyznacit ulici ¢i les, kde se hra zrovna odehrava,
nikdy se nepocita s uméeleckym dilem, spise se zadstupnymi znaky, které poméhaji lepsi predstave.

4. Figurky, miniatury a modely

Mnoho fanouskd stolnich rolovych her hraje s miniaturami, které predstavuji riizné
nepratele, ale 1 hrac¢ské postavy. Existuji specidlni stranky, na kterych si fanousci mohou tvofit
vlastn Tmodely postav na mwu, tyto modely si poté& mohou nechat poslat, nebo si je nechajt
vytisknout na 3D tisk&n&h.

Miniatury nejsou pro tyto hry nutnost, usnadiiuji ale pribéh jednotlivych her, predev§im
soubojli. Misto specidlnich miniatur se daji vyuZit i rizné zastupné pfedméty - Zetony, lego figurky
a dal$i. Nemusi se vZdy jednat pouze o miniatury postav, mnoho skupin vyuZziva i modely prostredi
a predméta, které si koupi, nebo sami vyrobi.

Pribéh a rozuzleni hry

V téchto typech her neni mozné, aby dvé hry, i kdyby mély stejny piibch, dopadly stejné.
Vypravé¢ mulze svou vymySlenou zapletku aplikovat vicekrat, hraci ale vzdy pfijdou s jinymi
charaktery, dohodnou se na jinych fesenich, rozhodnou se fesit jiné véci a kostky vzdy hazi jinak.
Kazda hra je tedy originadlnim zazitkem, ktery nelze zreplikovat, ani stoprocentné naplanovat.
Vysledek kazdé hry je spolupraci hracti a vypravéce, nikdy nelze véci pied hrou naplanovat tak, aby

se nemohly zménit.

Stejné jako u pocitacovych rolovych her, i stolnich rolovych her je velké mnozstvi, v této

kapitole tedy uvedu pouze nejhrangjsi herni systémy.
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Draci doupé

Draci doupé je v zahrani¢i zndmo pod ndzvem Dungeons & Dragons. Prvni edice této hry
vysla jiz v roce 1974 a jejim autorem byl Gary Gygax. Jedna se o fantasy hru na hrdiny, jejiz velka
¢ast je zamétfena na souboje hract s riznymi monstry a neprateli, které se odehravaji v ramci
zvoleného piib¢hu. Hra je z velké ¢asti ovliviiovana hody kostkami a roli nahody.

Od prvni edice hry vznikly jiz dal$i ctyfi edice, z nichz kazd4 ptichazi s rozsifujicimi
pravidly a moznostmi. Jedna se o nejrozSifenéjs$i herni systém, na jehoz upravach vznikly dalsi
populdrni systémy. Draci doupé dalo pro svou popularitu za vznik velkému mnozstvi fantasy
literatury, vizualni kultury, hudby a filma i seridld (Webovy portal Dungeons&Dragons Official
Homepage).

Mnoho vypraveécu ¢i hraca sepsalo pribehy a osudy svych charaktert a jejich pratel, at’ uz
jsou zamysleny jako moduly pro jiné skupiny, nebo jako umélecka literatura. Ptikladem takové
literatury miize byt naptiklad kniha Volani divo¢iny (LEGATOVA, 2016).

Pathfinder

Pathfinder je dalSim z velmi popularnich systému rolovych her. Hry poprvé vysla v roce
2009 a vznikla na zaklad¢ herniho systému Drac¢i doupé. Lisi se pfedevsim vétsi piisnosti pravidel a
vétsi moci vypravéce - vypraveC v této hie ma vice moznosti, kterymi ovliviiovat hrace a samotnou
hru do smérd, které zvoli za vhodné.

Hlavni zménou oproti systému Drac¢iho doupéte jsou poupravena pravidla jednotlivych
povol&1- povolani postav, ktera nejsou piimo zaméfena na boj, maji vice moznosti a lepsi
uplatnéni v soubojich, neZ v plivodnim Dra¢im doupéti. Pathfinder se odviji od tfeti edice Drac¢iho
doupéte, kterou se tehdy autofi snazili zjednodusit z hlediska pravidel (Webovy portd Pathfinder
Roleplaying Game: Unleash Your Hero!).

Warhammer

Herni systém Warhammer je velmi populdrni pfedev§im jako bojova strategie protkana
piibéhem. Jedna se o zcela odliSny systém, ktery je zasazeny do sci-fi vesm¥Tu v daleké
budoucnosti.

Hry Warhammeru sice maji ptib&h, ktery je protkava, vyraznou ¢ast hry ale zaberou dlouhé
strategické souboje (PRINGLE, PRATCHETT, 2003, s. 239). Hra¢i Warhammeru obvykle pouZivaji
velké mnozstvi velmi propracovanych miniatur a mapy, které vyuzwaj¥ bwwaju oproti hran
zamétenym piedevSim na piibch, mnohem detailnéjsi.

Call of Cthulhu
Herni systém Call of Cthulhu je pfimo inspirovan H.P. Lovecraftovymi pfib¢hy, konkrétné

mystériem prastarého boha Cthulhu. Pfibeh této hry je zasazen do naseho svéta, ktery je ale
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podstatné temnéjsi, postavy vytvoiené hraci bojuji s désivymi nestvliirami a horory o holé Zivoty,
jejich ukolem je vzdy zastavit probuzeni se tohoto prastarého boha, ktery by znicil svét tak, jak jej
zname, a prezit (Webovy portal Call of Cthullhu). Tento herni systém pracuje predevSim s
predstavivosti a vynalézavosti hract, jejichz charaktery jsou Uplné obycejni lidé - novinafr, detektiv,
uméelec,...

Vyse uvedené systémy jsou pouze né¢kolika malo priklady vSemoznych stolnich rolovych
her, které existuji. Uvadim pravé tyto, nebot’ jsou to nejhranéjsi herni systémy a protoze dle mého
n&oru nejlée vystihuj Tpodstatu rolovych stoln Th her. EXistuj Ti systé@ny, kteréjsou inspirovay
napiiklad mytologii riznych zemi, nebo tieba popularnimi filmy, jako jsou Star wars, ty jsou ale
roz§ifené predevsim mezi fanousSky konkrétnich témat, nikoliv mezi fanousky fantasy a sci-fi zanra

obecné.
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4. Vyuziti rolové hry ve Skolnim prostiedi

Spoj me-li vSechna tyto fakta z piedchozich kapitol dohromady, ziskime pomérné jasnou
pfedstavu o tom, ¢im by mohlo byt vyuziti rolové hry ve Skolnim prostiedi pfinosné. Rolova hra je
vybornym nastrojem pro socialni uceni zaku, mize je piipravit na kazdodenn 1i specidn isituace z
redlného zivota. Muze jim pomoci zjistit, jak zvladat krizové a napjaté situace, ale mize jim i
pomoci pochopit chovani lidi v jejich okoli. Dalsi velmi pfinosnou hodnotou rolové hry je
posilovani a prohlubovéni vztaht v kolektivu skolni tfidy a rozvoj komunikace a spoluprace ve
skuping. V této kapitole rozeberu tyto jednotlivé uvedené body a pokusim se priblizit jejich vyhody
i Gskal T
vyuky. Pro potieby této prace se mi nanestésti nepodafilo nalézt zdroje, které by obsahovaly celé
ptipravy pro tento typ vyucovani, nalezla jsem ale asponi webové stranky, na které ucitelé sdileji
rizné navrhy aktivit (Teaching with DnD). Tyto aktivity se poji k nejriznéjSim tématim Skolni

vyuky a jsou vyrazné¢ inspirovany vizudlnim stylem drac¢iho doupéte.
4.1 T¥ida jako socialni skupina

Skolni tfida je jednou z mnoha socialnich skupin, kterymi si b&hem Zivota kazdy jedinec
projde (HELUS, 2007, s. 22). Kazdy c¢lovéek béhem svého zZivota projde mnoha socidlnimi
skupinami, miiZze byt i ¢lenem nékolika rozdilnych socidlnich skupin nardz. Socidlni skupiny se v
mnoha ptipadech v prib¢hu zivota méni - at’ uz se jedna o skupinu Skolni tfidy (jinou tfidu bude
stejny Clovek navstévovat na zdkladni, stfedni, nebo vysokeé skole), ¢i jinou.

Skolni tiida je skupinou malou, dlouhodobé piechodnou a formalni. Viechny tyto vlastnosti
jsou blize popsany dale.

Definice socidn iskupiny

Socialni skupinou rozumime seskupeni lidi, které¢ vyhovuje urcitym kritériim, ktera danou
sociadlni skupinu charakterizuji. Muze se jednat o v€k ucastnikd, o jejich socialni postaveni, o lidi
shodujici se v konkrétnich nazorech, nebo tieba o lidi se stejnymi konicky ¢i potfebami.

Socialni skupina miize byt délena z riznych hledisek.
1. Déleni socidlnich skupin dle velikosti

Socialni skupiny lze délit podle poctu ¢lenii na skupiny malé a velké. Mala socidlni skupina
ma relativné malé mnozstvi €lenil, pohybujici se od dvou po zhruba tficet ¢lenii. Typické je, Ze jeji
Clenové se alespon do jisté miry osobné znaji.

Velka socialni skupina ma vice nez tiicet Clent. Typické je, ze v ramci velké socidlni

skupiny se nebudou znéat vSichni jeji ¢lenové navzajem, nebot’ Casto to neni ani mozné.
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2. Déleni socialnich skupin dle stability
Zamétime-li se na socialni skupinu z hlediska stability, pak dochézi k d€leni na ptfechodné
skupiny a stalé skupiny. Skupiny piechodné by se daly dale délit na dlouhodobé a kratkodobé
Ptikladem kratkodobé pfechodné socidlni skupiny by mohla byt naptiklad skupina lidi cestujicich v
konkrétnim autobuse. Ptikladem dlouhodobé ptechodné socialni skupiny by mohlo byt naptiklad
¢lenstvi v zjmovém tutvaru.
Stdou socidn 1skupinou by mohla byt napiiklad narodnost kazdého z nas, nebo i rodina.
Jedna se o skupinu, jejimz ¢lenem Clovek zlistava trvale, za normalnich okolnosti se v pribehu jeho
Zivota neméni.
3. Déleni socialnich skupin podle jejich vzniku
Podle vzniku délime skupiny na formaln 1a neformdn 1 Socidn iskupina formdn tvznikana
zaklad¢ vedeni “shora” - skupina ucastnikil je ur¢ena vedenim, v téchto skupinach prevlada spiSe
funkénost vztahi, které nejsou vzniklé na zakladé citovych ¢i preferencnich vazeb.
Socidn 1 skupina neformalni je skupinou, ktera vznikla na zakladé dobrovolnosti, jeji

¢lenové jsou jejimi ucastniky, nebot’ sdileji spole¢né zajmy, hodnoty, cile, nebo potieby.
4.1.1 Socialni dovednosti v prostiredi $kolni tiidy

Z4ci se v ramci socialni skupiny t¥idy setkavaji pravidelng, kazdy den tedy mezi nimi
dochazi k pfimym 1 nepfimym interakcim, které jim mohou pobyt ve Skole zptijemnit, nebo naopak
zkomplikovat. Pro dobré klima tfidy je potieba, aby Zaci dodrZovali urcitd pravidla a aby zvladali a
zlepSovali se v konkrétnich socidlnich dovednostech, které budou vyuzivat nejen ve Skolnim
prostiedi, ale 1 v kazdodennim osobnim Zivoté.

Soucasti prace ucitele je rozvoj takzvanych kli¢ovych kompetenci, kter€jsou souborem pro
zivot uziteCnych a pfinosnych dovednosti, které by mél kazdy zak v pribéhu studia na zakladni
Skole do jisté miry ovladnout. Zvladnuti a rozvinuti téchto dovednosti je proces, ktery probiha po
cely zivot jedince, Uroven jejich rozvinuti na konci zdkladniho vzdélavani tedy neni konecnou
(CISOVSKA, 2010, s. 30). Pravé tyto kli¢ové kompetence se prolinaji s vy$e zmifiovanymi
socidnmi dovednostmi - piedevS§im pak kompetence komunikativni, socialni a personalni,
obcanské a k feSeni problémil (GILLERNOVA, KREJCOVA, 2012, s. 32). Dramaticka vychova
muZze ale napomoci k rozvoji vSech kli¢ovych kompetenci.

Komunikace

Jednou z nejvyrazngjSich socidlnich dovednosti, kterou v prosttedi Skolni tfidy muzeme
pozorovat, je dovednost komunikace. At jiz se jedna o komunikaci s vrstevnikem, v kamarady, s
autoritou, nebo s rodi¢i, komunikace je z velké ¢asti naplni kazdodenniho Zivota vSech osob a

dovednost komunikovat se tedy velmi ¢asto projevuje. Komunikace zahrnuje mnoho faktorti, od
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vhodného uziti slov, schopnosti vyjadfit smyslupln€ a srozumitelné své myslenky, ptes vhodné uzité
gestikulace, mimiky a teci téla, po dovednost udrzet pravé probihajici konverzaci (VALENTA,
2010, s. 41). Komunikace je dovednost ¥ ktera ma mnoho vnéjSich projevi, tudiz je pro uditele, i
zucCastnény kolektiv, nejsnazsi ji pozorovat a hodnotit.

Empatie

Dalsi dovednost, ktera s komunikaci tzce souvisi, je empatie, tedy schopnost pochopit
stanovisko druhého ¢lovéka, pochopit jeho zivotni situaci a zkusenosti, které jej vedou k jeho
postojim a nazorim. Empatie zahrnuje 1 fakt, ze vezmeme v potaz aktudlni emocni rozpoloZeni
druhéosoby a dovedeme s nim komunikovat tak, abychom jej nezranili, ale naopak mu poskytli
podporu a pomohli mu.

Kooperace

Dovednost kooperace je dalsim dulezitym faktorem, ktery je v prostiedi skolni tfidy velmi
znat. Déti v prostiedi Skolni tfidy jsou vedeny k ¢asté spolupraci, at’ jiz se jedna o vytvarny projekt,
0 skupinovou pr&i, nebo o tymovou hru ve sportech. Skrze kooperaci se Zaci uéi, Ze spole¢né
dovedou dosdhnout mnohem lepSich a zajimavéjSich vysledkd, nez pti samostatné praci. Zaroven
ale nardzi na riiznd omezeni dalSich osob, se kterymi spolupracuji. Ta musi vzit v potaz a musi
hledat cesty, kterymi se i pfes nepiijemnosti a prekazky dostanou ke spole¢nému cili.

Seberegulace

Seberegulace je taktéz velmi dileZitou socialni dovednosti v prostiedi $kolni tfidy. Zaci ve
Skolni tfidé musi ¢asto plnit samostatné tikoly. Béhem nich se musi regulovat tak, aby tkol splnili a
idedlné s co nejvetsi tspeSnosti, jaké jsou schopni. Musi regulovat své verbalni 1 neverbalni projevy,
kontrolovat svou soustfedénost a cilevédomé pracovat na splnéni cile.

Sebereflexe

Stejné tak se zaci musi naudit sebereflexi. Kazdy dovede vyjmenovat, jakéchovan u jinych
osob se mu piici a je mu nepiijemné, ne vzdy si je ale jedinec védom svych vlastnich chyb a
nedokonalosti, které mohou stejnou mérou obtézovat kohokoliv jiného v jeho okoli. Toto
uvédoméni si vlastnich nedostatkli vede k sebereflexi, diky které se kazdy jedinec zacne cilené
kontrolovat.

Sebereflexe a seberegulace je také vhodnym prosttedkem k efektivnéjSimu feSeni
jakychkoliv konflikth - at’ jiz se jednd o konflikt v komunikaci, nebo v rozdilnych ptistupech, skrze
seberegulaci a sebereflexi zaci mohou dojit ke kompromisim, které budou pfijatelné pro obé strany
a konflikt tudiZ ustane.

VSechny slozky socidlnich dovednosti se prolinaji do sebe navzdjem, neni pro né¢ mozné

existovat zcela izolované. Prostiedi $kolni tfidy je idealn m m Btem pro c fen€rozv jen isocidn th
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dovednosti, nebot’ tyto dovednosti a jejich rozvinutost provazeji kazdého jedince celym jeho

zivotem a jsou aplikovatelné prakticky v jakémkoliv prostiedi.

4.2. Rolovéhry a drama ve vyuce

Vzhledem k tématu a vychozimu cili této diplomové prace v této kapitole podrobnéji
predstavim postaveni dramatické vychovy ve vSeobecnych kurikularnich dokumentech ceskych
skol. Z jejiho postaveni v RVP ZV vychdazi i program, ktery ptipravuji v praktické ¢asti prace. Dalsi
body kapitoly budou obsahovat zapojeni ucitele do dramatu ve t¥id¢ a riiznorodé¢ postoje, které zaci
ve Skolni tfidé mohou zaujmout k dramatu jakoZzto soucasti vyucovani.

Dramatick&a vychova je v Rancovén vzdélavacim programu pro zakladni vzdélavani
zafazena jako dopliujici vzdélavaci obor (RVP ZV, s. 113). Toto zafazeni znamend, Ze zatazeni
dramatické vychovy do zakladniho vzdélavani zaka neni povinnosti, ale pouze rozsifujici moznosti
vzdélavani. Jak ale uvadi Hana Cisovskda (2010, s. 62): “Svym charakterem vsak predmeét
dramatickad vychova patii k vzdélavaci oblasti Umeéni a kultura, vedle vytvarné a hudebni vychovy.”

Dramatickou vychovu lze pojmout jako uceni se dramatickému uméni, jako uceni se o
dramatickém uméni a uceni se dramatickym uménim (MACKOVA, 2004, s. 10), pii¢emz kazdé
toto uceni v sob¢ ukryva zcela jiné predméty uceni. Pod slovy “uceni se dramatickému uméni” lze
hledat cilenému uceni se praci s hlasem a vlastnim télem, rozvijeni mimoslovni i slovn iIkomunikace
a dalsi prostfedky dramatického uméni. Pod “u¢enim se o dramatickém uméni” miZeme ocekavat
predevsim ucivo vychazejici z historie a nauky dramatického uméni. A pod “uc¢enim se uménim”
lze hledat pfesahy do bé&Zného kazdodenniho Zivota Zaku, kterébudou vych&et z konkrén th
situac £h obsahuj € Th dramatickou vychovu.

Vsechny z téchto tii bodl jsou typické pravé pro dramatickou vychovu a ve zkratce shrnuji
jeji potencidl pro uceni a osobnostni rozvoj zakt. Rozdilni autofi ale upozoriiuji na nebezpeci
vn man idramatickévychovy jako socidn o vyeviku, nebo jako pouhého n&troje socidn ivychovy
a potladeni samotného obsahu dramatické vychovy (CISOVSKA, MACKOVA). Dramaticka
vychova se sice prolina v mnoha odvétvich RVP ZV, zpracovava je ale odliSnym zplsobem, nelze ji
tedy redukovat na pouhy “zasobnik” technik a metod.

4.2.1 Vliv dramatu na Zaky mladSiho Skolniho véku

Drama a rolové hry maji moznost zaky mladsiho Skolniho véku a jejich vyvoj v mnoha
ohledech ovliviiovat. K tomuto nazoru dochazim na zaklad€ nékolika faktt.

Zaci mlad§iho $kolniho véku jiz proli vyvojovou etapou, ve které preferuji primarné hry

w7

pravidla. Volné rolové hry, které zaci zavedou bez pfiinéni dosp€lého, nejsou fizené nic¢im jinym,
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nez intuici z4kl, vznikaji a probihaji spontanné, bez domluveného piibéhu, piesto ale zakiim
poskytuji moznost 1épe pochopit svét, ktery se okolo nich nachdzi a dochazi u nich prostiednictvim
téchto her k socidlnimu uceni.

Drama se v tomto ohledu lisi pfedevSim tim, ze jsou mu pevné urCeny nekteré konkrétni
hranice (omezeni pohybu, fe¢i, zadané role, zadané téma), coz zakiim dava mantinely a pravidla,
pfesto ale maji prostor pro spontanni hru, do které mohou vlozit své napady, nazory a postoje.

Vhodné zvolené téma dramatu socialni uc¢eni zakl zpravidla vzdy podpofi, nebot’ podnétné
téma zaky vede k bohatym debatdm a Casto velmi originalnim a vyspélym ndvrhiim, které by je
jinak nemusely viibec napadnout.

Drama ve vyuce miize napomoci i rozvoji moralnich hodnot zaki, nebot’ si v ramci dramatu
mohou beztrestné zkusit mnoho ¢ind a za¢it mnoho situaci, ve kterych mohou byt hrdiny ptibéhu,
ale 1 podlymi zlo¢inci. Mohou v rdmci dramatu jednat tak, jak od nich rodice i spolec¢nost do
budoucna odekéava, ale i tak, jak jim jednat svét okolo nich cely jejich Zivot zakazuje. Zaci jsou na
zaklade téchto zkuSenosti a ndslednych reflexi vedeni k uvédomeéni si disledkti svych ¢inti a emoci,
kteréby takovéakce vyvolaly v rednén zivoté. Takova to reflexe poté napomaha rozvoji emo¢ni
stranky zdka a empatie.

Drama na zaky ovSem muiZe mit 1 vliv negativni - v pfipadé nevhodné provedené reflexe
zaci mohou nabyt dojmu, Ze proslo-li jim zIé a podlé chovani ve hie, je v potadku se tak chovat i v
zivoté realném. Stejné tak, pokud budou zéaci v ramci dramatu fesit néjaké tézké a depresivni téma,
je potieba, aby jim ucitel pomohl se po hie od roli a samotného piibéhu oprostit, aby si Zaci
negativni a melancholické emoce nepfenaseli do zbytku dne i dni nasledujicich. Dé&je-li se v ramci
dramatu jakékoliv bezpravi, ucitel by se mél pravidelné ujistovat, jaky je emocni stav obéti tohoto
jednani a béhem reflexe by mél tuto situaci podrobné rozebrat z vychovného hlediska.

Drama by pro zaky mé&lo byt prostfedkem osobniho rozvoje, uceni se a zarovenl uvolnéni se,
docasného oprosteéni se od reality, je tedy potieba s nim naklddat opatrné, promyslen€ a predevsim
bezpecné. Hraci by béhem hry neméli byt zakem, ktery predvadi postavu, ale pfimo onou postavou,
ktera mysli a citi. Cela hra se odehrava v bezpecném prostiedi svéta dané hry, jejiz udalosti se do
reality nepiendsi nehledé¢ na zdvaznost odehraného scénate, co se ale do reality z herniho svéta
prenese by bezesporu mély byt zkuSenosti hracl, at’ uz se jedné o ziskané védomosti, nové naucena
slova, nebo o ziskané socialni zkuSenosti.

4.2.2 Ucitel v roli

Pti vyucovani dramatu jsou podstatni vSichni aktéfi - jak zGc¢astnéni Z4ci, tak praci vedouci

pedagog. Na ucitele je v téchto hodinach kladeno hned nékolik rovin prace - pouhy ¢lovék, ucitel, i

hra¢ (MARUSAK, 2008, s. 29). Z prvniho hlediska se p¥i dramatu uéastni jako pouhy ¢lovék, ktery
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se zapojuje do aktivity s jinymi lidmi, se kterymi spole¢né ziskava zkuSenosti a buduje mezilidské
vztahy. Z hlediska druhého se €astni jako ucitel, ktery organizuje praci zakl a vede ji k naplnéni
planovanych cili. A v neposledni fadé, z hlediska tietiho, je pro své zaky spoluhracem, ktery
reaguje na navrhy a otazky ostatnich, stejn¢ jako oni reaguji na n¢j.

Ucitel v rdmci dramatu z teoretického hlediska nemusi vstupovat do role, aby ovliviioval
probihajici hru. Mize hru ftidit a korigovat “zvenci”, jakozto vSevédouci vypravec, nebo naptiklad
hlas shiiry, ktery uc€astniky hry navede zpét na spravnou trasu. Stejn¢ tak se ale mize rozhodnout na
sebe pfijmout roli a vstoupit do jiz zapocaté hry jakozto dalsi hrac.

Nastanou situace, ve kterych je lepSim feSenim, kdyZ ucitel pouze jako netcastnici se osoba
zaky navede, nebo hru ovlivni. Je ale podstatné umét odhadnout situaci a urcit, kdy je naopak
napomocngéjsi piijmout nékterou z roli za svou a vstoupit do hry pfimo. Je také ale tieba, aby ucitel
pro tento krok zvolil vhodnou roli, ktera probihajici hfe pomiize. Existuje mnoho zptsobt, kterymi
muze ucitel vstoupit do hry, kazdy z nich je zdhodno vyuzit v jiné dramatické situaci.

Ucitel by si mél se zaky pied zacatkem dramatu vyjasnit, jak to vypada, kdyz vstoupi do role
a kdyz se jde s nimi Ucastnit na spolecném tvotfeni. M¢&l by urcit, jak bude vypadat v roli skrze
domluvenou rekvizitu (klobouk, destnik,...) a mélo by byt vSem jasné, Zze pokud zrovna u sebe
domluveny pfedmét nemad, jednd zasahuje do aktivity jako ucitel zvenci, nikoliv jako ucastnik
zevnitf.

Ucitel by mél jiz pti uvodu do hry nastolit pravidla, kterda budou obecné platné u jakékoliv
hry, kterauval 1Silva Mackova(2004, s. 83):

* Zavedeni principu ‘jako” - Tento princip ucastnicim se hrd¢im dodava pocit bezpeci
fiktivni situace. Hréci si jsou védomi toho, Ze za jejich herni jednani je nebude ¢ekat zadny
mimoherni postih, tudiZ se jim oteviraji dvete k vétSimu mnozZstvi feSeni a struktur jednani.
Jednani hract také diky tomuto pravidlu ziskd vétSi miru autenticnosti, nebot’ se hraci
nemusi soustfedit na to, jaky dopad bude mit jejich €in na jejich skute¢ny socidlni status ve
skupiné, nebo na jakykoliv jiny aspekt jejich Zivota, tudiZz se jejich mySlenkova aktivita
muZe pln€ vénovat rozehranému dramatu.

* Wmezentprostoru pro hru - Vymezeni prostoru dodava aktivit€é novy rozmér a zaroven
omezen tfiktivniho svéta. Nastolime-li pravidlo, ze cely prostor téidy se ve fiktivni situaci
stava prostiedim vlakového nadrazi, maji zaci urené hranice, o kterych vi, ze kdyz je
opusti, hra se na né€ jiz nevztahuje. To mliZe pomoci zdkim se od hry oprostit po jejim
ukonceni, pfi odchodu na toaletu, nebo pokud si pieji hru z jakéhokoliv divodu opustit, at’
jiz kratkodobé¢ (herni odchod), nebo zcela (osobni divod). Tento efekt neplati pouze pro

odchod ze tfidy, ale 1 pro piichod - Z4aci si jsou védomi, ze jakmile pfekroci prah tfidy, nejsou
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jiz Skoléky, ale osobami nachézejicimi se na vlakovém nadrazi a musi tomu uzpusobit své
veskeré jednani.

Nastoleni moznosti vstupu ucitele do herniho jednani - Je vhodné, aby byli hraci srozuméni s
tim, Zze ucitel mize do hry kdykoliv vstoupit a ovlivnit ji. Ucitel mlize a nemusi zaky
srozumét s tim, zda bude do hry vstupovat jako novy charakter, nebo jako pfedem
domluvena role. Pro ucitele je ale vhodné, aby m¢l se zaky zvolenou né&jakou konkrétni
rekvizitu (klobouk, destnik, desky,...), ktera pro zdky bude signalem, Ze se do hry zapojuje
jako hrac a ze nezasahuje pouze jako osoba “zvenci”.

Stanoveni moznosti hru opustit - Toto pravidlo by mélo byt zakiim vzdy umoznéno, zaroven
by ale mél ucitel dbat, aby nedochéazelo k jeho zneuzivani. Pro zadky mize byt tato moznost
“zachrannou brzdou”, kdyz se dostanou do herni situace, kterd pro né je néim neinosna
(napf. pfipominajici traumatizujici zkusSenost), nebo kdyz zdk vypadne z role a neciti se jiz
na jevisti komfortné. Moznosti hru opustit se tak zak, ktery ze hry vnitin€¢ vypadl, vyhne
nepfijemnym pocitem studu, nervozity, nebo trapnosti. Dovede-li se znovu na hru naladit,
muze se do ni vhodnym zpisobem vratit. U¢itel by zakiim nemél branit opustit hru, mél by
ale rozeznat, kdy se jedn&o pouhou nevoli Zaka.

Pravidlo “stop” - V ptipadé, Ze se herni situace zane vyhrocovat a pfejde z herni roviny do
roviny realné, mél ucitel mit moznost hru zastavit smluvenym povelem. Dalsi ptileZitosti,
pii které by ucitel mél mit moznost zastavit hru je v pripadech, kdy se ztrat Tohnisko hry,
nebo kdy naopak ohnisek vznikne pfili§ mnoho a situace se stane nekonstruktivni debatou

bez vychodiska.

Mezi hlavni vyhody ucitele v roli patfi fakt, Ze ucitel pfimo zapojeny do dramatu mize

podporovat otevienou komunikaci a napomahat regulaci napéti a dramaticnosti hry, jelikoZ se ji sdm

ucastni. Zaci diky tomu také maji vétsi svobodu ve vyjadfovani svych nazorl a postojli, nebot’ na né

neni nahlizeno zvenku, nemusi se tedy obavat pohledu “publika”.

Mozné role ucitele

Ucitel, ktery vstoupi do role a zapoji se do dramatu, tak miiZze ucinit za rznymi Ucely.

Zalezi tedy, zda ucitel chce do hry pfijit jako autoritativni charakter, jako hra¢ na stejné tirovni, jako

je zbytek hract, jako nékdo, kdo je na tom z hlediska skupiny hlife, nez oni, nebo jako n¢kdo, kdo

se opozdil, ¢i nebyl ptitomen (MORGANOVA, SAXTONOVA, 2001, s. 61). Kazd4 z t&chto roli

mu umozni ovliviiovat a posouvat hru jinym zptsobem, vétSina z nich ale ma i sva uskali.
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Ucitel v roli jako autorita

V piipadé, kdy ucitel pfijme roli, kterd je ostatnim rolim autoritativné nadfazena a je tedy
roli pro n¢ tidici, se ucitel ocitd v podobném vnitinim usporadani skupiny, jako kdyz tfidu vede
béZznym zpusobem. Pro ucitele i celou skupinu je toto uspoiadani jakymsi béznym prostied m.

Tento typ role muze byt samoziejmeé vyhodnym z hlediska fizeni celkového chodu aktivity,
zaci jsou ale v takovém piipadé viici vili ucitele prakticky bezbranni, nemaji mnoho pitilezitosti, jak
do hry vnést vlastni elementy. Ucitel v takovéto roli bude svym zakiim prakticky vzdy rozkazovat, i
kdyz on sdm bude sva slova minit tfeba jako pouhé navrhy, zaci se pravdépodobné nebudou piilis
branit, nebo navrhovat jina feSeni.

Ucitel jako hrdc na stejné urovni

Pti této roli je ucitel ¢lenem skupiny, nema zadnym zplisobem vys$i, nebo nizsi pravomoce,
nez ostatni hraci. Pfi komunikaci se skupinou miize klast rizné navrhy a dotazy, kterymi skupiné
muze pomoci se posouvat v piibehu.

Ucitel musi byt pfipraven pfijmout navrhy t¥idy a neprosazovat své vlastni postoje a n&ory
vice, nez by bézny clen skupiny, kterym ted’ je, mohl. Tento typ hrani vyzaduje, aby ucitel
divétoval své tiide, nebot’ pokud se drama zvrtne, jedinym vychodiskem ze hry bude jeji ukonceni.
Ucitel na urovni nizsi, nez je zbytek hracii

Tento typ role je pro ucitele vhodné vyuzit, kdyZ chce piedat vedeni a feSeni hernich situaci
zcela do rukou hracd, ptipadné kdyz nechce, aby se zaci obraceli s hleddnim informaci u néj. V
takové roli je zcela v rukou hraci a je zavisly na tom, zda Zaci objevi feseni pro jejich situaci.

Ucitel jako ten, kdo nebyl pritomen

V tomto ptipadé¢ se ucitel hry Ucastni jako né€kdo, kdo ma stejnou nebo vétsi autoritu vici
zbytku skupiny, z néjakého diivodu ale nebyl pfitomen a tudiZ nevi, co se délo. Roli je vhodné
vyuzit, chce-li ucitel zpomalit hru od nadchazejici akce, nebo pokud naptiklad chce, aby skupina
shrnula své plany. Stejné¢ tak mize ucitel pouhou otdzkou tykajici se dosavadniho déni posunout

zaky k vyssi aktivite, piimét je k tomu, aby zacali efektivnéji debatovat nad feSenim ¢i planem.
4.2.3 Typy Zaki pri dramatu

V ramci dramatu kazdy zék pfijme néjakou roli, kterou bude zastupovat. Do téchto roli se
ale vzdy promitaji pocity a nalady daného Zaka, stejné jako povahové vlastnosti a socidlni status ve
skuping. VSechny tyto prvky mohou podpofit, nebo narusit hru a je na uciteli, aby pochopil Zakovo
chovani a podpofil ho, nebo jej umirnil a presméroval.

Pro potieby této prace z prostudovanych materialti nejlépe vyhovovalo déleni uvedené Saxtonovou

a Morganovou (2001, s. 68):
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Klaun

Ve skupin¢ se muze nachazet zak, ktery pres veSkerou snahu ucitele i skupiny stéle tropi
skopi¢iny a legracky, které sice mohou rozesmat, ale rusi celou skupinu od jeji pr&e. Rozptylovan 1
t&mito typy zakd brzdi aktivitu a prodluzuje dobu prace. Zaci, ktefi by jinak aktivné pracovali, se
Casto nechaji strhnout timto komikem a z dramatické situace se stdva bezvyznamna fraska, ktera
nikoho neobohat T

74k k tomuto chovani mtzZe inklinovat, pokud je pro n&j téma dramatu nezajimavé a
nepodnétné, pokud je i v béznych situacich tfidnim komikem, nebo si tieba chce timto zptisobem
vynutit pozornost. U¢itel by se nemél snazit klaunovy vtipy ignorovat, naopak je lepsi pozastavit
hru, zasmat se a znovu ve hi'e navazat. Druhou variantou je upozornit na vaznost situace a nenechat
vtip, aby se usadil.

Vedouc T

Vedoucim se stava zak, ktery je schopen rychle reagovat na podnéty hry, ktery je schopen
velmi rychle vstoupit do role (Casto i pfed tim, nez se to podaii ostatnim hra¢tim) a pro své rychle
reakce se vlastné stava takovym vedoucim. Ostatni Zaci, kdyz vidi, Ze n€kdo jiZ rozhoduje a ¢ini za
né, se mohou stat laxnimi - piestanou se snazit dostat se do role, nechaji vedouciho Zaka, at’ fesi
problematiku za né.

74k v této pozici tak neéini ze zlého iimyslu, vétsinou je pouze zaujaty hrou a chce se ji
aktivné vénovat. Ucitel by nemél tohoto zdka jakkoliv shazovat nebo znehodnocovat jeho napady a
navrhy, musi jej ale zbrzdit. Tak miiZe ucinit dvéma zplisoby, vn&j$im a vnitinim zplsobem. Vné&;jsi
varianta je upozornéni zéka, ze musi nechat 1 ostatni chvili pfemyslet, at’ maji Sanci se projevit.
Vnitini variantou je postaveni zdka dal od skupiny a herni znemoznéni hovofit (napf. je vyslan
vedoucim néco ziskat a vrati se do hry az za chvili).

Kazi¢

Kdyz se ve skupin¢ ukdze n€kdo s pfistupem kaziCe, je potieba s nim pracovat jako s
ditétem, které zkratka narusuje hodinu - na urcitou dobu jej vyclenit z prace a zaméstnat jej nééim
jinym, dokud nebude schopen tadné spolupracovat.

Kazi¢ ve skupiné mizZe naruSovat hru hned nékolika zplisoby. Mlze se rozhodnout nehrat
vibec a nezapojit se. Mlze se Ucastnit hry, ale naruSovat ji zevniti - cilen¢ kazit snahu ostatnich,
nebo jinak aktivitu sabotovat.

Kazi¢em nemusi byt vzdy stejny Zak, zalezi na jeho aktudlnich pocitech a situaci, ve které se

zrovna nachéazi. Ucitel by mél brat v potaz, Ze ne kazdy den budou vSichni zaci pracovat na sto
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procent, nékdy mtize mit zak zkratka zIy den. Je ale tieba odlisit, kdy se jedna o zly den a kdy zak
opakovang a cilen¢ sabotuje aktivitu.
Herec

Tento zédk v minulosti pravdépodobné navstévoval divadelni krouzek, ve kterém nabral
riznorodé zkuSenosti v dramatickou praci. Problém nastavé, kdyz tento zak neustdle opravuje
ostatn 1k jeho idealni predstavé a nenechava jim prostor na vlastni vyjadieni se.

Ucitel by se mél snazit nesrazet aktivitu tohoto zaka ani neznehodnocovat jeho zkuSenosti ¢i
védomosti, m¢l by jej ale vést k pochopeni toho, Ze kazdy ma svilij zplsob vyjadieni se, vlastni
n&ory a ngady.

Nadany Zak

74k, ktery snadno vstoupi do role, chova se vérné situaci a adekvatné reaguje na podnéty z
okoli. Ucitel by se mél pfedevSim vyvarovat tomu, aby tohoto zaka stavél pfed jeho spoluhrace, aby
jej favorizoval, nebo aby nech&val hledani feSeni dramatu a odpovédnost za hru na ném. Takovyto
zak si jisté zaslouzi chvalu za sviij vykon, ucitel by jej ale nemél pouzivat jako srovnéavaci latku pro
vykon ostatnich zak.

Bojacny zak

Tento zak se zcela oc¢ividné nezapojuje do aktivity, postava stranou, nepfispiva napady ani
navrhy. Je na uditeli, aby poznal, zda se jedna o Skodice, nebo o zaka, ktery se tohoto typu aktivit
boji ucastnit. Zdk ma pravdépodobné problém se studem a nervozitou, piipadné s tim, aby byl
sttedem pozornosti. Nebo moznd jen nevi, jak se zapojit, miZe se bat hledat si vlastni cestu k
dramatickénu jedna T

Ucitel by se mél v tomto piipadé pokusit zdka zapojit do hry tak, aby jeho strachim
nepfispival - navrhnout mu konkrétni roli, pfidé€lit jej do vhodné zvolené skupiny, apod.. Stejné tak
by si mél uditel vSimat toho, kdyz tento zak projevi aktivitu - chvait jej za n&rhy a ndpady, za

odvedenou praci, motivovat a povzbuzovat jej, ale zdrovei ho nepiecefiovat.
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5. Vyukovyprogram

Nasledujici kapitola je vénovana vyukovym programim se zaméienim predevSim na prvni
stupen zakladni Skoly - jejich vyuziti ve vzdélavani, zasadam pfi tvorbé vyukového programu od
stanoven Ic ie po jeho realizaci a zpisobum evaluace dil¢ich i hlavnich cilt vyukového programu.

Vyucovani samotné je z vyznamné casti urené programem, konkrétné Réamcovym
vzdélavacim programem, ktery je pro vSechno Skoly zavazny. Tento dokument neni neménny,
naopak se stde vyv§i a upravuje, aby ¢asem pokryl v§echna slepa mista ve vzdélavani budouciho
obCana republiky. Ramcovy vzdélavaci program v sobé obsahuje vymezeni cili zakladniho
vzdélavani, které jsou spole¢né pro vSechny zékladni Skoly.

Dal$im mezistupném, mezi Radmcovym vzdélavacim programem a vyucovaci jednotkou je
takzvany Skolni vzdélavaci program. Tento Skolni vzd&lavaci program vychazi z Ramcového
vzdélavaciho programu. Kazda $kola piipravi Skolni vzd&lavaci program a pfizptisobi jej svym
moznostem.

Ze SVP dale vychazi Tiidni vzdé&lavaci program, ktery tvoii t¥idni ugitel pro svou t¥idu s
ohledem na jeji specifika. TVP ale nemusi byt jedinym programem, ktery se vyucované tiidy bude
tykat, mize byt doplnény jinym vyucovacim programem, ktery se obvykle zabyva urcitou vyseci
uciva ¢i dovednosti, které ma rozvijet, jinymi slovy je obvykle n&jakym tématem urcen.

Vychozim produktem praktické cCasti této prace ma pravé takovy tematicky vyukovy
program byt, v této kapitole tedy i pravé proto budu rozebirat zasady, kterych se pii zpracovavéan 1

programu budu pozdéji drzet.

5.1 Vyukovy program a jeho vyuZziti ve vyucovani

Jak jiz bylo zminéno v ivodu, vSechny Skoly se fidi hned né€kolika vzdé&lavacimi programy,
N&aodnm vzdélavacim programem a Ramcovym vzdélavacim programem. Z Ramcového
vzdélavaciho programu poté vznika Skolni vzdélavaci program, ktery tvoii kazda kola oddélené na
zéklad¢ jejich moznosti, vybavenosti, pfipadné¢ zaméteni Skoly. V ramci Skoly nasledné vznikaji
podrobnéjsi programy - oddé€lené pro kazdou t¥idu zv1ast.

VSechny tyto dokumenty jsou zdvazné pro danou Skolu a pedagogické pracovniky, strukturu
vyucovani v nich nastavenou je tieba dodrzet. Pro svou promySlenou strukturovanost pomahaji
rozdélit uc¢ivo do zvladnutelnych celkt tak, aby Zaci nebyli zahlceni, ale aby bylo uc¢ivo zvladnuto v
potiebném case.

Mimo tyto vzdélavaci programy, bez kterych by ceské Skolstvi tak, jak jej zndme, nemohlo
fungovat, existuje ale mnoho dalSich vyukovych programu. Tyto dals Tvyukoveé programy jsou

obvykle zamétené na konkrétni tématiku, na rozvoj ur¢enych dovednosti, nebo na konkrétni ucivo.
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Mohou se délit na kratkodobé (napi.: jednodenni blok), sttednédobé (napft.: tydenni program), nebo
dlouhodobé (napf.: celoro¢ni program). Programy mohou byt tvofeny externimi skupinami z
riznych odvétvi, které vedeni Skoly zapoji do bézné vyuky, stejné tak je ale mohou tvofit samotni
ucitelé konkrétni Skoly.

Odviji se od charakteru konkrétniho programu, jakym zptisobem se bude realizovat - zda se bude
jednat o pravidelnou blokovou vyuku jednou tydné po dobu nékolika mésicl, nebo zda probéhne
jeho realizace tfi dny v jednom tydnu.

Vyukovy program muze plnit rtizné funkce:

Muze plnit funkci motivaéni - zaci se obvykle té$i na vyboceni z bézné Skolni rutiny, kterou
prave blok programu muze byt. Zména vyuzivanych technik a metod, jina vedouci osoba, netradi¢ni
pojeti tématu, skupinova prace, to v§e mize plsobit jako silny motivaéni faktor pro zéky, kteti se
programu ucastni.

Dalsi funkce, kterou mize vyukovy program plnit, je funkce aktiviza¢ni. Aktivizacni, nebot’
vétSina programll vyuziva pro naplnéni svych cili metody, které vedou k aktivnimu pojeti uciva -
zaci vyuzivaji pomicky, vlastni zkuSenosti a nazory, diskutuji, pracuji ve skupindch, misi se v
prostfedi vymezeného prostoru mezi stanovisti apod.. VSechny tyto aktivni metody prace opét
napomahaji efektivnimu uceni se zaki.

V neposledni fadé muiZe vyukovy program plnit funkci socializacni, je-li stavén na
skupinové praci, spolupraci, debatach a jiné komunikaci Gc€astnikii. Riizné skupinové hry vedou
ucastniky ke komunikaci, k vzajemnému poznavani se a k sbliZovani jejich vztahl. VSechny tyto
aktivity vedou k naplnovani socialnich potieb zakt a zaroven k rozvijeni konkrétnich klic¢ovych
kompetenc I- nejpravdépodobnéji kompetence komunikativni, k uc¢eni, k feSeni problému a socialni
a persondn 1

Posledni funkce, kterou zde uvedu, jiz ze samotného nazvu “vyukovy program” vyplyva.
Jedna se o funkci vzdélavaci. Vyukovy program je zamétfen na efektivni piredani urcitého okruhu
informaci, mél by se tedy snaZit mit co nejvice informativni a vzd€lavaci charakter. Aby toho
docilil, m¢l by dodrzovat zakladni didaktické zasady - postupovat od zné&néno k neznamému, od
jednoduchého ke slozitému, zakladat se na praktické zkuSenosti, atd..

Vyukovy program zaclenény do Casu bézné vyuky miize mit ale 1 jistd uskali. V ptipadé
programu zaméieného na téma, které neni aktudlné€ probirano, muze zpozd'ovat vyuku toho, co je
ve tiidnim vzdéldvacim programu. V piipad¢ dlouhodobého planu tedy poté muize zpusobit jisté

“nestihani” uciva, nebot’ to pak bude tieba pfipominat a navazovat na ngj s jistym skluzem. Tento
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problém ale zavisi na vyucujicim uciteli a jeho organizacnich schopnostech, stejn¢ jako na
pfipadném zapracovani uciva z programu do bézné vyuky a naopak (je-1i to ovSem mozné).

Dalsim tuskalim, které muize vyukovy program piedstavovat, je naruSeni moralky tfidy.
Vyukovy program muze v tomto ohledu jak pomoci, tak uSkodit, zalezi na piistupu zaka k
vyucovacimu procesu, na slozeni a klimatu tifidy, na zvolenych aktivitich, tématu programu a
vyucujicim. Je-li klima tfidy napjaté, zaci nemotivovani a znudéni, pravdépodobné nebude mit
program piilis velky uspéch a efekt (neni-li zaméten pravé na skupinovou dynamiku a budovani
tfidnich vztaht). Pokud maji zaci negativni pfistup ke Skole samotné, budou pravdépodobné brat
aktivity v ramci vyukového programu jako Sanci se “vybit” - budou vyruSovat a vytrh&vat sebe i
ostatni zaky z procesu vyuky, je zde i Sance, Ze budou vyuku cilené sabotovat. V takovém piipadé
bude velmi zaleZzet na manazerskych a pedagogickych schopnostech vyucujictho a na jeho
schopnosti takoveésituace a skupiny zvilalat.

Vyukovy program zafazeny jako souéast vyuky tedy mize byt svym zpisobem i rizikovy.
Pti dodrzeni didaktickych postupt, vhodné zvoleném tématu vzhledem k véku, zajmiim potiebam
cilové skupiny a pii peclivych ptipravach samotného procesu mize byt ale také velmi pfinosnou
zalezitosti jak pro zicastnéné zaky tak pro vedouciho pedagoga, nebot’ zazitky z téchto akci nejsou

opakovatelné a umozni vS§em ucastnikiim se navzajem poznat i z jinych hledisek.

5.2 Z&ady tvorby, realizace a evaluace vyukovéno programu

Tvorba vyukového programu je dlouhodoba ¢innost, kterd vyzaduje velké mnozstvi ptiprav,
planovani a odstupu, aby byl tviirce schopen “vychytat” co nejvice nedostatki programu. Celkova
tvorba programu se da rozdé€lit na tfi hlavni celky, které se poté dale ¢leni. Pro toto Clenéni
vychdzim z ¢lenéni uvedeného Jaroslavem Muzikem (2004, s. 97). Jeho strukturu jsem zjednodusila
pro potieby mé prace a rozvedla jsem informace tykajici se jednotlivych ¢asti tvorba programu do
SirSich souvislosti.

Pilotn tverze programu

Prvnim hlavnim celkem je vytvotfeni takzvané pilotni verze programu. Pilotnich verzi mize
vzniknout hned n¢kolik, dokud nebude autor programu spokojen. Tato prvni verze programu se
testuje na vzorku z cilové skupiny tcastnikii, mize se jednat i o zkracenou verzi programu, aby byl
odzkouSen pouze samotny princip, jakym ma program fungovat (Ma-li se jednat o program
zamé&feny na opakované vyuzivani konkrétnich technik, je tfeba si v rdmci pilotni verze vyuZiti -
zadani, pribéh a evaluaci - téchto technik odzkouset.). Pribéh i vysledky pilotni verze programu
jsou poté peclivé hodnoceny na zaklad¢ evaluace pak dochéazi k provedeni uprav a korektur, ze

kterych muaze vzniknout finalni verze programu.
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Findn iverze programu

Tato verze programu vznikd po peclivém piepracovani pilotni verze programu, jejich
nedostatkll a hluchych mist. Prasilova (2006, s. 23) tuto podobu programu nazyva “nultou verzi” -
program je vytvoien s ohledem na specifika vybrané cilové skupiny - jejich potieby, vek, zajmy,
dosavadni zkuSenosti a je ptipraven k realizaci.

Realizace programu

V této fazi vytvorend nultd verze programu probéhne, jejimi Ucastniky je cilova skupina.
Dilezité je si uvédomit, ze ackoliv je v této fazi program realizovan a prosel jiz mnoha ptfedchozimi
upravami, stale se jedna o zivy dokument, ktery pravdépodobné bude tfeba upravovat a ménit.

Pro tvorbu vzdé€lavaciho programu od pocatku je potifeba ucinit konkrétni kroky, které
systematicky povedou az k jeho samotné realizaci. Kroky uvedla Prasilova (2006, s. 32) ve snaze o
co nejveétsi obecnost - jej I ciem bylo uvést co nejv £e univerzan 1osnovu. Jednotlivébody z jej T
osnovy zde uvedu, pokusim se je ale rozsifit o jejich dilezité dil¢i ¢asti, které poté podrobnéji
rozvedu jiz konkrétnimi fakty v praktické ¢asti prace.

1. Analyza vzdélavacich potieb
V tomto bodé je potieba si uvédomit, pro jakou skupinu je vzdélavaci program
zaméten. Uastniky je tieba zvazit a analyzovat po fyzické strance (vék, zdravotn fomezen ¥
fyzické moznosti, apod.), socidlni strance (skupinovéd dynamika tfidy, vyclenéni Zéci,
manipulétofi,...) 1 psychologické strance (mentalni vyspélost, zajmy, socidlni a komunikacni
dovednosti, dosavadni zkuSenosti a znalosti, apod.). V programu je tieba zohlednit specialni

vzdélavaci potieby vsech zakil, véetné zakii nadanych a mimotadné nadanych (HAJEK, B.,

2007, s. 53), vyskytnou-li se v danén kolektivu.

Dalsi dulleZitou véci, kterou je tieba zohlednit, jsou vzdélavaci cile RVP a SVP dané

Skoly, ty v mém piipadé musi program nasledovat a rozvijet, m¢l by se s nimi proplétat a

navazovat na n¢ v aktualnim case.

2. Urceni programového cile
V této fazi se jedna predevsim o konkrétni formulaci stézejniho cile, k jehoZ naplnéni
ma sméfovat prub¢h programu a kterymabyt idedn m vysledkem programu Programovych
cili mize byt vice, je vSak tfeba urcit, zda jsou vSechny opravdu stejné dilezité a zda

nekteré z nich nejsou spise dil¢imi cili, jejichZ naplnéni je jednim ze schodd vedoucich k

pravanu c i programu.

Programovy cil by mél byt jasné¢ formulovéan, i pfes to vSak muize pisobit dost
obecnym dojmem (PRASILOVA, 2006, s. 79). To je zptisobeno tim, Ze k jeho naplnéni je

potieba zvladnout hned nékolik dil¢ich cilt, které pod né&j spadaji.
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3. Rozpracovan ud Icich cilii usporadanych v case

Rozpracovani dil¢ich cilt je jednim z velmi podstatnych, avSak zaroven asi nejvice
komplikovanych krokti pii tvorbé programu. Poté, co je urcen cil programovy, kterému
budeme smétovat, je tfeba si urcit, jaké kroky a v jakém potadi potfebujeme podniknout,
abychom jej dosauli.

Dil¢i cile jsou jako zdi domu, které tvoii stény, na kterych sedi stiecha - programovy
cil. Tento krok tedy nelze nijak zjednodusSit ¢i zkratit, nebot’ nebude-li mit dim pevné
z&lady a kvalitn 1zdi, spadne. Stejn¢ tak se tomu muze stat s naSim programem, pokud
dostatecn¢ nepropracujeme tento krok.

Je potieba vzit v potaz, ze jednotlivé dil¢i cile mohou (a pravdépodobné budou) mit
své vlastni dil¢i cile, které se budou postupné ¢lenit, dokud nedojdeme az k (plnym
zakladim.

Za ptedpokladu, ze budeme v programu realizovat dil¢i cile od téch nejzakladné;sich
cilt, je zde vétsi Sance, ze budeme schopni postupné pieklenout takzvanou vykonnostni
mezeru, kterd se nachazi mezi pocatkem programu a jeho ukoncenim.

Diléi cile 1ze delit na cile kognitivni, psychomotorické a afektivni. RGzni autoii se
shoduji, Ze pifi formulaci dil¢ich cili Casto dochazi k pfiliSnému soustiedéni se na cile
kognitivni a psychomotorické a dochdzi k opomijeni afektivnich cili (PRASILOVA,
PASCH). K tomuto jevu dochazi z velké ¢asti predevS§im kvili tomu, ze afektivni cile je sice
relativné snadné formulovat, ale velmi slozité jakkoliv kontrolovat jejich naplnéni.

4. Vyber vhodného uciva, urceni realizacnich nastrojii vzdélavajiciho

KdyZ mame stanoveny programovy cil a dil¢i cile, které povedou k jeho naplnéni, je
na Case vybrat na zéklad¢ jiz existujicich fakti vhodné ucivo, které¢ bude cile nasSeho
programu podporovat. Musime zvolit ucivo, které je vhodné pro cilovou skupinu a které
pujde ruku v ruce s programovym cilem. Ucivo je tieba roztiidit a sefadit do vhodného
potadi, aby korespondovalo s nasimi cili 1 se zdkladnimi didaktickymi postupy.

Dal$im dilezitym faktorem, ktery je v tomto bod¢ tieba zvazit, jsou realizacni
n&troje - tedy metody a techniky, organiza¢ni formy, konkrétni ulohy apod. (PRASILOVA,
2006, s. 32). Op¢t, veskeré realizacni néstroje by meély vést k naplnéni dil¢ich cild programu
a k naplnéni cile programového. Je tfeba vyuzivat vhodnych technik a metod, aby jejich
efektivita byla co nejvyssi. V opacném ptipadé totiz mrhame ¢asem nasim i ¢asem vSech

zucastnénych.
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5. Stanoveni postupu a nastrojit evaluace

Poté, co vénujeme Cas vSem dosavadnim c¢astem tvorby programu, je potieba se
zamyslet nad t i, jak budeme hodnotit napInéni dil¢ich cilu i cile programového. V kazdém
piipadé¢ je dulezité provadét pravidelnou pribéznou evaluaci.

Nejnizs§im stupném je hodnoceni provedeni konkrétnich aktivit a ¢innosti. Vys$Sim
stupném je hodnoceni jednotlivych bloki ¢i tematickych celkii programu. A stupném
nejvyss$im je hodnoceni vystupu po ukonceni programu.

Nastroje evaluace se mohou rlznit, zalezi na tom, zda chceme zjistit informace na
prufezové urovni celou skupinou, nebo zda chceme zjistit hloubkovy dopad programu.
Evaluaci je potfeba promyslet pfedem v dostatecném detailu - je tfeba na ni vyhradit
dostatecné mnozstvi Casu a prostoru, pfipravit potfebné pomtcky a promyslet, jaké techniky
bude evaluace vyuzivat.

Pro evaluaci lze vyuzit subjektivnich i objektivnich technik (PRUCHA, 1996, s. 65).
Z hlediska objektivnich technik lze vyuzivat rtiznych audio ¢i video nahravek, riznych
peclivé tvofenych formulaid, které bude vypliiovat nezicastnéna pozorujici osoba, idealné
osoba s odbornym vzdélanim. dale lze vyuzit jiz zminénych subjektivnich technik -
sebereflexe ucitele a jeho vlastni sebehodnoceni, ale i nadzory studentli a zaastnénych
(tfizené rozhovory, dotazniky a formulate).

6. Vytvoreni pilotni verze programu

V tomto bodé je potieba vzit v potaz v§echny doposud z skan€informace a poznatky,
vypracované materidly a casové plany. S ohledem na vSechny ptfedchozi body vznikne
pilotni verze programu, ve které se autor programu snazi vytvofit program co nejefektivnéjsi
k naplnéni svych vzdélavacich cili a ve které se snazi vyruSit co nejvice hluchych mist,
kter&azat m jeho program ma

Ackoliv se nejednd o finalni verzi programu, je potieba pfipravit vSechny materialy,
casove plany a pomucky tak, jako by se jiz o findlni verzi jednalo. Po vytvoteni pilotni verze
programu je ¢as na piipravu jeho realizace.

7. Analyza proveditelnosti programu

Nez bude program (i jeho pilotni varianta) zaclenén do systému, je tfeba nejprve
potieba zhodnotit jeho proveditelnost v dané skole (PRUCHA, 1996, s.46). Je tomu poticba
uCinit, protoze ac¢ je program piipraven pro konkrétni v€kovou skupinu a zaobird se
konkrétnim ucivem, sam ucitel musi zhodnotit, zda je v jeho prostiedi program
realizovatelny (z hlediska finanéniho, ¢asového, socialniho, prostorového, apod.). Jednalo-li

by se o program zaméfeny na venkovni sportovni aktivity, nelze jej poté samoziejmé
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Twtw

V idealnim ptipad¢ by tuto analyzu mél provést specialista pro dany obor, v mnoha ohledech
zvladne tuto situaci zhodnotit ale 1 zkuseny pedagog.

Kromé podminek Skoly je ale tieba zhodnotit 1 vlastnosti cilové skupiny. Jsou zaci
dostatecn¢ vyspéli na tento program? Jaka je jejich realnd Sance pochopit a zvladnout ucivo
programu? Dovol Iplnohodnotnou realizaci programu klima t¥idy? Bude tento program pro
zaky ptinosny? Teprve je-li si ucitel jist proveditelnosti programu, lze program do vyuky
zaclenit.

. Testovan ipilotn Iverze programu

Pilotni verze programu by méla probihat idealn¢ na vzorku cioveé skupiny. Tato
verze programu sice jeSté neni findlnim produktem a je vice nez pravdépodobné, Ze se
podoba programu po probéhnuti pilotni verze miize 1 drasticky zménit, neznamena to vsak,
7e by se m¢la ptiprava programu jakkoliv zjednoduSovat. Pilotni verze programu by méla
byt pfipravena s maximalni peclivosti.

Dulezitym faktorem je, ze i kdyZ se béhem prubéhu pilotni verze programu objevi
jisté nedostatky, nebo hluchd mista, program by se nemé¢l za b&hu upravovat, mél by
prob&hnout tak, jak bylo planovano puivodné (MUZIK, 2004, s 98). Urychlené upravy
béhem probihajiciho programu mohou vést ke zbrklym chybam, které mohou znehodnotit
cely prubéh pilotni verze programu a bude tedy tfeba tento “beh” opakovat.

. Korektury pilotn iverze programu a vznik definitivn iverze programu

Na zakladé probéhlého programu a po jeho dikladné evaluaci projde program
Gipravami na zakladé novych poznatkii (SVOBODOVA, 2010, s. 32). Autor programu v
tomto bod¢ miZze program ménit drasticky (vyZaduje-li to situace), maze ale doj jen k
nékterym konkrétnim technickym tpravam.

Aktivity, které neprobehly dle ocekdvani, nebo béhem jejichz pribéhu se vyskytly
komplikace, jsou upravovany ¢i nahrazovany za jiné. Objevil-li se problén s nedostatkem
nekterych materiald, je tfeba jich pro piisté zajistit vétsi mnozstvi. Pokud nevyhovovalo
prostorové uspotadani pii projektu, je potieba pro pfisté prostor upravit 1épe, nebo zajistit
prostory jiné Wyskytl-1i se problém s nevhodnym uspotfadanim uciva, s pfiliSnou naro¢nosti
uciva, nebo se Spatné odhadnutymi védomostnimi zaklady Uc€astnikil, je potfeba vSechny
tyto problény zhodnotit a ve f&zi korektur pracovat na jejich napraven ¥

Je dillezité si uvédomit, Ze pro vznik opravdové definitivni verze programu mize byt
potieba vytvofit hned nékolik pilotnich verzi programu, které se budou neustdle vyvijet,

dokud nedosd&nou svéno kvalitativn iho maxima.
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10. Realizace programu

Po probéhnuti vSech pilotnich verzi programu a po vSech potiebnych korekturach
dochazi konecné k realizaci finalni verze programu. V tomto bod¢ by mél byt program na
takové urovni, ze by za spravnych podminek mél byt univerzalné proveditelny i
opakovatelné.

I v tomto pfipadé se vSak nemusi jednat o zcela findlni verzi produktu. V prabéhu
realizace se mohou vyskytnout nové determinanty, které program ovlivnta odhal Thova
slaba mista, ktera by se u predchozi skupiny ucastnikti neobjevila. Program tedy zlstava i
nadale zivym dokumentem, ktery bude tfeba v zavislosti na situaci zménit. dalo by se ale
fict, ze v tomto bod¢ se uz jedna o velmi propracovany dokument, ktery ovlivni predevsim

proménné a nepiedvidatelné faktory.
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II. PRAKTICKA CAST

1.Ci

Praktickd cast této prace se zabyva tvorbou vzdélavaciho programu, realizaci pilotni verze
programu, korekturou na zakladé vyhodnoceni pilotni verze programu a nasledné vytvorenim
dlouhodobého vzdélavaciho programu pro tieti ro¢nik zakladni Skoly.

Cilem je vytvorit vzdélavaci program s vyuzitim rolovych her, ktery je provazeny silné
motivac¢nim fantazijnim ptibéhem, jehoz déj, stejné jako svou roli v ném, mohou zaci do jisté miry

ovlivnit svymi ¢iny, rozhodnutimi a svou uspéSnosti v jednotlivych ukolech.

2. Ranec programu

Program je ur¢en pro zaky tietiho ro¢niku zakladni skoly. Jedna se o program dlouhodoby; u
kterého se predpoklada, ze bude realizovan pribézné po dobu minimalné ¢tyt vyucovacich hodin
jednou tydné (idedlné v patek) po celou dobu Skolniho roku. Patecni vyuku jsem jako vhodnou
zvolila pfedevs§im z toho divodu, Ze v patém dnu tydne uz motivovanost i pozornost zaka klesa a
program se silnou motivac¢ni funkci by mohl zaky zaujmout a aktivizovat. Pate¢ni dopoledne je
vhodné pro realizaci 1 z toho divodu, ze v ramci programu lze zopakovat hravou, zabavnou a
neotfelou formou uc¢ivo probirané v pribéhu tydne. Ucitel tak ziska pfedstavu o urovni zvladnuti
uciva zaky a zaci maji mozZnost aplikovat ziskané poznatky a v&domosti v netradi¢nich
souvislostech.

Program je konstruovan tak, aby vhodné navazoval na probirané ucivo tteti tfidy ve
shodném case. K tomu jsem vyuzila hned nékolika typu zdroji. Vychazela z vlastnich poznatkd z
praxe, kde jsem méla moZnost nahlédnout do casové-tematickych planu cviénych panich ucitelek.
Déle jsem vychdzela z tematickych planti dostupnych na webovych strankach nekolika zakladnich
$kol a nakonec z uéebnic schvalenych MSMT. Vsechny tyto zdroje uvadim v seznamu pouZité
literatury. Dal$im neméné dileZitym zdrojem pro tuto préci je Ramcovy vzdélavaci program pro
zakladni vzdélavani, pfedevsim pak o¢ekavané vystupy v ném obsaZené a klicové kompetence.

Do programu planuji zapojit ptfedevSim hlavni vyucCovaci piredméty - cesky jazyk,
matematiku, prvouku. Najde-li se vhodna ptilezitost, Ize samoziejmé zapojit i jiné predméty, jako je
hudebni, télesnd a vytvarna vychova, ty ale pro program nebudou natolik stéZejni, aby se vyskytly v
kazdém programovém bloku.

Hlavni mySlenkou programu je nabidnout Zakiim program provazeny silné motivacnim
piibéhem, jehoz prub&h budou moci ovlivnit. P¥ibéh zaci mohou ovliviiovat kvalitou jednotlivych

zpracovanych ukolti a svou uspésnosti z hlediska zvladnuti uciva - budou-li zaci nékteré ukoly plnit
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ledabyle, ¢i pokud se jim nebude dafit, jejich postup v ptibehu nebude tak uspesny. To ov§em budou
moci napravit a dohnat, pokud se budou v dal$ich blocich ¢i tikolech dafit.

Ptibéh, tedy text programu, bude vzdy po ukonceni tematického dne vystaven po Castech v
pisemné podob¢ ve Skolni tfidé tak, aby Zaci meli moznost si jej kdykoliv precist. Poté, co bude
ukoncen blok, bude dodan dalsi tsek piibe¢hu vyplyvajici z vysledkti patecniho bloku sepsany tak,
aby navazoval na predchozi ¢asti. Zaci takto budou moci vidét vysledky jejich spoleéné prace a
odménou za pravidelnou préci jim bude vlastni autorsky piib&h. Motivacni pfibeh programu je z
velké Casti pfedem uréen, dulezité ale je, Ze na tvorbé programu se podileji sami Zaci — svymi
napady, podnéty, iniciativou, ale 1 svymi vysledky. Pfibéh by tedy mél byt ale upravovan vzhledem
k uspésnosti zakt — maj Hli Zaci s nékterymi kol velké problémy, nebo pokud neuspéji, mélo by to
byt v ptibé¢hu alespon kratce zminéno. V kazdém ptipad¢ by ale méli Zaci mit prtilezitost svou
pripadnou netspésnost napravit.

Dulezitym vyukovym a vychovnym cilem programu nebude pouze zopakovani
odpovidajiciho uciva, ale i rozvoj komunikacnich a socialnich dovednosti zakl. Tento rozvoj bude
probihat pfedevSim prostiednictvim riiznorodych rolovych her, které budou hlavni realiza¢ni
formou programu. V ramci rolovych her budou mit Zaci moznost si ozkouset riizné socialni role a
situace, vyzkouset si feSeni rtiznych konfliktd a budou mit diky nim moznost se vzit do role cizi
osoby v jiné dobé a jiném svété, piiCemz ale stdle budou moci aplikovat vlastni znalosti a
védomosti. Zaci se diky rolovym hram nebudou muset bat chybovat, nebot’ chyby (komunikaéni a
jiné) se nebudou pienaset mimo hru jinak, nez v reflexi. Zaci nebudou trestini za chyby, které
ucinili ve hte, ale budou se z nich mimo hru moci poucit, bude se tedy jednat o bezpecnou
zkuSenost socialniho uceni.

Vedouci ucitel programu by mél nasledovat informace z teoretické ¢asti prace, predevSim

pak pravidla pro pr&i v roli a z&ady pro uveden ididaktickych her.
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3. Vlastni tvorba vzdélavaciho programu

V této kapitole se budu drzet struktury uvedenév kapitole 5.2, kter&se zabwwala tvorbou
programu v jednotlivych kroc Th.

3.1 Analyza vzdélavacich potieb cilové skupiny

Vyhodou tohoto programu je, Ze je uréen pro vSechny zaky zakladnich skoly a svoji roli si v
ném najde kazdy — i Zaci znevyhodnéni a limitovani, nadani a mimofadné nadani. Program je
natolik otevieny, Ze drobnymi Gipravami muze vhodné reagovat i na ptichod nového zdka, nebo na
zaka, ktery mohl byt z jakychkoliv diivodt z vyuky dlouhodobé vyloucen.

Program je ptipraven pro konkrétni zdky 3. ro¢niku zdkladni Skoly. Tuto tfidu zndm z ptedchozi
praxe, vyucovala jsem zde priibéZzné po dobu jednoho celého semestru. VEkove se tito zaci pohybuji
mezi 10 a 11 lety.

Z hlediska fyzickych moznosti jsou vSichni tito zaci schopni se programu ucastnit bez
omezeni. Ve tfidé¢ je n€kolik zaki, kteti jsou vice pohybové€ nadani, neZ jejich spoluzci. Tito zaci se
ve volném case vénuji sportu. Z psychologického hlediska se Z4ci nachazeji v obdobi konkrétnich
operact

Z4ci jsou schopni komunikovat plynule a vyjadiovat se smysluplng, ve t¥idé neni zadny zak
s poruchou feci. Nekteti zaci maji velkou potfebu komunikovat a ¢asto hovoii tak moc, azZ je to na
ukor jejich sdéleni (opakuji se, vytrati se pointa, preskakuji mezi tématy).

Ve tfidé se nachéazi nékolik zaki s dyslexii a jeden zak s dyskalkulii. Upravené vystupy
vyuky jsou uvedeny v jejich individudlnich vzdélavacich planech a nebudou nijak ovlivhovat
pribéh programu.

Ve skupiné jsou dvé zakyné a jeden zak, ktefi se hife zapojuji do kolektivu - md8o
komunikuji se spoluzédky, nesdileji s nimi zajmy a ani se k nim vétSinou nesnazi pfibliZit o
prestavkach apod.. Tito obvykle zstdvaji mirn€ odstréeni od spoluzaki, kdyz jde ale o skupinové
aktivity, nestava se, ze by je jejich spoluzaci odmitali.

Ve tfid¢€ je jeden Zak a jedna Zakyné&, ktefi maji vétsi slovo nez zbytek tfidy, jsou vid¢imi,
priabojnymi a rozhodnymi typy, kterym se vétSina jejich spoluzdkii snazi ptiblizit, jsou mezi
vrstevn ky populan v

Vétsina tiidy ma zajem o stfedoveké fantasy hry a ptibéhy, mnoho zakii ocenuje pohadkové
ptibchy. Ve tiid¢€ se nachazi nékolik pohybové nadanych zaka a Zakyn (gymnastky, fotbalista, Zaci s
tane¢nimi zgmy).

VSsichni zéci ve tiid€ jsou spolu uz od prvni tfidy, na zacatku roku jeden zak tfidu opustil,

zustava ale se spoluzaky v kontaktu. Ttida se d€li na nékolik skupin - skupina chlapecka, nékolik
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mensich div€ich skupin a skupina sportovci. Toto rozdéleni neni Uplné pevné dané, skupiny se ve
tfid¢ Casto misi a nevypada to, ze by se spolu skupiny navzijem odmitaly bavit. Toto rozdéleni
soudim na zaklad¢ toho, Ze se tyto skupiny Casto rozd€li o prestavkach a volném case.

Vzhledem k epidemickym omezenm nebylo mozné program realizovat v plném
zamy$leném rozsahu - vice u bodu 5. Po dohodé s cvi¢nou pani uéitelkou ze ZS Jablofiové se mi
ovSem podafilo si zajistit misto pedagoga na planované Skole v ptirodé, kde jsem realizovala

alespon zkracenou vyse¢ ¢asti pilotn fverze programu.
3.2 Urceni programového cile

3.3 Rozpracovani dil¢ich cilii usporadanych v case

Body 3.2 a 3.3 jsem se rozhodla pro lepsi piehlednost spojit do formy tabulky, ktera bude 1épe
sledovat dil¢i cile vedouci k naplnéni cili programovych. Oba hlavni programové cile jsem
podrobné rozdé€lila na hlavni dil¢i cile a nizsi dil¢i cile, které jsou rozplanované na dobu celého
Skolniho roku.

Urceni a rozpracovani programovych a diléich cili programu

Programoveéc e Hlavni dil¢i cile Nizsi dil¢i cile

Zak vidi smysl ve vzdélavani se|ZARI ZARI

a dovede aplikovat udivo i v|Zdk si uvédomuje vyznam|Zak dovede popsat misto svého
nestandardn £h alznalost 10 bl Ekém okol T bydlisté a jeho blizké okoli.
neocekavatelnych situacich 74k vi, kde se nachéazi zakladni
Ckolech. kulturn Tinstituce jeho obce.

74k se dovede orientovat v,
mist¢ svého bydlist¢ a dovede
druhé osobé popsat kratkou

trasu.

Zak dovede porovnat velikost|Zak si uvédomuje rozdil mezi
Cisel, délku veét ¢i souveti. vetSim a menSim Cislem.

74k dovede uréit podet vét v|Zak dovede uréit, o kolik vétsi
souvéti, slov ve vété a pismenlje jedno Cislo, nez ¢islo druhé.
ve slove. 74k dovede urgit, které slovo je
delsi a dovede svij usudek

odavodnit.
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74k dovede sefadit prvky podle

ur¢itého klice.

RIJEN
74k dovede rozlidit a vhodné

vyuzivat druhy vét.

Zak se dovede orientovat V|

krajiné.
74k rozezna zéakladni
geometrické tvary ve svém
okol T
Zak si  uvédomuje vyznam

74k dovede sefadit &isla od
nejmensiho po nejvétsi, slova od|
nejkratSiho po nejdelsi apod..

74k dovede roztiidit predméty,
slova nebo ¢isla podle urcitého

klice.

RIJEN
Zék na zékladé poslechy
rozpoznd druh véty.

74k vi, jak se graficky lisi druhy|
vet.

74k vi, v jakych situacich se

konkrétni druhy vét uzivaji.

Zak dovede pouzivat buzolu a
kompas.

74k zna svétové strany.

74k znad zasady chovani se v
piirod¢.

74k se dovede orientovat podle

mapy.

Zak zna zakladni geometrické
tvary.
74k dovede zakladny

geometrické tvary nal&t ve
svém okol T
74k znd zakladni vlastnosti

geometrickych ttvart.

74k dovede vyjmenovat situace

z bézného zivota, ve kterych lze
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matematickych dovednost T pro

Zivot.

LISTOPAD
Zak vi, jak jednat v krizové

situaci.

74k rozumi systému
nadfazenych a podfazenych
slov.

74k dovede fesit a tvofit slovni
Uohy.

vyuzit matematickych
dovednost T

74k  dovede urgit, které
matematické operace V]
mimoskolnim prostiedi

vyuzijeme nejcastéji a dovede
vyjmenovat ptiklady|

konkré&n th situac T

LISTOPAD

Z&k zna krizové telefonni &isla.
74k vi, jak reagovat pii krizové
situaci.

74k vi, jak reagovat, kdyZ je jina
osoba Vv krizové situaci (v
bezvédomi, astmaticky
z&hvat,...).

Z&k dovede ke kazdému
nadfazenému slovu vyjmenovat
alespon tfi slova podfazena.

74k dovede najit systém, podle
kterého rozdéli slova do skupin|
podiazenych.

74k dovede ke skuping slov,
podfazenych pfifadit vhodné
slovo nadfazené.

74k dovede uvést piiklady slov|
nadfazenych a podfazenych,
kterévych&ejiz jeho bl Ekéno

okol T

Zak chape princip tvorby slovni
Uohy.
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PROSINEC

Zak ma zajem o vanocni tradice.

Zak rozumi dulezitosti spravné

gramatiky v p Eemném

vyjadfovani se.

74k chéape princip nasobilky aj
jej

mimoS$kolnich situacich.

dovede aplikovat v

74k dovede vytvofit vlastni

piiklad a aplikovat na

jej
rednou situaci.

74k dovede v zadani slovni
ulohy vyhledat dalezité
informace.

74k dokaze vhodng zformulovat

odpovéd’ na slovni ulohu.

PROSINEC

Zak znad puvod vanocnich|

svatku.

Zak znéa vybrané Ceské vanocni

tradice, jejich  pivod a4
symboliku.
74k zna vybrané  svétové

vanoc¢ni tradice.

Zak si vazi tradic jakoZto

kulturn thodnoty.

74k se u&i spravné gramatice
vyjmenovanych slov.

Zik rozumi systému slov
piibuznych k vyjmenovanym|
slovim.

Zak se aktivné snaZi pouzivat
spra/nou

gramatiku ve

vyjmenovanych  slovech  a

slovech k nim pfibuznym.

74k se uli spravné gramatice
vyjmenovanych slov.
74k slov

rozumi  systému

pfibuznych k vyjmenovanym

56



LEDEN
74k rozumi dleZitosti spravné
gramatiky

% p Bemném

vyjadfovani se.

74k dovede spravné pouzivat
¢iselnou osu a dovede ji vyuzit v

mimosSkolnich situacich.

Zak dovede spravné zapisovat a

porovnavat Cislice do 1000.

slovam.
Zak se aktivné snaZi pouzivat
spravnou

gramatiku ve

vyjmenovanych  slovech  a

slovech k nim ptibuznym.

LEDEN
74k se uli spravné gramatice
vyjmenovanych slov.

74k rozumi systému  slov
pfibuznych k vyjmenovanym
sloviim.

74k se aktivnd snazi pouZivat
spréavnou

gramatiku ve

vyjmenovanych  slovech  a

slovech k nim pfibuznym.

74k dovede popsat jednotlivé
¢asti ¢iselné osy.

Zak se s jistotou orientuje na
Ciselné ose.
74k dokaze spravné prifadit
konkrétni Cislice na spravna
mista Ciselné osy.

74k dokaze uvést alespon jeden
priklad wvyuziti ciselné osy z

praktického Zivota.

Na zakladé slovnich instrukci

dokaze zak spravné zapsat
¢islici do 1000.
74k znd  pravidla  pro

porovnavani velikosti ¢isel a
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74k zna zakladni pojmy tykajici
se pfirody, vi co znamenaji a|

dovede je vysvétlit.

UNOR
74k rozumi dulezitosti spréng
gramatiky

v p Eemném

vyjadfovani se.

74k kriticky hodnoti pisemné
texty z hlediska gramatiky.

dovede je aplikovat u Cislic do
1000.

74k ovlada spravné tvary &islic,
jeho ¢islice jsou na prvn ipohled

Citelné a spravné orientované.

74k rozumi rozdilu mezi Zivou a
nezivou piirodou.

74k dovede popsat hlavni rysy,
zivé prirody a dovede uvést jeji
konkrétni piiklady.

74k dovede popsat hlavni rysy,
zivé prirody a dovede uvést jej|

konkrétni piiklady.

UNOR

74k se u&i spravné gramatice
vyjmenovanych slov.

Zik rozumi systému slov
piibuznych k vyjmenovanym|
slovim.

Zak se aktivn€ snazi pouZivat

spréavnou gramatiku ve
vyjmenovanych  slovech 4
slovech k nim pfibuznym.

Zdk  aplikuje  jiz  znama

gramaticka pravidla na vlastn|
p Eemnou tvorbu.

74k béhem ¢&etby reaguje na
p Eemnou podobu textu,
vyhled&va gramatickeé chyby a
hodnott jeho na

zaklade

spr&nost

Jiz osvojenych|
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Zak dokéze spravné pouzivat

jednotky  casu,  odhadovat]

Casové useky a pocitat Cas.

Zak si uvédomuje vyznam

zdravého zivotniho stylu a

dovede posoudit sviij vlastni

zivotni styl.

gramatickych pravidel.

Zak vi, co jednotlivé Casové

jednotky piedstavuji, jak se
znaci a jak dlouho pfiblizné
trvaj T

Zak zkousi odhadovat délku

trvani casovych usekd
jednotlivych aktivit.

74k dokaze sestavit jednoduchyf
casovy plan.

74k dovede seéist délky trvani
nckolika aktivit a vysledny cas
pfevede na vhodné jednotky.
74k prevadi jednotky Gasu.

74k dovede sefadit jednotky,

¢asu od nejkratsi po nejdelsi.

74k dovede vyjmenovat riizné
zdravéa nezdravén&vyky.

Zak vyjmenuje ptiklady|
zdravych a nezdravych potravin.
74k dovede urdit, zda provadi
nekteré nezdravé navyky.

74k dovede urdit, zda vykonava
zdravénavyky.

74k dovede posoudit, zda se

stravuje ~ zdravé,  pfevaziné
zdrave, ¢i nezdrave.
Zak si  uvédomuje vyznam

hygienickych navykdi pro nas
kazdodenni zivot a zdravi.

74k dovede uréit, zda se citi byt
¢i dovede

zdravy, nemocny,
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BREZEN
74k rozumi ddlezitosti spravné
gramatiky

v p Eemném

vyjadfovani se.

Zak dokaze spravné pouzivat
jednotky objemu, odhadovat

objem rtiznych nadob.

74k dokaze spravné pouZivat
jednotky déky, odhadovat a

pocitat vzdalenosti.

vyjmenovat  nékteré  b&zné

projevy nemoc I

BREZEN
74k se u&i spravné gramatice
vyjmenovanych slov.

Zik rozumi systétmu slov
ptibuznych k vyjmenovanym
slovim.

74k se aktivnd snazi pouZivat
spravnou

gramatiku ve

vyjmenovanych  slovech  a

slovech k nim piibuznym.

Zak vi, co jednotlivé jednotky,
objemu znamenajT a jak se
znaci.

74k zkousi odhadovat objem)
ruznych nadob ve svém blizkém|
okol T

74k pievadi jednotky objemu.
74k dovede sefadit jednotky|
objemu od nejmensi po nejveétsi

a naopak.

Z&k vi, co jednotlivé jednotky,

délky predstavuji, jak se znaci a

jakou  vzdalenost  pfiblizné
oznacuji.
Zak zkousi odhadovat

vzdalenosti mezi riznymi body
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74k dokaze spravné pouZivat
jednotky hmotnosti, odhadovat

odhadovat a pocitat hmotnost.

74k zna stavbu rostlin, zné
ptiklady jedovatych, léCivych i
chranénych bylin.

a predm¢ty.

74k dokéaze zméfit rizné délky a
pro tuto cinnost voli vhodné
pomiuicky.

74k pievadi jednotky délky.

Zak dovede sefadit jednotky,
délky od nejkratsi po nejdelsi a

naopak.

74k vi, co jednotlivé jednotky,
hmotnosti predstavuji, jak se
znaci a jakou hmotnost pfiblizné
oznacuji.

74k zkousi odhadovat hmotnost
riznych predméti.

74k dovede zvazit razné
pfedméty. K této aktivité¢ voli
vhodné¢ pomucky a vyslednouy
vahu zapiSe spravné.

74k pievadi jednotky hmotnosti.
74k dovede se¢ist rizné
hmotnosti a vyslednou hmotnost
pievede na vhodné jednotky.
74k dovede popsat stavbul
ruznych rostlin.

74k pozna vybrané jedovaté

byliny.

Zak poznd vybrané 1égivé
byliny.
74k poznd vybrané chranéné
byliny.
74k znd zakladni zpdsoby,

ochrany Zivotniho prostiedi.
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74k ma zijem o velikono¢ni

tradice.

DUBEN
74k zna slovni druhy &eského
jazyka, dovede je vyjmenovat a

struéné charakterizovat.

Zak dovede spravné pouZivat
vSechna vyjmenovand slova a

slova k nim piibuzna.

74k dovede pracovat s herbafem
a vi, jak podle n¢ dohledat
konkrén ibyliny.

74k zna piavod velikonoénich)
svatk.
74k znd  vybrané  eské
velikonocni tradice, jejich piivod
a symboliku.

74k zna vybrané  svétové
velikono¢ni tradice.

74k vazi

si tradic jakoZto

kulturn Thodnoty.

DUBEN

74k dovede vyjmenovat deset
druhti ¢eského jazyka.
Zak dovede ke kazdému
slovnimu druhu uvést alesponi
jeden priklad.

74k dovede jednoduse
charakterizovat vSechny slovni
druhy a jejich funkci.

74k dovede vyhledat piiklady,
vybranych slovnich druhii |

textu.

74k zna vyjmenovana slova a
jejich gramatiku.

Zak rozumi principu vzniku slov|

ptibuznych.
Zék  dovede ke  slovim
vyjmenovanym  ur€it  sloval
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Zak rozumi rozdilu mezi “o

nékolik vice” a “nékolikrat

vice”. Dovede tvofit vlastni

Uohy tohoto typu.

Zak zna zakladni  skupiny

zivocich, dovede je

charakterizovat a dovede
konkrétni zivocichy pfifadit do

spr&/nych skupin.

piibuzna.

Zak spravné aplikuje gramatikul
vyjmenovanych slov na
p Eemnou tvorbu - gramatické
jevy spravn¢ zdivodiuje a
dovede je vysvétlit.

Z:ak kriticky hodnoti psané texty,
vlastnT i cizt po gramatické
strance.

74k dovede nalézt chybu v
psaném textu a se zdivodnénim

napravit jej ipravopis.

74k dovede tvofit vlastni slovni
Uohy.

Zak chape, co znamenaji
formulace “nékolikrat vice” a “o
nékolik

matematick€operace se za nimi

vice”, vi,  jaké
skryvaj T

Zak dovede vytvoiit vlastni
piiklady typu “o né&kolik vice” a|
dovede je aplikovat na redné
situace.

Zak dovede vytvoiit vlastni
ptiklady typu “nékolikrat vice” a
dovede je aplikovat na redné

situace.

74k zna zakladni charakteristiky,
jednotlivych druhtt  Zivocichi,
zna jejich zakladni potfeby a|
rysy.

Zak  dovede

tfidit  znamé
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KVETEN
74k rozumi dtleZitosti spravné
gramatiky

v p Eemném

vyjadfovani se, aplikuje jiZ
znéna gramaticka pravidla a i
na jejich zdkladé hodnoti ¢tené

texty.

74k zna slovni druhy, umi je
aktivné vyhledéavat a tfidit sloval

do jejich kategori ¥

zivoCichy do skupin podle
charakteristickych rysa.
74k dovede

podle lokality, ve kterych se

zivocichy délit

nachaej1

KVETEN
74k zna vyjmenovana slova a
jejich gramatiku.

Zak rozumi principu vzniku slov

ptibuznych.

74k  dovede ke slovim
vyjmenovanym  ur€it  sloval
piibuzna.

Zak spravné aplikuje gramatikul

vyjmenovanych slov na
p Eemnou tvorbu - gramatické
jevy spravné zdavodnuje a
dovede je vysvétlit.

74k kriticky hodnoti psané texty,
vlastnT i cizt po gramatické
strance.

74k dovede nalézt chybu v
psaném textu a se zdivodnénim|

napravit jej ipravopis.

74k zna vsechny slovni druhy|
¢eského jazyka.

74k umi charakterizovat
vSechny slovni druhy.

74k dovede jednotlivé slovni
druhy vyhledat v textu.

74k dovede uvést ke kazdému
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74k ovlada malou nasobilku.

74k zvladne vysvétlit a pouZit
princip déleni se zbytkem. Zak]

dovede provést zkousku.

74k dovede popsat zikladni
stavbu hub, rozezna vybrané

druhy jedlych a nejedlych hub.

slovnimu druhu ptiklad.

74k ovlada viechny fady malé
n&obilky.

74k zna a umi aplikovat princip
nasobeni a dé¢leni.

74k dovede uvést piiklad situace
z mimoskolniho prostfedi, kdy
nebo  déleni

je  nasobeni

uzite¢né.
74k rozumi principu déleni,
pisemného dé¢leni a déleni se
zbytkem.

74k dovede provést zkouskul
déleni se zbytkem.

Zak dovede vymyslet vlastni
piiklad pro déleni se zbytkem,
ktery lze aplikovat na rednou

situaci.

Zak dovede popsat zékladni

stavbu hub.
74k dovede popsat idealni
podminky pro Zivot hub.

74k dovede rozeznat vybrané
druhy jedlych a nejedlyeh druht
hub.
74k dovede vyjmenovat]
z&ladn® rysy pro rozpoznanli

nejedlych hub.
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74k zna dopad aktivity ¢lovéka
pro krajinu a dovede rozpoznat
vhodné a nevhodné zplsoby

jednani v krajine.

CERVEN

74k rozumi dulezitosti spravné

gramatiky Vv p Bemném
vyjadfovani se, aplikuje jiZ

znana gramaticka pravidla a i
na jejich zéklad¢ hodnoti ctené

texty.

74k zna slovni druhy, umi je

aktivné vyhledavat a tfidit sloval

74k rozezna krajinu ovlivnénou

Clovékem a krajinu clovékem

nedotcenou.

74k dovede vyjmenovat
z&ladnt pravidla vhodného
chovani v ptirodé.

74k dovede vyjmenovat]

nevhodné piiklady chovantse v

prirode¢.
74k dovede rozeznat, které
lidské  aktivity  pfirodnimu

prostiedi skodi.

CERVEN
74k zna vyjmenovana slova a
jejich gramatiku.

7.4k rozumi principu vzniku slov,

ptibuznych.
74k  dovede ke  sloviim
vyjmenovanym  ur¢it  slova
piibuzna.

74k spravné aplikuje gramatikul

vyjmenovanych slov na
p Eemnou tvorbu - gramatické
jevy spravné zdavodnuje a
dovede je vysvétlit.

74k kriticky hodnoti psané texty|
vilastnT i cizt po gramatické
strance.

74k dovede nalézt chybu v,
psaném textu a se zdivodnénim|

napravit jej ipravopis.
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do jejich kategori ¥

74k zna zakladn¥ vlastnosti
geometrickych utvarii, dovede je

popsat a rozeznat.

Zak rozumi principu stfidani
ro¢nich obdobi a dne a noci. Zak
znd jednotlivé planety nasi

slune¢ni soustavy.

74k zna vsechny slovni druhy|
ceského jazyka.

Zak  umT  charakterizovat
vSechny slovni druhy.

74k dovede jednotlivé slovni
druhy vyhledat v textu.

Zak dovede uvést ke kazdémul
slovnimu druhu ptiklad.

74k zna zakladni vlastnosti
¢tverce, trojuhelniku, obdélniku.
74k dovede popsat geometrické
utvary jasné a presne.

74k rozezna obdélnik, ¢tverec a
trojtheln k, dovede nalét jejich
ptiklady na blizkém okoli.

Zak zna  zékonitosti, které
ovlivituji stfidani dne a noci,
dovede je stru¢né popsat.

Zak zna  zékonitosti, které
ovlivityji stfidani ro¢nich obdobi
a dovede je stru¢né€ popsat.

74k zna jednotlivé planety nasi
slune¢ni soustavy, dovede je
vyjmenovat a rozdélit na pevné

a plynné

Programoveéc ie Hlavni dil¢i cile Nizsi diléi cile

7Zdk  dovede  plnohodnotngZARI ZARI

komunikovat za vyuzitilfZék si uvédomuje zékladn{Zak se dovede predstavit s
verbdAnth i neverbdn chlhierarchické urovné velohledem na osobu, se kterou
prostiedkit s ohledem na své|spoleCnosti a adaptuje svujlkomunikuje.
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okolT

pouzivany jazykovy kéd k nim

ameérne.

74k si uvédomuje rozdilnou
dualezitost jednotlivych prvki a
pii popisu postupuje metodicky|

- od velkych ¢asti k detailim.

74k zna své okoli a dovede jej

stru¢né€ popsat.

RIJEN
74k dovede vypravét piibéh na

zéaklad¢ vizualniho podkladu.

74k dovede pouzit vhodna
osloven 1 vzhledem k postaven |

druhéosoby.

74k dovede popsat konkrétni
predmét nebo osobu. Pfi popisu
postupuje od nejvétSich  a
nejvyraznéjSich rysit po drobné
detaily.

Zak pfi  popisu  vyuZiva
vhodnych termint -
pojmenovaageometricke&tvary
a konkrétni barvy, rozliSuje
velikost ~ mezi  z&ladn mi
jednotkami velikosti.

74k dovede popsat kratkou
trasu.

74k dovede ur¢it, kde se nachazi
konkrétni instituce obce ¢i
vyznamny  orientacni  bod
lokality.

Zak dovede v ramci vypravéni
sdélit, jaké zajimavé orientacni

body se v jeho obci nach&ej 1

RIJEN
74k  dovede na  zakladg
oddé€lenych vizualnich podklada
pochopit a interpretovat kraky
ptibch.
74k dovede dokon¢it piibsh nal
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Zak ve vypravéni chépe a

dovede zdivodnit emoce

charaktert.

74k dovede rozlisit a popsat

ruzné typy krajiny.

Z4ik dovede pfipravit vlastni

osnovu vypraveni.

LISTOPAD
Z&k voli vhodna slova pro

vyjadieni citového vztahu k jiné

zéklad¢ souvislosti ziskanych z
vizualnich podkladi.
74k  dovede

vhodné  urcit

piibéhové souvislosti z

vizualnich podkladi.

74k z piibshovych souvislosti
dovede pojmenovat a zdivodnit
pocity jednotlivych postav.

74k dovede ur¢it, jak se postava
citi na zéklad¢ obrazku.

74k dovede rtizné emoce struéné
popsat.

Zék dovede popsat zasady,
spravného chovani v piirodé.
Zak rozli§i pfirodni a umélé
prvky v krajing.
Z4ak dovede rozlisit krajinu
ovlivnénou ¢lovékem od krajiny

nedotéené

74k zna hlavni &asti vypravéni.
Zak dovede vhodné rozdélit
vlastni vypravéni podle
jednotlivych bodl osnovy.

74k dodrzuje chronologické

fazeni udalosti ve vypraveni.

LISTOPAD

Zak rozumi rozdilim mezi

lichotivymi a hanlivymi slovy.
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osob¢ ¢i predmétu.

74k znd zasady spravného

chovani ve skole 1 mimo ni.

74k dovede jednat s operatory

krizovych telefonnich ¢isel.

74k dovede vytvoiit vlastni

slovn 1dohu.

PROSINEC

74k  dovede

lichotivé nebo hanlivé tak, aby,

vyuzit  slovo
vyjadiil svij emocni vztah K

dané osob€, situaci nebo

predmétu.

74k znd zasady spravného
chovani vici autoritam.

74k zna zasady spravného
chovani vuci vrstevnikim.

74k vi, jak se chovat ve skole, v
divadle, u lékafe, v obchod¢ a

jinde.

Zak vi, jak jednat v krizové
situaci.

74k vi, jak postupovat pfi
hovoru s oper&orem krizového
Cisla.

Zak vi, jak se chovat, aby sam|

sebe neohrozil.

Z:ak chape princip slovnich tloh.
74k dovede vhodné& zformulovat
zada wvlastn islovn 1dohy.

Zak zna postup pro fedeni jeho
slovn idohy.

74k dovede vhodné vytvorit
otaku pro slovn idohu.

PROSINEC
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74k dovede vhodnym zptisobem

dokoncit ptib¢h.

74k

dramatizovat text.

dovede vhodné

74k dovede vhodn& popsat a

vysvétlit naSe vanocni tradice.

Zidk dovede vysvétlit princip

zmény skupenstvi vody.

LEDEN
74k dovede vhodnym zpiisobem

dokoncit ptibéh.

74k je schopen na zakladé
predchozich ptibéhovych
souvislosti vhodn€¢ odhadnout
konec vypravéného piibehu.

74k je schopen predvidat text.

Zak dovede v zakonceni piibéhu

zohlednit vSechny dosavadni
uddosti.
74k k dramatizaci textu vyuziva

vhodnych prostfedkt a rekvizit.
74k text dramatizuje adekvatné
k jeho obsahu, snazi se tomu|
prizptisobit tempo a hlasitost]
feci, barvu a ton hlasu.

Zak smysluplné vysvétli
vyznam a pribéh konkrétnich
vybranych vanoc¢nich tradic.

74k k popisu voli vhodné

verbalni prostiedky.

Zak rozumi divodiim, pro¢ vodal
méni skupenstvi, vi, za jakych
ke

skupenstv Idoch& 1a jak se tyto

podminek zménam|

zmeny nazyvaji.

LEDEN

Pfi dokonceni ptibéhu zak
zohlediiuje udalosti z ptibehu a|
na zakladé souvislosti tvoii jeho
zakonceni.

Z.ak predpovida konec piib&hu.
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Pfi psaném projevu zak pise v

souladu s jiz probFanymi
pravopisnymi pravidly.
74k dokaze vhodné popsat praci

s ¢iselnou osou.

UNOR
74k dovede interpretovat text

vlastn mi slovy.

Zék dovede vést dialog s

74k ptib&h ukonéi plnohodnotné

pro vSechny zucastnéné

charaktery.

Z4k vyuziva jiz naucenych
gramatickych pravidel.

Pii psani textu zak kontroluje a
odivodnuje  zplisob  psani
jednotlivych jevi.

74k rozumi principu prace s
¢iselnou osou, zna jeji jednotlivé
¢asti a orientuje se v ni.

Zak pii vysvétlovani postupyl
vyuziva vhodnych verbélnich a|
neverbalnich prostredk,
pomaha si pomtickami.

74k

praci vysvétluje

systematicky, v logickém sledu.

UNOR
Zak pii vlastni interpretaci textul

dodrzuje chronologi¢nost textu.

Z4k pii interpretaci  textu
nevynech&va ani nijak
nezaménuje podstatnég
informace.

Z&kovo vypravéni mé uvod, stat]
a zaver.

M&li zak Cas na ptipravu své
interpretace, text

je jeho

pfipraveny a strukturovany.

74k znd a aplikuje zasady
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vrstevnkem, dospélym i s

osobou autoritativn o

postaven T

74k je schopen napsat kratky
scénat pro konkrétni scénu Ci

situaci.

Zék dovede vysvétlit rozdil
mezi zdravym a nezdravym

zpusobem Zzivota.

BREZEN

Zik  dovede poutavé a

srozumitelné popsat prostiedi a

ptirodu.

slusného chovéani ve spolecnosti.
74k zna a respektuje zékladni
pravidla etikety.

74k vede smysluplny dialog s
druhou osobou - klade vhodné
ot&ky, odpovi@a na konkrén i

dotazy.

Pti tvorbé scénare zak aplikuje
naucené gramatické struktury.
Zak respektuje chronologickou|

vystavbu déje.

74k k argumentaci vyuZziva
fakta.
74k hovoii smysluplné v celych

vétach, jeho sdéleni dava smysl.

Zak stavi vyklad na zakladé
naucenych skutecnosti,
porovnava je se zkuSenostmi Zz

okol T kriticky hodnot T

BREZEN
74k vyuziva k popisu prostiedi

vhodnaslovn ipojmenova T

74k popisuje prostiedi
systematicky - od
nejvyrazngjSich  prvkl  po
detaily.

74k vyuziva k popisu rozvité
vety a souveti.
Zak k popisu vyuziva slova

poutajici pozornost, vyjadiujici
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Zik dovede slovné popsat
rostlinu.
74k dovede vytvofit slovni

ulohu s ukoly typu “o nékolik]

X9

méné” a “nékolikrat méné”.

DUBEN

Zék  dovede  spravné a

rozpoznateln€ popsat zvite.

d¢j, aktivni slovesa, expresivni

pojmenova 1

74k dovede popsat jednotlivé
¢asti téla kvetoucich rostlin.

74k dovede popsat detaily nal
konkrétni bylin€ - barvu, vysku,
tvar listu,...

Zak pro popis rostliny vyuziva
odborné n&vy pro jeji Casti a

celyn&&ev rostliny.

74k rozumi principu slovnich
uloh typu “o nékolik méng”,
“nékolikrat méné”.

74k je schopen vytvofit vlastni
piiklad.

74k dovede aplikovat piiklad na
vhodnou rednou situaci.

DUBEN
Z4k  zna  typické  znaky|
konkrétniho druhu zvitat.

Zak pro popis zvifete vyuziva
vhodn& slovesa a vhodnou
slovn 1z&obu.

74k se pii popisu drzi redlného

vzhledu zvitete - jeho typickych

rysu.

Zik pfi  popisu  postupuje
systematicky - od
nejvyrazngjSich  prvk  po
detaily.
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74k dovede vést smysluplny
telefonickyrozhovor.

Z4ak zvladne popsat zakladni
skupiny zivocichi, jejich hlavni

specifika a charakteristickérysy.

KVETEN
74k dovede napsat smysluplny

navod/ popis ¢innosti.

74k dovede hovofit s jinou
osobou, aniz by na ni piimo
hled¢l.

74k dovede klast vhodné otazky|

a odpovidat ptesné na polozené

ot&ky.
Zik pii  hovoru  dodrzuje
zékladni  pravidla  slusného
chova v

Pti hovoru na zadané téma se
zéak drzi tématu.

74k zna zakladni skupiny,
zivocich.

74k dovede vhodné pojmenovat
spole¢né rysy zvifat spadajicich
do stejnéskupiny.

74k dovede zdavodnit, pro¢
konkrétni zvife nespada do jiné
skupiny zivo€ichli (napf. proc

vlk neni obojZzivelnik, apod.).

KVETEN

74k dovede konkrétni &innost
rozdélit na jednotlivé kroky.

74k jednotlivé kroky &innosti
sefadi do logického postupu.
Zak pfi psani navodu vyuziva
vhodnych pojmi a nazvi
¢innosti €1 nastroji.

74k pfi tvorbé navodu popisuje
¢innost detailné, nevynechava

zadné podstatné informace.
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Zik dovede vysvétlit princip

déleni se zbytkem.

74k dovede popsat a vysvétlit,
jaky vliv ma lidska aktivita na

Krajinu.

CERVEN
74k dovede napsat neformalni

dopis.

74k dovede popsat, jak funguje

Pfi slovnim navodu si zak

nejprve  pfipravi osnovu s

jednotlivymi body.

74k chape princip déleni se
zbytkem.
74k

terminologickénavy.

zna a uzivd spravné
74k pii vysvétlovani principul
postupuje systematicky,
nepieskakuje zadné kroky.

Zak pii vysvétlovani principu
muze ¢i

vyuzit  pomicky

naornéukaky.

74k zna rozdil mezi krajinou
ovlivnénou lidskou aktivitou a
krajinou ¢lovékem nedotcenou.

74k

chova ise v piirodé.

znda  zékladni pravidla
Zak dovede vyjmenovat n&které
¢innosti negativné ovliviujici

krajinu.

CERVEN
Zak vi, jaké Casti ma dopis
obsahovat a dovede je v psanén
dopise zohlednit.

74k do vlastn o dopisu aplikuje
naucend gramatickad pravidla.
Zakav mé

dopis logickou|

vystavbu, je vhodné ukoncen.

Zak zna zakonitosti, které
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stiidani  ro¢nich  obdobi  alovliviiuji stfidani dne a noci,
sttidani dne a noci. dovede je stru¢né popsat.

74k znd  zékonitosti, které
ovliviiuji stfidani ro¢nich obdobi

a dovede je stru¢né¢ popsat.

74k dovede vést stru¢ny vyklad 74k znd viechny planety nagi

o slunec¢ni soustavé. sluneéni soustavy.
74k dovede rozdélit planety nasi
slune¢ni soustavy na plynné a
pevné

74k dovede jednoduse a struéné
vysvétlit pohyb planet kolem|
slunce.

74k znad zékladni fakta o
prostfedi ve vesmiru.

74k znd rozdil mezi planetou a|

planetkou.

3.4 Vybér vhodného ucdiva, uréeni realiza¢nich nastroji vzdélavajiciho

Poté, co jsem stanovila programovy cil a dil¢i cile, které povedou k jeho naplnéni, bylo na
Case vybrat na zakladé jiz existujicich fakti vhodné ucivo, které bude cile naseho programu
podporovat. Musime zvolit ucivo, které je vhodné pro cilovou skupinu a které pijde ruku v ruce s
programovym cilem. Uc¢ivo je tfeba rozttidit a sefadit do vhodného potadi, aby korespondovalo s
nasimi ¢ i i se z&ladn mi didaktickymi postupy.

Dal§im dulezitym faktorem, ktery je v tomto bod¢ tfeba zvazit, jsou realiza¢ni nastroje -
tedy metody a techniky, organiza¢ni formy, konkrétni ulohy apod. (PRASILOVA, 2006, s. 32).
Opét, veskeré realizacni nastroje by mély vést k naplnéni dil¢ich cilli programu a k naplnéni cile
programového. Je tieba vyuzivat vhodnych technik a metod, aby jejich efektivita byla co nejvyssi.

V opaéném piipad¢ totiz mrhame ¢asem nasim i ¢asem vsech zicastnénych.
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3.5 Stanoveni postupii a nastroji evaluace

Evaluace programu bude probihat ptfedevS§im skrze subjektivni techniky evaluace.
Objektivni techniky evaluace nejsou pfili§ zaclenény, nebot’ jsme se zaky pracovala samostatné bez
dozoru a neméla jsem k dispozici nikoho, kdo by mohl fungovat jako nestranny pozorovatel.

Evaluace v celoroénim programu bude probihat formou rozhovort se zaky, formou
pisemného 1 slovniho hodnoceni jednotlivych aktivit a pribéznych dotaznik. Samostatnou
subjektivni Gstni a pisemnou formou budou probihat pifedevsim evaluace cilti afektivnich - tedy v
tomto pripad¢ cilti zabyvajicich se komunikaci, socidlnimi dovednostmi a nazory zaka. Dale budou
probihat priibézné diskuze a fizené rozhovory. Dillezitd bude 1 pravidelna sebereflexe ucitele.

Naplnéni cilti psychomotorickych a kognitivnich bude hodnoceno skrz tematické pracovni
listy a jiné samostatné Cinnosti, na zakladé kterych Ize hodnotit zvladnuti uciva a zapamatovani
védomosti.

Pro realizovanou vyse¢ pilotni verze programu bude evaluace taktéZ probihat pfedevsim
subjektivnimi technikami. Vzhledem k délce a intenzité trvani programu bude evaluace spolecna
probihat pribézné vzdy po dokonéeni jednoho bloku vyuky. Po intenzivné dramatickych aktivit&h
taktéz vzdy probéhne reflexe konkrétni cinnosti. Spole¢nd reflexe bude mit skupinovou i
individudlni podobu, pisemnou i ustni. Na zacatku a na konci kurzu Zaci vyplni dvakrat stejny
dotazn k, ktery bude sledovat, zda intenzivn i dramatické aktivity mély néjaky dopad na jistotu
jejich vystupovéa t

N&troje evaluace tedy budou:

. dotazn Kk

. p semnareflexe

. Ustn ireflexe

. pisemna sebereflexe vzdélavatele

3.6 Vytvoreni pilotni verze programu

Pilotni verze programu a jeji realizace méla probihat po dobu osmi tydni, tak jak byl
program puvodné planovan - mél probihat jednou tydn€ po dobu Ctyf vyucovacich hodin ve treti
tridé zédkladni Skoly. Program vSak nemohl byt v tomto rozsahu a podobé& realizovan z divodu
pandemie korona viru, béhem které dlouhou dobu vyuka probihala pouze distan¢ni formou, ktera
nebyla pro potieby této prace vhodna.

Nalezla jsem ale jinou moznost, jak realizovat alesponi kratkou vyse¢ programu — tfida, ve

které m¢l byt program realizovan, méla moznost v zafi vyjet na kratkou skolu v piirodé€, na kterou
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jsem byla ptfizvana. Skoly v pfirod¢ se z obav kviili koron¢ netcastnili vSichni zaci, zakl bylo

pouze 16.

Skola v ptirodé probihala v rekreadnim stfedisku Lites v Liberecké@n kraji. Denn iprogram
zde byl usporddan tak, Ze zaci méli od deviti hodin dopoledne do jedné hodiny odpoledne
vyudovani, po ob&dé si je prebraly vychovatelky a mély pro né vlastni program. Skola v piirodé
trvala po dobu péti dni z nichz jsem vyucovala ¢tyfi dny. Kazdy den trvala vyuka ¢tyfi hodiny.

Pro potteby Skoly v pfirod¢ jsem musela vybrat kratkou a uzavienou piibéhovou vyse¢ z
motivacniho ptfibéhu. Z tohoto ditvodu jsem vybrala ptibéhovou vyseC z mésice zafi — soutéz
uchazecl o rytitsky titul. Stejné tak jsem musela uzpisobit vzdélavaci obsah jednotlivych aktivit,
nebot’ ucivo, které se mélo na skole v pfirod¢ probihat, byl souhrn celého tfetiho ro¢niku zékladni
Skoly. Prosttedi vyuky se kazdym dnem meénilo, k dispozici byly dvé tfidy, jidelna, chodby a
venkovn iprostory.

Pilotni verze programu se tedy oproti planované verzi liSila ve zkracené dobé trvani, ve

zvySené intenzité programu a v rozdilném planovaném ucivu, které mélo zahrnou

3.7 Analyza proveditelnosti programu

Tento vzdé€lavaci program je postaven tak, aby byl vyuzitelny v bézné zakladni Skole. Z
finan¢niho hlediska program nevyzaduje Z4dné velké finan¢ni prostfedky ani didaktické pomicky
¢i rekvizity. Z hlediska materidlového je k jeho realizaci potfeba mit moZnost tisku (pracovni listy
pro zéky, karticky, texty, apod.). Z hlediska prostorového je potieba mit dostate¢ny prostor pro
realizaci skupinovych praci a dramatickych aktivit, idealni je tedy prostornéjsi tftida s moznosti
pohybovat se stoly a Zidlemi pro potieby riznych aktivit.

Program byl pfipraven tak, aby se dal realizovat témét kdekoliv, kde je dostate¢ny prostor
pro pohyb a miseni se zakd, stejné jako pro skupinové prace, tudiz z hlediska prostoru zde nebyl
problén program realizovat. Z hlediska potieb tisku byla moznost si vytisknout pracovni listy a
materialy pro zaky pfed odjezdem na Skolu v pfirodé¢ ve Skole.

Program je stavén tak, aby podporoval rozvoj komunikac¢nich a jinych socialnich dovednosti
zakl. Aktivity, které program obsahuje, vyZaduji spolupraci zacastnénych. Vzhledem k charakteru
aktivit se bude tfidni kolektiv misit.

Z hlediska védomostniho se program odvijet od normalniho uc¢iva, nemél by tedy nastat

zadny problém, ktery by realizaci programu néjak znemoznil.

79



3.8 Testovan ipilotn Tverze programu

Pilotni verze programu je pro piehlednost rozdélenéd do Ctyt tabulek, z nichz kazdéa obsahuje
priabéh jednoho vyucovaného dne. V kazdé tabulce se nachdzi motivacni piibéhova vysec
programu, obsazené opakované ucivo, priabéh jednotlivych aktivit i s pribéznou reflexi a souhrnna

reflexe dne. Privodni pfibéh pilotni verze programu Ize nalézt v piilohach prace.

UTERY

Piibéhova Nas piibeh se odehr&rave vzddenén krdovstv 1Astonie, V krdovstv ise schyluje
vyseé k velké slavnostni udalosti. Kral se chysta jiz brzy zacit turnaj, jehoz uspésni
ucastnici se stanou kralovskymi rytifi. Je jedno, zda se turnaje GcCastni pasacek z
vesnice, nebo Slechtic z bohatého rodu, ucastnit se turnaje mtze kdokoliv.

VSichni se pravé ted’ nachazite na velkém namésti. Okolo jasaji zvédavé davy lidi,
ktefi se pfisli podivat na turnaj, ktery kral uspofadal. Kral vystoupi na tribunu a
zacne k vam hovofit:

“Byt rytit, to neznamend pouze chodit v brnéni. Rytir musi byt znaly uméni - mus 1
umét prednaset basne, pripravit si text ¢i proslov a vhodné se prezentovat. Musi
byt dobrym stratéem - dokdze spocitat nepratelské jednotky i znat krajinu, ve
kterése pohybuje. Nesm Ise ztratit ve sveté, musi na néj byt spolehnuti a musi umét
jednat s lidmi.

Wy, kdoz si myslite, Ze jste hodni toho, stdat se mymi rytiri, racte se zucastnit tohoto
slavnostniho turnaje! Turnaj bude trvat ctyri dny, béhem kterych ukadzete, co ve vas
jel”

Prvni den turnaje se soutézici predevSim piredstavuji svému publiku a kréli,
kterému se dle vSeho velmi zamlouvaji. Soutézici predstavuji sebe, své zajmy a

ukazuji se v nejruznéjsich prehlidkach.

Opakované |Cesky jazyk

ucivo Razeni slov podle abecedy. Vyjmenovanaslova. Pozdrav a piedstaveni se. Slovni
druhy. Popis, pfedstaveni se. Vedeni rozhovoru.

Matematika

Tvorba slovnich uloh. Piiklady typu ,,0 néckolik vice/méng”, ,néckolikrat
vice/méne“.Zakladni geometrické utvary — ctverec, obdélnik, kruh, trojihelnik a
jejich zékladni vlastnosti. Zapis a Cteni ptirozenych Cisel do 100. Pamétné sCitani a

odcitani.
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Prvouka

7.4k pojmenuje obec, ve které Zije. Orientace v okoli bydlistg.

Cinnosti

aktivity

a

wwvr

Nastup soutézicich

Technika: Cteni v roli

Odhadovany cas aktivity: 25 minut

Pomiicky: Karticky se jmény zaku (s tituly lord nebo lady)

Ucivo: Razeni slov podle abecedy, vyjmenovana slova

Motivace k aktivité: Kral pozada soutézici, at’ nastoupi na tribunal pted publikum
sefazeni dle abecedy.

Pribéeh: Kazdy zak dostane sadu kartiCek se jmény spoluzaki, které ma za tkol
sefadit podle abecedy. Hra ma dv¢ kola, v prvnim jsou zaci fazeni podle kiestniho
jména, ve druhém podle piijmeni. Zaci nejprve sefadi své karticky, poté se (co
nejtiseji) sefadi sami. Kral pak pozada jednoho z ucastniki jako dobrovolnika, aby
pfednesl jména soutézicich a zkontroloval, zda jsou spravné setazeni.

Kazdy zak, ktery bude jmenovan, si pfipravi jednu vétu, kterou prednese pied
tiidou. Véta by jej méla velmi jednoduse (i humorné) predstavit a méla by
obsahovat minimélné jedno vyjmenované slovo.

Ucitel by mél pfednésejiciho Zadka nabadat k tomu, aby hovofil tak, jak by mluvil
pfed krilem a vzneSenym publikem. Chce-li zkusit vice zakid piednaset pred
kralem, mohou se vystiidat, nebo piednaset ve v €e kolech.

Reflexe se zdky: Ci véta pro predstaveni se vas zaujala nejvice? Ktera vas nejvice
pobavila? Ci véta znéla nejvice uvéfitelng, jako kdyby ji nefikal vas spoluzak, ale
opravdovapostava z krdovstv 1Astonie?

Vlastn treflexe aktivity: Aktivita probéhla v potadku, zaci jiz aktivity na fazeni se
podle urcitych kritérii znali, tudiz nebyli tkolem zaskoceni. Prvnich né€kolik zaka
bylo zmateno vymyslenim véty s vyjmenovanym slovem — nebyli si jist¥ jaké
téma ma véta obsahovat. Pro piisté by bylo lepsi Zakiim pfedem ptednést konkrétni

ukazku vlastni véty.

Kolik maji soutézici...
Technika: -

Odhadovany cas aktivity: 20 minut

Pomiicky: Psaci potieby, sesit
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Ucivo: Tvorba slovnich tuloh, ptfiklady typu ,,0 n¢kolik vice/méné®, ,nékolikrat
vice/méng*

Role ucitele: Pozorovatel

Motivace k aktivite: Lidé mésta maji moznost si na tribuné postavené soutézici
potadné prohlédnout. Pojd’'me se tedy na n¢ také podivat zblizka.

Priibéh: Kazdy zék vymysli jednu vlastni slovni tlohu, ve které se bude nachazet
ptiklad porovnévajici n€které véci/vlastnosti zacastnénych soutézicich. Tématicky
se muze jednat o pocet barevnych doplnkt, pohlavi ucastniki, barvy vlast,...
Ucitel uvede piiklad vlastni slovni ulohy:

Na pédiu stoji pét iicastnikii, kteii maji modré ponozky. Ucastnikii, kteri maji cerné
\ponozky, je trikrat vice. Kolik je zde ucastnikii s cernymi ponozkami?

Kazdy zék vytvoti vlastni slovni Glohu, kterou vypocita a napiSe k ni odpovéd.
Dobrovolnici poté mohou svoji slovni tlohu piednést spoluzakiim, ktefi ji budou
fesit.

Reflexe se Zaky. Jak jste se citili v roli autority? Jak se vam dafilo vysvétlit vasi
slovni tlohu? Podle ¢eho jste vybirali pocitané predméty?

Vlastn 1 reflexe aktivity: Aktivita prob&hla relativné v poradku. Neékteti zaci
bohuZzel opsali napad na slovni Ulohu od svych spoluzaki, jini ale pfisli se
zajimavymi napady. Zaci, ktefi zadali své ulohy ostatnim uvedli, Ze se v roli
autority necitili dobfte, dle jejich slov jim nevyhovovalo hlidat a kontrolovat praci

ostatnich, jeden si nebyl jisty spravnosti vlastniho vypoctu.

Prestavka 10 minut

Predstaveni se soutéZicich

Technika: Psani a ¢teni v roli

Odhadovany cas aktivity:

Psan v roli: 15 minut

Predstaveni se: 15 minut

Reflexe: 15 minut

Pomiicky: Sesit, psaci potieby

Ucivo: Pozdrav a predstaveni se. Zak pojmenuje obec, ve které Zije. Orientace v
okoli bydliste. Slovni druhy.

Motivace k aktivite: Poté, co kral vidi pfipravené soutézici, je vyzve k tomu, at’ si
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piipravi kratkou te¢, kterou se uvedou pred obany mésta i pred kralem.
Pribéh: Zéci dostanou za tkol samostatné napsat kratky sloh o sobé, ktery musi
obsahovat n&leduj T tinformace:

« Jméo

« Jejich z&8iby a zgmy

« Odkud poch&ej 1

* Co je nejzajimavéjSiho v okoli jejich bydliste.
Ucitel se zaky snazi nabadat k tomu, aby psali sviij sloh, jako kdyby pfipravovali
prednes pro vefejnost.
Po dopsani budou kralem vyzvani, aby se mu rytifi jeden po druhém predstavili.
Ucitelem jsou vybizeni, aby mluvili, jako kdyby byli urozeného ptvodu a pred
nimi bylo velké publikum. VSichni zaci by méli svou pr&i prezentovat.
Pokud néktery ze zakl opravdu nechce, nebo je videt, Ze se prezentace pied tfidou
boji, ucitel jej necha byt a zepta se jej znovu, poté, co prezentuji vSichni ostatni.
Pokud i poténechce, nenut Tjej.
Kazdy zak urc¢i slovni druhy prvnich dvaceti slov svého textu. VSichni zéci na
konci odevzdaji svou praci uciteli.
Reflexe: Pokazdé, kdyz skonéi néktery ze zakid svou prezentaci, ucitel by mu mél
poskytnout kréikou konstruktivn kritiku - pochvdit silné stréky jeho pr&e a
navrhnout mozné upravy slabsich stran.
Po aktivité si ucitel se zaky sedne do kruhu a zepta se jich na pribéh ¢innosti - jak
st mysli, Ze se jim podafilo psat v roli, jestli mysli, Ze prezentovali jako pied
kralem, co se jim povedlo, co se jim nepovedlo, ¢i dramatickyvystup byl nejv €e
davéryhodny a co na ném ocenovali.
Vlastn treflexe aktivity: Ze strany nékterych zaki byla citit jista nechut’ k psani, pti
prib&zné kontrole aktivity néktefi z nich potiebovali dal$i pobidnuti k praci,
piipadné drobnou dopomoc s konkrétnimi formulacemi. Zaci ale vét§inou neméli
problén obsahem psaného textu.
Béhem piednest textii se vice nez polovina zakii opravdu vzila do role a snazila se
o dramaticky ptednes, nektefi Zaci pridali i vhodnou gestikulaci (mavani davu,
uklona, drZeni seSitu jako kdyby to byl pergamen). Nékteii zaci svlij napsany sloh
pouze preCetli. Dva Zaci nejprve nechtéli ¢ist svlij sloh vibec, pozdéji se ale
rozhodli jej ptecist pied tfidou — Cetli bez pfidané dramati¢nosti, ale ocenila jsem,

7e se vubec odhodlali k ptednesu samotnému.
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Aktivitu sama povazuji za zdafenou, zaci se do prace aktivné zapojili a néktefi

pracovali i nad rdmec mych ocekéavani.

Prestavka 20 minut

H&lej, kdo jsem?

Technika: Hra v roli

Odhadovany cas aktivity: 20 minut

Pomiicky: Sesit, psaci potieby

Ucivo: Popis, predstaveni se.

Motivace k aktivite: Kral vyzve soutézici, at’ pfedvedou, jak dobfe davali pozor
bchem piedstavovani se ostatnich. Kazdy z nich dostane jednoho rytite, kterého
budou muset popsat tak, aby ostatn ipoznali, o koho se jedna

Pribeéh: Ugitel rozda mezi zaky nahodné slohové sesity. Zaci maji za tkol se tajné
podivat, ¢i seSit dostali a pfipravit si fe¢ v roli na zékladé daného textu. Plati
pravidlo, Ze dany zak se nesm Tpiihlasit ke své praci.

Prvniho soutéZiciho pfedvede kral - popiSe, co z napsaného slohu vi o dané osobé.
Zaci se hlasi a hadaji, o koho jde. Kdo uhodne, piednasi jako dalsi. Pokud znovu
uhodne 74k, ktery jiz predvadél, zvoli jako svou ndhradu jin¢ho spoluzaka, ktery
jeste nepopisoval.

V piipadé, Ze bude aktivita pfili§ dlouh4, ji uitel v piipadé€ potieby ukonci.
Reflexe: Ucitel se zaky kratce zhodnoti, kolik si toho dle jejich nazoru
zapamatovali o spoluzécich z jejich popist a kolik jich podle pfednest poznali.
Vlastn treflexe aktivity: V aktivité se objevil pfedev§im jeden zadrhel a to, Ze Zaci
méli obCas problém precist text psany svymi spoluzéky, tudiz jsem s nékterymi
musela stravit chvili ¢as a tiSe jim poradit, co se v textu piSe.

O moznost piredvadeéni se hlasilo piekvapiveé velké mnozstvi zaka (aZ na dva zaky
vSichni pfitomni), poté, co nékteti zaci skoncili svou hru, ale zacali vyruSovat, tak

jsem byla nucena hru piedcasn¢ ukoncit.

Nacvik Sikovani
Technika: Pantomima
Odhadovany cas aktivity: 10 minut

Pomiicky: Papir s pfedepsanymi ¢islicemi
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Ucivo: Zapis a ¢teni piirozenych Cisel do 100.

Motivace k aktivite: Rytiti musi byt schopni ve velmi kratkém cCase utvofit skupiny
v urceném poctu. Je tedy tieba ukazat, zda jste toho také schopni.

Prubeh: Hra probiha podobné jako molekuly s rozdilem, ze urCené ¢islo neni
feCeno nahlas, ale je napsano na papiru.

Ucitel zakiim misicim se po tfid¢ urci rytmus, ve kterém se po tfidé pochoduji
(bubinek nebo tukani tuzkou o katedru). Zaci maji za {ikol napodobovat vojenskou
chtizi.

Béhem toho ucitel zakiim odhali papir s pfedem napsanym c¢islem. Ti maji za tkol
utvorit skupiny v daném poctu. Pokud je Cislo vétsi, nez polovina zakd, neuplna
skupina spo¢ita, kolik dal$ich rytiit by potfebovali.

Reflexe: -

Vlastn i reflexe aktivity: Zaci aktivitu rychle pochopili a snadno se zapojili do
prace. Vzhledem ke snizenému poctu z4kli, o kterém jsem do posledni chvile
nevédela, jsem musela na misté hodné ¢isel preskocit, protoze by Zaci prilis ¢asto
zustavali v jedné velké skupiné a pouze by dopocitavali, kolik dalSich zaku jim

chybt

Sestava vojenskych ttvari

Technika: -

Odhadovany cas aktivity: 15 minut

Pomiicky: Papiry s riznymi predkreslenymi tvary

Ucivo: Z&ladn Igeometrick&lvary — ¢tverec, obdélnik, kruh, trojuhelnik a jejich
z&ladn wvlastnosti.

Motivace k aktivite: Jiz vime, Ze nas$i Gcastnici turnaje jsou schopni tvofit rychle
skupiny podle poctu. Jsou ale vSichni dohromady schopni tvofit i formace uréené
tvarem?

Pribeh: Podobné jako predtim se zaci pohybuji v prostoru. Ucitel odhali papir s
predkreslenym tvarem. Z&i majiza kol se jako celéskupina co nejrychleji
postavit do daného tvaru. Jeden ze Zakl poté pojmenuje tvar, ktery zrovna sestavili
a pokud se jedna o geometricky tvar, zkusi Zaci (jiz skupinov€) vyjmenovat jeho
z&ladn wvlastnosti.

Vlastn ireflexe aktivity: Zaky bavilo se stavét co nejrychleji do rtiznych tvard,
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pracovali aktivné a svédomité. Pro ptist¢ by bylo lepsi pridat pravidlo, ze Zaci se
maji do tvarti postavit ml¢ky, takto néktefi dominantnéjsi zéci tidili aktivitu méné
pribojnych zakd a doslo k nékolika slovnim tifenicim. Z hlediska védomostniho
bylo potieba si nekteré véci pripomenout skupinoveé, zaci po prazdninach hodné

veci zapomnéli.

Prestavka 10 minut

Rozhovory se soutézicimi

Technika: Interview

Odhadovany cas aktivity: 25 minut

Pomuicky: -

Ucivo: Wjmenovanaslova

Motivace k aktivite: Poté, co skonCily prvni vefejné soutéze, si soutézici nalezli
novinafi, ktefi na n¢ méli nékolik zvédavych dotazi...

Prubéh: Na zaatku aktivity uditel se zaky zopakuje fady vsech vyjmenovanych
slov. Poté Zaci utvoii dvojice, ve kterych si rozdéli roli novinafe a soutéZiciho.
Jejich spole¢nym ukolem je pfipravit si kratky rozhovor o pivodu soutéZiciho, o
jeho zajmech a o tom, pro¢ se rozhodl ptihlasit se do soutéze. Druhym tkolem je,
aby v jejich rozhovoru zaznélo alesponl 5 vyjmenovanych slov.

Dobrovolné dvojice poté své rozhovory pfedvedou spoluzakiim, ktefi maji za
ukol kontrolovat pocet feCenych vyjmenovanych slov.

Reflexe: Ci rozhovor vam piisel nejzajimavéjsi? Jak se vam pracovalo s vasim
partnerem?

Vlastn ireflexe aktivity: Zaky aktivita bavila, pfedev§im protoze si mohli zvolit
svého partnera sami a méli povoleno uplatnit své nejriiznéjsi napady. Nekteti zaci
se snazili do rozhovori vlozit humor, néktefi se snazili vymyslet rozhovor, ktery
by skutecné v takové situaci mohl probéhnout. Rozhovory pted tfidou predvedly
Ctyti dvojice a vSechny z nich splnily kol se zapojenim vyjmenovanych slov.
Myslim si, Ze bylo vhodné se Zaky pifedem zopakovat fady vyjmenovanych slov,

néktefi Zaci by mohli mit po prazdnindch obtiZe si vzpomenout na celé fady.

Zavéreéna reflexe

Odhadovany cas aktivity: 20 minut
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Z4ci na list papiru napisi slovné odpovédi k nasledujicim otdzkam:
Jaka aktivita t¢ dnes nejvic zaujala?
Jak ses citil/a pfi vystupovani pted tfidou? Pro¢?

Jak bys hodnotil/a svou dnes$ni aktivitu? Jaké jsou tvé pocity z dneSniho dne?

Souhrnn&a

reflexe dne

Myslim si, ze tento den probé¢hl z velké ¢asti GispéSn€ - vSichni Zaci se aktivné
zapojovali do piipravenych aktivit, ve skupinovych pracich zaci spolupracovali a
snazili se splnit zadané dil¢i ukoly.

Co by se dalo urcité zlepsit je trvani jednotlivych aktivit — vétSina zakl v této
skupiné ma zajem predvadét své vystupy spoluzakiim, tudiz by bylo lepsi jim k
tomu d& v Te prostoru.

Dal$im odhalenym nedostatkem je prostor pro vzdéladvaci ptipravu zaka. Po dvou
mésicich prazdnin maji zaci problémy s vybavenim si nékterého uciva (v tomto
dni myslim konkrétné¢ vyjmenovana slova a vlastnosti geometrickych utvari). Do
dalSich dni tedy necham vice prostoru pro zopakovani konkrétniho uciva pied
zacatkem aktivity.

Odhalila jsem i komplikaci z hlediska organizace prace zakli — posledni dvé
vyu€ovaci hodiny probéhly ve venkovnich prostorach, kde jsou sice k dispozici
stoly se slune¢niky a lavicky, tyto stoly ale nejsou nejlepsi pro aktivity zahrnujici
psani (nerovny povrch, nedostatek mista pro vSechny Zaky). Na dalsi dny pro Zaky
sezenu pevneé podlozky, které budou moci vyuzit pro psani a karimatky, na které si
budou moci sedat na trévn ku.

Z hlediska dramatickych aktivit jsem zatim neodhalila jiny nedostatek, nez malo
casového prostoru pro piedvadéni pfipravenych scén pro vSechny zaky. Naopak
jsem velmi mile piekvapena ochotou a aktivitou zakl, ktefi se vétSinou do

jednotlivych ¢innosti vrhli s nadSenim.

STREDA

Pribéhova

vysec

V nasledujicim dni piehlidky soutézici ukazovali své bojové dovednosti. Byli
vSichni vyslani do arény, ve které se utkali v mnoha soubojich — s dalSimi

soutézicimi, se zkuSenymi bojovniky, ale i s divokymi zviraty.

Opakované

ucivo

Cesky jazyk

Osnova vypravéni. Vypravéni. Druhy vét. Slovni druhy
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Matematika

Automatizace n&obilky.

Prvouka

Déleni zvifat na savce, plazy, ptaky, ryby, obojzivelniky a hmyz. Zakladni

poznatky o druzich zvitat.

Cinnosti

aktivity

a

Bum!

Technika: -

Odhadovany cas aktivity: 20 minut

Pomuicky: -

Ucivo: Automatizace n&obilky.

Role ucitele: Pozorovatel

Motivace k aktivité: Soutézici byli nejprve rozdéleni do malych skupin, ve kterych
méli predvést nékolik kratkych tréninkovych soubojt.

Pritbéh: Zaci se rozdéli do skupin po 4, ve kterych se postavi do kruhu. Ve skuping
kazdy zaci tikaji vSechny nasobkové fady — kazdy zak tika jeden nasobek, stiidaji
se v potadi, kter¢ si ur¢i. Tim si Z4ci nejprve zopakuji nasobilky.

V dalSi casti aktivity Zaci tikaji ¢iselnou fadu od 0 do desatého nasobku zvolené
nasobkové fady. Vzdy, kdyz by mél zak fict nasobek zvoleného Cisla, fekne misto
toho ,,Bum!*“ a dal$i zak v potadi pokracuje v Ciselné fadé. Pokazdé, kdyz Zak
zapomene fict bum, nebo se jinak splete, si drzi na prstech jeden bod. Na konci
aktivity zaci ve skupiné urc¢i, kdo ziskal nejvice bodi — tolikrat byl pfi tréninku
zasazen uderem jiného soutéziciho.

Reflexe se Zaky: Po aktivité¢ probéhne pouze kratka reflexe — ucitel se pta: Kdo
nebyl zasazen ani jednou? Kdo byl zasaZen jednou? Dvakrat? Ttikrat? Jestli byl
nékdo zasazen vicekrat, asi bude muset vice trénovat.

Vlastn ¥ reflexe aktivity: Cinnost zaka probéhla v klidu, zaky aktivita bavila |
aktivné pracovali. Kazda skupina méla za kol si zkusit celkem 4 nasobkové fady.
Pro piiSt¢ by bylo lepsi zakiim ptfedem urcit, jaké fady ndsobkd maji pouZit,
nékteré skupiny zvolily nasobilku 9, kterd trvala dlouho a k jejimu konci se jiz

sami zaci pletli v ¢islech.

Tymova stielba z luku

Technika: -
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Odhadovany cas aktivity: 20 minut

Pomuicky: Papirky s ptiklady na nasobeni a d€leni

Ucivo: Automatizace n&obilky.

Role ucitele: Autorita

Motivace k aktivité: Soutézici se rozdélili na dva tymy, ve kterych budou soutézit
ve stfelbé na cvicné cile z luku.

Pritbéh: Zaci se postavi od dvou zastupt. Ugitel vzdy prvni dvojici ze skupiny,
ukéaze ptiklad na kartd. Zak, ktery vypoéita piiklad jako prvni a fekne spravny
vysledek z skapro svou skupinu jeden bod. Na konci hry se sec¢tou body oboul
skupin — skupina, ktera ziskala vét$i pocCet bodu, vyhrala v soutéZi z lukostielby.
Reflexe se zaky. -

Vlastn wreflexe aktivity: Aktivita byla obménou matematického krale, tudiz se pro
zaky nejednalo o novou aktivitu, novy byl pouze ptibéhovy kontext. Obé skupiny)

byly relativn€ vyrovnané a Zaci se snazili, ani v zadnich fadach nikdo nevyruSoval.

Prestavka 10 minut

Jaka zvirata by mohli soutézici v aréné potkat?

Technika: Pantomima

Odhadovany cas aktivity: 45 minut

Pantomima a sdileni informaci o predvadénych zviratech: 35 minut

Rizeny rozhovor se Zdky: 10 minut

Pomiicky: ListeCky s riiznymi druhy zvitat

Ucivo: Déleni zvitat na savce, plazy, ptaky, ryby, obojzivelniky a hmyz

Role ucitele: Organiz&or

Motivace k aktivite: SoutéZici ¢ekala jedna z poslednich soutézi dne — utk&n ise s
divokymi zvifaty. Jaka vSechna zvifata na né¢ mohli v aréné vypustit?

Prubeh: Jeden ze zaki si vylosuje listeCek s néjakym druhem zvirete. Toho zvife
maza kol pro svou tfidu pantomimicky piedvést. Kdyz jeho spoluzaci uhodnou,
jaké zvite byl pfedvadéno, ucitel je vyzve k tomu, aby urcili, do jaké kategorie
tento druh zvifete spadd, zda by se mohlo nachdzet v arén¢ a co vSechno o ném
védi — ¢im se Zivi, kde a jak Zije, jak se jmenuji mlad’ata,... Zak, ktery uhodl druh
zvitete, si jde vylosovat dalsi listecek a predvadi dalsi zviteci druh.

Reflexe se zaky: Ucitel se zaky vede po zbytek hodiny fizeny rozhovor. Vite o

89



néjakych dalsich zvitatech, ktera byla difive vyuzivana napiiklad v gladi&orskych
arénach? Jaka z téchto zvifat mizeme vidét v nasi republice ve volné ptirodé?
Kterd zvifata muzeme vidét v naSi zemi pouze v Zoo? Jaké dalsi
savce/ptaky/hmyz/obojzivelniky/ryby/plazy znate?

Vlastn 1 reflexe aktivity: Pantomima zaky velmi bavila, tentokr& se bez obav
zapojili 1 zdrahavéjsi zaci, kteti se v tomto piipadé nemuseli bat z promluvy pred
tiidou.

Pted realizaci této aktivity jsem méla jisté obavy o zachovani kazn¢ zakt v jejim
priubéhu, zaky ale moznost hovofit o vSemoznych zvitatech zaujala a nakonec

aktivita probéhla bez jakéhokoliv problému.

Prestavka 20 minut

Jak probihala dne$ni soutéz?

Technika: Psani v roli, ¢teni v roli, hra v roli

Odhadovany cas aktivity: 45 minut

Pomiicky: Psaci potteby, sesit

Ucivo: Osnova vypraveéni, vypravéni, druhy vét, slovni druhy

Role ucitele: Pozorovatel

Motivace k aktivité: Na turnaj se dnes opét pfiSli podivat pisalci mistnich novin,
kteti se nemohli dockat, aZ jejich novy zajimavy ¢lanek o soutézich v aréné vyjde
v zitfej$im tisku.

Pritbéh: Zaci maji za ukol zkusit napsat kratky sloh o priibéhu tohoto dne. Ugitel
by mél zaky nabadat k tomu, aby se pokusili psat stylem, kterym se piSou ¢lanky
do novin — mohou trochu piehanét a vymyslet si, piibéh ale potad musi davat
smysl. Zaci by si méli nejprve vytvofit osnovu vypravéni, teprve potom zadit psat
svij ¢lanek. Zaci méli nasledné za tikol u prvnich deseti slov svého textu uréit
slovni druhy a méli za tkol urcit druhy prvnich tii vét.

Po dopsdni mohou Zici sviij clanek prednést. Ucitel by se mél snazit je
povzbuzovat v dramatickém cteni.

Reflexe se zZaky: Jak lakavy byl podle vas vas c¢lanek? Kdyby byl opravdu v
novinach, piecetli byste si ho? Ci piednes vas nejvice zaujal a ¢im?

Vlastn1 reflexe aktivity: Ne vSichni Zaci piizpasobili svij styl psani stylu

publicistickému. Ten se ale zatim Zaci neucili, v tomto piipadé¢ $lo spiSe o pokus a
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kdyz vétSina zaki psala sviij sloh jako bézné vypraveéni, nelze to brat jako chybu.
Piednesu se tcastnilo celkem pét zaki, z nichz se vSichni snazili opravdu prodat
svij Clanek.

Bylo znat, ze zaci, kteii vystupovali pozd¢ji, piejimali z pfednesii spoluzaki prvky,
které byly hodnoceny kladné (osloveni publika, gestikulace, snaha pfesvédcovat,
okopirovéani nadpisu ,,clanku*), za coz se néktefi piredchdzejici spoluzaci hnévali,

pii zavérené diskuzi jsme tyto neshody ale vyftesili.

Prestavka 10 minut

Co vSechno se dneska udalo?

Technika: Zivé obrazy

Odhadovany cas aktivity: 30 minut

Pomuicky: -

Ucivo: -

Role ucitele: Pozorovatel

Motivace k aktivité: Po skoneni dalSiho dne této soutéze bylo poticba si
pfipomenout, co v§echno se v tomto bohatém dni stalo.

Priibéh: Zaci se rozdéli do dvou skupin po péti a jedné skupiny po Sesti. V téchto
skupinach maji za kol vytvofit 4-5 Zivych obrazi, které ukazou, co vSechno tento
den soutéZici podstupovali. Skupiny se poté navzajem své zivé obrazy piedvedou.
VZzdy po dokonceni celé série obrazii zkusi ostatni pozorujici spoluZéaci uhodnout,
co se na jednotlivych obrazech d¢lo.

Reflexe se zaky: Stalo se dnes jesté néco, co se v zadném z obrazi neukézalo?
Podle ¢eho jste vybirali udalosti z tohoto dne?

Vlastn ireflexe aktivity:Zivé obrazy byly pro zaky novou aktivitou, po detailnim
vysvétleni ale brzy pochopili princip prace. Skupiny se pii piipravé obrazl
rozdélily do riiznych mist dostate¢né daleko od sebe, aby se nerusili.

V kazdé skupiné se ukézal alespon jeden vyrazné viid¢i typ, ktery poté préci
skupiny fidil a dohlizel na chod prace. Pfi predvadéni jednotlivych obrazl se tyto
vud¢i typy vzdy ukdzaly prib&€znym upravovanim péz svych spoluhract a
technickymi pfipominkami, kdyz byli jejich spoluzaci oto€eni zady a ja cekala, az

bude skupina pfipravena.
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Zavérecna reflexe se zaky

Odhadovany cas aktivity: 15 minut

Ucitel se posadi se zdky do kruhu, v ruce drzi predmét (micek, plysak, klice).
Ucitel vzdy vznese otazku, poté posle pfedmét po kruhu. Ten, kdo pfedmét drzi v
rukou, ma pravo mluvit. Pokud z4k mluvit nechce, posune micek dal po kruhu.
Ucitelovy otazky:

Jaka aktivita vas dnes zaujala nejvice a ¢im?

V jakéskupinoveéaktivité se vam dnes pracovalo nejlépe a pro¢?

S kym z vasi skupiny byste chtéli pracovat znovu a proc¢?

Je zde n¢kdo, koho byste chtéli za dnesni praci pochvalit a za co?

Souhrnn&a

reflexe dne

Vsechny aktivity v tomto dni probéhly dle mého nazoru v klidu a bez vyraznych
organizaénich problému. Zaci jsou zvykli se délit na riizné skupiny z bé&zného
vyucovani a jsou schopni se rozdélit sami, ale dobfe spolupracuji i po rozdéleni na
skupiny ucitelem.

V dnes$nim dni povazuji velky uspéch fakt, Ze se aktivné zapojovali vSichni Zaci — i
kdyZ nékteti nechtéli vystupovat pied tfidou s pfednesem, vzorné splnili slohovy
ukol a v dalSich aktivitaich se ucastnili a v riznych aktivitach, kde je cilem
uhodnout obsah sdéleni, se vyjadiovali..

Z4ky v tento den dle vieho nejvice zaujala hra s pantomimou a n&ledujT |
rozhovor o zvifatech, jelikoZ se jednd o téma, kterd néjakym zpisobem zajima
vSechny Zaky ve tfidé.

Dal$im velmi oblibenym bodem tohoto dne byly dramatické piednesy psanych
¢lankd. Tento bod jako zajimavou aktivitu zminovali ptredev§im Zzaci, ktefi se

pfednest sami neucastnili, ale ktefi oceniovali piednesy jejich spoluzaki.

CTVRTEK

Pribéhova

vyse€

Tieti den turnaje probihal oproti pfedchozimu dni mnohem poklidnéjSim
zpusobem. SoutéZzici v tento den museli prokazat své bohaté védomosti v nékolika
soutézich. Jedna soutéz se zabyvala dovednosti poctli, dalsi znalostmi svéta okolo

nas a posledni se zabyvala uménim slova.

Opakované

ucivo

Cesky jazyk

Vypravéni piibéhu. Vyjmenovan&slova. Slovn idruhy.
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Matematika

Tvorba slovnich tloh. Pisemné s¢itani a od¢itani do 1000. Déleni se zbytkem.
Prvouka

Souhrnné opakovan 1z prvouky — Zivoc¢ichové, rostliny, houby, vesmir, ochrana

prirody.

Cinnosti

aktivity

SoutéZ pocti

Technika: Cteni v roli

Odhadovany cas aktivity: 20 minut

Pomuicky: Psaci potieby, sesit, pevna podlozka

Ucivo: Tvorba slovnich uloh. Pisemné s¢itani a od¢itani do 1000.

Role ucitele: Pozorovatel

Motivace k aktivité: SoutéZici byli pozvani na velkou tribunu, kde k nim pfistoupil
kral a rozdal jim vSem prazdné pergameny a psaci brky.

, led’ je na case, abyste ukazali, zda je opravdu moudré, abyste do budoucna
pomdhali nakladat s obsahem krdlovské pokladny, drazi soutézici... Rekl krél s
usmeévem a zacal pritomné testovat.

Priibeh: Kazdy zak vymysli vlastni slovni Glohu zahrnujici s¢itdni nebo od¢itani
do 1000. Ke své slovni uloze vytvoti zédpis, ptiklad 1 odpoveéd. Nekteti Zaci poté
své slovni tlohy pfednesou tfidé a dohlédnou na jejich splnéni. U¢itel by mél zaky
nabadat k pfednesu v roli krale.

Reflexe se zaky: Jak jste se cfili v roli autority? Jak jste spokojen ise svou prac v
roli vedouciho? Ktera slovni uloha vam piipadala nejzajimavé)si?

Vlastn ireflexe aktivity: Aktivita probéhla v pofadku, Zaci aktivné pracovali a pfi
pribézné kontrole aktivity vSichni Z&ci pracovali. Pii zadavani slovnich uloh
vymyslenych zaky bylo potfeba jednu slovni ulohu pteformulovat, aby davala
lepsi smysl, jinak byly vSechny tlohy v poradku.

Problémy s rozsazenim soutéZzicich

Technika: -

Odhadovany cas aktivity: 10 minut

Pomiicky: Psaci potieby, sesit, pevna podlozka

Ucivo: Déleni se zbytkem.

Role ucitele: Autorita
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Motivace k aktivité: Soutézici se chtéli pfesunout na mista k sezeni, museli se ale
néjakym zpusobem rozdélit, nebot’ mista nebyla pfesné na pocet...

Priibeh: Ucitel zadava slovni tlohy, zaci vypisi pouze piiklad, ktery vypocitaji.
Slovn tdohy:

Soutézicich je 25, mista k sezeni jsou usporadana po ctyiech. Kolik stolii obsadi?
Soutézicich je 45, mista k sezeni jsou uspotadana po sedmi. Kolik stolii obsadi?
Soutézicich je 29, mista k sezeni jsou uspotradand po osmi. Kolik stolti obsadi?
Zéci po vypocitani prikladti mohou zkusit vytvofit vlastni slovni Glohy, které ale
neni nutné pocitat.

Reflexe se zaky. -

Vlastn ireflexe aktivity: Aktivita probéhla bez problému, zaci si na prvni slovni
uloze pifipomnéli princip déleni a v dalSich slovnich ulohdch jiz pracovali

samostatné.

Védomostni priprava

Technika: Cteni v roli

Odhadovany cas aktivity: 15 minut
Pomiicky: Ptipravena otdzka pro kazdého Zéka, psaci potieby, seSit, pevnd
podlozka

Ucivo: Souhrnné opakovan ¥ prvouky — zivolichové, houby, rostliny, vesmir,
ochrana pfirody.

Role ucitele: Autorita (komentator soutéze)

Motivace k aktivite: Dalsi zkouska, ktera soutézici ¢ekala, méla odhalit, kolik toho
veédi o svéteé, ktery je obklopuje. Kazdy ze soutéZicich dostal list papiru s jednou
otazkou, na kterou m¢l zjistit odpoved.

Prubeh: Kazdy zak dostane jednu ndhodnou otazku, na kterou musi napsat
odpovéd’. Zaci mohou odpovéd psat samostatng, nebo se mohou ptat ostatnich.
Otéazky se opakuji, vzdy 2 Zaci maji stejnou otazku.

1. Na jaké skupiny se déli Zivocichové? Od kazdé skupiny uved alespoin 2
ptiklady.

2. Jak se jmenuji jednotlivé ¢asti rostliny? Uved’ ptiklad alespon 2 rostlin.

3. Jak se jmenuji jednotlivé ¢asti houby? Uved’ alespon 2 ptiklady.

4. Vyjmenuj planety nasi slune¢ni soustavy.

5. Jaké jsou rozdily mezi zivou a nezivou piirodou?
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6. Nakresli smérovou razici a pojmenuj jednotlivé svétové strany.

7. Vyjmenuj alespon 5 pravidel chovani v ptirodé.

8. Jakymi zplisoby miizeme chranit naSe zivotni prostiedi?

Poté, co maji vSichni zéci pripravené odpovédi, se jich ucitel v roli komentatora
znovu pt&a oni v roli odpov maj T

Reflexe se zaky: Jak se vadm pracovalo? Zkusili byste se nékdy pfihlasit do
védomostni soutéze?

Vlastn areflexe aktivity: Dat zakiim moznost odpovédét samostatné, nebo si nechat
poradit od spoluzakti podle mé& byla dobra volba — slabsi zaci si takto ucivo
zopakovali a nemuseli ¢elit strachu z toho, Ze nebudou znat odpovéd’, zatimco
silnéjsi zaci mohli pracovat samostatné.

Nektefi silnéjsi zaci se dokonce dobrovolné doptavali, zda nékdo pottebuje pomoci
nebo poradit a obchdzeli spoluzaky, kterym nabizeli pomoc. Celkové aktivitu
povazuji za zdafenou, z4ci takto byli v kontaktu i s jinymi spoluzaky, se kterymi

nehovofti tak Casto.

Prestavka 10 minut

Védomostni predstaveni

Technika: Slovn ipopis, pantomima

Odhadovany cas aktivity: 30 minut

Pomuicky: PapTKy s pojmy z prvouky — savci, ptaci, hmyz, obojzivelnici, plazi,
ryby, vesmir, planeta, klobouk houby, noha houby, vytrusy, podhoubi, stonek, kvét,
list, koruna, kmen, bylina, ...

Ucivo: Souhrnnéopakovan 1z prvouky — zivoéichové, rostliny, houby, vesmir.

Role ucitele: Pozorovatel, hodnotitel

Motivace k aktivite: Poté, co méli rytifi Cas si rychle zopakovat, co vSechno o svété
znaji, byli vyzvani, at’ pfedvedou, jak jsou schopni své znalosti sdilet ve dvojicich.
Prithéh: Zaci se rozdéli do dvojic a posadi se s odstupy do kruhu, u¢itel nasype
pfipravené sloZzené papirky do klobouku. Hra ma tfi kola, jedno kolo kazdé
skupiny trvaminutu.

1. Kolo — Zaci si ve dvojici vylosuji papirek a pfeétou si obsah. Jejich ukolem je
jakkoliv dlouhym popisem vysvétlit, co se na papirku nachazi, partner ve dvojici

musi uhodnout obsah papirku. Zaci pii popisu nesmi pouzit Zadnou cast slova naj
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papirku. Pokud se jim to podaii, ziskavaji bod, schovaji papirek bokem a vytahuji
si dalsi papirek, proces se opakuje, dokud dvojici nedojde ¢as. Poté se zbylé
pap Tky ptesouvaji k dalsi dvojici. Az probéhne kolo vSech dvojic, ucitel zapise,
kolik ktera dvojice ziskala bodu.

2. Kolo — V tomto kole zaci mohou obsah papirku popsat pouze dvéma slovy, aniz
by tekli kofen slova. Pokud jej omylem feknou, odlozi papirek stranou a vytahuj
dalsi.

3. Kolo — Zaci mohou obsah papirku pouze naznagit pantomimou, nesmi vydéavat
zadné zvuky ani pouzivat zadné predméty.

Reflexe se zaky: Jak se vam s vasim partnerem pracovalo? Podle ¢eho jste urcovali,
kteryz v& bude mluvit a kteryh&lat?

Vlastn ¥ reflexe aktivity: Zaky aktivita velmi zaujala. Popisti se ujal vzdy ten|
se spletli a prozradili obsah papirku, nebo kdyz se jim nedatilo. N&kteti zaci byli
frustrovan ¥ kdyz jejich partner dlouho nemohl uhodnout jejich popis. Zaci v
prvnim popisu pouzivali predev§im veécné znalosti o jednotlivych pojmech,
specifictéjsi pojmy ale popisovali v souvislostech.

Navzdory tomu, ze se vzdy aktivné Ucastnila pouze jedna dvojice, Zaci zlstali
klidni a nevyrusovali — bavily je grimasy a popisy spoluzakii, zaroven ale
poslouchali, co se v listeccich nachéazi, aby védéli, s jakymi pojmy a informacemi

budou pracovat v dalSich kolech, nebo pokud spoluzaci nyni slovo neuhodnou.

Zkouska slova

Technika: -

Odhadovany cas aktivity: 15 minut

Pomuicky: Psaci potieby, sesit, pevna podlozka

Ucivo: Slovn 1druhy.

Role ucitele: Pozorovatel

Motivace k aktivite: ,, Posledni zkouSkou, ktera vas pro dnesek cekd, je zkouSka
umeni slova. Rytiir musi byt schopen ovl&at slovo psanéi mluvené mus 1byt si
vybavit prave ta slova, kterd zrovna potrebuje. “

Prubeh: Ucitel zaktim predem urci Cislice jednotlivych slovnich druht a tkolem
zakl je vymyslet vétu, kterd t€émto slovnim druhtim bude odpovidat. Pokud zaci

pracuji rychle, lze jim pfidat jeSté druhé zadani véty.
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Reflexe se zdky:Jak se vam dafila prace? Cim jste zadali pii vymysleni tématiky,
véty? Ci véta vas nejvice zaujala a pro¢? Ktera véta byla podle vas nejnapadit&jsi?
Vlastn ireflexe aktivity: Aktivity, ve kterych zaci musi vymyslet vlastni véty podle

piifazovat polozky do kategorii. Tato aktivita tedy byla pro zdky pomérné slozitym

ukolem, pfesto jej ale Zaci zvladli a vytvofili zajimavé véty.

Prestavka 20 minut

Psani piibéhi

Technika: Psan v roli

Odhadovany cas aktivity: 30 minut

Pomuicky: Psaci potieby, sesit, pevna podlozka

Ucivo: Vypravéni piibéhu. Vyjmenovana slova.

Role ucitele: Pozorovatel

Motivace k aktivite: Dal$im ukolem, ktery soutéZici ¢eka, je pouzivat slova vzdy
tak, aby mu byla ku prospéchu. V budoucnu se jist¢ bude hodit umét
reprezentativné psat a vypravét piibehy.

Pritbéh: Zaci maji za tkol napsat kratky piibéh, ve kterém se povinné objev TV
jakémkoliv pofadi jakykoliv tvar nasledujicich slov: ptibytek, lyze, chmyfi, tipytit
se, vyr. Piib¢h, ktery Zaci pisi, mizZe mit jakykoliv pfib&h, musi mit ale Gvod, stat’
a ptibéh. Po dopsani ptibéhu Zaci urci slovni druhy prvnich patnacti slov jejich
piibéhu.

Reflexe se Zaky: Jak se vdm pracovalo, kdyz jste méli ur¢end slova, ktera vas text
musel povinné obsahovat? Jak jste zvolili ndpad na sviij ptib&h? PiSete radi vlastni
piibchy nebo basng?

Vlastn 1reflexe aktivity: Néktefi zaci méli problém piedevsim pii zacatku psani
pfibéhu. Ne vSechny ptibehy Zakl byly zcela smysluplné, vSichni Zaci se ale
snazili vyuzit vSechna piedem urcena slova, ktera jim tkol ztizila.

Pro piisté by bylo dobrym krokem zaky rozsadit kazdého na vlastni misto, aby se
navzgem nemohli vyruSovat. Vzhledem k tomu, Zze vyuka probihala po cely den
ve venkovnich prostorach, byli Zaci snaze rozptyleni svym okolim a
komunikativnéjsi z nich méli tendenci vyruSovat ostatni od prace a ukazovat jim,

co je zrovna zaujalo, nebo hovofit on né¢em jinén.
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Vypravéni pribéhi

Technika: Cteni v roli

Odhadovany cas aktivity: 15 minut

Pomiicky: Ptibéh z ptedchozi aktivity

Ucivo: Vypravéni pribéhu.

Role ucitele: Pozorovatel

Motivace k aktivite: Poté, co soutézici dopsali své ptibéhy, je kral vyzval, aby|
piedvedli, jak ovladaji uméni slova — at’ jiz se jedna o psani samotné, nebo o
prednes.

Pritbéh: Zéci na bazi dobrovolnosti piednaseji své kratké piibshy. Ugitel by se mél
snazit pfednasejiciho Zdka nabddat, aby mluvil zfetelné, dostatecné hlasité¢ a
dramaticky.

Reflexe se zdaky: Ci ptib&h vés zaujal nejvice? Cim? Ktery z piednest byl podle vés
nejvice uvetitelny? Na co jste se soustiedili, kdyz jste prednaseli pted publikem?
Vlastn 1 reflexe aktivity: K mozZnosti pfednaset svij piibéh se piihlasilo velk€
mnozstvi zaki. Tentokrat byl ¢as pro prednes zakl dostatecny a vSichni Zaci stihli
pfednaSet. VétSina piibehlt méla rychly spad a usmévnou zépletku, proto ostatni

zaci udrzeli pozornost a nevyrusSovali.

Prestavka 10 minut

Spole¢na dramatizace

Technika: Rolovahra

Odhadovany cas aktivity: 35 minut

Pomuicky: Dostupné rekvizity, které budou Zaci potiebovat

Ucivo: Vypravéni ptibéhu

Role ucitele: Pozorovatel

Motivace k aktivité: ,,Dalsi dovednost, kterou musite drazi soutézici prokdzat, je
schopnost spoluprace. Vasim dalsim ikolem bude vyuzit pribehu nékterého z vas,
ktery spolecné secvicite jako kratkou hru. “

Priibéh: Zaci utvori dvé skupiny po péti a jednu po Sesti. V této skupiné navzajem
zhodnoti své vytvoiené piibéhy a jeden z nich zpracuj §jako krékou divadeln thru.

Z4ci si poté navzajem své scény piedvedou.
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Reflexe se zdky: Ktery ptibéh vam piipadal nejzajimavéjsi? Ci role vas nejvice
zaujala/piekvapila? Jaka hra byla podle vas nejzajimavéji zpracovana a proc¢?
Vlastn1 reflexe aktivity: Skupinové prace prob&hly v porfadku — Zaci ve
vytvofenych skupinach spolupracovali. V jedné skupiné se vyskytl problém s
rozhodnutim se, ktery ptibéh budou Zaci zpracovavat.

Pii ptfipravé samotné hry se vyskytli dva Zaci, ktefi se hry nechtéli Gcastnit za
predpokladu, ze budou muset hovotit pfed tfidou, nakonec ale souhlasili s mensimi

rolemi a zapojili se do aktivity také

Zavérefna reflexe

Odhadovany cas aktivity: 10 minut

Zavérecna reflexe probchne formou kratké diskuze, Zaci maji moZznost vetfejné
sdélit svépocity z programu — jak se citi pti vystupovani pied tfidou, jak jim|
vyhovuji dramatické aktivity a zda jim tematicky ladéné aktivity vyhovuji vice,

nez aktivity z bézné vyuky.

Souhrnn&a

reflexe dne

Ze zaverecné reflexe se zaky jsem se dozvédéla, ze se jim libi, Ze maji vyuku
néjakym zplisobem tématicky zaméfenou a potvrdili, Ze se jim ucivo provazané
pribéhem libi vice, nez kdyz je pred né kladené jako pouhy souhrn faktll. Zaci se
skupinové shodli na tom, Ze takovyto typ vyuky je bavi, jeden zak dokonce fekl, ze
kdyby mohl, tak se takhle u¢i i odpoledne misto mi¢ovych her.

Zhruba polovina zakl zastdva nédzor, Ze jim nevadi vystupovat pied spoluzaky za
zadny okolnosti. N¢kolik dalSich se ptidalo k tomuto ndzoru s vyjimkou toho, ze
pokud jsou vyvolani pted tfidou kvili néjakému problému, neciti se dobfe.

Dva Zaci vyjadfili nazor, Ze jim nevyhovuje vystupovat samostatné pied tfidou za
zadnych okolnosti, protoze se stydi a neciti se dobfe v centru pozornosti.
Vystupovat ale pii skupinové praci dle svych slov zvladaji 1épe, nebot’ v takovych
situacich nejsou sami a pozornost neni vénovana pouze nim. Oba poté souhlasili,
ze jejich problém tkvi pfedevsim v mluveném slové pied tiidou — hry s pohybem
jim takovy problém necini.

Z dnes$niho dne z4ky dle vSeho nejvice zaujalo pfednaSeni vlastnich ptibeht, jejich

W

dramatizace a ,,védomostni soutéz*, kterd se jim velmi libila.
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PATEK

Pribéhova

vysed

V posledni den soutéze tribuny praskaly ve Svech a lidé byli tak natésnani na
sebe, ze je nesSlo ani spocitat. Tak zajimavi pro né byli soutézici, ktefi se meli
zanedlouho stat rytifi kralovstvi.

Na tento den si kral pro rytife ptipravil nékolik poslednich ukola. Soutézici museli
v tento den ukézat, jak dobie si rozumi se slovy. Cekalo je nékolik fe¢nickych
ukoll — pred¢itani textu, predstaveni jejich domoviny a v neposledni fad¢ vSichni z
nich prosli soukromym rozhovorem s kralem.

V zéavéru dne doslo k rozhodnuti o Gspésnosti soutézicich — krd byl jejich vystupy
nadSen a s velikou radosti pfijal tyto uchazece mezi ochrance jeho kralovstvi.
Vsichni soutézici byli oficidlné pasovani na rytife a po zbytek tydne se ve mésté

slavilo, zp valo a hrdo.

Opakované

ucivo

Cesky jazyk
Plynulé Cteni. Interpretace ¢teného/slySeného textu. Slovni druhy. Slova nadfazena,

podfazend, soufadnd. Véta a souvéti. Vedeni dialogu, vyjmenovana slova.

Cinnosti

aktivity

a

Dramaticky prednes

Technika: Cteni v roli, narativni pantomima

Odhadovany cas aktivity: 45 minut

Pomiicky: Privodni ptibéh zkr&enéverze programu

Ucivo: Plynulé ¢teni.

Role ucitele: Pozorovatel

Motivace k aktivite: Posledni sou¢asti zkousky slova zjistuje, zda mate dovednost
slova pouzivat tak, aby potéSila ucho posluchace.

Prithéh: Zaci vytvoii skupiny po étyfech, ve kterych si rozdéli privodni piibéh na
rovnomeérné casti. V téchto skupinach si text rozdé€li, kazdy zak bude ptfednaset
jednu ¢ast piib&éhu. Ostatni Zaci maji mezitim, co jeden z nich ¢te, za kol pfipravit
doprovodné Zivé obrazy. Kazda skupina ma chvili ¢as na vyménu Ctendie aj
ptipravu nového Zivého obrazu.
Postupné se takto vystifidaji vSechny skupiny, které si navzijem predvedou sva
vystoupen T

Reflexe se Zdky:Jak se vam s touto skupinou pracovalo? M¢li jste jednoho vidce,
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kteryorganizoval pr&i, nebo jste si ji rozdélili rovnomérné? Jak jste planovali Zivé
obrazy? Ktera skupina vas nejvice zaujala svou praci a pro¢?

Vlastn freflexe aktivity: Zaci ve skupinach aktivné pracovali, vypadalo to, Ze jim
vyhovovalo, kdyz se do skupin rozdé¢lili sami. Pii pohledu z vnéjsku se zdalo, ze
pracovali vSichni Zaci pfi vymysleni zivych obrazl i rozdélovani textu. Ve tfid¢ se
vyskytli dva zaci, ktefi nechtéli prednaset pred tfidou, ale souhlasili, kdyz mohli
prednaset ve dvou s nékym dal$im ze své skupiny.

Aktivita byla dle méno n&oru zajimava pro pozorovatele i ucastnika, doprovodné
zivé obrazy rozdélili pozornost mezi prednasejiciho a mezi herce, navic diky tomu

m¢éla vzdy cela skupina praci.

Prestavka 10 minut

Pr&ce s textem

Technika: Vypravéni piibéhu

Odhadovany cas aktivity: 15 minut

Pomiicky: Privodni pfibéh zkracené verze programu

Ucivo: Interpretace ¢ten¢ho/slySeného textu.

Role ucitele: Pozorovatel

Motivace k aktivite: Dal$i dilezitou dovednosti rytife je si zapamatovat informace
a piibéhy a dokézat je pfedat dal. Pojd'me se tedy podivat, jak se toto bude dafit
van.

Prithéh: Zaci na bazi dobrovolnosti zkusi pievypravét priivodni ptibéh programu
od zacatku do konce.

Reflexe se zdky: Po kazdém ptednesu nasleduje krékareflexe — Jak bys hodnotil
sviij prednes? Rekl jsi viechno diilezité? Zapomnél jsi na néco?

Vlastn wreflexe aktivity: Aktivita probéhla dle mého nazoru v pofadku, trvala pouze
chvili, takze Zaci, kteti nechtéli ptrednaset, neméli ¢as se nudit. Pfislo mi zajimavé,
jak kazdy ze zaki kladl dilezitost jiné Casti pribe¢hu — vétSina zakl popsala dost

podrobné soutéz védomosti o svéte, nebo tivodni aktivity.

Rozbor pribéhu
Technika: -
Odhadovany cas aktivity: 30 minut
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Pomiicky: Privodni ptibéh zkracené verze programu
Ucivo: Slovni druhy, slova nadfazend, podiazend, soufadna, protikladnd. Véta a
souveti.
Role ucitele: Autorita, organiz&or
Motivace k aktivite: -
Prizbéh: Utitel dava zakim nékolik tkoli. Zaci vzdy splni jeden tikol, poté
probéhne spole¢né kontrola a nasledné budou plnit tikol dalsi.
Ur¢i slovni druhy prvnich 3 fadka ptibéhu.
. Vypis z textu 5 sloves.
. Hovotit — napis slova soutradna.

. Zeleng v textu podtrhni 3 véty jednoduché a 3 cervené 3 souvéti.

1.

2

3

4

5.V zelené podtrzenych vétach najdi zakladn i1skladebn 1dvojici.

6. Vymysli slovo nadfazené pro slova: kopretina, kopr, slunecnice

7. Vymysli alesponi 5 slov podiazenych ke slovu zaméstnani.

8. Ur¢i mluvnické kategorie ke sloviim: stratégem, si myslite, prehlidkach.
9. Vymysli vétu podle urenych slovnich druht: 2, 1,5, 1,7, 1, 2, 1.
Reflexe se zaky: Po kazdém tukolu dojde ke kontrole jeho spravnosti.

Vlastni reflexe aktivity: Aktivita prob&hla v potadku, Zaci jednotlivé tikoly
Prestavka 20 minut

Rozhovor s krédem

Technika: Interview

Odhadovany cas aktivity: 25 minut

Pomuicky: Psaci potieby, sesit, pevna podlozka

Ucivo: Veden tdialogu, vyjmenovanaslova

Role ucitele: Pozorovatel

Motivace k aktivité: Kral vyzval soutézici, aby si s nim jeden po druhém
promluvili. Ackoliv soutézici uspéli ve vSech dosavadnich zkouskach, chtél zjistit,
jaci pfeci jen jsou.

Pritbéh: Zaci vytvoii dvojice, ve kterych si rozdéli roli soutdZiciho a krale. Jejich
ukolem je pfipravit si kratky rozhovor, ve kterém kral zjistuje, co daného
soutézicitho vedlo k tomu se pfihlasit do turnaje, pro¢ si mysli, ze je vhodnym

kandidatem a zda si mysli, Ze v dosavadnich zkouskach uspél. Dale se kral zajima
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o soutéZiciho jako o osobu — jaké ma zajmy, zda mé rodinu,... Zaci se mohou bavit
o ¢emkoliv, co je napadne.

Ukolem dvojice je v rozhovoru vyuzit alespoii 5 jakychkoliv vyjmenovanych slov.
Dvojice si poté svoje rozhovory navzajem piredvedou.

Reflexe se zaky: Jak jste se citili v role soutéziciho? Jak jste se citili v roli krale?
Jak se van do rozhovoru zapojovala vyjmenovana slova? Pracovalo se vam dobie
s vaSim partnerem?

Vlastn wreflexe aktivity: Pro zaky byly na aktivité obtizné piedev§im dvé véci —
vymyslet pfipadny dodatecny obsah rozhovoru a zapojit do rozhovoru
vyjmenovana slova. VétSina zakl pfiznala, Zze aby zapojili vyjmenovanaslova,

museli vymyslet konkrétni otdzky, nebo ménit to, jak chtéli odpovidat.

Rozhovor s krdem 2

Technika: Interview, dabing
Odhadovany cas aktivity: 20 minut
Pomuicky: -

Ucivo. -

Role ucitele: Pozorovatel
Motivace k aktivité: Ve, jak rozhovor vypadal, ale co se obéma tcastnikiim|
béhem rozhovoru honilo hlavu?

Pritbéh: Zaci vytvoii &tvefice, ve kterych zopakuji jeden z rozhovorti mezi
soutézicim a kralem. Dalsi dva hraci budou dabovat myslenky a pocity kréle a
soutéZziciho v priibéhu rozhovoru.

Reflexe se zaky: Kterd scéna se vam zdala nejdiveéryhodnéjsi? Myslite si, ze se
takhle mohly charaktery doopravdy citit, nebo se jednalo spiSe o nadsazku?

Vlastn reflexe aktivity: Poté, co byl zakiim vysvétlen princip dabingu, se vétSina
zaki rozhodla pro spiSe komickou verzi dabovani pociti a mySlenek charakterti.
Jedna skupina se snazila hie zachovat vaznost a jejich rozhovor byl tedy
nejuvetitelnéjsi, zaci jej ale pro jeho ,,formélnost oproti ostatnim rozhovorim

pfiliS neocenovala.

Prestavka 10 minut

Pasovani na rytire
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Technika: Hra v roli

Odhadovany cas aktivity: 15 minut

Pomiicky: Me¢, nebo zastupny predmét pro mec

Ucivo: -

Role ucitele: Autorita (kr&)

Motivace k aktivité: Poté, co soutézici splnily vSechny zadané ukoly, je kral
predvolal na kralovsky dvur, aby jim mohl sdélit, jak jejich snaha dopadla.

Priibéh: Zaci se v rolich soutéZicich nastoupi do fady, nasledné pred né predstoupi
krd s krakym proslovem:

., Mili soutezici. Sledoval jsem priibeh celé soutéze a vidél jsem vSechnu snahu @
usili, ktere jste vynalozZili, abyste se mohli stat kralovskymi rytiri. Vidim, Ze vase
odhodlani je silné a védomosti dostatecné hluboké na to, abych vam vsem zde
mohl oznamit, ze dnesnim dnem se meéni vas titul.

Nyni jste rytivi krdalovstvi Astonie. Vasi novou povinnosti je chranit svét pred zlem,
nespravedlnosti a nepravem. Stejné tak je vasi novou povinnosti Sirit dobro,
vzdeélani a odhalovat krasy tohoto svéta.

Prijimate-li post krdalovského rytire s povinnostmi i radostmi, které tento titul]
prindsi, prosim, pokleknéte.

Kral postupné obejde zaky, ktefi pokleknou, mefem je pasuje na rytife a vSem z
nich pfeje mnoho Uspéchi a Stésti. Poté jesté jednou poblahopieje vSem zakiim
spole¢né a aktivita je ukoncena.

Reflexe se zaky: Poté, co uitel vystoupi z role, zakiim bude klast nékolik otazek:
Kdybyste opravdu byli rytifem, co byste délali? Jak byste v takové roli
vystupovali? Co myslite, Ze rytiti diive d¢lali?

Vlastn Treflexe aktivity: Tato aktivita méla pfedevSsim ceremonialni raz, nebyla
cilena jako vzdélavaci aktivita, byla pfedev§im vyuZita jako akt zakonceni piib¢hu
a vzdélavaciho programu.

Vétsina zaki poklekla okamzité poté, co byli krdlem vyzvani, néktefi chvili otaleli
a nevypadalo to, Ze tak ucini — nenutila jsem je, I kral ve hfe je vyzval, aby to
ucinili pouze, pokud souhlasi s podminkami. Hra sice nemé dopad dale za tuto

Skolu v ptirod¢, bylo ale rozhodnuti Z4kt, zda budou pasovani, nebo nikoliv.

Vyplnéni dotazniki
Odhadovany ¢as aktivity: 15 minut
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Kazdy Zak dostane jeden vytiStény dotaznik, najde si vlastn T klidné msto a

dotaznik vyplni. Poté dotaznik odevzda uciteli.

Zavérecna reflexe
Odhadovany cas aktivity: 15 minut
Ucitel se spolecné se zaky posadi do velkého kruhu. Ucitel vzdy vznese otazku a
poté po kruhu posle mi¢ek — zak s mi¢kem v rukou maslovo.
Ot&ky:
Jak bys hodnotil tento program?
Libil se ti piibéh programu?
Bavily nebo zaujaly té aktivity z programu?
Naucil ses néco nového?
Jak bys hodnotil svou pr&i?

Jak bys hodnotil mou pr&i?

Souhrnn&a

reflexe dne

Jiz od réna bylo na Zacich dnes znat, Ze jsou rozhozeni kvili blizicimu se odjezdu
domii. Zaci dnes méli celkové problém se soustiedit na praci a bylo na nich znat,
ze jim mySlenky utikaly od zadanych ¢innosti pry¢.

Prvni aktivitu bych hodnotila viceméné kladng, objevila jsem ale nékolik]
nedostatkd. Pro pristé by bylo lepsi si, kdybych pfedem lépe promyslela umisténi
jednotlivych skupin. Dvé skupiny pracovaly ve tfidé a dalsi dvé na chodbé¢, kde
pak shodou okolnosti pracovala paralelné jiné tfida, tudiz se zaci navzajem rusili.
S pani ucitelkou z paralelni tfidy jsem se sice predchoziho dne domlouvala, na
posledni chvili ale zménila plany pro svou vyuku.

Druhé aktivy se chtéli ucastnit predev§im vymluvnéjsi a nebojacnéjsi zaci, kterym
nevadi se pied tfidou prefeknout, nebo se jinak splét. U druhé aktivity jsem
nezaznamenala zadné nedostatky, myslim si, Ze ¢asova dotace byla dostatecna.
Rozhovor s kralem byl pro zaky mirné komplikovany, n¢kteti Zaci méli problém se
vzit do role krale a vénovat a zaroven do rozhovoru vkl&lat vyjmenovanaslova.

V zavérecné reflexi Zaci mou préci hodnotili kladné, za jediny nedostatek mé prace
povazovali fakt, Zze museli vétSinu casu spolupracovat a ze jsem v mnoha
aktivitach tvofila skupiny ja. Dale Zaci poukdzali na fakt, ze ne vzdy méli vSichni

zajemci ¢as prezentovat svou tvorbu.
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Shrnuti a reflexe a korektury pilotni verze programu (Skoly v prirodé)

Celkové pilotni verzi programu hodnotim jako zdafilou — planovany ¢asovy harmonogram
aktivit odpovidal mé predstave, aktivity se celkove setkdvaly spiSe s pozitivnim ohlasem zaki a
veéfim, ze jsem se béhem téchto Ctyf vyucovacich dni dotkla vétSiny velkych témat piredchoziho
Skolniho roku. Zarovenn mi tato zkuSenost ukazala nékteré nedostatky v programu, které jsem se
n&ledné pii tvorbé definitivni verze programu snazila co nejlépe zohlednit. Tyto nedostatky jsou

n&ledujcm1

1) Tvorba pracovn Th skupin a dvojic — Pro tvorbu definitivniho programu by bylo lepsi
davat zakiim cCastéji prostor pro tvorbu vlastnich dvojic a skupin. Véfim, ze je piinosné, kdyz ucitel
tvoti skupiny cilené s ohledem na dovednosti zakt, stejné jako kdyz jsou skrze rizna losovani
vytvofeny skupiny ndhodné. Témito zplisoby dojde k miseni Zakli mezi sebou a Zaci tak utvoii
skupiny, které by normalné€ nevytvortili. Na druhou stranu je fakt, ze zaci chtéji pracovat i se svymi
kamarady a ve skupinach, které si zvoli. Pro pfisté by tedy bylo lepsi dat zakiim Castéji moznost

volit si pracovn ipartnery.

2) Dostatecny prostor pro prezentaci zdkii — Nekteti zaci projevili nespokojenost s
nedostatkem Casu na prezentaci své tvorby. Dle mého nazoru je oSemetné v téchto ptipadech
piidavat vyrazné vic Casu na prezentaci. Faktem je, Ze zaci maji zajem prezentovat své slohy a
prednaset, m¢li by proto tedy mit dostatek prostoru. Problémem toho ale je, ze Zaci, ktefi
neprezentuji, po delsim case neinnosti zacnou vyruSovat. Myslim si tedy, Ze nejlepsi bude
neprodluzovat ¢as na prezentaci zaku, ale dohlizet, aby se prezentujici zaci stiidali — aby

nedochazelo k dlouhé necinnosti vétsiny zakda.

3) Lepsi organizace prostoru — Pro definitivni verzi programu bude dtlezité 1épe promyslet
umisténi jednotlivych aktivit, rozestaveni skupinovych praci a bude dilezité pracovat s prostorem.
V ptipadé€ pilotni verze jsem s prostorovym rozestavenim prace nemohla pfili§ pracovat, nebot’ jsem

pfedem neznala prostedi vyuky a protoze se rozmisténi tfid v u¢ebnach kazdym dnem ménilo.

Ve skupin€ se ukédzalo nékolik 7akh, ktefi odpovidali archetypiim, které zaci mohou

zaujmout pii dramatickych aktivitaich. Konkrétni typy zaka, které se ve skupiné ukazaly, byli:
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1) Bojacny zak — Bojacni zéci byli ve tfidé celkem dva. Tito Zaci se cilené netcastnili aktivit,
ve kterych by museli samostatné vystupovat pied tiidou a mluvit pfi tom. Oba tito zaci se osmélili
pti hrach zahrnujicich pantomimu, nebo jiné pohybové vyjadfovani. Oba zaci se aktivné ucastnili
vSech ostatnich aktivit — spolupracovali se svymi spoluzaky, plnili zadané ukoly a aktivné pracovali,

pouze se vyhybali slovnimu vyjadiovani.

2) Vedouc 1— Ve tfidé byli celkem tii zaci, ktefi dle mého nazoru spadali do této kategorie.
Tito zaci se vzdy vyrazné podileli pfi organizaci skupinovych aktivit. Zpravidla byli rozmysleni
drive, nez jejich spoluzdci a méli tendenci ostatni vést a upravovat jejich tvorbu. Obcas bylo tyto

zaky potieba brzdit, aby netidili ostatni pfilis, jindy ale byla jejich aktivita vitana.

3) Herec — Ve skuping se v prubéhu tydne projevili dva zaci, ktefi se projevili jako dramaticky
velmi nadani. Jejich pfednes byl dramaticky, volili vhodné slovni 1 mimoslovni prostiedky, aktivné
se ucastnili dramatickych aktivit (pfednesii a riznych scén) a nevadilo jim se angazovat pted

spoluzaky.

Z dotaznika (viz ptiloha 5), které zéaci vypliovali na zacatku a konci Skoly v pfirodé,

vyplynula n&ledujici fakta (body odpovidaji pofadi otazek dotazniki):

1) Na zacéatku Skoly v pfirodé€ si prakticky vSichni Zaci aZ na par vyjimek mysleli, Ze maji
problém vystupovat pied tfidou. Na konci Skoly v ptirodé téchto nazorti mezi zaky vyrazné ubylo,
vice neZ polovina Zakl v tuto chvili zaznamenala, Ze jim vystupovani pred tfidou Cini problémy

obcas, nebo nikdy.

2) V odpovédich ve druhé otdzce se mnoho nezménilo. Pfiblizné€ polovina Zaki si mysli, ze

jsou schopni se pohybové vyjadfit.

3) Odpovédi ve tieti otdzce se mirné¢ zménily. Na zacatku Skoly v piirod€ se vétSina zakl
vyjadtila tak, Ze nékdy jim vadi byt ve stfedu pozornosti, zbytek az na dva zaky zastaval nazor, ze
jim pozornost vadi. Na konci skoly v pfirodé néktefi zaci zménili sviij nazor — nyn fje v dotazn £ €h
celkem Sest zaki, kterym byt ve sttedu pozornosti nevadi, pouze tfi Zaci 1 nadale zastavali nazor, ze

jim vadi byt sttedem pozornosti.

4) Odpovédi na ctvrtou otazku se pied a po Skole v piirodée pfili$ neliSily. Pfiblizn¢ polovina
zakl soudi, Ze se dovedou vyjadfit nahlas, zietelné a smysluplné obcas. Celkem pét zaka zastava

nazor, ze se dovede vyjadfit vzdy a dvé zéci si mysli, Ze se jim vyjadfovat se nedafi.
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5) Na zacatku Skoly v pfirodé zastavalo priblizné pét zaka ze tiidy ten nazor, ze dovedou
improvizovat a snadno se ptizptisobovat nove nastalym situacim, zbytek tfidy si myslel, ze dovedou
improvizovat jen nékdy, tfi zaci si mysleli, Ze touto schopnosti neoplyvaji vitbec. Na konci skoly v
piirod¢ se vice nez polovina tiidy ptiklanéla k tomu, ze improvizovat dovede vzdy a pouze jeden
7ék si 1 nadale myslel, ze improvizovat nedokaze.

6) Postoj zakl k Sesté otdzce se prili§ nezménil — témer vSichni zaci se shoduji na tom, ze
dovedou spolupracovat a d€lit se o své napady se svou skupinou. Ptiblizné Ctyfi Zaci si mysli, ze
dovedou spolupracovat pouze nékdy.

7) K sedmé otézce se zaci stavéli riizné pred Skolou v piirodé. Ctyfi Zaci si mysleli, e jejich
vypraveéni dava smysl vzdy. Zbytek zaki si myslel, Ze jejich vypravéni dava smysl pouze nékdy. V
druhém dotazniku si deset zakli myslelo, Ze jejich vypravéni dava smysl, ndzor zbytku tfidy zGstal

nemeénny.
8) Odpovedi k této otazce se nijak nezmenily.

9) Na zacatku skoly v pfirodé€ si celkem Ctyfi Zaci mysleli, Ze nedovedou pracovat s dechem,
priblizn¢ polovina zaku si myslela, Zze s dechem dovedou pracovat obcas, tii zaci uvedli, Ze si mysli,
ze s dechem dovedou pracovat dobfe. Na konci $koly v ptirodé si celkem Sest zakti myslelo, ze
dovedou pracovat s dechem, osm Zakl uvedlo, Ze dovedou s dechem pracovat ob¢as a pouze dva

zaci si mysleli, Ze s dechem pracovat nedovedou.

10) U desaté otazky byla vétSina zakl pred Skolou v ptirodé nerozhodna, néktefi Zaci se
piiklanéli spiSe k nédzoru, ze dovedou problémy ve skuping fesit v klidu. Na konci Skoly v pfirod¢ se
mirné zvySilo mnozstvi zaku, ktefi si mysli, Zze dovedou fesit problémy v klidu, pfesto ale vétSina

zak zlstala se spiSe neutralnim ndzorem na tuto svou dovednost.

Prvni programovy cil povazuji za naplnény — zaci aktivné vyuzivali uéivo v nestandardn Th
a nepredvidatelnych situacich, a u¢ivo v samostatnych i skupinovych pracich opakovali a

upevilovali.

Uvédomuji si, Ze Zaci dotaznik vypliovali po kratkém rozmezi, pfesto si ale myslim, ze
zmény v odpovédich zakl nasvédcuji faktu, Ze dramatické aktivity, pfednesy a aktivity zahrnujici
spolupraci s ostatnimi ¢leny skupiny mohou pii vhodné intenzité 1 v kratkém cCase rozvijet socialni

dovednosti zakl a posilovat jejich sebevédomi.
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V dotaznicich jsem po zhodnoceni odpovédi zaku sledovala pouze zlepSenT jejich
dovednosti vnman Tjejich vlastn Th kvalit, ale i schopnost isamotnych — béhem nékolika dni se
nektefi zaci vyrazné osmélili v dramatickych aktivitaich a dle mého nazoru se spole¢né s jejich
posilenym sebevédomim vyrazné zlepsilo jejich vystupovani i vyjadfovani, ¢imz povazuji druhy

hlavni cil programu za naplnény.

3.9 Vznik definitivn iverze programu

Po realizovani pilotni verze programu na $kole v pfirodé jsem se snazila poucit z jejich
odhalenych chyb a nedostatkti. Na nasledujicich strankach se nachézi vzdy podrobné zpracovany
prvni tyden kazdého mésice Skolniho roku. Kazdy tento zpracovany tyden obsahuje nejprve
motivacni piibéhovou vyse€ pro dany tyden, néasledné piiblizné probirané ucivo a posléze navrhy
mozného zpracovani reflexe se zaky. Cely motivacni piibéh déleny na mésice a jednotlivé tydny se
nachazi v ptilohach. Samotna definitivni verze programu je z divodu své rozsahlosti zarazena do

priloh (viz ptiloha 6).
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DISKUZE

Navzdory tomu, ze z divodi mimotfaddného prubéhu roku 2020 (omezeni provozu Skol
vzhledem k pandemii) nebylo mozné realizovat program v pldnovaném rozsahu, jsem vyuzila
alespon jednu kratkou moznost prezenéni vyuky, ktera se mi naskytla na Skole v pfirodé. Obsah
programu musel byt pro ucely skoly v pfirodé vyrazné pozménén - zménilo se probirané ucivo,

intenzita programu i pocet planovanych tucastniku.

Realizovanou pilotni verzi programu povazuji za zdafilou. Dle mého ndzoru se mi podatilo
naplnit oba hlavn Tprogramové cile. Naplnéni prvniho programového cile, ktery byl pfedevSim
vzdélavaciho charakteru, soudim na zdklad¢é faktu, Ze Ukoly zahrnuté ve vSech c¢tyfech dnech
vyukového programu zahrnovaly rizné nestandardni tkoly a pro zaky dle mého nazoru
nepiedvidatelné situace, na které museli adekvatné reagovat a k jejichz feSeni museli vyuZzivat diive
ziskané znalosti a védomosti, které béhem jednotlivych aktivit opakovali a upeviovali. Druhy
programovy cil byl také naplnén, coz hodnotim na zaklad€ zaky vypliovanych dotaznika ze zacatku
a konce vyukového programu, ale i na zdklad¢ vypozorovanych zlepsujicich se aspektd socialnich

dovednosti jednotlivych zak.

Ptinos mé prace vidim v rozdilu intenzity vyuziti téchto aktivit a v pfibéhovém zasazeni
celéno vyukovéno programu. Svym programem jsem chtéla zjistit, jakou mérou dovedou intenzivné
vyuzivané rolové hry ovlivnit své ucastniky — zda dovedou posilit sebevédomi zakii, zda pomohou
rozvinuti socidlnich dovednosti zakli a jak dovedou ovlivnit vztahy v tfidnim kolektivu. Dalsi

podstatnou otazkou bylo, jak budou Zaci vnimat drama zapojené do vyuky.

Pristup zakti k dramatu se vyuce se vyrazné liSil od mého ocekavani. Ocekavala jsem, ze
zaci budou drama vnimat jako pfilezitost k rozvolnéni svého pracovniho nasazeni, ze budou hry
zlehCovat a Ze prace nebude probihat dobie. Po realizaci pilotniho programu jsem byla vyrazné
vyvedena z omylu, nebot’ Zaci pracovali s velkym nasazenim a usilim, snazili se naplnit dil¢i ukoly

jednotlivych aktivit a spolupracovali mnohem Iépe, nez jsem o¢ekavala.

Na otazku, zda a do jaké miry mohou dramatické aktivity ovlivnit rozvoj zakl, nejsem
schopna jednozna¢né odpovédét. Vysledky realizované verze pilotniho programu napovidaji tomu,
7ze 7éaci pii intenzivnich dramatickych aktivitich opravdu nabyvaji sebevédomi a zlepSuji své
vyjadfovaci a komunika¢ni dovednosti, pilotni verze programu vSak dle mého nazoru nebyla

dostatecné dlouhd, aby bylo mozné tyto zmény opravdu prokazat.

Uvédomuji si, ze nejsem prvnim ani poslednim autorem, ktery se bude tématikou vyuziti
rolovych her ve vyuce zakt prvniho stupné zabyvat. Je mnoho autort, ktefi vyuzivaji rolové hry ve

vyuce jako aktivizacni metodu, kterd pomahd zadkim ziskavat praktické zkuSenosti v bezpecném
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prostiedi. Sama si myslim, Ze mé vyuziti dramatickych her ve vyuce se nejvice blizi pojeti, které

zastavaly autorky Saxtonova a Morganova, nebo Sikulova a Rytifova.

Kdybych méla zacit toto téma zpracovavat znovu, jisté bych se nejprve dukladnéji
zorientovala v dostupnych zdrojich a zkuSenostech odbornikli z praxe, nez jak tomu bylo pfi tvorbé
této prace. Tento mij zvoleny pfistup me sice v mnoha ohledech obohatil o nové védomosti, na

druhou stranu samotna diplomova prace jim utrpéla, nebot’ se tim mirn¢ brzdil jeji postup.

Uvédomuji si, Ze mij program ma jist¢ mnoho slepych mist, kterd by byla odhalena pii jeho
plnohodnotné realizaci a které zkuSené oko jist¢ odhali jiz v nyné&j$i podobé. Samotna tvorba
programu mi ale byla bohatou zkusenosti, ktera mé pfiméla k tomu vykrocit z vlastni komfortni
zawy a dky které jsem ziskala mnoho zajimavych podnétd a zkuSenosti. Program bych ve své
budouci praxi chtéla realizovat, upravit do skute¢né findlni podoby a plnohodnotné dokoncit, abych

opravdu mohla na své otazky fadn¢ odpovedeét.
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ZAVER

V tvodu prace jsem si kladla za ukol vytvofit celorocni vyukovy program motivovany
fantazijnim pfibéhem, jeho ptibch i svou roli v ném mohou Zéci sami ovlivnit. V souvislosti s timto
cilem prace vyvstavaly nésledujici otazky: Jak silny motivacni faktor mize didaktickd hra byt? Jak
zaci pristupyji k dramatu ve vyucovani? Jaky vliv ma vyuziti dramatu ve vyucovani na osobni

rozvoj zaka, ptredev§im pak na jeho komunikac¢ni a socialni dovednosti?

Hlavni cil této prace byl dle mého nazoru splnén v maximalnim mozném rozsahu, ktery
mimotadna opatieni kviili pandemické situaci povolovala, dokonce se mi podafilo ¢ast programu
plnohodnotné realizovat. Ackoliv jsem neméla piilezitost realizovat praktickou ¢ast této prace v
plném pldnovaném rozsahu, alesponn Caste¢nd realizace mého vzdélavaciho programu mé
presvédcila o tom, Ze vhodné vyuzita didakticka hra vyrazné ovlivituje motivovanost zaka k vyuce.
Ptistup a aktivita zdki mé presvédcila o tom, ze dramatické aktivita zaclenéna do vyuky miize byt

velkym piinosem pro tfidni kolektiv i pro vyuku samotnou.

Pristup zakd k dramatu ve vyucovani se vyrazné liSil od mych ocekavani. Predpokladala
jsem, ze zaci budou dramatické aktivity vnimat predevsim jako pftilezitost k rozvolnéni pracovniho
nasazeni a moralky pifi vyucovani. Ocekdvala jsem, ze Zaci budou hry zlehcovat a nebudou jim
prikladat pfilisnou dileZitost ve vyuce. Zaci ovSem aktivity vnimali zcela opatné — ve vsech
dramatickych aktivit&h vynakl&lali velké usili pro splnéni dil¢ich ukold prace, spolupracovali a
velmi se snazili. V nekterych ptipadech dokonce doSlo k opravdu peclivym ptipravam scén v

rozsahu, ktery jsem od Zaki prvniho stupné neocekavala.

Vé&ifim, Ze tato prace miiZze byt piinosna pro budouci autory a studenty, kteti se budou tématu
vyuziti rolovych her ve vyuce vénovat. Hlavni uzitek prace pro budouci studenty ¢i autory vnimam
v tom, ze svou praci hodnotim pfedevsim jako originalné pojatou a intenzivné zamefenou na vyuziti
rolovych her na prvnim stupni. Tato prace by mohla byt piinosnou i pro dalsi pedagogy, at’ jiz jako
inspirace a sbornik oddélenych tématicky zamétenych dramatickych aktivit, nebo jako celek —

celoro¢ni vyukovy program pro prvni stupen zakladni Skoly.

Pro mne samotnou byla tato prace piinosna rozhodné. Pfi tvorbé vzdélavaciho programu
jsem byla nucena vykrocit daleko za hranice své komfortni zény a ziskala jsem v kratké dobé
zkuSenosti, které bych jinak pravdépodobné ziskala az po dlouhé dobé praxe. Dalsi ptfinos této prace
pro m¢ vidim 1 do budouci praxe — program bych rada realizovala v plném rozsahu a postupné jej

upravila do skute¢né definitivni podoby. V této podobé by pak mohl byt program vyuzit jako
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prostiedek zkoumani zmén v zékovskych socialnich dovednostech. Program bude sam o sob¢ jisté

zajimavym zpestfenim bézné Skolni vyuky i bez pozorovani jeho vlivu na osobni rozvoj zaka.

Budu rada, kdyz tento program radi vyuziji pedagogové prvniho stupné zakladni Skoly, kdyz jim
bude inspiraci pro jejich dalsi vyuku a kdyz obohati zaky 1 ucitel, ktefi si svou vlastni verzi piibéhu

proziji.
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PRILOHY

1. Uvod do pi Béhu

Milé déti,

dnes je den, kdy se nam zde ve t¥idé otevira velka kouzelna brana. Kam tato brana vede? Vede do
svéta kouzel, rytift, draki, princezen a kralti. Tato brana zde otevie vzdy v patek, v den, kdy uz nas
na nose lechta slunicko a pocasi nas laka ven. Projdeme-li touto branou, dostaneme se do jinéno
svéta. V tomhle svété nebudeme zaky treti tiidy, fotbalisty, ani baletkami, ale hrdiny, ktefi mohou
pomoci zménit jedno kralovstvi k lepSimu. Pojd’te, uz je na case, lidé na druhé stran¢ nas volaji...

Nas piibéh se odehrava ve velkén krdovstv 1zvanén Astonie. Tomuto krdovstv ivi&ine
moudry kral Ferdinand II spole¢né se svymi radci. Kralovstvi je rozlehlé a plné tajuplnych mist,
malebnych vesnicek i nddhernych zdkouti. Po boku lidi zde ziji vily, skfitci, draci, carodéjnice a
mnoho dal$ich stvoieni, na ktera si 1ze vzpomenout.

Kralovstvi bylo po mnoho let suzované valkou se sousednim kralovstvim. Valka sice jiz
pominula, ale jeji nasledky ztstavaji... Mnoho vesnic je poboienych a ne vSichni maji stiechu nad
hlavou, nebo co vlozit do ust. Obchodni cesty jsou zni¢ené, neda se na nich vozem projet, aniz
byste ztratili kolo. VSichni pracuji na obnové kralovstvi, ale prace jsou velmi tézko, nebot
kralovstvi ted’ nema mnoho penéz. Kralovska pokladna byla béhem valky skoro vyprazdnéna.

Je mnoho téch, ktefi se po valce rozhodli nevratit se do prace a stat se bandity a lupic¢i. Tito
pacholci akorat zpomaluji obnovu kralovstvi, nebot’ lidé se musi branit jejich Gtokiim a chranit si
svézbylémajetky.

Kral béhem valky pfisel o vétSinu svych muzi, ale ti, ktefi mu zbyli, byli vyslani do malych
vesnic a mést, aby chranili tamni obyvatele. Protoze je kralovskych rytiii jen velmi malo, rozhodl
se kral uspotradat velkou akci, béhem které se mize do fad kralovskych rytiih ptihlasit kazdy, kdo si
mysli, Ze takovou praci zvladne. Po celém kralovstvi visi plakaty a fecnici hlasaji, at’ ti, ktefi chtéji
vyuzit svou silu k dobru, se ptihlasi do kralovych sluzeb a stanou se rytifi, kteti budou chranit tuto
zemi i jejlid.

A tady se vracime k vam... Vy, ktefi jste ted’ prosli branou, pojd’te pomoci tomuto kralovstvi
a pomozte mu vratit jeho krasu a silu! Podepsanim piihlasovaci listiny se ptihlasite do kralovskych
sluzeb a budete se ucastnit velkého turnaje, ktery ukéze, zda tuto praci opravdu zvladnete.

Pojd’te se ptihlésit, stateCni rytifi.
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2. Pruvodni piibéh pilotni verze programu

Nas piib¢h se odehrava ve vzdaleném kralovstvi Astonie, V kralovstvi se schyluje k velké
slavnostni udalosti. Kral se chystd jiz brzy =zacit turnaj, jehoz UspéSni ucastnici se stanou
kralovskymi rytiii. Je jedno, zda se turnaje ucCastni pasacek z vesnice, nebo Slechtic z bohatého
rodu, Gcastnit se turnaje muze kdokoliv.

VSsichni se prave ted’ nachéazite na velkém namésti. Okolo jasaji zvédavé davy lidi, ktefi se
pfisli podivat na turnaj, ktery kral usporadal. Kral vystoupi na tribunu a za¢ne k vam hovofit:

“Byt rytir, to neznamend pouze chodit v brneni. Rytir musi byt znaly uméni - musi umét
prednaset basné, pripravit si text ¢i proslov a vhodné se prezentovat. Musi byt dobrym stratégem -
dokaze spocitat nepratelské jednotky i znat krajinu, ve které se pohybuje. Nesmi se ztratit ve svéte,
musi na néj byt spolehnuti a musi umét jednat s lidmi.

Vy, kdoz si myslite, Ze jste hodni toho, stit se mymi rytifi, racte se zucastnit tohoto
slavnostniho turnaje! Turnaj bude trvat ctyri dny, béhem kterych ukdzete, co ve vds je!”

Prvni den turnaje se soutézici predevsim predstavuji svému publiku a krali, kterému se dle
vSeho velmi zamlouvaji. Soutézici predstavuji sebe, své zajmy a ukazuji se v nejriznéjsich
piehlidkach.

V nésledujicim dni pifehlidky soutéZici ukazovali své bojové dovednosti. Byli vSichni
vyslai do arény, ve kterése utkali v mnoha souboj€h — s dal$imi soutézicimi, se zkuSenymi
bojovniky, ale 1 s divokymi zviftaty.

Ttfeti den turnaje probihal oproti predchozimu dni mnohem poklidngjSim zplsobem.
SoutéZici v tento den museli prokdzat své bohaté védomosti v nékolika soutézich. Jedna soutéz se

zabyvala dovednosti poctl, dalsi znalostmi svéta okolo nas a posledni se zabyvala umén I slova.

V posledni den soutéZe tribuny praskaly ve Svech a lidé byli tak natésnani na sebe, ze je
neslo ani spocitat. Tak zajimavi pro n€ byli soutézici, kteti se méli zanedlouho stat rytiti kralovstvi.

Na tento den si kral pro rytite pfipravil né€kolik poslednich ukoli. Soutézici museli v tento
den ukézat, jak dobie si rozumi se slovy. Cekalo je n&kolik feénickych ukolti — predéitini textu,

predstaveni jejich domoviny a v neposledni fadé vSichni z nich prosli soukromym rozhovorem s
krdem.

V zavéru dne doslo k rozhodnuti o uspéSnosti soutézicich — kral byl jejich vystupy nadSen a
s velikou radosti pfijal tyto uchazece mezi ochrance jeho kralovstvi. VSichni soutézici byli oficialné

pasovani na rytife a po zbytek tydne se ve mesté slavilo, zpivalo a hralo.
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3. Cely pribéh ¢lenény na jednotlivé tydny

ZART

1. Tyden

Po precteni uvodni ¢asti piibchu.

VSsichni se pravé ted’ nachazite na velkém namésti. Okolo jasaji zvédavé davy lidi,
kteii se prisli podivat na turnaj, ktery kral uspotadal. Kral vystoupi na tribunu a za¢ne
k vam hovofit:

“Byt rytit, to neznamend pouze chodit v brnéni. Rytir musi byt znaly umeéni - mus |
umét prednaset basne, pripravit si text ¢i proslov a vhodné se prezentovat. Musi byt
dobrym stratéem - dokdze spocitat nepratelské jednotky i zndt krajinu, ve kterése
\pohybuje. Nesmi se ztratit ve sveté, musi na néj byt spolehnuti a musi umét jednat s
lidmi.

Wy, kdoz si myslite, Ze jste hodni toho, stat se mymi rytiri, racte se zucastnit tohoto
slavnostniho turnaje! Turnaj bude trvat ctyri dny, behem kterych ukdzete, co ve vds
je!”

Prvni den turnaje se soutézici predevsim predstavuji svému publiku a krali, kterému
se dle v§eho velmi zamlouvaji. Soutézici pfedstavuji sebe, své zajmy a ukazuji se v

nejruznéjsich prehlidkach.

2. Tyden

V n&ledujTim dni ptehlidky soutézici ukazovali své bojové dovednosti. Byli
vSichni vyslani do arény, ve které se utkali v mnoha soubojich — s dalSimi

a4

soutézicimi, se zkusenymi bojovniky, ale 1 s divokymi zvitaty.

3. Tyden

Tteti den turnaje probihal oproti pfedchozimu dni mnohem poklidné&j$im zptisobem.
Soutézici v tento den museli prokazat své bohaté¢ védomosti v nékolika soutézich.
Jedna soutéz se zabyvala dovednosti poctl, dalsi znalostmi svéta okolo nas a posledni

se zabyvala uménim slova.

4. Tyden

V posledn iden soutéze tribuny praskaly ve $vech a lidé byli tak natésnani na sebe, Ze
je neslo ani spocitat. Tak zajimavi pro né byli soutézici, ktefi se meli zanedlouho stat
rytifi kralovstvi.

Na tento den si kral pro rytife pfipravil nékolik poslednich ukold. Soutézici museli v
tento den ukazat, jak dobfe si rozumi se slovy. Cekalo je n&kolik fe¢nickych tikolt —
pred¢itani textu, predstaveni jejich domoviny a v neposledni fadé vSichni z nich prosli
soukromym rozhovorem s krdem.

V zavéru dne doslo k rozhodnuti o GspéSnosti soutézicich — krd byl jejich vystupy

nadsen a s velikou radosti pfijal tyto uchazece mezi ochrance jeho kralovstvi. VSichni
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soutézici byli oficialné pasovani na rytife a po zbytek tydne se ve meésté slavilo,

zp valo a hrdo.

Jednoho brzkého rana si kral nechal vSechny své rytiie predvolat.

, Moji drazi rytiri. Turnaj skoncil teprve nedavno a ja mam uz ted pro vas prvni
ukol... Knihovnici z nasi hradni knihovny zjistili, Ze se ztratilo nékolik knih.
Domnivam se, zZe jedna z téchto knih v sobé ukryvala velmi diilezZité informace, které
by nasemu krdlovstvi mohly pomoci.

Prosim vas, rytiri, najdéte tyto ztracené knihy. Poté, co je prinesete, vam teprve budu
moci sdéelit blizsi informace k tajemstvi jedné z knih.

Rytifi v knihovné nejprve musi zjistit, které zaptjené knihy jiz mély byt vraceny.

Setkavaji se hlavnim archivarem, ktery jim v tomto ukolu pomaha.

2. Tyden

Po dlouhém hledéni rytifi spolecné€ s archivafem vytvoii dlouhy seznam jmen vSech
osob ve méste, které doposud nevratily zaptijcené knihy. Rytifi tedy obejdou domovy
vSech téchto lidi a pozadaji je o navraceni knih. K veceru jiz rytiifiim na seznamu
sch& ipouze jedno jméno — Alfréd Motak. Pana Motaka ale ne a ne najit. Rytifi se

vraci na hrad, navrati zaptjcené knihy a jdou si odpocinout na dalsi den.

3. Tyden

Rytifi prochéazeji celym méstem, nikdo ale o zaddném Alfrédu Motakovi nikdy
neslysSel, nikdo ho nepotkal a nikdo ani nevi, kde bydli. Marné prosli rytifi nékolikrat
celé mésto tam 1 zpét, neZ prosli kolem knihkupectvi, v jehoZ vyloze zahlédli knihu s
drobnym znakem kralovské knihovny. Kdyz se rytifi zeptali knihkupce zjistili, Ze
knihu do jeho obchodu prodal jakysi Alfréd Motovidlo. Rytifi se tedy vydaji po

stopach tohoto zminéného muze.

4. Tyden

Netrvadlouho a za n¢kolik hodin se rytiti opravdu setkavaji s Alfrédem Motovidlem,
ktery vypadd velmi vydéSené z jejich piitomnosti. Brzy zjiStuji, Ze si pod
pseudonymem v hradni knihovné vyptjcil knihy, které po ném chtél jisty pan R.
Alfréd totiz dluzi panu R hodné penéz a nemulze si dovolit neuposlechnout, co po
ném z4da, jinak jej nechd vystéhovat na ulici. KdyZ tedy pan R knihy procetl a fekl
Alfrédovi, at’ se jich zbavi, Alfréd nem¢l jinou moznost, nez jej uposlechnout.

Rytifi po zbytku mésta najdou a z obchodii vykoupi zcizené knihy, které pfinesou

krali spolecné s novinkami o zédhadném panu R.
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LISTOPAD

1. Tyden

Poté, co rytifi pomohli nalézt knihy, které pro kralovskou knihovnu hledali, byli

znovu piedvolani kralem do trinniho salu.

., Drazi rytivi, velice vam deékuji za pomoc s nalezenim vsech odcizenych knih. Nyni je

na case, abych vam prozradil, v ¢em byla jedna z nich tak dulezita.

V knize, kterou jste nasli, se nachdzi mapa vedouci ke ctyrem kouzelnym klicim. Tyto
klice jsou jedinym zpusobem, jak otevrit tajemné dvere v katakombach primo pod
kralovskym hradem. Rikd se, Ze za témito dvermi se nachdzi veliké bohatstvi, které by
\pomohlo s obnovou tohoto kralovstvi. Mam obavy, Ze pan R, o kterém jste mi rekli, by
mohl mit za lubem pravé ziskani tohoto zlata pro svévlastn ic ie.

Timto bych vas chtél pozadat, abyste se vydali na cestu za temito klici, nalezli je a
dopravili je sem na kralovsky hrad. Pokud po cesté zjistite vic o panu R, je treba,
abyste mi dané informace predali. Pokud pan R opravdu chce také ziskat klice a
bohatstvi pod hradem, zajisté jej nepouzije pro opravu kralovstvi, ale pro vlastni zisk.
Prvni klic by se mél nachazet na severu naseho kralovstvi, drazi rytiri. Preji vam
tomto Stastnou cestu. *

Kral se s rytifi rozloucil, poskytl kazdému z nich koné€ 1 zasoby na cestu . Poté se

vSichni rytifi vydali na cestu na sever.

2. Tyden

Béhem cesty rytifi vidéli mnoho zajimavych mist, potkali mnoho riznych obyvatel
kréalovstvi a n€kolika lidem dokonce velmi pomohli. Jednoho vecera je zastihla velmi
silnd bouika, béhem které zjistili, Ze ve vesnici chybi syn jedné farmarky, ktera
prosila rytife o pomoc s nalezenim jejiho syna. Rytifi se tedy na jeden den zdrZeli a

syna, ktery se béhem bouiky ztratil v lese, pomohli nalé&t.

3. Tyden

Od syna farmarky se rytiti dozvéd¢li, Ze se ztratil predevsim proto, Ze se ukryval pied
bandity, ktefi si jej béhem lovu povSimli a chtéli jej pfepadnout. Utikal hluboko do
lesa, aby si zachranil holy Zivo, az se v lese ztratil. Rytifi se rozhodnou se jesté vice

zdrZet a tyto bandity dopadnout a pfedat spravedInosti.

4. Tyden

Po naro¢ném stopovani banditd, rytiii nalezli jejich kemp. Rozhodli se pfipravit na
bandity lest, ktera jim pomiiZe je snaze polapit — jeden z nich se pfestroji za bézného
vesni¢ana a bude se v okoli jejich kemp pohybovat. KdyzZ se jej bandité rozhodnou
pfepadnout, pob¢zi smérem ke skrytym a pfipravenym rytiftim.

Lest rytiit se vydafila, bandité byli opravdu do posledniho polapeni, zajati a predani
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spravedlnosti. Lidé ve vesnici za tuto pomoc byli rytiiim vdécni, nebot” se mohli

znovu pohybovat po okoli svych domovi bez obav.

PROSINEC

1. Tyden

Rytifi se béhem nékolika dni cesty dostali az do vesnice, pobliz které by se mél prvni
kouzelny kli¢ nachéazet. Prakticky hned poté, co do vesnice dorazili, byli pozadani o
pomoc — ve vysokych skaldch nad vesnici se zabydlel velky drak, ktery zacal tuto
vesnici suzovat. Od té doby, co drak Zije ve skalach, pfisla vesnice o vétSinu svéno
dobytku, n¢kolik domil ve vesnici bylo vypaleno, okolni cesty byly zniceny a vesnice
strada. Lidé se boji vychazet ven a prosi rytife, at’ jim pomohou, vzdyt takhle se neda

Zit.

Rytifi se tedy usidlili ve vesnici, které se rozhodli pomoci — opravuj idomy, cesty,
shangji potravu pro obyvatele, cvi¢i obyvatele v boji a planuji co nejlepsi zptisob pro

skolen 1draka.

2. Tyden

Poté, co byla vesnice alespoit z nejhorsiho venku, se rytifi rozhodli vydat zastavit
drakovo fadéni. Vydali se tedy smérem k vysokym skaldm, ve kterych drak pireziva a
hledaji jeho sluj. Nejprve zjist'uji, jak tento tvor Zije — uci se o jeho dennim rezimu,
zpisobu potravy i boje, studuji jeho navyky a hledaji slabiny, které¢ by jim pomohly

jej porazit.

3. Tyden

Béhem nékolika mélo dni rytifi zjistili o drakovi snad vSe, co se dalo. Vi, ¢im se Zivi,
jak casto ji, jakym zptsobem lovi, v kolik hodin rano vstava a v kolik hodin vecer
usna

Kromé drakova zplsobu zivota si ale vSimli jeSt¢ néceho jiného. Pii jednom
pozorovani spatfili skupinu muzii v ¢ernych havech, kteti se pokouseli o totéz, co oni
— dostat se do draci sluje. Kdyz si muzi povSimli rytiit, dali se na uték a zanechali za

sebou pouze piiveések se znakem velkého R.

4. Tyden

Dalsiho dne se rytifi rozhodli na draka zautoCit. Rozhodli se jej pfepadnout ve
spanku, svazali jej mnoha lany, kteréd pfivazali ke skaldm a udrzeli tak draka na zemi.
Drak se svazanou tlamou nemohl chrlit ohen, ani nijak vic ohrozit rytite, ktefi jej
nasledné obesli a vydali se do jeho sluje hledat kouzelny klic.

Jeden z rytita kli¢ opravdu nalezl kli¢, nez jej ale stihl piedat ostatnim, ozval se

straslivy fev draka. Brzy rytifi zjistili, Ze vSechna lana, kterymi draka svazali, byla

123



piefezana. Brzy si rytiii v§imli temné odénych utikajicich muzi, neméli ale Cas je
zkouset zastavit, nebot’ museli porazit draka, kterého velmi rozéililo, ze mu rytifi
loupili ve sluji.

Boj s drakem byl dlouhy a nebezpecny, k veceru vsak drak opravdu padl k zemi a
rytifi slavili své vitézstvi. Vratili se do vesnice, kde si odpocinuli, nez se vydali i se

ziskanym klicem na cestu zpét do hlavniho mésta.

LEDEN

1. Tyden

Z hlavniho mésta se rytifi za dalSim kli¢em vydéavaji na vychod. Doslechli se, Ze je
ukryty v labyrintu védéni — v misté, kterému musi kazdy jedinec nejprve prokazat
svou odvahu a svétaznalost, nez je vpusti ke svému pokladu, kterym je v tuto chvili
klic.

Rytifi byli na cesté¢ jiz n€kolik dni, nez se dostali do vesnice a méli moZnost
ptihlédnout situaci, kdy matka lamentovala a hubovala svému synovi. V momentg,
kdy si rytift vSimla, se na n¢ obratila s prosbou.

Vysvétlila jim, ze jeji syn, a¢ se velmi snazili, viilbec nerozumi penézim a pocitani.
Dokonce je v tomto ohledu Spatny natolik, Ze prodal na trhu jejich ovce a kravy za
méné neZ polovinu ceny, ktera byla potieba. Zena ma obavy o blahobyt své rodiny a
pozada tedy rytife, aby jejimu synovi n¢jak zkusili domluvit a vysvétlit mu, jak s
penézi nakladat a jak je pocitat. K tomuto vykladu se samoziejmé brzy ptidali 1 dalsi

rodice se svymi détmi a rytifi nakonec dou€ovali polovinu vesnice.

2. Tyden

Poté, co rytifi ve vesnici skoncili s vyukou, si nechali od tamnich obyvatel poradit,
kudy k labyrintu. Lidé jim sice cestu ukazali, ale varovali je pfed nebezpecim
labyrintu a ptfed tim, Ze mnoho lidi se z néj jiZ nedostalo ven. Rytifi tak brzy stanuli
pred labyrintem, jehoz vstup se za jejich zady hned uzaviel.

Velmi brzy stanuli na rozcesti, ze kterého vedly tfi cesty — jedna se znakem disel,
druhd se znakem I/Y a tfeti se znakem kamentl.

Jako prvni vstoupili rytifi do mistnosti se znakem I/Y. Zde museli Celit mnoha

zkouskdm — doplnovat chybéjici pismena do kouzelnych texti, které oteviraly dalsi

cesty, bezchybné predcitat jazykolamy a jiné zaludné tikoly.

3. Tyden

DalSimi dvetfmi, kterymi se rytifi rozhodli dat, byly dvetfe se znakem kameni. Zde
museli spravné urCovat druhy kament a nerostii a dokazat labyrintu, ze o kazdém z

nich alespoil néco védi. Po poslednim splnéném ukolu se rytifiim oteviela cesta zpét
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na prvn frozcest ¥ kde jim nyn 1izbywala uz pouze jedna cesta.

4. Tyden

Posledni cesta vedla do chodby se znakem c¢isel. Zde rytifi museli feSit vSemozné
hadanky, cestu zpét ale nemohli dlouho najit. AZ po slozitém uvazovani a nékolika
nevydafenych pokusech odpovédéli na posledni z hadanek. Tato odpovéd jim
otevfela cestu ve skéle ptfimo ke kouzelnému kli¢i, stejné jako jim néasledné oteviela i

cestu ven.

UNOR

1. Tyden

Cesta od labyrintu zpét do hlavniho mésta trvala rytiftim nékolik dni. Prosli jiz
znamou vesnic ¥ kde je udiveni lidé ptivitali. Divili se, protoze se rytifi dovedli vratit
z labyrintu. Dé&ti z vesnice je vitaly s nadSenim a ukazovaly jim, jak se diky jejich
lekcim zlepsily v poctech.

Po néavratu do mésta se rytifi setkaji s kralem. Ten je s nadSenim vita, piebere si od
nich klic¢e a nechd jej uschovat v nejstfezencjsi mistnosti hradu. Rytifi vypadaji, ze se
uz uz chtéji dat na dalsi vypravu, kral je vSak zastavi.

Poprosi je, aby na par dni zlstali ve mésté. Jeho dcera se vdava za prince ze
sousedn o kralovstvi a pro tuto akci je potieba zajistit spoustu piiprav, ale i

ochranku. Kral tedy pozada rytife o pomoc.

2. Tyden

Prvni den rytifi pomahaji s pfipravou pozvanek pro Slechtu z celého kralovstvi.
Piiprava zahrnuje sepsani pozvanky, odeslani dopisu na spravnou adresu a doruceni

dopist kralovskym poslim, kteti se okamzité vydaji na cestu.

3. Tyden

Druhého dne se rytifi staraji o planovani banketu — pomahaji vymyslet vyvazeny
jidelnicek, staraji se o vyvadzenost stravy a pomahaji shanét suroviny potiebné pro

piipravu obcerstveni.

4. Tyden

V den svatby dohliZeji rytifi na pfipravu zabavy — pomdhaji hudebnikim vybrat
vhodné skladby pro tuto akci a pomahaji princezné s piipravou na sélovy tanec. Sami
tedy trénuji tradicni tance.

V poledne téhoz dne dorazi princ ze sousedniho kralovstvi, spole¢né se svym
sluZebnictvem. Jsou uvitani a béhem nékolika hodin probéhne svatebni obfad. Po cely
zbytek dne probihaji slavnosti na pocest svatby prince a princezny, béhem kterych

rytifi pracuji jako ochranka.

BREZEN
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1. Tyden

Po svatbé se princ s princeznou rozhodnou néjakou dobu zistat ve mésté. Princi se
dle vSeho v hlavnim mésté velmi libi a chce toto misto 1épe poznat. Rytifi jsou
pozéadani, aby vypomohli s ptipravou na velikono¢ni slavnosti.

Nejprve pomahaj Is piipravou kvétinovych vyzdob u nejlepsi kvétinaiky ve mésté. Ta
jejich pomoc rada ptfijme, ale nejprve chce, aby rytifi prokdzali alesponn né&jaké

znalosti o rostlin&h — o jejich stavbé i o jednotlivych druzich.

2. Tyden

Dale jsou rytiii pozadani princeznou, aby na trzich prob¢hlo co nejvice velikono¢nich
tradic. Rytifi si nebyli tak docela jisti, jaké tradice zvolit, obratili se tedy na starého
archivare v hradni knihovng, aby jim poradil.

Pti proc€itani spisii o nejzajimavéjSich tradicich velikonoc si rytifi v§imli, Ze na hradé
se pohybuje n¢kolik osob, které zde doposud nikdy nevidé€li a Ze vSechny tyto osoby
se chovaji zvlastné — kdykoliv rytifi vesli, osoby odesly, pohybuji se jako stiny po
hradnich chodbéch a vypadalo to, Ze néco hledaji. Rytifi se tedy rozhodli si s nimi

promluvit.

3. Tyden

Brzy rytifi zjistili, Ze tito muzi spadaji do skupiny nasledujici zdhadného pana R a Ze
na hrad¢ hledaji kouzelné klice, které rytifi pfivezli ze svych vyprav. Po dlouhém
vyslechu zjistili, Ze pan R je jednim ze sluzebniki prince ze sousedniho kralovstvi,
Zenicha zdejsi princezny.

Po dotazovani se na sluZebnictvo a vysvétleni okolnosti rytifi zjistili, Ze pan R se
jmenuje Richard, je jednim z hlavnich lokaji prince a Ze princ o jeho poc¢inani nemél
ani tuSeni. Kdyz se ale vydaji Richarda zatknout, jiz neni k nalezeni a nikdo nevi,

kam zmizel.

4. Tyden

Rytifi se snazili nasledovat stopy uprchlého Richarda, jeho stopa se jim ale ztratila v
nedalekém lese. Rytifi se tedy s nepofizenou vratili k ptipravam velikono¢nich
slavnost T

Slavnosti probehly bez jediného problému, vSechny casti programu probehly v

potadku a celé mésto zazilo slavnosti, na které bude jesté dlouho vzpominat.

DUBEN

1. Tyden

Po slavnostech se rytifi vratili zpét k ziskavani klicd potfebnych pro otevieni
tajemnych dveti pod hradé€. Pro dalsi z kli¢h se vydéavaji na jih, kde by jej méla stiezit
stard carod¢€jnice.

Rytiflim cesta na jih trva nékolik dni, nez se dostanou do vesnice, kterd oproti jinym
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vesnicim vyrazné prosperuje. Lidé zde chodi dobife obleCeni, zvifata jsou dobie
zivend, domy opravené a vSechny rostliny v okoli jsou nadherné¢ zelené a rostlé.
Rytifi se v této vesnici zkusi ptat po lesni ¢arodéjnici a pokousi se o ni zjistit vice, lidé

ale nemaji mnoho S$tésti, vypada to, Ze lidé v této vesnici néco taji.

2. Tyden

Rytifi po vesnici rozmisti hlidky, které se snazi vypozorovat cokoliv zvlastniho. A
opravdu, vecer si v§Simnou zvlastniho zvitete, které miii ptimo do vesnice. Je to vlk,
ktery vypada jako kdyby byl pokryty mechem a listim, z hlavy mu ale vyrustaji
dlouhé&jelen 1parohy.

Rytifi maji moznost sledovat, jak se tento vlk setka s mistnim hostinskym, ktery mu
na krk zavési jakysi vak. Vlk se poté odebere rychlym krokem zpét do lesa.

Dalsiho dne rano rytifi prozkoumaji stopy po vlkovi a v§imnou si, Ze ma o jeden prst
vic, nez by mél mit. Rozhodnou se jit to prozkoumat a vsichni se po stopach vlka
vydaji do lesa. VICi stopy je dovedou az k osamélé chatréi uprostied lesa, kde se

setkaj 1se starou ¢arod¢jnici.

3. Tyden

Carodgjnice je pochvalila za jejich bystrost a vysvétlila jim, Ze pokud od ni chtgji
ziskat kouzelny kli¢, musi pro ni nejprve néco udélat. Vyslala tedy rytife zpét do lesa
s n¢kolika ukoly. Nejprve rytifi musi vystopovat zabehlé viCe a vratit jej jeho matce.

Dalsim ukolem je najit a pokacet nékolik stromli napadenych hmyzem.

4. Tyden

Poslednim ukolem od staré¢ Carod€jnice je zachranit jelena se zlatym parozim, kterého
ulovili lovci. Carodg&jnice chtéla, aby rytiti lovce vyhnali z jej o lesa a aby se pak k
n 1 s posvanym jelenem vrdili.

Po splnéni posledniho tkolu €arodéjnice rytitim opravdu piedala kouzelny kli¢ a

rytifi se mohli znovu vydat na cestu, tentokrat za poslednim z kli¢ti na daleky zapad.

KVETEN

1. Tyden

cey

Posledni z kouzelnych kli¢h by mély stfezit vodni nymfy Zijici u velkého jezera za
houbovym lesem. Rika se, Ze aby se k jejich jezeru dalo dostat, musi kazdy ¢lovek
projit nékolika jejich zkouskami.

Béhem cesty si rytifi v dalce vSimli skupiny obchodnikii, kteti byli zrovna pod
utokem banditii. Rytifi pfispéchali obchodnikiim na pomoc, bandity zastavili a velkou
¢ast z nich polapili. Nekteti jim ale utekli a rytifi se za nimi vydali po jejich stopach,
které je dovedly az k houbovému lesu.

Zde nebylo bandity tézké nalézt, nebot’ je les nechtél pustit dal. Vypadalo to, Ze se jim
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do cesty stavély vSechny vétveé a kefe. Rytifi tedy bandity rychle zajali, svazali a
odvedli zpét k obchodnikiim, se kterymi se dohodli, Ze je v nejbliz§im mésté predaji

strdznym.

2. Tyden

Rytifi se vratili k okraji houbového lesa a vydali se do jeho nitra. Snazili se nalézt
cestu k jezeru, obCas se ale v n¢kterych mistech zarazili a nevédéli, kam pokracovat.
Les samotny jako kdyby jim pak vzdy seslal kratky ukol, ktery kdyz vyftesili, jim
ukazal spravnou cestu dal. Trvalo to cely den, nakonec se ale rytifi dostali do stfedu
lesa, ve kterém se nachédzelo velké zafivé jezero, u kterého odpocivalo mnoho

kr&nych vodn £h nymf.

3. Tyden

Rytifi nelenili a pozadali vodni nymfy o vydani kouzelného klice. Nymfy jim namisto
toho nab mly obchod — rytifi jim pomohou naucit lidi na okraji lesa sluSnému chovani
a pomohou jim napravit jejich neslusné jedndni k nim i lesnim tvoriim a rostlindm.
Teprve potom jim nymfy kli¢ vydaji.

Rytiti souhlasili a vydali se tedy hned splnit prvni z ukolii — vydali se za skupinou
pytlakl, ktefi v lese rozmistili nekolik pytldckych ok. Rytifi se s touto skupinou
setkali a snazili se je pfesvéd¢it o nespravnosti jejich jednani. Po dlouhém a naro¢ném
dni s pytlaky se jim opravdu podafilo je pfesvédcit, aby les opustili, aby sklidili své

pasti a aby zacali lovit Iépe.

4. Tyden

Dalsi, za kym nymfy rytife poslaly, byla skupina vesnickych déti, které za sebou v
lese nechavaly odpadky, zbyte¢né kazdy den trhaly velké mnoZstvi kvétin a které
svym kiikem a vyskanim plaSily lesni zvér.

Po splnéni posledniho z ukolu se rytifi vratili k nymfam, které jim za jejich pomoc
opravdu vénovaly kouzelny kli¢. Rytifi se s radosti vraceli zpét do mésta, aby tuto

novinu oznamili dranénu krdi.

CERVEN

1. Tyden

Rytifi se s poslednim ziskanym klic¢em vraci na kralovsky hrad. Thned po navratu kli¢
ptedaji krali, ktery je nadSen, s té¢Zkym srdcem jim ale oznami, Ze otevieni tajemnych
dvefi bude muset n€kolik dni pockat.

své védecké objevy. Kral mé obavu, ze by se zde na posledni chvili mohl objevit
Richard a ze by se mohl pokusit ukrast vS§echny klic¢e i poklad za dveimi.

Kral tedy pozada rytite, at’ béhem snému védct poslouzi jako ochranka pro jednotlivé
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astronomy, ale at’ pii tom maji o¢i na stopkach — kdyby se uk&al kdokoliv podivnya
podeziely, maji jej okamzité zastavit. Rytifi jsou tedy rozdéleni do skupin, ve kterych

zacnou pomahat védctim s jejich prezentacemi.

2. Tyden

Rytifi pfi pfipravach prezentaci pomahaji kazdy svému astronomovi — chystaji
spolecné s nim velkou prezentaci, vyklad, pomtcky i jiné¢ rekvizity. Sami pfi této

prilezitosti maji moznost se naucit mnoho o planet&h, vesm Tu a svévlastn 1zemi.

3. Tyden

Nasledujiciho dne pfisel ¢as na jednotlivé prezentace, béhem kterych se vSichni védci
sesli, aby predvedli své objevy. Rytifi se této udalosti u€astni taky jako ochranka a po
celou dobu se snazi hlidkovat, kdyby si v§imli nékoho podezielého.

A opravdu, kdyz uz se vSichni védci loucili a chystali se k odchodu, do hradu
vklouzla zvlastni zahalend osoba, které si rytifi vSimli. Vydali se ji tedy pfimo v
pat&h a ve vhodnou chv i ji zastavili, aby odhalili Richarda, ktery se pokousel dostat
do stfezené mistnosti, ve které se nachazely kouzelné klice.

Richard byl zajat a za své zloCiny byl uvrzen do vézeni.

4. Tyden

Jesté téhoz dne vecer se kral seSel se svymi rytifi, aby odemkli tajemné dvete. Za
dveimi se opravdu nachédzi ohromné bohatstvi — zlato ,stfibro, drahokamy, Sperky,...

Kral rytitim vdécné podeékoval a pomoc s otevienim dveti, pak je pozadal o radu — co
si rytifi mysli, Ze by se mé¢lo s pokladem stat? Jak by mél ted’ kral pokracovat, cemu

dat ptednost a co nechat na pozdéji?
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4. Zavér pribéhu

Rytifi spole¢né¢ s kralem rozhodli, ze jméni ziskané z pokladu nejprve zajisti opravy po celém
kr&ovstv 1— opravy cest, domovu obyvatel, stejné jako na vystavbu $kol pro déti z vesnic a mést.
Cast bohatstvi bude uréena pro vycvik a naverbovani novych strazi, které budou po svém tréninku
rozmistény do v§emoznych vesnic a mést, které budou chranit.

Po moudrém rozhodnuti krale a rytiiG zacalo kralovstvi znovu prosperovat a obyvatellim i celé zemi
se naramn¢ dafilo. Rytifi od kréle dostali alespoii drobnou ¢ast pokladu jako podil za jejich velkou

pomoc krdovstv 1
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5. Dotaznik pro Zaky

1. Kdyz mam vystupovat pted tfidou, citim se sebejisté a necini mi to problémy.

ano - nerozhodné - ne

2. Dovedu se vyjadfit pouze pohybem. aniz bych potfeboval slova.

ano - nerozhodné - ne

3. Nevadi mi vystupovat pred lidmi a byt stfedem pozornosti.

ano - nerozhodné - ne

4. Kdyz mluvim, umim se smysluplné vyjadfit, dobfe vyslovuji, mluvim zfetelné a nahlas.

ano - nerozhodné - ne

5. Nemam problém s improvizaci, snadno umim vstoupit do rdznych situaci a roli.

ano - nerozhodné - ne

6. PFi praci ve skupiné se délim o své napady, rozvijim napady ostatnich a spolupracuiji.

ano - nerozhodné - ne

7. Kdyz vypravim pfibéh nebo zazitek, moje vypravéni dava smysl, ma zacatek, déj i
konec.

ano - nerozhodné - ne

8. PiSu vlastni pfibéhy, povidky nebo basné.

ano - nerozhodné - ne

9. Kdyz mluvim, nemam problémy s dechem, nezadychavam se.

ano - nerozhodné - ne

10. Pfi neshodach ve skupiné feSim problémy v klidu, nehadam se, snazim se druhého
pochopit.

ano - nerozhodné - ne

6. Definitivn Iverze programu
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ZARI

Piibéhova Po precteni uvodni ¢asti piibchu.

vyseé Vsichni se pravé ted’ nachazite na velkém namésti. Okolo jasaji zvédavé
davy lidi, kteti se pfisli podivat na turnaj, ktery kral usporadal. Kral vystoupi
na tribunu a zac¢ne k vdm hovofit:
“Byt rytir, to neznamend pouze chodit v brnéni. Rytir musi byt znaly umeéni -
musi umét predndSet basné, pripravit si text ¢i proslov a vhodné se
prezentovat. Mus® byt dobrym stratégem - dokdze spocitat nepritelské
Jjednotky i znat krajinu, ve které se pohybuje. Nesmi se ztratit ve svéte, musi
na néej byt spolehnuti a musi umeét jednat s lidmi.
Vy, kdoz si myslite, Ze jste hodni toho, stat se mymi rytiri, racte se zucastnit
tohoto slavnostniho turnaje! Turnaj bude trvat ctyri dny, béhem kterych
ukazete, co ve vas je!”

U¢ivo Cesky jazyk
Jazykovavychova
Razeni a vyhledavani slov podle abecedy.
Komunikacni a slohova vychova
Pozdrav a predstaveni se. Popis.
Matematika
Cislo a pocetni operace
Cteni a zapis pfirozenych &isel do 100. Rozkladani ¢&isel v desitkové
soustave.
Geometrie v roviné a prostoru
Pojmenovani a rozliSovani geometrickych utvarti v roving.
Prvouka
74k pojmenuje obec, ve které Zije. Orientace v okoli bydlists. Zak si
pamatuje adresu svého bydliste.

Cinnosti a | Nastup soutézicich

aktivity Technika:Cteni v roli

Odhadovany cas aktivity: 20 minut

Pomiicky:Karti¢ky se jmény spoluzaki (s tituly lord nebo lady)

Ucivo: Razeni slov podle abecedy.

Motivace k aktivite:Kral pozadda soutézici, at’ nastoupi na tribunal pied

publikum sefazeni dle abecedy.
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Priibéh:Kazdy 74k dostane sadu karti¢ek se jmény spoluzaki, které ma za
ukol seradit podle abecedy. Hra ma dv¢ kola, v prvnim jsou Zaci fazeni podle
kiestniho jména, ve druhém podle piijmeni. Zaci nejprve sefadi své karticky,
poté se (co nejtiSeji) sefadi sami. Kral pak pozada jednoho z ucastnikti jako
dobrovolnika, aby ptfednesl jména soutézicich a zkontroloval, zda jsou
spravn¢ setfazeni.

Ucitel by mél prednésejiciho zaka nabadat k tomu, aby hovotil tak, jak by
mluvil pfed kradlem a vzneSenym publikem. Chce-li zkusit vice zakt

prednaset pied kralem, mohou se vystiidat, nebo pfednaset ve vice kolech.

Piedstaveni se soutéZicich
Technika:Psani a ¢teni v roli
Odhadovany cas aktivity:
Psan v roli:20minut
Prestavka: 10 minut
Predstaveni se: 20 minut
Reflexe:15 minut
Pomiicky:Slohovy sesit, psaci potieby
Ucivo:Pozdrav a predstaveni se. Zik pojmenuje obec, ve které Zije.
Orientace v okoli bydlisté.
Motivace k aktivite:Poté, co kral vidi pfipravené soutézici, je vyzve k tomu,
at’ si pripravi kratkou fec, kterou se uvedou pred obcany meésta i pred kralem.
Pritbéh:ZAci dostanou za ukol samostatné napsat kratky sloh o sobg, ktery
mus fobsahovat n&leduj T finformace:

« Jméo

« Jejich z&8iby a z§my

« Odkud poch&ejr

» Co je nejzajimavéjSiho v okoli jejich bydliste.
Ucitel se Zaky snazi nabadat k tomu, aby psali svij sloh, jako kdyby
pfipravovali pfednes pro vetejnost.
Po dopsantbudou krdem vyzvéi, aby se mu rytifi jeden po druhém
predstavili. Ucitelem jsou vybizeni, aby mluvili, jako kdyby byli urozeného

puvodu a pied nimi bylo velké publikum. VSichni zaci by méli svou préci
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prezentovat.

Pokud néktery ze 74kl opravdu nechce nebo je vidét, ze se prezentace pred
tfidou boji, ucitel jej necha byt a zepta se jej znovu, poté, co prezentuji
vSichni ostatni. Pokud i poté nechce, nenuti jej.

Vsichni Zaci na konci odevzdaji svou praci uciteli.

Reflexe:Pokazdé, kdyz skon¢i néktery ze zaki svou prezentaci, ucitel by mu
m¢él poskytnout kratkou konstruktivni kritiku - pochvdit silnéstraky jeho
prace a navrhnout mozné upravy slabsich stran.

Po aktivité si ucitel se zaky sedne do kruhu a zepta se jich na prab¢h ¢innosti
- jak si mysli, Ze se jim podafilo psat v roli, jestli mysli, Ze prezentovali jako
pted kralem, co se jim povedlo, co se jim nepovedlo, ¢i dramaticky vystup

byl nejvice divéryhodny a co na ném ocenovali.

Prestavka 20 minut

Znej svého soupere

Technika:Hra v roli

Odhadovany cas aktivity: 20 minut

Pomiicky:Slohové sesity

Ucivo:Predstaveni se, popis.

Motivace k aktivite: Kral vyzve soutézici, at’ pfedvedou, jak dobtie déavali
pozor béhem piedstavovani se ostatnich. Kazdy z nich dostane jednoho
rytife, kterého budou muset popsat tak, aby ostatn ipoznali, o koho se jedna

Pribéh:Ugitel rozda mezi zaky ndhodné slohové sesity. Zaci maji za ukol se
tajné podivat, ¢i seSit dostali a pfipravit si fe€ v roli na zdklad¢ daného textu.
Plati pravidlo, ze dany zak se nesm Ipfihlasit ke své praci.

Prvniho soutéziciho predvede kral - popiSe, co z napsaného slohu vi o dané
osobé. Zaci se hlasi a hadaji, o koho jde. Kdo uhodne, pfednasi jako dalsi.
Pokud znovu uhodne zak, ktery jiz predvadel, zvoli jako svou nahradu
jiného spoluzéka, ktery jesté nepopisoval.

V ptipad¢, Ze bude aktivita na Zaky pfili§ dlouhd, ji ucitel v pfipad€ potieby
ukon¢i.

Reflexe: Ucitel se zaky kratce zhodnoti, kolik si toho dle jejich nazoru

zapamatovali o spoluzéacich z jejich popist a kolik jich podle piednesi
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poznali.

Nacvik Sikovéan 1

Technika:Pantomima

Odhadovany cas aktivity: 10 minut

Pomiicky:Tabule a kiidy

Ucivo:Zapis a ¢teni prirozenych ¢isel do 100

Motivace k aktivité:Rytifi musi byt schopni ve velmi kratkém Case utvoftit
skupiny v uréeném poctu. Je tedy tfeba ukazat, zda jste toho takéschopni.
Pritbeh: Hra probihad podobné jako molekuly s rozdilem, Ze ur¢ené Cislo neni
feceno nahlas, ale je napsano na tabuli.

Ucitel zaklim misicim se po tfidé ur¢i rytmus, ve kterém se po tfidé
pochoduji (bubinek nebo tukani tuzkou o katedru). Zaci maji za tkol
napodobovat vojenskou chiizi.

Béhem toho jeden zvoleny zak napise na tabuli Cislo od 1 do 30, které
posléze odhali spoluzakiim. Ti maji za ukol utvotit skupiny v daném poctu.
Pokud je c¢islo vétsi, neZ polovina Zzakl, nelplnd skupina spocita, kolik
dalSich rytifi by potiebovali.

Po utvoreni skupin zZaci vzdy hromadné prectou ¢islo na tabuli.

Reflexe:-

Déleni vojenskych Siki

Technika:-

Odhadovany cas aktivity:20 minut

Pomiicky:Skolni seit z matematiky

Ucivo:Rozkladani ¢isel v desitkové soustave

Motivace k aktivité: Vojenské Siky se skladaji z riznych typt vojéka, zatim
je budeme d¢lit na ty nejjednodussi - stielce a péSaky. Pojd'me tedy nékolik
Sikl rozebrat.

Pribeh:Utitel zakiim zada deset riznych &isel od 1 do 100. Zaci majiza
ukol tato ¢isla rozdélit do tabulky na desitky a jednotky, pficemz jednotky
budou oznacovani jako stielci a desitky jako pesaci.

Z4ci maji za kol poté, co rozlozi pfedem urcena cisla, vymyslet n¢kolik
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vlastnich a rovnou je také rozlozit. Kdyz maji vSichni zaci dokoncena ¢isla
uréena ucitelem, probéhne ustni kontrola a Zaci, ktefi budou chtit, mohou
zadat zakiim k pouze ustnimu rozkladu c¢isel jedno ze svych ¢isel, ktera si
stihli pfipravit a sami jejich odpovéd’ zkontroluji.

Zaci po spoleéné Gistni kontrole odevzdavaji pracovni list ugiteli ke kontrole

a hodnocent

Prestavka 10 minut

Shrnut iprvn o dne turnaje
Technika:Zivé obrazy
Odhadovany cas aktivity: 20 minut
Pomiicky: ListeCky s nazvy jednotlivych aktivit
Motivace k aktivité: dnesni Cast turnaje se jiz blizi ke konci, pfipomenme si
tedy, co vSechno jsme béhem dnesniho dne d¢lali.
Pritbéh:Zaci se rozdéli do Sesti skupin. Kazda skupina si vylosuje jeden
listek s nazvem aktivity. Maji za ukol vytvofit zivy obraz toho, jak dana
aktivita vypadala.
Na | Bteccich je napsano:

» Krél vita soutézici

* Nastup soutéZzicich

* Soutézici se pfedstavuji

« Kdo jeto?

« Sikovani se

» Déleni vojenskych jednotek
Zaci maji za kol tyto obrazy poté piedvést ostatnim spoluzakiim a ti hadaj,
o jakou aktivitu se jedna. Tato ¢innost slouzi pfedevSim pro pfipomenuti si

jednotlivych aktivit pied zdvérecnou reflexi.

Zavérecna reflexe

Odhadovany cas aktivity:10 minut

Zaci na volny list papiru napisi odpovédi na nasledujici otazky:
Jak bys hodnotil/a svou dnesni praci?

Ktera aktivita t€ nejvice zaujala?
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Dozvédél/a ses dnes néco nového?

RIJEN

Pribéhova

vysel

Jednoho brzkého rana si kral nechal vSechny své rytite pfedvolat.

., Moji drazi rytiri. Turnaj skoncil teprve neddavno a ja mam uz ted pro vée
prvni ukol... Knihovnici z nasi hradni knihovny zjistili, Ze se ztratilo nekolik
knih. Domnivam se, Ze jedna z techto knih v sobé ukryvala velmi dilezité

informace, které by nasemu kralovstvi mohly pomoci.

Prosim vas, rytiri, najdéte tyto ztracené knihy. Poté, co je prinesete, vam

vvr

Ucéivo

Cesky jazyk

Jazykovavychova

Druhy vét. Zakladni skladebni dvojice.
Komunikacni a slohova vychova

Vypravéni podle obrazku, osnova vypraveéni.
Matematika

Cislo a pocetni operace

Pamétné s¢itani a od¢itani. Reseni slovnich tiloh.
Geometrie v roviné a prostoru

RozliSovani a pojmenovavani geometrickych utvari v okoli. Zakladni
vlastnosti geometrickych utvara.

Prvouka

Uréovani svétovych stran v ptirodé i podle mapy.

Cinnosti

aktivity

a

O co nas kral zada?

Technika: Hran v roli

Odhadovany cas aktivity:45minut

Aktivita: 30 — 35 minut

Reflexe:10 -15minut

Pomiicky: Kratkd komiksova verze itvodniho piibéhu pro tento tyden
Ucivo: Vypravéni podle obrazku

Motivace k aktivite:

Role ucitele: Podtizeny
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Prithéh: Zaci se rozddli do skupin po &tyfech. Ugitel v roli sluzebného
zakim preda zpravu o tom, ze si je vyzadal samotny kral, nevi ale, co po
ryti¥ich chce. Rekne jim, Ze na to musi pfijit oni.

Ucitel skupinam zaka predd komiksové zpracovany tvodni ptibéh pro tento
tyden. Zaci maji za tikol si rozdélit role a pfipravit si kratkou scénku o tom,
co si mysli, Ze se v komiksu déje.

Z4ci si poté navzajem zahraji své scénky. Po vystoupeni viech skupin ugitel
piecte motivacni ptibéh pro tento tyden.

Reflexe: Rozhovor o probéhlé aktivité — Jak jste se citili pfi vystupovani pied
spoluzaky? Jak moc jste se trefili do obsahu pfibéhu? Ktera scénka vas
zaujala nejvic? Cim? Ktera skupina nejlépe odhadla obsah piibéhu? Jak se

vam pracovalo s vasi skupinou?

Prestavka 10 minut

Proch&en i1seznamu knih

Technika: -

Odhadovany cas aktivity: 30 minut

Pomuicky: Psaci potieby

Ucivo: Razeni slov dle abecedy

Motivace k aktivité: Archival ma uz staré oci a zle vidi. Poskytl tedy zZakiim
dokumenty, na kterych je napsany seznam vSech knih v knihovné. Na
druhém z dokumentli je seznam vSech v poslednich dvou tydnech
zapijcenych knih a na tfetim jsou v Siffe zapsané knihy, které nebyly vcas
vraeny.

Role ucitele: Archivar, Na stejnéclrovni

Priibéh:Samostatna prace, kazdy zdk dostane pracovni list. Na pracovnim
listu bude seznam 30 smyslenych knih. Knihy jsou abecedné zpiehdzené, u
kazdé knihy je napsany pocet kapitol, které kniha ma. Pr.: O zlatém lviceti (7
kapitol)

Pod seznamem knih budou tkoly, které zaci budou samostatné plnit, poté je
budou navzijem ve dvojici kontrolovat. Po splnéni vSech ukold Zaci zjisti,

jaké knihy byly odcizeny a kdo si je zaptjcil.
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Tvorba vlastni Sifry

Technika: Hra v roli

Odhadovany cas aktivity: 15 minut

Pomiicky: Pracovni list pfedchozi aktivity

Ucivo: Nasobeni 2, 3, 10, pocitani se zavorkami

Motivace k aktivite:K rytitdm pfijde znovu stary archivar a pozada rytite,
zda mu Sifru dovedou vysvétlit a ukazat mu, jak se tvoii.

Role ucitele: Ten, kdo nebyl piitomen

Pritbéh:Zaci maji za ukol vytvofit n&kolik vlastnich ptikladi Sifry. Své
ptiklady poté zadaji tfid€ a vyvolaji jednoho dobrovolnika. Ten Sifru vyftesi a
pii spravné odpovédi zada tfidé dalsi priklad.

Vzhledem k tomu, Ze archivaf rytife pozadal o vysvétleni Sifry, mél by ucitel
v roli reagovat na kazdy vystup a nabadat zaky k slovnimu popisu feseni.

Reflexe:-

Prestavka 20 minut

Pomoc s hledén m zatoulanych knih

Technika: Cteni v roli

Odhadovany cas aktivity: 20 minut

Pomiicky: psaci potteby, kompasy

Ucivo: Ur€ovani svétovych stran

Motivace k aktivite: Archivat pfed odchodem poprosi rytife, zda by mu
nepomohli posbirat v knihovné nékolik knih, které by potieboval. Je jiz
stary, bol tho kosti a nezvl&ine pob hat po knihovné tak, jako diiv, moc by
mu to pomohlo.

Role ucitele: Zadatel o pomoc

Pribéh: Ucitel v roli archivafe poprosi zaky, o pomoc s hleddnim
konkrétnich knih v knihovné. Kazdy Zak dostane kus papiru, na ktery napise
instrukce pro pohyb ve tfid¢ za pouZiti krokl a sv€tovych stran (pt.: 4 kroky
na vychod, 2 kroky na sever,...). Zaci poté dostanou do dvojice kompasy.
Jeden ze Zaki je zvolen, aby v roli archivare navigoval rytife ke konkrétnimu
m Btu — zak tedy dava pokyny tiid¢ a tiida se za pomoci kompasu pohybuje

po prostoru. V roli archivafe se vystiida n€kolik zaki.
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Reflexe: -

Rozhovor s archivaiem

Technika: Interview

Odhadovany cas aktivity: 25minut

Pomuicky: -

Ucivo: Druhy vét

Motivace k aktivité: Na archivare jste ucinili velky dojem a velmi ho zacalo
zajimat, jaci jste, odkud pochazite a jak jste se rozhodli se stat rytifem.

Role ucitele: Ucitel pouze piihlizi

Pritbéh: Zaci losovanim vytvoii nahodné dvojice. Jeden ze dvojice bude
archivaf, druhy kralovsky rytif. Jejich tkolem je vést kratky rozhovor.
Dohromady musi pouzit alespoii 3 véty tazaci a 3 véty oznamovaci, ptaci,
nebo rozkazovac ¥

Z4ci maji za tkol si sviij rozhovor ve dvojici pfipravit a naslednd jej predvést
zbytku tiidy. Ucitel predvadéjici dvojici vzdy urci nékoho, kdo bude pocitat
konkrétni druhy vét.

Reflexe: Rozhovor se zaky o probéhlé aktivité — Jak van vyhovovala role
starého archivate/rytite? Ci vystup vas nejvice zaujal? Cim? Ktery vystup

vam piiSel nejvice realny? Jak se vam s vasi dvojici pracovalo?

Prestavka 10 minut

Obchiizka pro archivare

Technika: Hra v roli

Odhadovany cas aktivity:30 minut

Pomiicky: Listecky s rolemi

Ucivo: -

Motivace k aktivité: Archivar rytiftim ozndmi, Ze zatimco mu shanéli knihy,
ze seznamu, ktery dali pfedtim dohromady zjistil, kdo u sebe mami
nevracené knihy. Taky ale zjistil, Ze neni v posledni dob¢ k zastizeni a Ze se
po ném budou muset poptat po mésté. D4 jim seznam lidi, ktefi ho mohli
vidét a posle je za nimi. A poprosi je, at’ jim pfipomenou, ze vSichni budou

brzy muset vrdit zapujcené knihy.
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Role ucitele: Archivar, zadavatel ukolu

Pritbéh: Zaci vytvoii skupiny po 5.Kazd4 ze skupin dostane seznam jinych
roli (pekarka, strazny, podkovar,...), které si mezi sebou rozd¢€li — rytifi maji
za ukol zjistovat informace o hledaném muzi, lidé kterych se ptaj ¥ maj T
vzdy jiné informace, které rytifim poskytnou.

Skupiny si navzajem predvedou své scény, které potom navzajem zhodnoti a
dohodnou se, kde tedy budou muze hledat.

Reflexe: Reflexe bude probihat na koberci v kruhu. Uc¢itel klade skupinam

otazky, které hodnoti jejich scénky, spolupraci a pocit ze spolecné prace.

Zavérecna reflexe

Reflexe voln¢é navazuje na reflexi po ptredchozi aktivité, tentokrat probiha
spise formou rozhovoru se skupinou, kdy Zaci mohou vznést své ptipominky
a poznamky k programu, stejn¢ jako dojmy a nazory na jednotlivé aktivity z
celého dne. Na konci by méla tfida zrekapitulovat, co vSechno béhem dne

jejich rytiti délali a co se udalo.

LISTOPAD

Pribéhova

vysec

Poté, co rytifi pomohli nalézt knihy, kterépro krdovskou knihovnu hledali,

byli znovu pfedvolani kralem do triinniho salu.

., Drazi rytivi, velice vam dékuji za pomoc s nalezenim vSech odcizenych knih.

Nyni je na case, abych vam prozradil, v ¢em byla jedna z nich tak duleZita.

V knize, kterou jste nasli, se nachdazi mapa vedoucti ke ctyrem kouzelnym
klicim. Tyto klice jsou jedinym zpiisobem, jak otevriit tajemné dvere v
katakombdch piimo pod krdlovskym hradem. Rikd se, Ze za témito dveimi se
nach& ivelikébohatstv 1 které&by pomohlo s obnovou tohoto krdovstv T

Timto bych vas chtel pozadat, abyste se vydali na cestu za temito klici,
nalezli je a dopravili je sem na krdalovsky hrad. Vase pomoc bude
samoziejmé nalezité odmenéna. Prvni klic by se mél nachdzet na severu
naseho kralovstvi, drazi rytiri. Preji vam tomto Stastnou cestu. *

Kral se s rytiii rozloucil, poskytl kazdému z nich koné i zasoby na cestu .

Poté se vSichni rytifi vydali na cestu na sever.
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Rytifi putuji nékolik dni na konich na sever, putuji po cestach skrze lesy a
vesnice. Po cesté rytife potkavaji i mimotadné udélosti (boutka, potkaji
zranéného muze kus od vesnice,...), na které musi reagovat. Rytiii zjisti, Ze
vice na sever se zacal ztracet dobytek a jina chovna zvét a budou pozadani
obyvateli, zda by tuto véc mohli zkusit prosetfit. Postupné se dozvi, ze obcas
se z hor na severu ozve hrozny fev, Ze v noci obcas vidi lidé letét velkou
siluetu po nebi, Ze se ztraci dobytek. Zaci by si méli uvédomit, Ze to bude
onen drak, od kterého potiebuji ziskat klic. Zjistuji kde presné je drakova
sluj a maji moznost se rozhodnout, co s drakem ud¢laji - zda chté&ji s drakem

bojovat, nebo ho vyhnat, obelst i, nebo se s nm snad domluvit na obchodu.

Ucéivo

Cesky jazyk

Jazykovavychova

Slova citové zabarvena. Slova nadiazend a podfazena.
Komunikacni a slohovavyechova

Psan madresy.

Matematika

Cislo a pocetni operace

Reseni slovnich uloh. Nasobeni a déleni 4, 5.
Geometrie v roviné a prostoru

Piimka - jej 1konstrukce a vlastnosti.
Prvouka

ReZim dne. Rodinni pfislusnici, vékové rozdily.

Cinnosti

aktivity

a

Co vSechno vidime pFi cesté?

Technika: Cteni v roli

Odhadovany cas aktivity: 15minut

Pomiicky: Psaci potieby, list papiru/Skolni sesit

Ucivo:Slova nadfazend a podiazena

Motivace k aktivité: Rytifi jsou pfi cesté na sever ostraziti a rozhlizeji se po
okoli. Co vSechno vidi?

Role ucitele: Jeden z rytifi (hra¢ na stejné Grovni)

Pribeh:Ucitel urci slovo nadfazené a zaci pisi co nejvice slov podfazenych
danému slovu. Zaci jsou oslovovani jako jeho kolegové (pf.: ,,Rytifi, jaké
vidime listnaté stromy?*‘). Vyvolany zak pak piecte svlij napsany seznam tak,

jako by rytit vypravél svym spolucestujicim o tom, co vidél.
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Reflexe: -

Jakéstromy byly v aleji

Technika:-

Odhadovany cas aktivity: 10 minut

Pomiicky: Psaci potieby, list pap Tu

Ucivo: Druhy stromi. Nasobeni a d¢leni 4, 5.

ruznych druhti potkali?

Role ucitele: Hlas shury (zadavatel ukolu, pozorovatel)

Pritbéh: Zaci nejprve vyjmenuji razné druhy stromt, kteréznajia jejich
nazvy vypisi na tabuli. Kazdy Zak si poté vybere pét typu stromi a ke
kazdému z nich vymysli vlastni ptiklad na nasobeni 4 a 5.

Zéci si poté v lavici vyméni seSity se spoluzakem a navzajem vyfe$i své
ptiklady. Poté si Zaci navzijem zkontrolujt vysledky a zhodnotT pr&i
spoluzaka.

Reflexe: -

Co vSechno rytiri vidéli pri cesté?

Technika: Psani v roli, ¢teni v roli

Odhadovany cas aktivity: 20 minut

Pomiicky: Skolni sesit, psaci potieby, obrazek na tabuli

Ucivo: Slova citove zabarvena

si 0 ni mysli totéz. Jak se ohledné cesty citite vy?

Role ucitele: Hlas shury (organizator a zadavatel prace, pozorovatel)

Priibéh: Ucitel na tabuli pfipravi velky obrazek cesty a ndsledné Zaky rozdéli
na 3 velké skupiny. Jedna skupina o cest€ pise slovy neutradlnimi, druha slovy
lichotivymi a tieti slovy hanlivymi. Kazdy Zak piSe vlastni praci, ve které
popisuje cestu, kterou vidi jeho rytit. Zaci si mohou vlastni cestu vymyslet,
nebose mohou opirat o obrazek poskytnuty uditelem. Zaci maji za tkol
napsat minimalné 5 vét o cesté Po dopsani mohou dobrovolnici ptecist svoji
prai.

Reflexe: Po precteni kazdé prace zaci vyjmenuji, jaka slova lichotiva nebo
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hanlivase v danépr&i vyskytovala.

Prestavka 10 minut

Zranény muz

Technika: Hra v roli, simulace

Odhadovany cas aktivity: 45 minut

Aktivita: 30 minut

Reflexe: 15 minut

Pomuicky: Ptipadné potiebné rekvizity

Ucivo: Chovani v mimotadnych udélostech

Motivace k aktivite: Skupina rytifi kousek od vesnice uslySela volani o
pomoc. Nalezli muze, ktery byl zranén (vybér zranéni je na zacich). Co
budou rytiii délat?

Role ucitele: Hlas shiiry (ucitel pouze pozorovatelem)

Pritbéh: Zaci ve skupinach po Gtyfech nacviéi kratkou scénku, ve které
pfedvedou, jak by podle nich rytifi reagovali na zranéného muze volajiciho o
pomoc. Kazda scéna musi obsahovat pticinu zranéni muze.

Reflexe: Thned po skonceni kazdé scény probéhne kratka reflexe.

Ttida odhaduje:

- jak ptibéh muZze po zasahu rytiit dopadne

- jak by muz dopadl, kdyby jej rytifi nepotkali

- jak se muZ mohl svému zranéni vyvarovat

- zda rytifi postupovali spravné, nebo jakeé byli jejich dal§i moznosti

Prestavka 20 minut

Dopis domii

Technika: Psan v roli

Odhadovany cas aktivity: 25 minut

Pomiicky: Psaci potieby, Skolni seSit

Ucivo:Psan 1adresy. Neformdn idopis.

Motivace k aktivite: Rytifi jsou na cesté jiz n¢kolik dni a dorazili do jedné z

vesnic, ze které mohou poslat zpravy o své cesté domu. Usedli tedy k
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psacimu stolu,v vytahli kalamare a brky a dali se do psani dopisu domdi...
Role ucitele: Hlas shury, pozorovatel

Pritbéh:Zaci v roli pisi svym rodindm o tom, co je doposud na cestach
potkalo, co d¢lali a jaka je jejich cesta. Do svého textu maji za ukol vlozit
jakykoliv tvar téchto slov (slova mohou vyuzit v libovolném poradi): kute,
vecefe, viiz, rano. Po dopsani mohou dobrovolnici své prace precist.
Reflexe:Uc¢itel se zaky vede rozhovor o jednotlivych dopisech, pta se na
vyuziti jednotlivych predem urcenych slov — jak se zakiim vymyslel dopis,

vvvvvv

ve vétach, apod.

Kolik stala rytife vecere v hostinci?

Technika: -

Odhadovany cas aktivity: 25 minut

Pomiicky: Cen K hostince, psaci potieby, list papiru

Motivace k aktivité: Reseni slovnich uloh. Nasobeni 4, 5. S¢itani a od&itani.
Role ucitele: Hlas shury (pozorovatel, rozhod¢i)

Pribéh: Zaci do dvojice v lavici dostanou jidelni listek hostince i s cenami.
Kazdy zak zkusi z nabidky slozit vecefi, ktera se bude vejit do 100 korun.
Dobrovolnici potom svoje pfipravené ndkupni seznamy piednesou formou
slovni Glohy spoluzakim.

Reflexe:Zaci mohou zhodnotit, jak by jim ktery zvoleny jidelnidek

konkrétnich spoluzakti chutnal a zda by si jej chtéli sami objednat.

Prestavka 10 minut

Den ve vesnici

Technika: Interview

Odhadovany ¢as aktivity: 30 minut

Pomiicky: Psaci potieby, list papiru

Ucivo: Denni rezim.

Motivace k aktivite:Rytiti se zdrzeli v jedné z vesnic podél cest a méli

'''''

zamku. Rozhodli se tedy poptat se lidi, jak se jim na vesnici zije.
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Role ucitele: Zadavatel, v ptipadé¢ nevhodného poctu zakt hrac¢ na stejné
drovni.

Prubeh: Ttida se rozdéli na poloviny. Jedna polovina tfidy premysli, jak
mohli zit lidé na vesnici, jaka mohla byt jejich kazdodenni Cinnosti. Druha
polovina tfidy vymysli rizné otazky na denni rezim vesnic¢ana.

Zaci vytvoii dvojice. Jeden z dvojice je zvédavy rytif, druhy obyvatel
vesnice. Hra¢ v roli rytife se snaZi zjistit vic o Zivoté na vesnici — jeho
ukolem je klast druhému hraci otazky tykajici se denniho rezimu obyvatele
vesnice. Druhy hrac je vesnican a jeho ukolem je odpovidat na otazky rytite.
Reflexe: Ucitel vede se zaky fizeny rozhovor. Zajima se, co se rytifi
dozvédéli, co vSechno o dennim rezimu vesniCana zaci vymysleli a pta se,
jaky je rozdil mezi Zivotem vesnicana a Zivotem zakl. Rozhovor o dennim

rezimu zakua.

Zavérecna reflexe

Odhadovany cas aktivity:15 minut

Ucitel se zaky vede fizenou debatu o tomto dni — jak se jim pracovalo ve
skupin&h, jak byli se svou prac ispokojeni, kter&aaktivita jim vyhovovala

nejvice, nebo pfi které se jim pracovalo nejhiife, co by udélali jinak.

PROSINEC

Piibéhova

vyseé

Rytifi se béhem nékolika dni cesty dostali az do vesnice, pobliZ které by se
mél prvni kouzelny kli¢ nachazet. Prakticky hned poté, co do vesnice
dorazili, byli pozadani o pomoc — ve vysokych skal&h nad vesnictse
zabydlel velky drak, ktery zacal tuto vesnici suzovat. Od té doby, co drak
zije ve skalach, pfisla vesnice o vétSinu svého dobytku, nékolik domi ve
vesnici bylo vypaleno, okolni cesty byly znieny a vesnice strada. Lidé se

boji vychazet ven a prosi rytife, at’ jim pomohou, vzdyt’ takhle se neda zit.

Rytiti se tedy usidlili ve vesnici, které se rozhodli pomoci — opravuj idomy,
cesty, shanéji potravu pro obyvatele, cvi¢i obyvatele v boji a planuji co

nejlepsi zptisob pro skoleni draka.

Ucéivo

Cesky jazyk
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Jazykovavychova

Pouziti vyjmenovanych slov po B ve vétach.
Komunikacni a slohova vychova

Dokonceni ptib&hu.

Matematika

Cislo a pocetni operace

Nasobeni a d€leni 6,7. Pamétné s¢itani a odéitani.
Geometrie v roviné a prostoru

Piimka, bod - konstrukce, pojmenovan ¥ vlastnosti
Prvouka

Vlastnosti I&ek. Vlastnosti jednotlivych skupenstv T

Cinnosti

aktivity

a

HlaSeni krali

Technika: Psan v roli

Odhadovany cas aktivity: 30minut

Pomiicky: Skolni sesit, psaci potfeby, karty s vyjmenovanymi slovy po B
Ucivo: Vyjmenovanaslova po B. Psan idopisu

Motivace k aktivité: Po zjiSténi, co se na severu kralovstvi déje, se rytifi
rozhodli krali sepsat dopis, ve kterém zdejsi déni vyli¢i. Kral musi védét, ze
jeho lid je ohroZovan drakem!

Role ucitele:Pozorovatel

Prithéh:Z4ci dostanou za tikol ve skupindch po tfech vymyslet dopis pro
krale, ktery oznamuje déni na severu jeho zemé¢. Dil¢im tikolem je, aby Zéci
v dopise vyuZili co nejvice vyjmenovanych slov po B a co nejvice slov
pfibuznych, kterd vymysli. Ucitel by mél Zakim dat pfedem moZnost si
promyslet, jakd slova maji nejvétsi Sanci pouzit. V prubéhu aktivity by mél
byt zakiim neustale k dispozici. Pokud se zZakiim nepodafi do dopisu zaclenit
vyjmenovana slova, neznamend to nesplnény ukol, pouze Ukol splnény
castecné. Skupiny poté zvoli jednoho mluvciho, ktery dopis pro zbytek tiidy
precte.

Reflexe: V ramci reflexe je tfeba predevsim zhodnotit Gplnost informaci pro

krde v jednotlivych dopisech.

S¢itani obyvatel vesnice
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Technika: -

Odhadovany cas aktivity: 15 minut

Pomiicky: Psac Ipotieby, list papiru

Ucivo:Pamétné scCitani a od¢itani. Tvorba slovnich uloh.

Motivace k aktivite: Rytifi se rozhodli obyvateliim vesnice pomoci. Nejprve
se rozhodli zjistit, kolik je ve vesnici pravé ted’ osob, aby vedéli, kolik
potravy bude zhruba potieba.

Role ucitele: Pozorovatel

Priibéh: Zaci tvoii nékolikanasobné slovni tilohy.

1) Zaci tvoii slovni ulohu, jejiz vysledek da dohromady pocet obyvatel
vesnice pred utokem draka.

2) Zaci tvoii slovni ulohu, jejiz vysledek uréi, kolik vesni¢and po ttoku
draka zmizelo.

3) Zaci tvoii slovni tlohu, jejimZ vysledkem je aktudlni podet obyvatel
vesnice.

Zaci poté zadavaji spoluzakim své slovni tlohy a kontroluji spravnost jejich
feSeni.

Reflexe: -

Prestavka 10 minut

Shanéni potravy pro obyvatele vesnice

Technika: -

Odhadovany ¢as aktivity: 15 minut

Pomiicky: Karty s ptiklady na ndsobeni a déleni 6, 7.

Ucivo:Nasobeni a déleni 6, 7.

Motivace k aktivite: Poté, co rytifi seCetli obyvatele vesnice, se vydali do
okolnich lesii se svymi luky a zacali lovit zvéf, aby pro vesniCany piinesli
zasoby masa. Rozhodli se tento lov pojmout jako soutéz — rozd¢lili se na dvé
skupiny a soutéZi, ktera ze skupin piinese v&tsi mnozstvi zasob.

Role ucitele: Zadavatel ptikladli, rozhod¢i

Prubeh: Ttida se rozdeli na dvé skupiny, které se v zéastupech setadi pred
tabuli. Ucitel dvojici veptedu ukaze ptiklad na kartic¢ce, zak, ktery jako prvni

fekne spravny ptiklad, ziskdva pro svou skupinu bod.
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Na konci hry se sec¢tou body obou skupin — kazdy bod znamena zasoby pro
jednoho vesnicana.

Reflexe:-

Technika: Pantomima

Odhadovany cas aktivity: 30 minut

Pomuicky: -

Ucivo: Dokonceni ptibéhu.

Motivace k aktivite: Jiz vime, jak GispéSni byli rytifi pii svém lovu. Pojd’'me si
tedy uk&at, jak celatato akce vypadala — jak lov probial a jak vesni¢ané
reagovali na darovanéz&oby.

Role ucitele:Pozorovatel, organizéor

Priibéh: Zaci se rozddli do skupin po péti a pripravi si kratkou
pantomimickou scénu kterd vyobrazuje pripravu rytiid na lov, prubéh lovu
navrat rytift do vesnice a predani zasob vesni¢aniim. Skupiny si své scény
navzajem piedvedou.

Reflexe: Po vSech scénach probéhne diskuze — ¢i scéna zaujala spoluzaky

nejvice? Cim? Jaké zakonceni piibehu spoluzakiim pfislo nejzajimavejsi?

Prestavka 20 minut

Trénink na boj s drakem

Technika: Zvuk beze slov

Odhadovany cas aktivity: 45minut

Aktivita: 25 minut

Reflexe: 20 minut

Pomuicky: Jakékoliv ve tfid¢ dostupné predméty

Ucivo: Dokon&eni ptibéhu

Motivace k aktivité: Jako dalsi se rytifi snazili naucit vesnicany se alespon
zakladné branit se zbranémi. Kazdému z nich tedy do rukou dali hole a jali
se je trénovat. VSichni, ktefi netrénovali, méli moZznost slySet, jak se jim
daftilo.

Role ucitele: Pozorovatel

Priibéh: Zaci se rozdéli do skupin po 5, ve kterych si pfipravi pouze
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poslechovou scéwu toho, jak se rytifim a vesni¢antim dafilo u¢it se boji. Zaci
maji k dispozici veskeré predméty ve tfid¢ a jejich ukolem je bez pouziti
konkrétnich slov sestavit zvukovou scénu, ze které ostatni spoluzaci poznaji,
co se na cvicisti délo.

Po ptipraveni scén si skupiny navzajem predvedou sva kratkd vystoupeni.
Reflexe:Reflexe probéhne okamzité po odehrani jednotlivych scén. Zaci,
ktefi nehrali, se snazi uhadnout, co se délo v odehrané scéné. Poté, co zaci

vyplytvaj Isvetipy, jim skupina prozradi, co se doopravdy délo.

Prestavka 10 minut

Co opravovali rytiri dal?

Technika: -

Odhadovany cas aktivity:20 minut

Pomiicky: Ctyfsmérka s vyjmenovanymi slovy

Ucivo: Vyjmenovanaslova po B

Motivace k aktivité:Posledn¥ co vesnice potiebovala, bylo jesté pomoci s
néjakymi opravami. Co dalSiho rytiii opravovali? To se dozvite, az vylustite
tuto tajenku...

Role ucitele: Pozorovatel

Prubeh: Kazdy zak dostane vlastni Ctyfsmérku. Pokazdé, kdyz v ni najde
vyjmenované slovo po B, Skrtne jej a napiSe je na fadky pod Etyfsmérku. Po
nalezeni vSech slov Zaci zakrouZkuji neSkrtnutd pismena, kterd jim daji
tajenku.

Reflexe: -

Zavérecna reflexe

Kazdy Zzak dostane vlastni list papiru, na ktery stru¢né napiSe odpovédi na
n&leduj T 10t&ky:

Jakd&aktivita t& dnes nejvice zaujala? Cim?

Jaka aktivita t€ dnes zaujala nejméné? Proc¢?

Jak se ti pracovalo s tvou skupinou pii piipravé pantomimické scény?

LEDEN
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Piibéhova

vysed

Z hlavniho mésta se rytifi za dal$im klicem vydavaji na vychod. Doslechli
se, ze je ukryty v labyrintu védéni — v misté, kterému musi kazdy jedinec
nejprve prokazat svou odvahu a svétaznalost, nez je vpusti ke svému
pokladu, kterym je v tuto chvili klic.

Rytifi byli na cesté jiz n¢kolik dni, nez se dostali do vesnice a méli moznost
ptihlédnout situaci, kdy matka lamentovala a hubovala svému synovi. V
momenté, kdy si rytiii vS§imla, se na n¢ obratila s prosbou.

Vysvétlila jim, Ze jeji syn, a¢ se velmi snazili, viibec nerozumi penéziim a
pocitani. Dokonce je v tomto ohledu Spatny natolik, Ze prodal na trhu jejich
ovce a kravy za méné neZ polovinu ceny, ktera byla potieba. Zena ma obavy
o blahobyt své rodiny a pozada tedy rytife, aby jejimu synovi n¢jak zkusili
domluvit a vysvétlit mu, jak s penézi nakladat a jak je po¢iat. K tomuto
vykladu se samoziejmé brzy prtidali i dal$i rodice se svymi détmi a rytifi

nakonec doucovali polovinu vesnice.

Ucéivo

Cesky jazyk

Jazykovavychova

Ptitazovani slov ptibuznych k vyjmenovanym sloviim po L.
Komunikacni a slohova vychova

Dokonceni pfib&hu. Vypravovani.

Matematika

Cislo a pocetni operace

Reseni slovnich tloh. Zaokrouhlovani &isel na desitky. Cteni a zapisovéni
ptirozenych ¢isel do 1000. Nasobeni a déleni 8, 9.
Geometrie v roviné a prostoru

Odhadovani délky tsecky, vlastnosti tisecky.

Prvouka

Neziva ptiroda, horniny a nerosty, uhli, ropa.

Cinnosti a

aktivity

Jak vypadala cesta na vychod?

Technika: -

Odhadovany cas aktivity: 20minut

Pomiicky: Ptipraveny diktat, psaci potfeby, Skolni seSit

Ucivo: Wjmenovanaslova po L a slova k nim pfibuzna

Motivace k aktivite:Déti v hlavnim mésté€ se stale neodbytné ptaly. ,,A povite

nam, co vSechno uvidite na pfisti cesté?* Rytifi nakonec souhlasili a rozhodli
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se si zapisovat, jaké vSechny zajimavosti je na cesté potkaly a co vidéli.

Role ucitele: Zadavatel Ckolu

Prubeh:Kazdy zak pise vlastni diktat na vyjmenovana slova a slova k nim
piibuzna. Po dopsani diktatu jej odevzdaji uciteli.

Dikt&: Stary mlyn, skromny piibytek, blyskalo se, feka plynula, pelynkovy
Caj, stard kobyla, chovny dobytek, rozzuteny byk.

Reflexe: Pied odevzdanim ucitel se zaky projde cely diktat znovu a probere s

nimi spravny pravopis komplikovanych jevt.

Vypravéni o cesté

Technika: Vypraveéni ptibéhu

Odhadovany cas aktivity: 25 minut

Pomuicky: Psac Ipotieby a list papiru

Ucivo: Vypravovani, osnova vypraveéni

Motivace k aktivite: Pokazd¢, kdyz se rytifi zastavili v jakékoliv vesnici, lidé
se k nim hlasili a chtéli slyset ptibéhy z jejich cest. A tohoto vecera tomu
nebylo jinak.

Role ucitele: Pozorovatel

Pribéh: Zaci si ve dvojicich pipravi vypravovani o nékterém ze svych
dosavadnich zazitkd. Dostanou na vybér z témat:

Jak jsem se stal rytifem

Jak jsme porazili draka

Jak jsme zastavili bandity

Z4ci si na papir pfipravi osnovu vypravéni ve dvojic Th, kterépoténa b&i
dobrovolnosti pfevypravi spoluzaktim.

Reflexe:Po kazdém vypravéni nasleduje kratka reflexe ze strany ucitele —
pochvala povedenych casti, konstruktivni kritika slabSich stranek prace.
Spoluzaci maji moznost fict, co je na vypravéni zaujalo, nebo co se jim

libilo, ¢i nelibilo.

Prestavka 10 minut

Velkéhubovén 1
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Technika: Zivé sochy

Odhadovany cas aktivity: 30 minut

Pomiicky: Vytistény uvodni text pro tento tyden pro kazdou skupinu.

Ucivo: Dokonceni ptibéhu, vypravovani.

Motivace k aktivite: Vsichni jsme slySeli, co se rytifim piihodilo na jejich
cesté a do jaké situace se zamotali... Jak to ale vypadalo?

Role ucitele: Pozorovatel

Priibéh: Zaci se rozdéli do nékolika skupin, ve kterych maji za tkol na
zaklad¢ ivodniho textu vytvofit celkem 4 zivé obrazy, které zobrazi to, co se
délo v textu a jak situace dopadla.

Reflexe: Zaci si navzajem své obrazy predvedou a okomentuji vystupy svych
spoluzaki. Okomentuji 1 to, jak se jim libilo jejich zakonceni ptib&hu, které

jim pfislo nejoriginalnéjsi apod.

Stejny pribéh z jiného pohledu

Technika: Vypraveéni ptibéhu, hra v roli

Odhadovany cas aktivity: 15 minut

Pomuicky: -

Ucivo: \Wpravovan 1

Motivace k aktivite:Ptedstavte si, ze v této situaci nejste rytifem ale ze jste
jinym ucastn kem té&o situace. Jak byste se asi cfili, kdybyste byli v roli
matky? Nebo v roli chlapce, ktery popletl sviij tikol?

Role ucitele: Pozorovatel

Priibéh:Zé4ci na bazi dobrovolnosti predstoupi po jednotlivcich pred tiidu a
zkusi vypravét pohled na tuhle situaci, jako kdyby byli v roli n€koho jiného.
Mohou vypravét piibéh z pohledu matky, nebo chlapce.

Reflexe: Jak si myslite, Ze se jednotlivé postavy citi? Pomahaji jim reakce

okol 1se c it I p? Jak byste se v t&o situaci c fili vy?
Prestavka 20 minut
Vyuka vesnickych d fek

Technika: Cteni v roli, plast experta
Odhadovany cas aktivity: 45 minut
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Priprava ukolii: 15 minut

Vzdjemné zkouseni se a prdce na vkolech spoluzdkii: 20 minut

Reflexe: 10 minut

Pomiicky: Psaci potieby, sesit

Ucivo: ReSeni slovnich tiloh. Zaokrouhlovani &isel na desitky. Cteni a
zapisovani ptirozenych ¢isel do 1000.

Motivace k aktivite: Poté, co rytifi uklidnili roz¢ilenou matku, se zacali
vénovat détem, jejichz rodice si prali alespon rychlou vyuku od vzneSenych
rytift. Zacali je tedy vzdélavat v poctech a Cislech.

Role ucitele:Ten, kdo nebyl ptitomen (Jeden ze zaki, ktery ma zvidavé
otazky k vykladu rytiit)

Prithéh: Zaci si budou v priibdhu vyucovaci hodiny chystat nékolik ukoli
pro své spoluzaky. Ukoly budou pfedem uréené na tabuli, Zaci si je tedy
prichystaji pfedem (i se spravnymi vysledky)

1) Ptiprav si celkem 4 ¢islice od 1 do 1000 a vedle nich je ptepis slovy.

2) Ptiprav si celkem 6 cislic od 1 do 1000, které poté zaokrouhli na desitky.
3) Pfiprav si slovni Glohu na s¢itani nebo od¢itani, kterou by tvilyj rytit zadal
détem na vesnici.

Poté, co budou Zaci hotovi, ukdzi své pfipravené tikoly uciteli. Ten zhodnoti
jejich spravnost, piipadné je posle k opravé.

Zéci poté budou zkouset své spoluziky ze svych piipravenych ukold, jako
kdyby byli rytitem, ktery zkousi déti na vesnici.

Reflexe: Ucitel se zaky poté vede debatu na téma, jak se citili v roli ucitele.
Jak se jim vymyslely ukoly pro ostatni, jak se citili, kdyz zadavali praci

spoluzakiim.
Prestavka 10 minut

Jak to asi vypadalo?

Technika: Pantomima, dabing
Odhadovany cas aktivity: 15 minut
Pomiicky: -

Ucivo.: Vypravéni.

Motivace k aktivite: VSichni jsme vidéli, co se délo ve tfid¢ a jak dobfie se
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détem z vesnice dafilo. Jak se ale u hry citily? Jak takovou situaci vn maly?
Role ucitele: Pozorovatel

Pribéh: Zaci vytvoii Gtvefice. Dva Zaci ze skupiny budou predvadét, co se
fyzicky délo ve tfid¢ — jak zadaval rytii tikoly, jak zak reagoval,... Ani jeden
z nich nebude mluvit. Druzi dva Zaci budou ze skrytu komentovat
mySlenkové pochody téch, ktefi hraji — jeden bude komentovat myslenky
rytife, druhy zdka. Cilem je sledovat, jak se oba aktéii mohli citit béhem
takovéhoto vyucCovani.

Ucitel by mél jasné vyty¢it mantinely — omezit piipadny nevhodny slovn Kk
zaki, nabadat je ke smysluplné hie.

Reflexe: V reflexi je podstatné si uvédomit, jak moc realné zaci hru pojali —
zda ji pojali jako redlnou situaci, nebo jako scénku k pobaveni se. JE tieba

hodnotit realisti¢nost vSech scének.

Jak se dostat k labyrintu?

Technika: Interview

Odhadovany cas aktivity: 20 minut

Pomuicky: Psaci potieby, list papiru

Ucivo: Vyjmenovanaslova po B a L

Motivace k aktivite: Ted’, kdyz rytiti pomohli zdejSim obyvateltim, je na ¢ase
se zeptat, zda neznaji cestu k labyrintu ozvén. A nejlepSim zdrojem informaci
bude zdejsi starosta.

Role ucitele: Pozorovatel

Prubéh:Ttida se rozdéli na dvojice. Ve dvojicich si Zaci pfipravi rozhovor o
cesté k labyrintu mezi starostou a rytifem. Zaci si mohou riizné problémy a
zajimavosti na cesté,jejich tkolem ale bude pouZzit v prub¢hu rozhovoru
nasledujici slova: dobytek, kobyla, slySet, lytko, mlyn. Dobrovolnici poté své
rozhovory ptredvedou pied skupinou.

Reflexe:Ucitel 1 ostatni zaci mohou pestrost napadi dvojic, stejné jako

zpusob zakomponovani povinnych slov do rozhovoru.

Zavérecna reflexe
Ucitel by mél hovotit o zkuSenostech ziskanych béhem tohoto dne, zda je na

aktivitaich néco ptekvapilo, jak se citili pfi jednotlivych aktivitich a jak
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vnimaji svou dnesni aktivitu.

UNOR

Piibéhova Cesta od labyrintu zpét do hlavniho mésta trvala rytifiim nékolik dni. Prosli

vyse¢ jiz zndmou vesnici, kde je udiveni lidé pfivitali. Divili se, protoze se rytiii
dovedli vratit z labyrintu. DéEti z vesnice je vitaly s nadSenim a ukazovaly
jim, jak se d Ky jejich lekcim zlepSily v poctech.
Po navratu do mésta se rytifi setkaji s kralem. Ten je s nadSenim vita, ptebere
si od nich klice a necha jej uschovat v nejstiezenéj$i mistnosti hradu. Rytiti
vypadaji, ze se uz uz chtéji dat na dalsi vypravu, kral je vsak zastav 1
Poprosi je, aby na par dni zlstali ve méste. Jeho dcera se vdava za prince ze
sousedniho kralovstvi a pro tuto akci je potfeba zajistit spoustu ptiprav, ale i
ochranku. Kral tedy pozada rytife o pomoc.

Ucivo Cesky jazyk
Jazykovavychova
Sezndneni se s vyjmenovanymi slovy po P a jejich vyuzZiti vétach.
Komunikacni a slohova vychova
Reprodukce slySeného/ ¢teného textu vlastnimi slovy.
Matematika
Cislo a pocetni operace
Nasobeni a déleni - automatizace nasobilky. Zavadéni tivah “nckolikrat
vice/méng¢, o n¢kolik vice/mén¢e”.
Geometrie v roviné a prostoru
Meéfteni a rysovani pfimek a tsecek, konstrukce bodu.
Prvouka
Z&ladn thygienickénavyky.

Cinnosti  a | Setkén s krdem

aktivity Technika: Hra v roli, vypravéni piibéhu

Odhadovany cas aktivity: 20 minut

Pomiicky: -

Ucivo: Pfevypravéni slySeného textu vlastnimi slovy

Motivace k aktivité: S kralem e pti predani klica setkal pouze jeden z rytiit,

je tedy ted’ na ném, aby svym kolegiim vyftidil, co se délo a co po nich ted’
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krd chce.

Role ucitele: Ten, kdo nebyl ptitomen (jeden z rytiid)

Priibéh: Zéci na bazi dobrovolnosti piedstoupi pred spoluzéky a pokusi se
pievypravét uvodni text do tohoto tydne — piredevsim pak sdéleni o tom, Ze
ted’ maji vypomoci s organizaci princezniny svatby.

Reflexe:Kratky fizeny rozhovor o tom, jak si zaci mysli, ze zpravy piedali,
zda tekli vSechny podstatné informace a jak jsou se svym vystupem

spokojen T

Svatebni oznameni pro verejnost

Technika: Hra v roli, monolog

Odhadovany cas aktivity: 25 minut

Pomuicky: Psaci potieby, Skolni seSit

Ucivo: Reprodukce slySeného textu, vyjmenovana slova po B, L, M, P.
Motivace k aktivité: Prvni, o€ kral rytife pozada je, at’ si pfipravi proslov pro
vefejnost, ve kterém oznami obCanim, Ze jeho draha dcera se bude vdévat.
Role ucitele: Autorita (krd)

Priibeh: Kazdy zak si samostatné pfipravi kratkou osnovu vypravéni na téma
kralovské svatby. Zaci mohou psat jak detailné sami budou chtit, daleZité je,
aby ve svém proslovu pouzili co nejvice vyjmenovanych slov, kteradoposud
znaji, musi u toho ale dbat na logi¢nost a smysluplnost textu.

Dobrovolnici poté mohou své proslovy pfednést pred publikem, ucitel by
m¢l mluvéiho nabadat k tomu, aby mluvil s co nejvetsi grandidznosti, jako
kdyby pied nim opravdu byl velkydav.

Reflexe:Kazdy zak, ktery prednasel, mtize sdélit, jak se béhem prednesu citil

a jak vnima sviij vystup.

Prestavka 10 minut

Pozvanky na obrad

Technika: Psan v roli

Odhadovany cas aktivity: 45 minut
Tvorba spolecné osnovy: 10 minut

Psan tvlastn o textu: 20 minut

157



Psan madresy: 5 minut

Predcitani:10 minut

Pomiicky: Psaci potieby, slohovy sesit

Ucivo: Osnova slohu, napsan idopisu, napsan tadresy.

Motivace k aktivite:Rytiti byli pozadani, aby pomohli s pfipravou pozvanek
na svatbu, kterébudou rozeslany jednotlivym $lechtickym rodum kralovstvi.
Role ucitele: Autorita (kr&)

Prubeh: Ucitel se zaky zopakuje, jaké ¢asti ma mit dopis a spolecné se zaky
napide osnovu dopisu. Zaci pakpidi pozvanku na kralovskou svatbu pro
Slechtice z celé zemé. Dobrovolnici mohou své dopisy piecist ostatnim.
Reflexe: Okamzit¢ po pteCteni pozvanky okomentuje uclitel i1 tfida silné
stranky dopisu, v ptipad¢ slabych stranek navrhne konstruktivni kritiku.

Prestavka 20 minut

Doruceni dopisu

Technika: Rolovédrama

Odhadovany cas aktivity: 30 minut

Pomuicky: -

Ucivo:Dokonceni ptibchu.

Motivace k aktivité: Poté, co rytifi predali pozvanky pro Slechtu jednotlivym
kralovskym posliim, se pozvanky brzy dostaly do rukou adresatim. Jak na
pozvan ireagovali?

Role ucitele: Pozorovatel

Pritbéh:Zaci vytvoii skupiny po 4, ve kterych si pfipravi scénu, kdy
kralovsky posel predava pozvani na obfad Slechtické rodin€ a ¢eka na jejich
reakci, zda se budou, nebo nebudou slav ucastnit.

Z4ci mohou sami rozhodnout o reakci $lechticti na piichozi pozvanku, o
jejich zptisobech chovani, 1 o tom, jak scéna dopadne.

Reflexe: Zaci navzajem spole¢né s ucitelem hodnoti kvalitu a uvéfitelnost
jednotlivych scén, stejné¢ jako dramatické provedeni a herecké vykony

jednotlived.

Shanéni surovin

Technika: -
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Odhadovany cas aktivity: 15 minut

Pomuicky: Psaci potieby, Skolni seSit

Ucivo: Piiklady typu nékolikrat vice/méné a o n€kolik vice/méné

Motivace k aktivité: Hradni kuchaf pozadal rytife, at mu vzdy ze spize
pomahaji pfinaset rizné suroviny.

Role ucitele: Autorita (Kuchar)

Prubeh:Ucitel zakim v roli kuchate zadava kratké tématické slovni ulohy s
priklady typu ,,0 n€kolik vice/méne* a ,,nékolikrat vice/méné®, které zaci resi
a pii spravnych fesenich kuchafi pomahaji tim, Ze ptinasi spravné mnozstvi
konkrén Th ingredienc ¥

Slovn tdohy:

Mam tu pét vajec, potiebuji jich k tomuto receptu o sedm vice.

Mam ¢tyti kilogramy mouky, potfebuji jich tiikrat vice.

Mam dvanact kilogrami cukru, potiebuji ho tfikrat méne.

Mam zde dva litry mléka, potfebuji ho sedmkrat vice.

Reflexe: -

Prestavka 10 minut

Co vSechno zatim rytiri stihli?

Technika: Zivé sochy

Odhadovany cas aktivity: 30 minut

Pomuicky: -

Ucivo: -

Motivace k aktivité:Podivejme se zpétné na tento den. Co vSechno rytifi
stihli udélat, aby byly pfipravy na kralovskou svatbu co nejlepsi?

Role ucitele: Pozorovatel

Prithéh:Z4ci ve skupinach zpracuji nékolik Zivych obrazi, které zobrazuji
pro né nejvyraznéj§i momenty z tohoto dne. Skupina vzdy predvede jeden
obraz a ostatni Zaci hadaji, co zobrazuje. Takto se postupné vystiidaji
vSechny skupiny.

Reflexe: V ramci reflexe zaci vyjmenuji ptipadné nékteré aktivity, které

nebyly zobrazeny v zadném z obrazd.
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Zavérecna reflexe

Zaci kratce pisemné odpovi na nasledujici otazky:

1) Jak ses dnes ciil/a, kdyz jsi mél/a vystoupit pied tfidou s proslovem?
Proc¢?

2) Jak bys hodnotil/a svou dnesni aktivitu? Co se ti dafilo nejlépe a proc€ si to
myslis?

3) Jaka aktivita pro tebe dnes byla nejzajimavéjsi?

BREZEN

Pribéhova

vysec

Po svatbé se princ s princeznou rozhodnou né&jakou dobu zlstat ve mésté.
Princi se dle v§eho v hlavnim mésté velmi libi a chce toto misto 1épe poznat.
Rytifi jsou pozadéni, aby vypomohli s pfipravou na velikono¢ni slavnosti.

Nejprve pomahaji s ptipravou kvétinovych vyzdob u nejlepsi kvétinarky ve
meésté. Ta jejich pomoc rada piijme, ale nejprve chce, aby rytiii prokézali
alesponl néjaké znalosti o rostlindich — o jejich stavbé 1 o jednotlivych

druz Th.

Ucéivo

Cesky jazyk

Jazykovavychova

Slova ptibuznd k vyjmenovanym sloviim po S.
Komunikacni a slohova vychova

Popis ptirody, prostredi.

Matematika

Cislo a pocetni operace

Prevadéni jednotek délky, hmotnosti a objemu. Automatizace nasobilky.
Geometrie v roviné a prostoru

Me¢éfteni v milimetrech a centimetrech.
Prvouka

Ochrana pfirody, zdkladni zivotni podminky.

Cinnosti

aktivity

a

Prosba o pomoc

Technika: Psani v roli, ¢teni v roli

Odhadovany cas aktivity: 25minut

Pomiicky: Psaci potfeby, seznam vyjmenovanych slov
Ucivo: Wjmenovanaslovapo B, L, M, P, S

Motivace k aktivite:Princezna s kralem se chystaji pozadat rytife o pomoc s
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pfipravou velikono¢nich slavnosti. Svou prosbu chtéji ucinit co
nejformalnéjsi, pfipravuji si tedy tento drobny proslov pfedem.

Role ucitele: Autorita (krd/princezna), pozorovatel

Prubeh: Ucitel se zaky nejprve zopakuje jiz zndma vyjmenovana slova.
Kazdy zak si poté ptipravi kratky psany text, jehoz obsahem bude prosba o
pomoc s piipravou velikonoénich slavnosti. Zaci si mohou vybrat, zda chtgji
text ps& z pohledu princezny, nebo krale. Do svého pfipravovaného textu by
se meli snazit zaclenit co nejvice vyjmenovanych slov.

Po dopsani mohou Zéci pfecist svou prosbu rytiftm. Ucitel by je m¢l
nabadat, aby se pravdu vzili do krale ¢i princezny, ktery/a promlouvake
skuping rytii.

Reflexe: Po kazdém vystupu nasleduje kratka reflexe — ucitel by mél hodnotit
jak dramaticky vystup, tak kvalitu pfipraveného textu. Po vystoupeni vSech

dobrovolnikti Zaci hodnoti uvétitelnost jednotlivych vystupti.

Navrh hlavniho namést T

Technika: -

Odhadovany cas aktivity: 20 minut

Pomiicky: Milimetrovy papir, pravitko, ofezand tuzka €. 3

Ucivo: Méfeni v milimetrech a centimetrech, pfevadéni jednotek délky.
Motivace k aktivité: Rytifi se vSichni posadili k mapé hlavniho mésta a
rozhodli se naplanovat,

Role ucitele: Pozorovatel, organiz&or

Prubeh: Ucitel se zaky nejprve zopakuje jednotky délky. Nasledné zaci zkusi
rysovat na milimetrovy papir podle jeho slovnich instrukei (Pf.: vodorovna
usecka zleva doprava dlouhd 10 mm, z jejiho konce svisla usecka dlouha 3
cm,...).

Kazdy Zzak potom na milimetrovy papir narysuje vlastni jednoduchy
uzavieny tvar, u kterého nasledné pfipravi i popis postupu jeho rysovani
véetné délek jednotlivych stran. Ucitel poté vybere né€kolik dobrovolniki,
kteti zkusi spoluzakiim diktovat, co maji rysovat.

Reflexe:Po skonéeni aktivity maji Zaci moznost se vyjadfit ke svym pocitim
pfi diktovani kol ostatnim — jak se citili, kdyz museli pfesné¢ formulovat

jednotlivé kroky, co by udélali 1épe nebo jinak a proc.
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Prestavka 10 minut

Cesta za kvétinarkou

Technika: Vypraveéni, popis

Odhadovany cas aktivity:30 minut

Pomiicky: Psaci potieby, slohovy sesit

Ucivo:Popis ptirody, prostiedi.

Motivace k aktivité:Poté, co se rytifi rozhodli, kde vSude budou na namést i
kvétinové vyzdoby, se vydali za udajné nejlepSi kvétinatkou v mésté.
Kvétinarka zije v osamélé vézi za hradbami mésta a tika se, Ze okoli jejiho
domova je ptfimo kouzelné. Dafi se zde rostlinam i zvifatim a lid¢, kteti zde
byli, se sem r&li vrac T

Role ucitele: Pozorovatel

Prithéh:Z4ci maji za kol napsat kratky popis prostiedi, konkrétné to, jak si
predstavuji diim a zahrady této vyhlaSené kvétinarky. Toto misto nemusi
popisem odpovidat redlnym mistiim, Zaci jej mohou ozvlastnit dle své
fantazie. Zaci, ktefi by méli zajem, mohou svou praci piedist pied tiidou.
Reflexe: Ucitel se zaky mize vést kratkou debatu o tom, jaké zvlastnosti by
se v ptirod¢ mohly ukazovat, kdyby byla ve svété¢ magie — ¢im by mohl byt
svet zvlastngjsi. Lze zavést kratkou debatu o fantazijn €h krajin&h a m stech

vyobrazenych v riznych hrach a filmech.

Setkani s kvétinarkou

Technika: Pantomima

Odhadovany cas aktivity: 15 minut

Pomiicky: -

Ucivo:-

pfipravu co nejzajimavéjSich velikono¢nich girland, kvétinovych koSu a
jinych ozdob pro ulice mésta.

Kvétinaice se nejprve prili§ nechtélo, po chvili pfemlouvani a dohadovani
ale souhlasila, ze pokud rytifi projevi dostatecnou snahu rostliny chépat,

pomuze jim.
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Role ucitele: Pozorovatel

Pribéh: Zaci se rozdéli do skupin po &tyfech, ve kterych pantomimicky
predstavi scénu, kdy se rytifi setkaji s kvétinatkou a pozadaji ji o pomoc.
Skupiny si svéscéy navzgem zahraj ¥

Reflexe:Po kazdé zahrané scéné nasleduje krékadebata — co piesné se na

scéné odehravalo? Ci vystup vés zaujal/piekvapil nejvice? Cim?

Prestavka 20 minut

Kolik kvétinovych kosii je potieba?

Technika: -

Odhadovany c¢as aktivity: 10minut

Pomuicky: Psaci potieby, Skolni seSit

Ucivo:Automatizace n&obilky

Motivace k aktivité: Aby se kvétinarka mohla dat do préce, potfebuje védet,
kolik kvétinovych kos$t bude pro slavnosti vyrabét. Usedla tedy s rytiti ke
stolu a zacali pocitat...

Role ucitele: Zadavatel

Priibéh: Ucitel méa pfipraveno né€kolik matematickych hadd, které zakim
diktuje. Zaci po¢itaji matematické hady, na konci vzdy zkontroluji spravnost
vysledkd.

Reflexe: -

Vybér kvétin pro ozdoby

Technika: -

Odhadovany cas aktivity: 35 minut

Pomiicky:Encyklopedie rostlin pro kazdou skupinu, kratké Cc¢lanky o
rostlinach, vytisténé obrazky rostlin

Ucivo: Druhy rostlin, ochrana ptirody

Motivace k aktivite: Kvétindika se rozhodla rytife rozhodla nejprve poucit o
jednotlivych druzich rostlin. Chce, aby rytifi rozhodli, jaké rostliny pro své
kvétinové ozdoby zvol 1a kteréne.

Role ucitele: Pozorovatel, organiz&or

Pritbéh: Zaci vytvoii skupiny po 4. Kazda skupina si vylosuje jeden druh
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rostliny. Jejich (kolem je naji v materidech co nejvEe zajmavych
informaci o jejich ptidélené rostliné a vytvorit kréky skupinovy projekt o
této rostling.

Skupiny si své projekty poté prezentuji a na zavér prezentace urci, zda je
vhodné jejich rostlinu pouzit pro vyzdobu, zda nikoliv.

Reflexe: -

Prestavka 10 minut

Rozhovor s kvétinarkou

Technika:Interview

Odhadovany cas aktivity: 10minut

Pomuicky:Psaci potieby, Skolni sesit

Ucivo: Vyjmenovanaslova po B, L, M, P, S

Motivace k aktivite: V prubéhu dne stravené¢ho s kvétinarkou meéli rytiii
moznost si s ni dobfe pohovofit, poznat, jaka je a zjistit vice o tom, pro¢ si
vybrala svépovola T

Prubeh: Ttida se rozdéli na dvojice. Jeden z hrach predstavuje kvétinarku,
druhy rytite. Jejich tkolem je spolu vést smysluplny rozhovor o plivodu
kvétinarky, béhem kterého musi zaznit nasledujici vyjmenovana slova:
usychat, bylina, pelynék, hmyz, pyl. Dobrovolnici poté mohou své
rozhovory pfedvést spoluzakiim.

Reflexe: Béhem reflexe se hodnoti uvétitelnost rozhovoru, vhodnost zptisobu

vyuziti vyjmenovanych slov a kvalita vystupii Zak.

Sbér vybranych rostlin

Technika: Rolovahra

Odhadovany cas aktivity:25 minut

Pomiicky: Psaci potteby, rekvizity

Ucivo: Ochrana ptirody. Vhodné chovani v ptirode¢.

Motivace k aktivité: Pied tim, neZ rytifi pijdou do zahrad nasbirat kvétiny
pro dekorace, je chce kvétindika poucit o spravném jednani v piirodé.

Nechce preci, aby jeji milované kvéty poslapali a ponicili, nebo aby rusili
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zvitata, kterd v jeji zahrad¢ prebyvaji.

Role ucitele: Pozorovatel

Priibéh: Zaci se rozdéli do skupin po 4. V t&chto skupinach p¥ipravi kratkou
scénu, ktera zobrazuje, jak kvétinarka vysvétluje rytifiim, jak se vhodné
chovat v jej Th zahrad&h.

Ukolem zak je do scény zalenit z vyuky znamé zasady chovani v piirods a
ochrany zivotniho prostiedi.

Reflexe: Poté, co prob&hnou vSechny scény, probéhne kratky rozhovor o
jejich poucnosti — jaké zasady zaci zminili? Jaka dalsi pravidla pro chovani v

v v e

prirod¢ zaci znaji? Zaci mohou uvést nevhodné piiklady chovani v ptirode¢.

Zavérecna reflexe
Ve zbylém case vede ucitel kratky rozhovor se zaky — jaka aktivita pro né
byla tento den nejzajimavéjsi? Pro¢? Jaky vystup je zaujal nejvice? Co si

budou z dnesniho bloku pamatovat?

DUBEN

Pribéhova

vyseé

Po slavnostech se rytifi vratili zpét k ziskavani klica potrebnych pro otevieni
tajemnych dveti pod hrad€. Pro dalsi z kli¢i se vydavaji na jih, kde by jej
m¢éla stiezit stara ¢arodéjnice.

Rytifim cesta na jih trva né€kolik dni, nez se dostanou do vesnice, ktera
oproti jinym vesnicim vyrazné prosperuje. Lidé zde chodi dobie obleceni,
zvifata jsou dobfe zivend, domy opravené a vSechny rostliny v okoli jsou
nadhern¢ zelené a rostlé.

Rytifi se v této vesnici zkusi ptat po lesni arodéjnici a pokousi se o ni zjistit

vice, lidé ale nemaji mnoho §tésti, vypada to, ze lidé v této vesnici néco taji.

Ucéivo

Cesky jazyk

Jazykovavychova

Sezndmeni se s vyjmenovanymi slovy po Z a jejich vyuziti ve vétach.
Komunikacni a slohova vychova

Telefonickyrozhovor.

Matematika

Cislo a pocetni operace
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Pisemné s¢itani a od¢itani. Opakovani nasobilky.
Geometrie v roviné a prostoru

Rysovani usecek dané délky a bodt podle zadani.
Prvouka

Zivogichové - tiidéni na savce, ptaky, ryby, hmyz, plazy a obojzivelniky.

Cinnosti

aktivity

a

Kolik stromi a bylin bylo v aleji?

Technika: Cteni v roli

Odhadovany cas aktivity:20 minut

Pomiicky: Skolni seit, psaci potfeby

Ucivo: Pisemné sCitani a od¢itani

Motivace k aktivité: Rytifi na cestach si pottebuji kratit dlouhou chvili, nebot’
cesta je dlouha a narocna. Béhem toho, co projizdeli jednou z aleji, zacali
néktefi z nich pocitat rizné stromy a rostliny, které okolo sebe vidéli.

Role ucitele:Pozorovatel

Pribéh: Kazdy zak vytvoii jednu slovni Glohu zaméfenou na scitdni nebo
odcitani, kterd v sob& zahrnuje alespon 4 typy bylin nebo stromi. Slovni
ulohy poté dobrovolnici zadaji spoluzakiim, kteti jejich lohu budou fesit.
Reflexe: Kratky rozhovor se zaky o tom, jak se citili v roli autority, jak by
hodnotili svou schopnost zadat smysluplné tkol. Dale mohou Zzaci hodnotit

zaj mavost jednotlivych slovn Th doh.

Jakych bylin nebo stromi bylo nejvice?

Technika: -

Odhadovany cas aktivity: 10 minut

Pomiicky: Skolni seit, psaci potfeby

Ucivo:Priklady typu nékolikrat vice/méné a o n€kolik vice/méné

Motivace k aktivite:Rytifi si v§Simli, Ze nékterym rostlinnym druhim se dafilo
1épe, neZ jinym a snazili se zjistit, jaké mnozstevni rozdily mezi nimi byly.
Role ucitele: Hra¢ na stejné Grovni (jeden z rytitli), organizator

Prubeh: Ucitel zakim polozi nékolik krékych slovnth doh, které&mohou
fesit pisemné&, nebo pamétné.

Slovn tdohy:

U cesty roste 168 pampelisek, kopftiv je zde o 16 vice.

Podél cesty rostlo 6 jitrocel, sasanek zde rostlo 3x vice.
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V aleji bylo celkem 115 buki, javort zde bylo o 19 méné.
Vedle aleje bylo 35 smrk, borovic bylo 5x méné.

Reflexe:-

Hledani nejpocetnéjsSiho rostlinného druhu

Technika: -

Odhadovany cas aktivity: 15 minut

Pomiicky: Karticky s ocislovanymi piiklady, tajenka

Ucivo:Opakovan in&obilky

Motivace k aktivite: Po dlouhén zkoumani cesty rytifi zjistili, jakému druhu
rostliny se v tomto misté dafi.

Role ucitele: Pozorovatel, organiz&or

Pribeéh:Ucitel po tfidé rozmistil oc¢islované ptiklady zaméfené na nasobeni a
déleni. Kazdy zak prochazi po tiidé, zapiSe si do seSitu piiklad ktery
vypocita. Poté, co zaci vypocitaji priklady, ucitel odkryje tabuli na které je
vypsany kod k vyfeSeni tajenky (kazdy vysledek ma prtidélen vlastni
pismeno abecedy). Pokud Zaci spravné pocitali, dostane se jim odpovédi:
SMETANKA LEKARSKA,

Reflexe:-

Prestavka 10 minut

Jaka zvirata zde Ziji?

Technika: -

Odhadovany cas aktivity: 90 minut

Sbeér a vyber informaci: 30 minut

Tvorba fyzického projektu:25 minut

Prezentace vsech skupin: 20 minut

Zaverecnd reflexe:15 minut

Prestavka 20 minut v priitbehu aktivity

Pomiicky: Encyklopedie zvifat, obrazky a fotografie zvitat, archy papiru A3,
nlzky, psaci potieby, barevné fixy a pastelky, pocitac s pfistupem k internetu
Ucivo: Zivodichové — tfidéni na savce, ptaky, ryby, hmyz, plazy a

obojzivelniky

167



Motivace k aktivite:Rytite piekvapilo, kolik zvifat na jednom misté v této
vesnici nachazeji. PfiSlo jim to celé velice zvlastni, rozhodli se tedy
prozkoumat vSe znamé o zviteci tiSi. Rozd¢lili si rizné skupiny zvifat
navzajem mezi sebe a dali se do prazkumu.

Role ucitele: Pozorovatel, organiz&or

Pritbéh: Zaci vytvoii skupiny po 4. V téchto skupinach si vylosuji jednu
skupinu zvifat. O této skupiné zjisti co nejvice dilezitych a zajimavych
informactv knih&h a na internetu, vyhledaji obrazové ukazky zvifat a
spole¢né zpracuji velky projekt.

Kazda skupina dostane také za kol vymyslet pét otazek pro jinou skupinu,
kterou si vylosuj T

Po zpracovani projektu Zaci zvoli zpusob prezentace — mohou m i jednoho
uréené¢ho Ctenaie, nebo se mohou pfi prezentaci rizn¢ stiidat. Skupiny poté
odpovi na otazky spoluzaki a vystiidaji se pii prezentaci.

Reflexe:Ucitel se sejde se zaky v kruhu a pta se na otazky tykajici se témat
jednotlivych projektd. Dale se pta, co si zaci budou z této aktivity pamatovat,

jak se jim spolupracovalo se spoluzaky a jak by hodnotili svou vlastni praci.

Prestavka 10 minut

Rozhovor se starostou

Technika: Interview

Odhadovany cas aktivity:15 minut

Pomiicky: -

Ucivo: Wjmenovanaslova

Motivace k aktivité: Po svém priizkumu rytifi zjistili, ze se zde v okoli sice
nenachdzeji Zadnéa zvlastni nebo neobvykla zvitata. Co ale zjistili je, Ze se
zde vSechna zvifata nachazeji v neobvyklém mnozstvi. Rozhodli se si tedy
promluvit se starostou a zjistit, zda by to nemohlo znamenat, ze n¢kde v
blizkém okoli Zije Carod€jnice, kterou hledaji.

Role ucitele: Pozorovatel, v ptipadée lichého poctu hraca ¢len jedné dvojice.
Pritbéh: Zaci se rozdéli do dvojic, ve kterych si pfipravi rozhovor mezi
rytifem a starostou, ktery musi obsahovat nasledujici slova: brzy, vyr, sycek,

pykat, bystry. Ukolem rytife je zjistit, pro¢ je zde tolik zvifat a zda tu nékde
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neZije ¢arod&jnice z lesti. Ukolem starosty je snaZit se neprozradit, Ze v lese
zZije Carodéjnice, kterd vymeénou za jidlo pecuje o tento kraj.

Reflexe: Kratky rozhovor se Zaky — Jak jste se citili v roli nékoho, kdo 1ze,
nebo kdo se snazi zatloukat pravdu? Pro¢ myslite, ze by o tom mohl chtit

starosta Ih&?

Rozhovor se starostou

Technika:Dabing

Odhadovany cas aktivity:15 minut

Pomiicky: -

Ucivo: -

Motivace k aktivité: Co si podle vas myslel rytif, ktery mluvil se starostou? A
jak se podle vas citil starosta, ktery se snazil 1hat? Pojd’'me se na to podivat.
Role ucitele: Pozorovatel, v ptipadée lichého poc¢tu hraca spoluhraé

Pribéh: Zaci utvoii étvetice, ve kterych znovu sehraji rozhovor mezi rytifem
a starostou, dva hraci ale nahlas ftikaji mySlenky jednotlivych aktéri a
odhaluji, jak si mysli, Ze se ob€ postavy mohou v tuto chvili citit.
Reflexe:Rozhovor se zaky — podle ¢eho jste usoudili, jak by se mohl vas
charakter c fit? C fili byste se tak take®

Zavérecna reflexe

Zaci napii na papir odpovéd’ na nasledujici otazky:

Jak se ti pracovalo na skupinovém projektu? S kym ze skupiny bys chtél/a
pracovat znovu a proc?

Co nového ses dnes dozvédél/a? Co si ze dnesniho dne bude$ pamatovat?

Jak si myslis, Ze jsi dnes pracoval/a?

KVETEN
Pribéhova Posledni z kouzelnych kli¢h by mély stiezit vodni nymfy zijici u velkého jezera
vysec za houbovym lesem. Riké se, Ze aby se k jejich jezeru dalo dostat, musi kazdy

¢lovek projit n€ékolika jejich zkouSkami.

Béhem cesty si rytifi v dalce vSimli skupiny obchodniki, kteti byli zrovna pod

utokem banditl. Rytiti piispéchali obchodnikiim na pomoc, bandity zastavili a
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velkou ¢ast z nich polapili. Nektefi jim ale utekli a rytifi se za nimi vydali po
jejich stopach, které je dovedly az k houbovému lesu.

Zde nebylo bandity t€zké nalézt, nebot’ je les nechtél pustit dal. Vypadalo to, ze
se jim do cesty stavély vSechny vétve a kefe. Rytifi tedy bandity rychle zajali,
svazali a odvedli zpét k obchodnikiim, se kterymi se dohodli, Ze je v nejbliz§im

mésté predaji strdznym.

Ucéivo

Cesky jazyk

Jazykovavychova

Ttidéni slov podle slovnich druhti. Vyhledavani slovnich druhti v textu.
Pouzivani vyjmenovanych slov, jejich tvarii a slov k nim ptibuznych.
Komunikacni a slohova vychova

Popis ¢innosti. Navod.

Matematika

Cislo a pocetni operace

Déleni se zbytkem. Déleni nasobkii deseti jednocifernymi Cisly.
Geometrie v roviné a prostoru

Poloptimky, vzajemna poloha dvou ptimek, méteni usecky.

Prvouka

Houby - stavba hub, jedl¢ a nejedlé houby, rozpoznavani vybranych druht hub.

Cinnosti

aktivity

a

Uvod do dnesniho p¥ibéhu

Technika: -

Odhadovany cas aktivity: 15 minut

Pomiicky:Nedokonceny uvodni ptibéh

Byl krasny slunecny den a kralovi rytifi byli zrovna na cesté¢ za poslednim z
kouzelnych kli¢t, ktery se mél nachazet v houbovém lese. Kouzelny les byl jiz v
dali vidét, kdyz si rytifi vSimli, Ze na karavanu obchodnikli zattocila skupina
banditt...*

Ucivo: Ttidéni slov podle slovnich druhti. Vyhledavani slovnich druhti v textu.
Motivace k aktivité: Ptecteni nedokonceného uvodniho ptibehu.

Role ucitele: Pozorovatel, organiz&or

Pritbéh:Zaci maji za kol v textu najit a barevné vyznagit konkrétni ptiklady
slovnich druhii: podstatnd jména, piidavnd jména, zdjmena, slovesa, spojky.
Ucitel poté se zaky jednotlivé priklady vyjmenuje a jejich praci zkontroluje.

Reflexe: -
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Jak to s bandity dopadlo?

Technika:Psan iv roli

Odhadovany cas aktivity: 30 minut

Pomiicky: Psaci potieby, Skolni sesit

Ucivo: Dokonceni piibéhu

Motivace k aktivité: Jak to s bandity dopadlo? Co se stalo s obchodniky? A jak
se zachovali rytifi?

Role ucitele: Pozorovatel

Prubeh: Kazdy zak samostatné navrhne vlastni zakonceni ptibéhu, které napise
jako kratky sloh. Dobrovolnici poté mohou své prace precist pied zbytkem ttidy.
Reflexe: Rizeny rozhovor se zaky — jaké zakondeni piibéhu se vam libilo

nejvice? Jak byste chtéli, aby takovy piibéh dopadl?

Prestavka 10 minut

Pohled z jinéstrany

Technika: Vypravéni v roli

Odhadovany cas aktivity:20 minut

Pomuicky: -

Ucivo: Dokonceni pribéhu, vypravéni

Motivace k aktivité:Vime, jak tento ptibéh vypadal zvenci. Jak ale vypadal z
pohledl rznych charakterd?

Role ucitele:Pozorovatel, organizéor

Pribéh:Ucitel zaky vyzve, aby zkusili pfibéh vypravét z pohledd rtiznych
zuCastnénych osob. Jak celd situace vypadala pro rytife, obchodniky, nebo
bandity? Jak k pfepadeni doslo a proc¢?

Reflexe:Kdyz jste byli v kiizi n€koho jin¢ho, jak se pro vas ptibéh zménil? Pro¢
si myslite, ze mohli bandité chtit prepadnout karavanu? Kam obchodnici jeli a

co vezli? Jak se citily jednotlivé charaktery v riiznych castech ptibéhu?

Jak se kdo cEil?

Technika: Zivé sochy

Odhadovany cas aktivity: 10 minut
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Pomuicky: -

Ucivo.-

Motivace k aktivite:Pojdme se zaméfit na pocity, které se béhem této scény
mohly projevit.

Role ucitele: Autorita, organiz&or

Prubeh: Nejprve zéci zkusi vyjmenovat, jaké vSechny emoce se mohly béhem
sceny projevit — strach, radost, hnév,. ..

Z4ci se poté pohybuji volné po tiidé a uéitel vzdy uréi jednu emoci. Viichni Zaci
sami ze sebe utvoii sochy, které¢ danou emoci vyjadiuji.

Reflexe: Podle ¢eho jste urdili, jak budou rizné sochy vypadat? Jak jste zvolili

7e dand po6za je vhodna?

Postupné gradovany obraz

Technika: Zivé sochy

Odhadovany cas aktivity:15 minut

Pomuicky: -

Ucivo: -

Motivace k aktivité: Pojd'me zkusit zjistit, jak se ménily pocity riiznych postav
beéhem tohoto kratkého pribéhu.

Role ucitele: Autorita

Pritbéh: Zaci se rozdéli do skupin po 4. Ugitel si vzdy vezme jednu skupinu za
dvefe a ur¢i jim jeden zucastnény charakter z piibehu (rytifi, obchodnici,
bandité). Zaci maji za {ikol vymyslet 4 pocity, které se v piibéhu postupné
uk&aly. Jeden po druhém Zaci vchazeji do mistnosti (jiz v této nalad€) a zastavi
Reflexe: Spoluzaci se pokousi uhodnout, jakou postavu skupina ptedstavovala.

Poté rozebiraji jednotlivé sochy a urcuji jejich emoce.
Prestavka 20 minut

Prepadeni obchodni karavany
Technika: Zivé obrazy

Odhadovany cas aktivity:45minut
Pomiicky: Uvodni ptibéh tohoto tydne
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Ucivo: Dokonceni ptibéhu

Motivace k aktivite: Pojd'me si ukazat, jak mohl cely zasah rytifu vypadat v
obrazech.

Role ucitele:Pozorovatel, organiz&or

Pritbéh:Zaci utvoii skupiny po 5, ve kterych ve 4-5 Zivych obrazech zobrazi
pfepadeni karavany, zasah rytifa a zvoli, jaké zakonceni piibéhu se jim jako
skupin¢ zamlouvalo nejvice.

Reflexe: Po prezentaci jednotlivych skupin divaci zkusi odhadnout, co pfesné se
na scén¢ délo (kdo =zastupoval jaky charakter, jakou <¢innost jednotlivé
charaktery provadély,...). Kazda skupina poté zodpovi otazky divakd, at’ uz se

jedné o otazky motiva charakteril, nebo o vysvétleni d&jti jednotlivych scén.

Prestavka 10 minut

Odména za pomoc

Technika: -

Odhadovany cas aktivity: 15 minut

Pomiicky: Psaci potteby, Skolni sesit

Ucivo: Déleni se zbytkem

Motivace k aktivité: Obchodnici se rozhodli, Ze se rytiftim odménfza jejich
pomoc a vénovali jim pytel s riznymi zasobami a pfedméty. Kdyz se ale rytifi
podivali do pytle, zjistili, Ze si jeho obsah nemohou rozdélit zcela rovnym
diem...

Role ucitele: Autorita

Pribéh: Ucitel zakim zada nékolik prikladl na déleni se zbytkem, které Zaci
vypoditaji. Zaci poté zkousi vymyslet, co mohli obchodnici rytiiim vénovat jako
odménu.

Reflexe: -

Houbovyles

Technika: -

Odhadovany cas aktivity:15 minut

Pomiicky: Obrazky a fotografie béznych druhi hub, ucebnice prvouky.

Ucivo: Houby - stavba hub, jedléa nejedlé houby, rozpoznavan i vybranych
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druht hub.

Motivace k aktivité:Rytiti dorazili pted houbovy les a velmi se divili tomu, jak
tento les vypadal, byl opravdu pouze z obrovskych hub! Rytifi se museli
pozastavit a uvédomit si, co vSechno vlastné védi o houbach...

Role ucitele: Autorita

Pritbéh:Zaci dostanou maly pracovni list s jednoduchym obrazkem houby. Jejich
ukolem je popsat jednotlivé ¢asti stavby hub a vyjmenovat nejznaméjsi jedlé a
nejedl€houby, kteréznaj

Reflexe: -

Zavéreénareflexe
Ucitel vede kratky fizeny rozhovor se Zaky. Jak4 aktivita vas dnes nejvice

zaujala a ¢im? Kterd ze scén vam piipadala nejuvéfitelnéjsi? Je zde n€kdo, koho

byste dnes chtéli pochvalit za dobrou praci a pro¢?

CERVEN

Pribéhova

vyseé

Rytifi se s poslednim ziskanym klicem vraci na kralovsky hrad. Thned po
navratu kli¢ pfedaji krali, ktery je nadSen, s téZkym srdcem jim ale oznami,
ze otevieni tajemnych dveti bude muset nékolik dni pockat.

podélili o své védecké objevy. Kral ma obavu, Ze by se zde na posledni
chvili mohl objevit Richard a ze by se mohl pokusit ukrast vSechny klice 1
poklad za dveimi.

Kral tedy pozada rytife, at’ béhem snému védch poslouZzi jako ochranka pro
jednotlivé astronomy, ale at’ pfi tom maji o¢i na stopkach — kdyby se uk&al
kdokoliv podivny a podeziely, maji jej okamzité zastavit. Rytifi jsou tedy
rozdéleni do skupin, ve kterych zanou pomahat védcim s jejich

prezentacemi.

Ucdivo

Cesky jazyk
Jazykovavychova
Ttidéni slov podle slovnich druhti. Ur¢ovani rodu, Cisla a padu u podstatnych

jmen.
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Komunikacni a slohova vychova

Neformdn idopis.

Matematika

Cislo a pocetni operace

Déleni mimo obor nasobilek. Opakovani nasobilky.
Geometrie v roviné a prostoru

Vlastnosti ¢tverce.

Prvouka

Stiidani rocnich obdobi. Stfidani dne a noci. Na§ solarni systém.

Cinnosti

aktivity

a

Dopis rodiné z cest

Technika: Psan v roli

Odhadovany cas aktivity: 25 minut

Pomuicky: Psaci potieby, Skolni seSit

Ucivo: Neformdn idopis

Motivace k aktivite: Pti cesté z houbového lesa se nékteti z rytift rozhodli
napsat dopis své rodiné. O cem asi piSi? O svych vypravach,
dobrodruZzstvich, nebo snad o né€em Uplné jiném?

Role ucitele: Pozorovatel

Prithéh: Zaci v roli rytife pisi kratky neformdn wdopis pro jejich rodinu.
Obsah dopisu mohou zvolit sami, musi ale dodrZet nalezitosti dopisu.
Dobrovolnici mohou poté sviij dopis pro rodinu precist pred tiidou.

Reflexe: Jak dobie se vam psalo z pozice nékoho jiného? Dovedli jste se do

vaSeho charakteru vzit? Podle ¢eho jste vybirali témata pro vase dopisy?

Kralovo privitini védci

Technika: Hra v roli, monolog

Odhadovany cas aktivity: 20 minut

Pomiicky: Psaci potteby, Skolni seSit

Ucivo: -

Motivace k aktivite: Krd svolal vSechny védce, ktefi jiz dorazili a chce je
piivitat kratkym proslovem.

Role ucitele: Pozorovatel

Pribeh: Kazdy zék si zkusi pfipravit kratky proslov pro uvitani védcu.
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Ukolem 74k je snazit se dodrzet kralovsky slovnik a vést kratké mluvené
smysluplné sdéleni. Zaci, kteii maji zdjem, si mohou napsat osnovu
vypravéni, nebo kratké poznamky.

Reflexe: Jak jste se citili v roli n€koho tak vysoce postaveného, jako je kral?

Jak se van pracovalo s krdovym slovn kem?

Prestavka 10 minut

Zabezpeceni hradu

Technika: -

Odhadovany cas aktivity: 15 minut

Pomuicky: Karticky s ptiklady na nasobeni a déleni.

Ucivo: N&obilka.

Motivace k aktivite: Rytiti se dohodli spolecné s méstskymi straznymi a
vymysleli plan, jak béhem sjezdu védct hlidkovat po celém mésté a mit se
na pozoru pred zrddnym Richardem. Béhem tohoto hlidkovani chytil mnoho
kapsati a drobnych zloducht, kteti €inili potize. Kdo zastavil vice zlo€inct?
Rytifi, nebo strazni?

Role ucitele: Autorita

Prithéh: Zaci se postavi do dvou fad, ugitel stoji pred nimi vepiedu. Ugitel
prvni dvojici ukédze ptiklad na karticce, Zak, ktery odpovi prvni, ziskava pro
svou skupinu bod, nésledné se dvojice vysttidaji.

Na konci aktivity dojde k secteni vSech bodll a podle toho, kterd skupina
zvitézila, chytili vice zloduchi straZni, nebo rytifi.

Reflexe: -

P&ran ipo moudrych knih&h

Technika: -

Odhadovany cas aktivity: 30 minut

Pomiicky: Psaci potteby, Skolni seSit

Ucivo: slovn idruhy, n&obilka

Motivace k aktivite: Rytifi se rozhodli jit pomoci najit potiebné knihy do

hradni knihovny. Hledaji pro vé€dce knihy o vesmiru.
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Role ucitele: Pozorovatel

Pribéh: Kazdy zak ma za ukol vymyslet 5 ndzvii smySlenych knih, pocet
jejich kapitol a stran. V kazdém nazvu knihy urc¢i kazdy zak slovni druhy.
Poté Zaci utvoii dvojice, ve kterych navzdjem urci slovni druhy v nézvech
knih a pfipravi spolecn¢ nékolik slovnich tloh typu ,,0 nékolik vice/méné* a
,,nckolikrat vice/méné®.

Dvojice poté vyberou dvé slovni tlohy, které zadaji ¢lentim jiné dvojice. Ti
samostatn¢ vyiesi slovni tlohu a nechaji si ji zkontrolovat od spoluzakd.
Dobrovolnici pot¢é mohou zkusit slovni ulohy zadat nékterou ze svych
slovnich uloh celé trid¢.

Reflexe: -

Prestavka 20 minut

Rozhovor s archivafem

Technika: Interview

Odhadovany cas aktivity:25 minut

Pomiicky: Psaci potieby, Skolni seSit

Ucivo: jmenovanaslova

Motivace k aktivité: Archivaf znovu rad vidi rytife a chce s nimi pohovofit o
jejich vypravach a ceste.

Prithéh: Zaci se rozdéli do dvojic. V téchto dvojicich maji vytvofit kratky
rozhovor, ve kterém zazni alespon 5 libovolnych vyjmenovanych slov.
Reflexe: Ktery rozhovor se vam zdal nejrealngjsi? Ci vystup vas nejvice

zaujal a ¢im?

Prace s védci

Technika: -

Odhadovany cas aktivity: 50 minut

Pomiicky: Archy papiru A3, barevné fixy a pastelky, vytisténé obrazky
planet, solarniho systému, lepidla, nizky, pfipravené encyklopedie a studijni

texty.
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Ucivo: N&s solarni systém.

Motivace k aktivite: Rytifi maji moznost sledovat, jak si védci pfipravuji
svou prezentaci.

Role ucitele: Pozorovatel

Pritbéh: Zaci vytvoii skupiny po 3, ve kterych si vylosuji jednu planetu
solarniho systému, o které spole¢né pfipravi kratky projekt. Nejprve zaci
prozkoumaj 1 dostupné liter&nT texty, vyberou podstatné a zajmavée
informace a vhodny obrazovy materid. Poté tyto informace zpracujido
formy projektu, ktery pak budou prezentovat pted tfidou.

Zaci budou mit za kol si piipravit 3 otazky pro jinou skupinu.

Reflexe: Po prezentaci projektu Zaci zodpovi otazky jiné skupiny a ostatnich
spoluzaka. Ucitel poté se zaky vede fizeny rozhovor — jak se ti pracovalo s

touto skupinou? Pracovali jste vSichni stejné?

Zavérecna reflexe

Kazdy zak pisemné odpovi na nésledujici otazky:
Jak&aktivita té dnes zaujala nejvic a ¢im?

Co nového ses dnes dozveédél/a?

S kym se ti dnes dobfe pracovalo?
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