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ANOTACE

Diplomové prace se zabyva vyuzitim rolovych her ve vyuce na 1. stupni zékladni Skoly.
Cilem této prace je vytvofit celoroéni vyukovy program doprovazeny motiva¢nim fantazijnim
ptibéhem. Vzd¢€lavaci program se zaméfuje na rozvoj socialnich dovednosti zakl vyuzitim rolovych
her a jeho sekundarnim cilem je podpofit motivovanost zaku ke vzdélavacimu procesu. Pro evaluaci
vysledkt realizované ¢asti programu byly vyuzity dotazniky vypliiované zaky, pozorovani vybrané

détské skupiny a strukturované rozhovory se zakovskou skupinou.
KLICOVA SLOVA

Didakticka hra, rolové hry, socialni dovednosti, prvni stuperi 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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SEZNAM POUZITYCH ZKRATEK

Aj. - Ajiné

Apod. - A podobné

MSMT — Ministerstvo §kolstvi, mladeZe a télovychovy

RPG — Role-play games

RVP ZV — Ramcovy vzdélavaci program zakladniho vzdélavani
S. - Strana

SVP — Skolni vzdélavaci program

TVP — Tiidni vzdélavaci program



I. TEORETICKA CAST

1. Uvod

Vyuziti her ve vyuce na prvnim stupni jiz neni v této dob& nic¢im zvla§tnim ¢i neobvyklym.
Naopak, jedna se o Cinnost, ktera je v dneSni dobé podporovana a ktera se stavd vyraznym
stavebnim kamenem vyucCovaciho procesu. Ani vyuziti prvki dramatické vychovy ve vyuce neni
neobvyklym postupem. Presto jsem se toto téma diplomové prace rozhodla prozkoumat z nékolika
divodu, které bych chtéla v uvodu objasnit a obh4jit.

Kazdy zak ptichazi do Skoly s jinymi zkuSenostmi a navyky z domova a pfedchozich
socidlnich skupin. Rozdilné zkuSenosti se mohou projevovat jak v socialnim jednani z hlediska
kooperace, asertivity, feSeni konflikti a pfistupu k mezilidskym vztahim, tak v rozdilnych
komunikacnich a vyjadfovacich dovednostech, které lze sledovat u kazdého zaka. Zpusoby, kterymi
se zak vyjadiuje, jak komunikuje a jak fesi problémy, Casto ovliviiuji jeho socialni postaveni v jeho
tiidé. Toto socialni postaveni, stejn€ jako nemotivovanost, mize ovliviiovat jeho Skolni uspésnost.
Socialni dovednosti jsou dovednosti, které vyuzijeme vSichni ve svém kazdodennim zivoté. Ma-li
jedinec rozvinuté socialni dovednosti, je velka pravdépodobnost, ze mu budou velmi napomocné v
jeho dal§im zivoté. Skola je idealnim mistem, kde Zaci mohou rozvijet tyto dovednosti, nebot je zde
maji jesté Cas na to, aby Cinili chyby, ze kterych se budou moci do budoucna poucit, a jednim z
mnoha ukoll ucitele je rozvijet klicové kompetence zaka, které se socialnimi dovednostmi vyrazné
souvisi.

Po nastupu do zakladni skoly lze u zaku Casto sledovat rychly pokles motivace ke Skolni
¢innosti a k navstévovani zakladni Skoly samotné. Velka zména pro zaky nastava 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 zaky motivujici a zajimava.
Motivovani zaci se v§eobecné uci lépe, nez zaci nemotivovani a zajimaveé podané ucivo si vzdy zaci
pamatuji na del§i dobu, nez u¢ivo podané sice spravné a metodicky, ale nezajimavé. Snahou o
posilovani a udrzovani motivovanosti zaka tedy docilime efektivnéjSiho vzdélavaciho procesu a
snad 1 zakl, ktefi se chtéji dale ve svém zivoté vzdélavat. I ja bych si do budoucna prala byt
ucitelem, na kterého jeho byvali zaci vzpominaji jako na toho, kdo jim pomohl se naucit to, co jim
je uziteCné do dalsiho zivota, ne jako ucitele. To je dalsim divodem, pro¢ jsem se pro tuto praci
rozhodla.

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

pribéhem, jehoz déj i svou roli v ném mohou zZaci sami ovlivnit. Hlavnim prostfedkem, které¢ho



tento program vyuziva jsou dramatické aktivity — pfedevsim rolové hry, které jsou aplikované na
aktualni uc¢ivo daného Skolniho roku. Vzhledem k cili prace jsem si kladla né€kolik pro mé zésadnich
otazek, na které jsem se pii tvorbé a realizaci prace snazila nalézt odpovéd. Jak silny motivacni
faktor muze didakticka hra byt? Jak zaci pfistupuji k dramatu ve vyucovani? Jaky vliv ma vyuZiti
dramatu ve vyuCovani na osobni rozvoj zaka, predevS§im pak jeho komunikacni a socialnich
dovednosti?

Teoreticka Cast prace se zabyva tématem hry z nékolika riznych pohledi. Prozkoumava
teorii bézné détské hry - jeji vyvoj a dulezitost pro dité. Dale se zabyva hrou didaktickou. Na jaké
typy se déli a podle jakych hledisek, ale i tim, jak a ¢im muZze byt pfinosna pro vyucovani.
Nésledujici velkou kapitolou je drama jakozto soucast vyuCovani, predev§im pak rolové hry ve
Skolnim i mimoskolnim prostfedi, jejich pfinos a principy. A v neposledni fadé se teoreticka cast
prace zabyva tématem vzdélavaciho programu a jeho tvorby.

V praktické Casti vychazim z poznatkt ziskanych v prvni ¢asti prace. Vychozim produktem
praktické casti diplomové prace je vytvoreny vzdélavaci program zaméfeny na rozvoj socialnich
dovednosti zakl prvniho stupné zakladni Skoly skrze rolové hry a drama. Nosnou ¢asti diplomové
prace neboli cilem je predevsim piiprava a realizace pilotni verze vzdélavaciho programu a jeho

podrobna reflexe a tpravy.



2. Hra

Spontanni hra je jednou z nejpiinosnéjSich aktivit v détstvi a je hlavnim prostfedkem déti k
poznavani svéta. Prezentuje predstavu déti o svété okolo nas a vztazich v ném, hrou v raném veku
dochazi ke spontannimu uceni vychazejicimu ze zvédavosti. Hra navic uspokoji fadu potieb ditéte a
zaroveni ho pomaha rozvijet - rozviji schopnost komunikace a socializace, cilevédomou zaméfenost
ditéte, podporuje emocni prozivani, napomaha k rozvoji dusevnich procesu.

Hra je pro dité¢ “bezpecCnou zkuSenosti” - dava prostor k vyhfe i prohfe, k uspéchu a
neuspéchu, poskytuje prostor ponauceni se z neuspéchu a k rozvijeni plant a struktur vedoucich k
uspéchu a vyhie pri dalSich pokusech. Hru muze dité opakovat tolikrat, dokud se mu jeho cil
nepovede splnit, aniz by bylo n€jak postizeno svym predchozim netspéchem (KERN, 1999 s. 141).
V historii bylo mnoho autorti, ktefi se hrou zabyvali nejenom v kontextu spontanni hry, ale i z
hlediska vychovného ¢i vzdélavaciho. Jednim z prvnich, ktefi uvadeli hru ve vyuce a vychové jako
pfinosnou aktivitu, byl Platon. V jeho “Zakonech” dokonce uvadi zpisoby, kterymi lze hru u ditéte
podpoiit (SOCHOROVA, 2011).

Dal§i vyznamnou osobnosti, ktera podporovala vyuziti her ve vyuce, byl Jan Amos
Komensky - Cesky pedagog, knéz a spisovatel. Skrz dilo “Schola ludus” hru pojimal jako vhodny
prostiedek blizky ditéti, ktery pomiize k trvalému a pfesnému podminéni poznavaného (KANTOR,
2008, 5.9,10). Jan Amos Komensky napsal za svij Zivot mnoho spist, ve kterych se vénoval
predevsim metodice vyucovani a vyuziti hry ve vyuce bylo v jeho dilech velmi vyznamnou ¢asti. Z

mnoha jeho principl vychazeji ucitelé az do dnesnich dni.

2.1 Déleni her

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

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

Senzomotorickd hra - Dochdzi k manipulaci s pfedméty a ke zkoumani téchto predmétt
vSemi dostupnymi smysly - ochutnavani, vrzeni pfedmeétem, aj.

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

vsak vztahuje k sob¢ - krmi se 1zickou pro panenky, CeSe se hfebinkem,. aj.
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Reorientace k objektiim -Dit€ zatne presmérovavat piedstiravou hru s pfedméty k jinym
osobdm - CeSe a krmi matku ¢i panenku, aj.

Ndhrazkova predstirava hra — Dité vyuziva prfedméty, které ma k dispozici, jakozto
predméty zastupné pro skutecnou véc - vicko od lahve je dort, tuzka je ntiz apod.

Sociodramatickd hra - Dité v ramci hry vstupuje do cizich roli a predstird, ze je n€kym
jinym .

Hry s pravidly - Déti postupné nahrazuji hry predstiravé hrami s pravidly. Tyto hry také
spadaji do sportovnich her, ve kterych se postupné ve vétsi mife za¢ne vyskytovat novy prvek -

soutézivost. Déti tedy hraji 1 proto, aby urcily vitéze a porazeného.

Pro tuto praci jsou z tohoto vyctu nejpodstatnéjsi posledni dvé kategorie, které Fontana
uvadi, tedy sociodramatickd hra a hry s pravidly. Sociodramatickd hra, tedy hra, ve které na sebe
dité prijima roli nékoho ciziho vCetné€ vSech jeho aspektil je svym zpisobem vlastné rolovou hrou.
Déti pfi ni nevystupuji jako ony samotné, ale jako doktori, fidi¢i automobild, prodavacky, ucitelky a
jiné role, které mohou ze svého okoli znat. Témito hrami se déti nauci mnoho o danych rolich - jaké
maji povinnosti, jak se projevuji, jaké jsou jejich nejtypictéjsi znaky, ale i to, jaka gesta podle déti
vyuzivaji nejtypictéji, nebo jak se vyjadiuji. Tyto hry détem davaji mnoho prostoru pro socialni
uceni se a pro poznavani svéta.

Hry s pravidly jsou pro tuto praci dulezité predevsim v kombinaci s predchozi kategorii,
sociodramatickymi hrami. Spontanni sociodramatické hry, jak jiz nazev naznacuje, nejsou omezeny
pravidly urCenymi zvenci - hra zkratka plyne a déti se ji pIné oddavaji. Pro potieby této prace budou
ale hry vzdy do jisté miry pravidly omezeny, aby mohly napliiovat vzdélavaci cile programu, ktery
dotvafeji.

Dal§im autorem, jehoz rozdéleni détskych her zde chci uvést, je Hans Kern (KERN,
VALASKOVA, 2006, s. 141-142). Jeho zptsob rozd&leni her se odviji od véku ditéte a uvadi
celkem Sest nejpodstatnéjSich fazi:

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

Pohybovd hra - Tento typ hry za¢ne dit€ rozvijet poté, co zacne uvédoméle ovladat své
pohyby. Smyslem tohoto typu her je vymyslet nové a stale sloZzit€jsi kombinace pohybu, které se
poté dité snazi uskutecnit.

Konstrukcni hry - Pti téchto hrach dochazi k vytvoreni néjakého “dila” ditétem (ac¢ z pocatku

spiSe neplanovan¢). Az postupem casu dité zacne promyslet plan tvorby a tvofit cilené.
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Hrani role - Po nastupu reci se ve hie ditéte zaCne 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 Cinnosti.

Hra s pravidly - Pii tomto typu her se dité uci dodrzovat pravidla svévolné, tedy i bez
dozoru dospélého a pii hrach soutézivého charakteru piijima riziko prohry.

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

socidlniho chovéni - rozvoj spoluprédce, komunikace, vedeni skupiny.

Pro potieby této prace budou podstatné predevsim posledni tfi typy her, které autor uvadi,
tedy hry o hrani role, hry s pravidly a skupinové hry. DaleZitost 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 lisi od vykladu Fontany je fakt,
ze dité se uci dodrzovat pravidla svévolné. Podle tohoto vykladu dité prestava nutné vyzadovat
piimou kontrolu dospé€lého - pravidla hry bude dodrzovat 1 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 dité€ zacne samo dodrzovat pravidla a uvédomi si jejich dulezitost pro funkcnost hry,
zaCne totéz vyzadovat od svych spoluhracu. Pokud jeho spoluhrac¢i budou pravidla hry opomijet,
nebo porusovat, bude se hnévat a bude citit kfivdu, 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 skupindch.

Hry ve skupinach v zacich rozvijeji hned nékolik podstatnych klicovych kompetenci, které
jsou velmi podstatné pro jejich dalsi zivot, pfedev§im tedy kompetenci socialni a personalni, k uceni
a komunikativni. Zaci uastnici se skupinové hry, museji komunikovat a domlouvat se na priib&hu a
pokracovani hry, musi fesit komplikace vzniklé v prubéhu aktivity, tedy hledaji feSeni problému,
které je vyhodné pro vSechny cleny skupiny a které skupiné jako celku prospéje nejvice. Béhem
téchto aktivit se zaci mimo jiné uci i pfijimat odliSnosti svych spoluhraci, museji respektovat jejich

slabé 1 silné stranky a museji vyuzit dovednosti, zkuSenosti a znalosti vSech zucastnénych.

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

ktery hry déli na celkem Ctyfi typy a nedéli je zcela jednoznacné podle veéku ditéte, nybrz podle
12



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
her nejdalezitéjsi tematické a rolové hry, jejichz specifika jsou vypsana piimo v sekci o nich
pojedndvajicich.

Manipulacni a vyvojové hry - Typ her, pi1 kterém dit€¢ manipuluje s pfedméty, uci se je
pouzivat a prozkoumava jejich strukturu a vlastnosti.

Pohybové orientované hry - Jejich hlavni ndplni a cilem je pohyb z mista na misto a
uskutecnovani slozitych lokomoc¢nich pohyba. Rozvijeji pohybové dovednosti, vedou k
prekonavani vlastnich limitt, k objevovani a ziskavani novych pohledt a vjemu.

Experimentdlni a konstruktivni hry - Vyrazné podporuji rozvoj predstavivosti, fantazie, ale 1
systematicnosti. Dité Casto prvné experimentuje technikou pokusu a omylu, ale s pfibyvajicimi
zkuSenostmi a pozorovanim se experiment stava cilenym a systematickym. Dité se uci kreativné
pouzivat dostupné materialy.

Tematické a rolové hry - Hry, ve kterych vSichni ziCastnéni pfijimaji roli jiné osoby, nebo
véci. Role musi byt piijata vCetné vzorcu chovani, vlastnosti fyzickych i duSevnich. Rolové a
tematické hry zacastnénym umoziuji si vyzkouset a pochopit role a situace, které je mohou potkat i
v realném Zzivoté. Pfi tomto typu her je dulezité, aby si vSichni uvédomovali, ze se jedna o hru, ze
vSe, co se behem hry stane, 1ze odvolat a udalosti hry nejsou skute¢nymi udédlostmi.

V praktické casti diplomové prace se hodlam vénovat predev§im rolovym hram a hram s
modelovymi situacemi, ve kterych dit€ poznava sebe samo, ale 1 véci a lidi kolem, stejné jako
vztahy mezi nimi.

Tematické hry se od her rolovych do jisté miry odlisuji, byt jsou dle mého nazoru uzce
propojené. V Cisté rolové hie zaci pfijmou roli, ve které jednaji, jak bylo vyse popsano. Tematicka
hra navic rolové hie dodava konkrétni téma, mySlenku, nebo cil, kterého by se ucastnici hry méli
pokusit dosdhnout, nebo kterého by se méli v prubéhu celé hry drzet.

Napriklad rolova hra na rodinu nema zadnou osnovu, Casto ani zadnou zéapletku. Ale
tematicka rolova hra na rodinu mize mit napiiklad téma “Jdeme s nemocnym ditétem k lékafi”,
apod.. Cim starsi ucastnici hry jsou, tim spise si uréi téma hry, kterou se chystaji hrat, nebot’ budou

ve hte stale hledat uvolnéni a zdbavu, ale také budou vyzadovat vidinu smyslu.
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2.2 Didakticka hra ve vyuce

Vymezeni pojmu didakticka hra

Pojem didakticka hra v sob&€ zahrnuje mnoho rtznych aspektd, které dle mého nazoru
nejlépe shrnuji autofi Pedagogického slovniku v nasledujici definici, kterou budu pro tvorbu této
préace povazovat za stézejni:

“Didaktickd hra Analogie spontdnni cinnosti déti, kterd sleduje (pro Zdky ne vidy zjevnym
zpiisobem) didaktické cile. MhiiZze se odehrdvat v ucebné, télocvicné, na hristi, v prirodé. Ma sva
pravidla, vyZaduje prithézné rizeni, zdvérecné hodnoceni. Je urcena jednotlivcum i skupindm Zdku,
pricemz role pedagogického vedouciho mivd Siroké rozpéti od hlavniho organizdatora az po
pozorovatele. Jeji prednosti je stimulacni naboj, nebot' probouzi zdjem, zvySuje angazovanost Zdkii
na provadeénych cinnostech, podnécuje jejich tvorivost, spontaneitu, spoluprdci i soutézivost, nuti je
vyuzivat riuznych poznatkit a dovednosti, zapojovat Zivotni zkuSenosti. Nékteré didaktické hry se
blizi modelovym situacim z realného Zivota. = dramatickd vychova” (PRfJCHA, 2013, S. 52).

Didaktickd hra ve vyuce je jednou z mnoha aktivizacnich metod zaku, ktera by méla navic
piispivat 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 nemaji-li zaci zajem, mél by ji ucitel vyuzit v danou chvili pouze jako vnéj§i motivaci.
Prava hra je pohanéna silnou vnitini motivaci, pocitem uspokojeni z vykonavané ¢innosti a mela by
probihat svévolné.

Didakticka hra ve vyuce pomaha uciteli odstoupit od nezazivné frontalni vyuky a zaroven
pomaha klast diraz na samostatné mysleni zak, komunikaci a samostatné vyhledavani C¢i
zpracovavani informaci. Vyuziti vhodné didaktické hry ve vyuce muze 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 Zdaky intenzivné do vyuky a primét je k
takovému soustiedéni, kterého jen obtizné dosdhne ucitel jinou metodou. Hry podporuji aktivitu,
samostatnost a angazovanost Zdkii a jsou prileZitosti k tvorivym projeviim. Zajimavost, pritazlivost a
prirozenost herni Cinnosti podstaté  snizuje ndrocnost probihajiciho uceni” (SIKULOVA,
RYTIROVA, 2006, s. 20-21).

Zarazeni didaktické hry do vyucovani vyzaduje od ucitele vyraznou miru piipravy - ucitel
musi zhodnotit, zda je zvolend hra vhodna k zafazeni, zda zaci maji dostate¢né znalosti k jejimu
realizovani, zda je vhodna atmosféra ve tfidé pro zatfazeni aktivity a zda se v tuto chvili jednd o
vhodnou fizi vyuky (SOCHOROVA, 2011). Zaroveii s témito faktory musi ugitel zohlednit i

organizacni potfeby aktivity - pocet U€astniki, prostorovou narocnost, potiebné materialy a dalsi.
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Spravnym navozenim hry ve vyucovani se v kolektivu podporuji nové, Casto neotrelé
zptisoby a napady na feSeni problémovych situaci (CINCERA, 2003, s. 367), vhodné zvolenou
didaktickou hru lze mimo jiné vyuzit jako podpurny prostiedek pro rozvoj tvorivosti zakd, nebot
didaktickd hra je jednou z mnoha metod tvofivého vyucovani.

Tim, ze zact si jsou védomi faktu, ze vSe, co hraji, neni skutecné, je vétsi pravdépodobnost,
Ze se odvazi vice experimentovat s feSenim zadanych problému, nebot’ se nemusi obavat nasledku,
které by v realné situaci zpisobil netspéch. Diky §ir§im moznostem feSeni maji zaci vetsi volnost a
ackoliv ma didakticka hra, na rozdil od hry spontanni, ur€eny cil, diky vét§Simu mnozstvi moznosti
muize navodit autentiét&jsi atmosféru détské hry (SOCHOROVA, 2011). Cim vice jsou Zaci hrou
zaujati a ¢im vice se do ni ponofi, tim silngjsi zazitky si ze hry odnesou a sila jejich prozitkt ze hry
se odrazi i na zkuSenostech a védomostech, které jim do budoucna zdstanou.

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

Didakticka hra ve vyuce je tedy vyhodna nejen z hlediska lepS§iho 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, uci se komunikaci se svymi vrstevniky a 1épe se navzajem

e, 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 Casového zarazeni aktivity do vyuky. Toto clenéni uvadi Sochorova
(2011) ve svém clanku, kde vychéazi z déleni uvedeného Kor¢akovou a Kozuchovou (1998).
Autorky uvedly vycet jednotlivych déleni her, ktery rozvedu o své vlastni mySlenky a znalosti k
tématu.

Délent didaktickych her z hlediska obsahu:

Hry pro jazykovy rozvoj — Rozsituji aktivni slovni zasobu, pomahaji zakiim se zlepSovat ve
vyjadfovani se, nebo jinak brousi jazykové dovednosti kazdého zaka.

Hry pro logiko-matematicky rozvoj - Podporuji rozvoj matematickych a logickych
dovednosti zakt, hledani novych strategii k feSeni problému, uci zaky vyuzivat dosavadni znalosti k
dosahovani novych arovni vzdélani.

Hry pro rozvoj védeckého pozndni - Pomahaji ditéti lépe poznat a pochopit svét, ktery jej

obklopuje.
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Hry pro rozvoj pohybu - Napomahaji rozvoji pohybovych a koordinac¢nich dovednosti,
pomahaji zakiim prekracovat své vlastni hranice, zlepSovat fyzickou zdatnost a koordinaci jemnych
nebo hrubych pohybi, ¢imz napomahaji v§estrannému rozvoji zaka.

Hry pro rozvoj esteticko-hudebnich schopnosti - Odbouravaji obavy z estetickych ¢i
hudebnich experimenti zakti, napomahaji k originaln€j§im a tedy i svobodnéjsim estetickym ¢i
hudebnim volbam a vedou zaky k osobitému vyjadieni se, ne pouze k napodobovani praci jinych
vrstevnikt ¢i idolt.

Hry pro rozvoj organizacné-ridicich schopnosti - Vedou zaky k lepsi organizaci materialu a
pracovni plochy, k volbé vhodného pracovniho postupu, ke hledani vhodnych metod a strategii

pro dosazeni urcitého cile.

Délenti podle oviiviiované kognitivni slozky:

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

Rozvoj paméti - Mohou zahrnovat aktivity, ve kterych vyuzivame predevS§im pameét
kratkodobou, ale které 1 pomahaji ukladani védomosti do paméti dlouhodobé.

Rozvoj mysleni - Rozvijeji mysleni zdka, mohou mit mnoho podob (nedokoncené obrazky ¢i
piibéhy, aktivity zaméfené na tfidéni a fazeni obrazkd, slov, ¢i predméti, podle raznych
posloupnosti a zadanf).

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

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

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

museji hledat nova reseni a ktera je nuti k originalnim vysledktim.

Pro tuto praci se budeme vénovat predevsim hram, které budou ovliviiovat rozvoj mysleni,
komunikace a kooperace, tedy hram skupinovym, ve kterych budou Zaci muset spolecné fesit rizné
prekazky a spoleCnymi silami dosahovat cile a hram, které nebudou mit vzdy pouze jednu moznost
feSeni.

Déleni podle faze vyucovaciho procesu:
* hry motivacni
* hry pro ziskdvéani novych znalosti
* hry upeviiovaci
Hry, které se budou tykat praktické casti této prace budou vzhledem k tomuto vyctu

predev§im hry motivaéni a upeviiovaci. Motivacni hry, protoze silna motivace pomuaze k lepSimu
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naladéni tfidy pro samotny proces uc¢eni. Motivovani zaci pracuji s vét§i ochotou a snahou, nez zaci
nemotivovani, tudiz se jim lépe uci. A upeviovaci hry budou vyuzity predevsim z toho davodu, ze

cely program ma byt zalozen na opakovani a upeviiovani probraného uciva.

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

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

Neinterak¢ni hry se v praktické cCasti diplomové prace budou objevovat v pomérné hojném
zastoupeni v rdmci samostatnych praci.

Interakcni hry - Hraci se v prubéhu hry navzajem ovliviuji. Maze jit o ovlivnéni tahem
soupete, nebo o délbu prace uvniti tymu, ktery spolupracuje, aby dosahl urcitého cile. Hraci jsou
nuceni okamzit€ reagovat na Ciny soupefe a prizpisobovat své jednani tomu jeho, aby zvysili své
Sance na vyhru. Prikladem interakCnich her muze byt tvorba strategii, spoluprace pro pfesun z mista
na misto, aj..

Interak¢ni hry budou v ramci praktické ¢asti diplomové prace hojné zastoupeny a oproti
hram neinterakénim jich bude vétSina. Jejich cilem bude rozvijet predevSim komunikaci a
spolupraci zakt ve skupinach, prohlubovat jejich socialni vztahy ve tfidé€ a zlepSovat jejich socialni
dovednosti.

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

Interakcni hry - Hry, jejichz vysledek se odviji od vzajemného ovliviiovani se hraci. Jedna
se o hry s pravidly, kdy Ciny a akce soupeit pfimo ovliviiuyji pozici, ve které se nachazeji protivnici.

Simulacni hry - Mezi simulacni hry patii riznorodé hry zabyvajici se hranim roli. Simulace
se odehravaji ve fiktivnim prostfedi, vychazeji svou podstatou ale z realného svéta. Simulacni hry
pomahaji pochopit problém vychéazejici z realného svéta, nejedna se tedy o zprostiedkovanou
znalost, nybrz o vlastni aktivng utvoreny nazor k dané véci (CINCERA, 2003, s. 369).

Scénické hry - Podstatou scénickych didaktickych her je divadelni znazornéni situace a

ndvaznost na divadelni hry.
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2.3 Celorocni hra a jeji prinos pro vyucovani

Celorocni hry jsou dlouhotrvajici formou didaktickych her, které prubézné ozvlastiuji bézné
vyucovani. Takova hra miva obvykle pfedevsim motivacni charakter a zapojuje se do ni cely tfidni
kolektiv.

Kazdy tfidni ucitel maze svou celoro¢ni hru pojmout jinym zpisobem. Muze se jednat o
tematicky ladény systém odmén za plnéni urcenych ukolt 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
odmeéné, nebo tfeba k dalsi indicii - forma postupu jednotlivych zakt zavisi na zplisobu, kterym
ucitel tuto hru pojme.

Dalsi moznosti vyuziti celoro¢ni hry jsou tématické ukoly - slovni dlohy, zadani praci, hravé
¢innosti ve vyuce, nebo tfeba 1 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

dulezité, aby zaci vnimali svij pokrok, aby neztraceli motivaci k dal§im pokrokiim ve své praci.
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3. Rolové hry a drama

3.1 Co jsou to rolové hry

Rolové hry, neboli také hry v roli jsou jednim ze zakladnich metodickych principt
dramatické vychovy. Tyto hry v sobé zahrnuji mnoho riznych rovin a maji vzdy urcita spolecna
kritéria - zaroven ale zahrnuji velké mnozstvi aspekti ¢i hernich omezeni, ve kterych se mohou lisit.

Rolova hra podporuje socialni u¢eni zakl a dle zadani konkrétnich her dochazi k nacviku
socialniho jednani a socialnich 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 rizné
situace 1 jejich feSeni (VALENTA, 2008, s. 52). Tyto herni zkuSenosti jim mohou byt napomocné v
cest¢ za hlubsim 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 Zzivota se nepfenaseji - muaze jit naptiklad o herni hadku mezi
détmi v rolich dcery a matky, ale tfeba 1 o prestupek, ktery mohlo dit€¢ v ramci role udélat, jako
napiiklad kradez a jeji nasledky.

Role se muze uplatriovat jako prostiedek motivace, kdy napomaha k aktivnimu zapojeni se
hraca, napft. pti hlasovych cvicenich v hudebni vychové: “Mluvime tiSe, at’ nevzbudime miminko.”
nebo “Volame na kamarada na druhé strané hiisté.”(MARUSAK, 2008, s. 12). V takovych situacich
napomaha ke zvyseni angazovanosti zaku v dil¢ich ukonech vyucovaciho procesu. Mysl zaku je
témito pokyny stimulovana tak, ze se néktefi 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 zadany tkol.

V ramci dramatu je rolova hra vyuzivana predevsim ve fiktivnich situacich, ve kterych hraci
zastupuji jistou roli (souhrn nazort, postoji a védomosti), ktera je jim prostfedkem k hledani feseni
uréitého problému ¢ konfliktu (MORGANOVA, 2001, s. 48). Pi takové hie hra¢i hovoid, pohybuji
se a konaji tak, jak by jednal charakter, ktery pravé predstavuji. Hrac¢i maji prilezitost béhem hrani v
roli prozkoumat v§echny moznosti své role a vyzkouset si je v bezpe¢ném imaginativnim prostiedi.
Dulezitou poznamkou je, ze v ramci dramatu nemusi byt kazda rolova hra prostfedkem k ponauceni
zakt. Také se muze stat, ze zaci ve hie ponauceni naleznou, nemusi se ale shodovat s ponaucenim,
které ucitel oCekaval. Rolova hra mize a nemusi mit nutn€ vzdy jasné vychodisko a ne vzdy se jej
zaci musi dobrat. Maze se stat, ze zaci zajdou do kruhové diskuze, kterou by pak mél ucitel
vhodnym zptsobem ukoncit.

Role je tedy souborem veskerych vnéjsich projeva urcitého zastupce skupiny - vyuzivanych

slov a formulaci, pohybu, gest, projevu a reakci na konkrétni vjemy (VALENTA, 2008, s. 52). Hrac
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v roli na sebe pfijima vSechny aspekty tohoto souboru a snazi se je co nejvérnéjSim zpusobem
replikovat. Aby byl toho schopen, musi na sebe roli vztdhnout i vniting.

Rolova hra maze byt i jistym zpusobem omezena, at’ uz se jedna o omezeni pohybu (zivé
obrazy, hra bez rukou, hra v sedg,...), feci (zvuk beze slov, pantomima,...), tempa (zpomalena nebo
zrychlena hra), nebo jinych prvka hry (MARUSAK, 2008, s. 12). Tato omezeni hrade nuti k vétsi
mife kreativity, nebot k vyjadfeni se nemohou pouzit vSechny dostupné prostredky, ale pouze

nékteré z nich.

3.2. Dramatické techniky

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

Napriklad budeme-li neustale do tematického dne zapojovat techniku improvizace, casem
muze dojit k tomu, ze méné spontanni a neprubojni zaci zcela ztrati zajem o opravdu prozivanou
improvizovanou hru, nebot’ si nebudou pfipadat uspés$ni a jedinou dostupnou inspiraci do dalSich
téchto aktivit jim bude kopirovani uspésné€jSich spoluzakt. Stejné tak tomu muze byt u méné
pohybové nadanych zakl, ktefi budou tlaCeni do neustale se opakujicich aktivit zaméfenych na
pantomimu, nebo jinych Cisté pohybovych her.

Samoziejmé, existuji typy aktivit, které jsou ve vyuce snaze zapojitelné a které se daji vyuzit
v §ir§im okruhu témat. Stejné tak uciteli budou urcité techniky vyhovovat vice, bude se v nich citit
vice sebejisté pii jejich zadavani a vysvétlovani. Presto by se mél ucitel snazit zapojovat co nejvice
raznorodych technik - opakovanim sam ziska vétsi miru jistoty a lépe do technik pronikne, stejné
tak zaci.

V nasledujici podkapitole popisu abecedné fazené vybrané dramatické techniky a jejich
mozné piiklady vyuziti.

3.2.1 Vybrané dramatické techniky

Cteni v roli

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

mohou z4ci pracovat (MORGANOVA, SAXTONOVA, 2001, s. 121). V tuto chvili se jedna o ¢tené
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divadlo - zak pfi svém prednesu 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 zéaci ve skupiné podélit - rozdélit 1
jednotlivé pasaze, mluvené sekvence charakterd, apod.. Alternativné mize byt pouze jeden ucastnik
tim, ktery prednasi text a ostatni zaci mohou pantomimicky dotvaret d¢j textu (VALENTA, 2008, s.
168).

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

Dabing

Technika dabingu vzdy pocita se spolupraci dvou hracl, nebo viceCetnych skupin. Jeden
hra¢ ¢i skupina predvadi némou scénu, druhy hrac nebo skupina jim proptjcuje hlas a doprovazi
jejich predvadéni.

Dabéti se skrze tuto techniku uci vnimat napadné i drobné signaly a cist fe¢ téla
predvad¢jiciho, ktery jim byl pfitknut. Ti, ktefi predvadéji, naopak museji okamzit€¢ a vhodné
reagovat na dabing svého partnera, aby jejich spolecné snazeni mélo zdarny konec (VALENTA,
2008, s. 170).

Cilem téchto aktivity, tedy kromé samotného procesu a vysledku dabingovych scén, je
socialni uceni. Zacastnéni zaci, ale i prihliZejici publikum slozené z ostatnich ¢lena skupiny, budou
muset sledovat vSechny aspekty hrané scény - fe¢ téla, vyraz ve tvarfi, gestikulaci a budou muset
uspesné rozklicovat, jaké emoce €i vnitini déje se na jevisti opravdu odehravaji. Aktivita jim pfi
opakovani pomuze proniknout do moznych uskali neverbalni komunikace a do vnéjsich projeviu
vnitinich procesu.

Interview

Tato technika se da pouzit jako forma rolového dramatu, kdy dojde k rozhovoru dvou a vice
osob. Zaci se pii takového &innosti uéi klast spravné otazky a odpovidat na n&, mluvit k tématu,
zjistovat informace béhem rozhovoru. Mimo jiné se ale mohou naucit i jistym formam
ohleduplnosti - napt. ma-li jeden ucastnik byt po traumatizujicim zazitku, na ktery se jej ma jeho
partner dotazovat, musi tazajici se vyuzivat slova tak, aby se dozvédél, co potrebuje, ale aniz by
rozrusil dotazovaného (MORGANOVA, SAXTONOVA, 2001, s.120).

Valenta (2008, s. 173-174) také zmifiuje 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 piedevs§im pro rozvoj komunikacnich dovednosti zaka -
budou je vést ke kladeni piesnych otazek, ke kladeni otdzek rozvijejicich a k odpovidani na otazky
presné podle zadani.

Pantomima

Pantomima je technika, ktera ma velkou Sanci pomoci zakum rozvijet jejich schopnost
naznaCovat, pohybové se vyjadiovat bez pouziti slov a celkové kultivovat sviij pohybovy projev -
zbavit se zbyteCnych volnich pohybt, zmirnit nadmérnou gestikulaci, nebo naopak gestikulaci
podpofit vzhledem k dané roli. Tisi zaci maji diky této technice lepsi pudu pro vyjadieni se, aniz by
je nékdo prerusil (MORGANOVA, SAXTONOVA, 2001, s. 117). Zaci si i diky této technice
mohou Iépe uvédomit souvislost pohybu s emocemi a kontextem situace. Jinak se pohybuje Clovek,
ktery jde na klidnou prochazku a jinak ten, ktery spécha na velmi dilezitou obchodni schizku, na
kterou jde pozde¢.

Stejné tak zakim muze pomoci si uvédomit, jaké vSechny pohyby se poji k uritym
¢innostem, v jakém sledu je provadime, v jaké vysce jsou idealné nyni neviditelné pomucky, jak se
u takové Cinnosti tvafime apod. (VALENTA, 2008, s. 141). VSechny pantomimické aktivity vedou k
opakovanému uvédoméni si dulezitych a typickych vlastnosti konkrétnich témat.

Predvadéni 1 hadani konkrétnich roli napomaha rozvoji predstavivosti, nebot’ predvadejici se
snazi jednotlivé aktivity co nejvice zjednodusit, ale zaroven zveliCit, aby byla aktivita co nejvice
odhalitelna a hadajici publikum musi zvazovat, jaka aktivita by mohla byt konkrétnimi pohyby
predvadeéna a musi hledat prvky, kterymi ji odlisi od jinych, podobnych Cinnosti.

Psani' v roli

Psani v roli bude vzdy samostatnou praci. Vyzaduje od zaka jiny pfistup k danému
charakteru, nez vyzaduje rolovéa hra. Je potieba, aby se zak do charakteru vzil, aby pojal jeho vnitini
pocity za své a aby pii 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 mize byt piinosné pro zaky z hlediska rozvoje komunikacnich dovednosti a
empatie. Zaci si musi uvédomit souvislosti mezi pocifovanymi emocemi a vyjadfovacimi
prostfedky, 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.

Rolové drama a improvizace
Pii dramatu mohou Z4ci pracovat jakozto jednotlivci i jako skupiny. Zakam jsou ur&eny role,

ve kterych maji reagovat na nahlé zmény v piib&hu, nebo v jejich okolnim déni. Zaci se mohou
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pfedem pfipravit na rolové drama, ale stale se jedna o ¢aste€nou improvizaci, ktera nikdy nebude
pevné sepsana predem (MORGANOVA, SAXTONOVA, 2001, 5.125).

Zaci b&hem takovych aktivit rozvijeji pfedeviim své komunikaéni schopnosti a dovednost
spoluprace, nebot” se musi dohodnout na prubéhu 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 aktivitach velmi dilezitym prvkem, protoze kazdy clen
skupiny by se mél pokusit pfispeét svymi napady, jinak scéna nikdy nebude realizovana. Stejné tak
zaci museji byt schopni se dohodnout na tom, kdo bude mit v jejich scéné jakou povahu a toho se
drzet. Spoluprace je podstatna v rozvijeni napadd ostatnich, dohadovani prubéhu aktivity a v jeji
samotné realizaci, nebot’ zaci musi spolupracovat, aby se k dohodnutému cili opravdu dopracovali.
Vypraveni pribéhu

Vypravéni piibéhu je technika, ktera zaky vede k zamysleni se nad sdélenim. Je potieba
nejen sdélit prosta fakta, ale skladat je za sebe ve spravném poradi, vhodné vyuzivat formulaci tak,
aby byla pii vypravéni budovana atmosféra adekvatni déji a aby byl piib&h poutavy. Zaci mohou
vypravét o vlastnich zazitcich, mohou zkouset vypravét pohadku z paméti, nebo mohou zkouset
vypravét znamy piibéh z pohledu nékoho jiného, nez hlavni postavy (MORGANOVA,
SAXTONOVA, 2001, s.121).

Tuto techniku povazuji za relativné obtiznou, protoze vypraveéC musi premyslet nad
normalnim déem v pribéhu, musi v pripade potieby logicky doplnit urcité informace a zaroven s
tim v§im se musi soustfedit na svou prezentaci ptibehu - na voleny slovnik, intonaci, apod..

Myslim si ale, Ze je tuto techniku urcité dobré jednou za Cas zatradit klidné 1 do bézné vyuky,
protoze navzdory své obtiznosti velmi rozviji zakovy vyjadfovaci schopnosti, mysleni v
ptibeéhovych souvislostech a schopnost improvizace v pfipad€, ze se v pribehu ztrati, nebo ze udéla
jakoukoliv vypravécskou chybu, kterou musi skrze improvizaci napravit.

Zvuk beze slov

Tato technika umoziiuje zakim prozkoumavat moznosti vyjadieni se bez pohybu i bez
vyuziti slov. Pii zapojeni této techniky Zzaci hledaji zpusoby, jak vyjadiit emoce, nebo déje za
pomoci zvukid (MORGANOVA, SAXTONOVA, 2001, s.118). MtiZe jit o zvuky b&znych piedmétd
(zavteni dvefi, cinkani klict, kroky, klepani na stal), ale i o zvuky vydavané hudebnimi nastroji (hra
na xylofon, rumba koule, dfivka).

V obou piipadech Ize zvuky tvofit dynamiku (zesilovani, zeslabovani, ticho), i navozovat
atmosféru pribéhu (zvolené tony, tempo hry), ¢i samotny ptibeéh vypravét. Pri této technice tfeba

dbat na jasné zadani pro kazdého pracujiciho jednotlivce ¢i skupinu zaka.
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Takové aktivity vedou zaky k uveédoméni si dulezitosti doprovodnych zvuku, ale i
naprostého ticha. Technika zvuku beze slov muze byt ptipravou na rolové drama, nebo muze byt
doprovézena pantomimou (VALENTA, 2008, s. 175).

Prinos této techniky je, ze aktéfi jsou postaveni do situace, ve které se nachdzeji jen zcela
vyjimecné. At jiz svlj zvukovy piibéh vymysleji sami, nebo jim je pfedem urcena néjaka osnova
déje, musi se zamyslet nad kazdou ¢asti ptibehu - od otevieni dvefi po usrknuti z hrnku s ¢ajem - a
musi vymyslet, jak vSechny tyto drobné prvky vyjadfit zcela rozpoznatelné zvuky. Tento typ zadani
muze byt pro nezkusené zaky predevsim z prvopocatku naro¢ny, avSak zajimavy a neotfely, proto
se vetSinou setkava s nadSenou reakci.

Zivé obrazy, Zivé sochy

Tato technika se da vyuzit jako samostatna i skupinova prace zaku jakéhokoliv véku.
Technika zivych soch muze v pfipadé samostatné prace pomoci zjistit, co si zaci mysli, jak se citi,
nebo jak chapou uréitou situaci (MORGANOVA, SAXTONOVA, 2001, 5.116). Ve skupinové praci
pak muze byt vyuzita jako ilustrace urcitého d€je - at’ jiz jako samostatny obraz, nebo série né€kolika
obrazli (standardné 3-4), které dohromady daji piib&h.

Zvlastnim druhem zivych obrazi je takzvané “Stronzo”’(VALENTA, 2008, s. 157), kdy se
zaci pohybuji pfedem urcenym 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 & zivé obrazy zaky vedou k uvédoméni si symboliky, kterou lze vyjadiit hlavni
zlomy daného ptibéhu, nebo napiiklad zvolené emoce. Podobné jako v pantomimé museji zvolit co
nejtypictéjsi poézu, kterd bude vyjadifovat zadani a snazi se, aby nebyla zameénitelnd s jinymi

¢innostmi.
3.4 Nejznamé;jsi rolové hry v mimoskolnim prostiedi

Rolové hry jsou v zahrani¢i znamé predevsim 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 pripadi se hrac¢ vzije do jistého charakteru, ktery mize byt vytvoren piimo
hracem, nebo muze byt predpfipraveny jiz tvarci hry. Za tento charakter poté hra¢ putuje svétem,
zaziva ruznorodé piibéhy a Cini rozhodnuti, ktera pfibéh posouvaji dal a Casto jej v budoucnu
ovliviuji.

Nejcastéjsim prostiedim rolovych her mimoskolniho prostiedi byvaji rtiznorodé fantasy
svéty sahajici od alternativniho stfedoveéku, po piibeéhy z daleké alternativni budoucnosti. Mnoho

RPG her se odviji i od oblibenych literarnich ¢i filmovych pocini. Nejznaméjsi inspirace fantasy
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RPG her vychézeji z mytologie, literdrni a filmové tvorby - Star Wars, Pan prstentl, Zaklina¢, nebo
H. P. Lovecraftovy ptibéhy. Mnoho RPG her mélo pro svou popularitu ptesah daleko za svoje
puvodni pole pasobnosti. Na zakladé oblibenych her vzniklo jiz mnoho filma, seriala a deskovych
her.

Témer naprosta vétSina deskovych rolovych her nema pifedem uréeny dé¢j. Pro tyto hry
existuji knihy a rizné soubory pravidel zakladnich i rozsitujicich, na zaklad¢ kterych hraci spolecné
s vypravéCem tvori piibéhy jejich her. Z tohoto divodu budou v této kapitole jakozto zdroje

uvedeny predevsim 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 hract) hry
Toto déleni dale pokracuje na:
A) Originalni (autofi hry vymysleli vlastni pfibéh a zpisob fungovani svéta, ve kterém je hra
zasazena) nebo inspirované (hry na motivy jiz existujicich filma, seriald, ¢i kniznich sérii)
B) Kooperacni (hry zalozené na spolupraci vSech zucastnénych hract, ktefi spoleCnymi silami
prekonavaji rizné prekazky) nebo soutézivé (hry, ve kterych se hraci pokousi porazit ostatni hrace)
C) Podle zanr
Populamich a kvalitnich RPG her pro pocitace a konzole je velké mnozstvi, v této kapitole uvedu
pouze nekolik nejznaméjSich RPG her z poslednich let a uvedu ve zkratce jejich hlavni specifika.
Pravé originalni pribéhové zapletky, svéty a zajimavé napady téchto her byly velkou inspiraci pro
vznik této préce.
Zaklinac

Hry o zaklinaci spadaji do zanru fantasy her (hry odehravajici se ve fiktivnim svété, ¢asto
opifedeném magii, kouzly a kouzelnymi bytostmi). Jednd se o sérii her pro jednoho hrace s
predpfipravenym 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).

Hraci v roli zaklinade Geralta putuji stfedovékym fantasy svétem, plni zadané ukoly a
pomahaji lidem, které potkaji po cesté. V ramci hry €ini rozhodnuti, ktera ovliviiyji jejich dalsi
osudy, Casto se jedna o moralni rozhodnuti, jako napfiklad co udélat se zlodéjem, o kterém ale zjisti,

ze jeho motivace vychazely z nouze a ze zkratka nevidél jiné vychodisko.
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Divinity

Divinity je originalni kooperativni fantasy hra pro nékolik hracd, da se ale hrat i jako hra pro
jednoho hrace. Hraci si mohou vybrat, zda budou hrat nekterou z predpiipravenych postav a jejich
osobni pribéhy, nebo zda budou hrat za charakter, ktery si vytvofi a pojmenuji sami. Tato hra je
znama pro poutavy piibéh, pfijemnou hudbu, propracovanou moznost spoluprace hrac¢skych postav
a pro vyrazné moznosti rozhodovani se, které ovliviu;ji cely pribéh.

Hraci se mohou rozhodnout byt dobrymi hrdiny a Cinit dobré skutky, stejné tak mohou ale
byt 1 zli dobrodruzi, kterym se bézni obCané svéta radéji klidi z cesty. Hraci si tedy mohou zkusit na
vlastni ktzi, jaky dopad ma jejich herni jednani (Webovy portal Divinity: Original sin II).

Baldur s gate

Baldur’s gate je série fantasy her inspirovanych literarnimi dily autora R. A. Salvatoreho,
ktery je jednim z nékolika spolupracujicich autorti, ktefi vytvorili svét, ve kterém se tato hra
odehrava. V tomto svété se odehrava i mnoho deskovych RPG her (predev§im her Draciho doupéte)
a jinych hernich sérii, nebot tento svét je mezi fanousky fantasy zanru velmi popularnim
(PRINGLE, PRATCHETT, 2003, s. 241).

Hra je zasazena do vesmiru zvaného Zapomenuté svéty (v originalnim znéni Forgotten
realms) a jedna se o hru, ve které si hra¢ muze vytvofit vlastni charakter, nebo si muze vybrat z
charaktert jiz predpfipravenych. Hra je strategického charakteru a je provazena piibéhem, ktery
mohou hraci vyrazné ovliviiovat svymi volbami - mohou byt oslavovanym hrdinou stejné tak dobre,
jako padouchem, ktery je na svobod€ pouze proto, ze svét potfebuje jeho pomoc (Webovy portal
Baldur‘s Gate). Na zaklad¢ herni série Baldur’s gate vznikly 1 deskové hry, které se odehravaji ve
stejném prostredi, 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 vlastniho stfedovékého fantasy svéta. Kazda z The Elder Scrolls her pojednava o jiné zemi a ma
jiny ptibéh, jednotlivé hry na sebe navazuji pouze voln€. Pivod hry je originalni, nebyla zalozena
na zadné jiné tvorbé. Na zakladé hry ale vznikly literarni dila, ktera jsou zasazena ve stejném svéte,

ktery dopliuji o originalni pfib&hy (Webovy portal The Elder Scrolls).
3.4.2 Stolni hry

Stolni rolové hry se oproti hrdm konzolovym (konzolové hry - hry, které je potfeba hrat na
pocitaci ¢i na herni konzoli jako je PlayStation, Nintendo Switch, Xbox, a jiné) 1isi v nekolika
zasadnich faktorech. Tento typ stolnich her nelze hrat samostatné, vzdy jsou potfeba minimalné dva
lidé, obvykle ale spiSe vic. Dal§im rozdilem je, ze vétSina téchto her nema zadny pevné ustaleny
ptibéh, nebot pfibéh je tvofen skupinou, ktera se hry ucastni.
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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 dokonci hlavni tkol, na kterém se shodnou, muze to
trvat i nékolik mésict, béhem kterych se u téchto her opakované schazeji.

Stolni rolové hry maji komplikovana a rozsahla pravidla, ktera hra¢im zprostredkovavaji v
celé série knih, ale ani tato pravidla nemusi byt vzdy pevné dana, hraci je mohou po dohodé ve
skupiné upravit a vytvorit tak takzvana “homebrew pravidla” - pravidla, kterd plati pouze pro tuto
skupinu hract, na jiné hry se aplikovat nemusi. Kazda rolova stolni hra ma pravidla svym
zpusobem jina, je zalozena na jinych principech, vyuziva jiné pomucky a rekvizity.

Existuji ale véci, které maji spolecné:
SloZeni skupiny

Hracské skupiny pro stolni rolové hry maji urcité slozeni, které se s pravidelnosti opakuje -
skupina je rozdé€lena na hrace a jednoho vypravéce, v obCasném piipadé se jesté muze vyskytnout
pomocny vypravec.

1. Wypravéc

Ukolem vypravége je vybrat svét, ve kterém se bude piib&h hraci odehravat - maze si vybrat
z mnoha promyslenych jiz existujicich svétd, jako je Stfedozemé, svét Harryho Pottera, Forgotten
realms, Eberron a dal$i, nebo miiZe vytvorit zcela novy vlastni svét, do kterého své hrace uvede.

Vypravécd je ten, kdo vymysli hlavni zapletku hry. S hrac¢i by se mél predem domluvit, jaky
raz piibehu si predstavuji - zda chtéji hrat méstské intriky, valku gangt, nebo boj dobra se zlem.
Poté musi vypravéc zakomponovat hrace do piibehu, 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 vyprave¢ nevéri natolik, aby vymyslel vlastni piibéh a zapletky, mize pro svou hru
zvolit néktery z predpiipravenych moduld - hry, jejichz ptibeéh, mapy, rekvizity i dalsi potfebné véci
jsou jiz pripraveny od jinych vypravécu.

Béhem samotné hry vypraveéc zastupuje ve hie vSechno a vSechny, kromé hracskych postav.
Tudiz popisuje prostfedi, ve kterém se hraci pohybuji, pfipravuje mapy, souboje s pfiSerami a
neprateli, jeho tsta jsou usty obchodnikl, padouchti i méstskych strazi.

Vypravec se musi v mnohém ohlizet na potieby hracu i jejich postav - vidi-li, ze je nékdo z
hraca unaveny, nebo ze jej aktualni déni nebavi tolik, kolik by mohlo, mél by na misté vymyslet
feSeni, aby tuto situaci napravil.

Dalsi dulezitou funkci vypravéce, je vynaseni soudd. Mnohokrat se stane, ze se hraci, nebo
jejich charaktery neshodnou na dal§im posunu a situace se vyostii ve hie, i mimo ni. Je pfedev§im
ukolem vypravéce (ale i jinych hracl), aby tyto situace zmirnil, zastavil, nebo se pokusil je jinak

napravit, nebot on ma posledni slovo.

27



Z téchto vSech bodl vyplyva, ze role vypravéce je velmi slozita, mnoho hract se o ni ani

nepokusi, nebot maji obavy, ze tento natlak nezvladnou.
2. Pomocny vypravéc

Nekteti vypravéci si zvoli dalsiho Clena ze skupiny, ktery funguje jako pomocny vypravec.
Ten s hlavnim vypravé€em vymysli plany na kazdou hru, pomah4a mu chystat rekvizity, planovat
souboje a pomaha i se samotnym vypravénim ve hie. Toto rozdéleni vypravéni maze probihat bud’
jako vymeénéni se vypravécu v prabéhu hry, nebo tak, ze si rozdéli nehracské charaktery, které pak
kazdy z nich predstavuje zvlast.

3. Hraci

Standardni hrac¢ska skupina ma tfi az Sest hracl, vyskytuji se ale poCetnéjsi, i méné pocetné
skupiny. Ukolem hra&d je vytvofit si do hry svou postavu - pojmenovat ji, vybrat jeji povolani a
zpracovat ji podle pravidel mechanicky, ale zaroveri musi vymyslet i povahu a minulost postav s
ohledem na co nejvétsi pravdivost charakteru. Postavy hrac¢i mohou mit trapna i strasliva tajemstvi,
mohou byt upfimna4, jejich moznosti jsou stejné, jako moznosti kazdého realného cloveka.

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

Jesté pred zaCatkem hry by se hraci meéli sejit a probrat své postavy. Nevyzrazuji sva
tajemstvi, ale meli by si ujasnit, jak se kdo planuje chovat béhem hry a méli by se predem snazit
vyvarovat raznych kolizi nazorti a hodnost postav, které by hru zcela znicily. Samoziejme, neshody
se u her déji, je ale dulezité si predem vytyCit hranice, ktera nepiekro¢i komfortni zonu jiného
hrace, nebo které by znamenaly, ze se hrac¢ské charaktery pohadaji natolik, ze by se jejich parta
rozpadla.

Rekvizity a pomiicky

Vétsina deskovych her potrebuje pro svij prabéh alespori minimum pomiucek, které hraci
mohou a nemusi vyuzivat. Kazda hra ma 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 vypravec¢, vyska hozeného Cisla urCuje Stésti postav hraca u

vypraveéce, rozhoduji o nekterych jejich uspesich ¢i netaspésich.
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2. Character sheety

Dalsi castou pomuckou jsou takzvané “character sheety”, které jsou vlastné jisté formulafe,
na kterych se nachdzeji mechanické informace o postavach hraci - jejich vybava, vydrz,
kouzelnicka sila a dalsi. Ty maji hraci vzdy u sebe a spravuji je v priabéhu her sami.

3. Mapa

V téchto pripadech se nemusi vzdy jednat o mapu tak, jak ji zname. Muze jit samoziejmé o
mapu smysleného mésta ¢i kontinentu, nejCastéji se ale pouziva mapa béhem hry k pribéhu a
vyhodnocovani souboji. Takovato mapa je vlastné pouze CtvereCkovany papir €i jiny material, na
kterém se méfi vzdalenosti pro rizné potieby - jak daleko dokaze hrac¢iv charakter dobéhnout,
dohodit kamen, dosttelit z luku, nebo jak daleko sesle kouzlo? To se pocita praveé na mapé, ktera je
predevsim vizualni pomiickou.

Vypraveé¢ na mapu muze kreslit prostiedi - vyznacit ulici ¢i les, kde se hra zrovna odehrava,
nikdy se nepocita s umeéleckym dilem, spiSe se zastupnymi znaky, které pomahaji lepsi predstave.

4. Figurky, miniatury a modely

Mnoho fanouskti stolnich rolovych her hraje s miniaturami, které predstavuji rizné
nepratele, ale 1 hrac¢ské postavy. Existuji specialni stranky, na kterych si fanousci mohou tvofit
vlastni modely postav na miru, tyto modely si pot¢é mohou nechat poslat, nebo si je nechaji
vytisknout na 3D tiskdrnach.

Miniatury nejsou pro tyto hry nutnost, usnadiuji ale prabéh jednotlivych her, predevsim
souboju. Misto specialnich miniatur se daji vyuzit i rizné zastupné piedméty - Zetony, lego figurky
a dalsi. Nemusi se vzdy jednat pouze o miniatury postav, mnoho skupin vyuziva i modely prostredi
a predmétu, které si koupi, nebo sami vyrobi.

Pribéh a rozuzleni hry

V téchto typech her neni mozné, aby dvé hry, i kdyby mély stejny ptfibéh, dopadly stejné.
Vypravé¢ muze 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 originalnim zazitkem, ktery nelze zreplikovat, ani stoprocentné naplanovat.
Vysledek kazdé hry je spolupraci hract a vypravéce, nikdy nelze véci pied hrou naplanovat tak, aby

se nemohly zménit.

Stejné jako u pocitacovych rolovych her, 1 stolnich rolovych her je velké mnozstvi, v této

kapitole tedy uvedu pouze nejhranéjsi herni systémy.
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Draci doupé

Draci doupé je v zahrani¢i zndmo pod nazvem 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
Cast je zaméfena na souboje hraci s riznymi monstry a neprateli, které se odehravaji v ramci
zvoleného piib&hu. Hra je z velké Casti ovliviiovana hody kostkami a roli ndhody.

Od prvni edice hry vznikly jiz dalsi Ctyfi edice, z nichz kazda pfichazi s rozSifujicimi
pravidly a moznostmi. Jednd se o nejrozsifen¢jsi herni systém, na jehoz upravach vznikly dalsi
popularni systémy. Draci doupé dalo pro svou popularitu za vznik velkému mnozstvi fantasy
literatury, vizualni kultury, hudby a filmu i seriald (Webovy portal Dungeons&Dragons Official
Homepage).

Mnoho vypravecu ¢i hracu sepsalo piibéhy a osudy svych charakterti a jejich pratel, at’ uz
jsou zamysleny jako moduly pro jiné skupiny, nebo jako umélecka literatura. Prikladem takové
literatury miize byt napiiklad kniha Volani divoginy (LEGATOVA, 2016).

Pathfinder

Pathfinder je dal§im z velmi popularnich systéma rolovych her. Hry poprvé vysla v roce
2009 a vznikla na zakladé herniho systému Draci doupé. Lisi se predevsim vétsi prisnosti pravidel a
veEtsi moci vypravece - vyprave v této hie ma vice moznosti, kterymi ovliviiovat hrace a samotnou
hru do sméru, které zvoli za vhodné.

Hlavni zménou oproti systému Draciho doupéte jsou poupravend pravidla jednotlivych
povolani - povolani postav, kterd nejsou piimo zaméfend na boj, maji vice moznosti a lepsi
uplatnéni v soubojich, nez v pivodnim Drac¢im doupéti. Pathfinder se odviji od teti edice Draciho
doupéte, kterou se tehdy autofi snazili zjednodusit z hlediska pravidel (Webovy portal Pathfinder
Roleplaying Game: Unleash Your Hero!).

Warhammer

Herni systém Warhammer je velmi popularni pfedevsim jako bojova strategie protkana
ptibéhem. Jednd se o zcela odliSny systém, ktery je zasazeny do sci-fi vesmiru 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 vyuzivaji, byvaji oproti hrdm
zaméfenym piedevsim na piib&éh, mnohem detailnéjsi.

Call of Cthulhu
Herni systém Call of Cthulhu je pfimo inspirovan H.P. Lovecraftovymi ptibehy, konkrétné

mystériem prastarého boha Cthulhu. Pribéh této hry je zasazen do naSeho svéta, ktery je ale
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podstatné temnéjsi, postavy vytvorené hraci bojuji s désivymi nestvirami 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 predev§im s
predstavivosti a vynalézavosti hracu, jejichz charaktery jsou uplné obycejni lidé - novinaf, detektiv,
umélec,...

Vyse uvedené systémy jsou pouze nékolika malo ptfiklady vSemoznych stolnich rolovych
her, které existuji. Uvadim prave tyto, nebot’ jsou to nejhranéjsi herni systémy a protoze dle mého
nazoru nejlépe vystihuji podstatu rolovych stolnich her. Existuji i systémy, které jsou inspirovany
napfiklad mytologii riznych zemi, nebo tfeba popularnimi filmy, jako jsou Star wars, ty jsou ale
rozsifené predevsim mezi fanousky konkrétnich témat, nikoliv mezi fanousky fantasy a sci-fi zanra

obecné.
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4. Vyuziti rolové hry ve skolnim prostredi

Spojime-li vSechna tyto fakta z predchozich kapitol dohromady, ziskdme pomérné jasnou
predstavu o tom, ¢im by mohlo byt vyuziti rolové hry ve Skolnim prostfedi pfinosné. Rolova hra je
vybornym nastrojem pro socialni u¢eni zaka, muaze je pfipravit na kazdodenni i specidlni situace z
realného zivota. Muze jim pomoci zjistit, jak zvladat krizové a napjaté situace, ale mize jim i
pomoci pochopit chovéani lidi v jejich okoli. Dal§i velmi pfinosnou hodnotou rolové hry je
posilovani a prohlubovani vztahti v kolektivu $kolni tfidy a rozvoj komunikace a spoluprace ve
skupiné. V této kapitole rozeberu tyto jednotlivé uvedené body a pokusim se priblizit jejich vyhody
i uskali.
vyuky. Pro potfeby této prace se mi naneStésti nepodatilo nalézt zdroje, které by obsahovaly celé
ptipravy pro tento typ vyucCovani, nalezla jsem ale asponn webové stranky, na které ucitelé sdileji
razné navrhy aktivit (Teaching with DnD). Tyto aktivity se poji k nejriznéj§im tématim Skolni

vyuky a jsou vyrazné inspirovany vizualnim stylem draciho doupéte.

4.1 Trida jako socialni skupina

Skolni tfida je jednou z mnoha socialnich skupin, kterymi si b&hem Zivota kazdy jedinec
projde (HELUS, 2007, s. 22). Kazdy clovék béhem svého zivota projde mnoha socialnimi
skupinami, muze byt i ¢lenem nékolika rozdilnych socialnich skupin naraz. Socialni skupiny se v
mnoha pfipadech v pribéhu Zivota méni - at’ uz se jedna o skupinu Skolni tfidy (jinou tfidu bude
stejny Cloveék navstévovat na zakladni, stfedni, nebo vysoké skole), ¢i jinou.

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

Definice socidlni skupiny

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

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

Socialni skupiny 1ze délit podle poctu ¢lent na skupiny malé a velké. Mala socialni skupina
ma relativné malé mnozstvi ¢lend, pohybujici se od dvou po zhruba tficet Clent. Typické je, Ze jeji
Clenové se alespon do jisté miry osobné znaji.

Velka socialni skupina ma vice nez tficet Clent. Typické je, ze v ramci velké socialni
skupiny se nebudou znat vSichni jeji ¢lenové navzajem, nebot’ asto to neni ani mozné.
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2. Déleni socidlnich skupin dle stability
Zameétime-li se na socialni skupinu z hlediska stability, pak dochazi k déleni na prechodné
skupiny a stalé skupiny. Skupiny prechodné by se daly dale délit na dlouhodobé a kratkodobé.
Prikladem kratkodobé prechodné socialni skupiny by mohla byt naptiklad skupina lidi cestujicich v
konkrétnim autobuse. Piikladem dlouhodobé prechodné socialni skupiny by mohlo byt naptiklad
Clenstvi v zdjmovém utvaru.
Stalou socidlni skupinou by mohla byt napfiklad narodnost kazdého z nas, nebo 1 rodina.
Jedna se o skupinu, jejimz ¢lenem Clovek zastava trvale, za normalnich okolnosti se v prubéhu jeho
Zivota neméni.
3. Déleni socidlnich skupin podle jejich vzniku
Podle vzniku délime skupiny na formalni a neformalni. Socidlni skupina formdlni vznikd na
zakladé vedeni “shora” - skupina ucastnika je urCena vedenim, v téchto skupinach prevlada spise
funkcnost vztahl, které nejsou vzniklé na zakladé citovych ¢i preferencnich vazeb.
Socidlni skupina neformalni je skupinou, kterd vznikla na zakladé dobrovolnosti, jeji

clenové jsou jejimi Gcastniky, nebot’ sdileji spolecné zajmy, hodnoty, cile, nebo potieby.
4.1.1 Socialni dovednosti v prostredi Skolni tridy

Zaci se v ramci socialni skupiny tiidy setkavaji pravideln&, kazdy den tedy mezi nimi
dochazi k pfimym 1 nepfimym interakcim, které jim mohou pobyt ve Skole zpfijemnit, nebo naopak
zkomplikovat. Pro dobré klima tfidy je potieba, aby zaci dodrzovali urcita pravidla a aby zvladali a
zlepSovali se v konkrétnich socialnich dovednostech, které budou vyuzivat nejen ve Skolnim
prostredi, ale 1 v kazdodennim osobnim zivote.

Soucasti prace ucitele je rozvoj takzvanych klicovych kompetenci, které jsou souborem pro
zivot uziteénych a pfinosnych dovednosti, které by mél kazdy zak v prubéhu 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 zakladniho vzdélavani tedy neni koneCnou
(CISOVSKA, 2010, s. 30). Pravé tyto kliové kompetence se prolinaji s vyse zmifiovanymi
socidlnimi dovednostmi - predev§im pak kompetence komunikativni, socidlni a personalni,
ob&anské a k fefeni problémd (GILLERNOVA, KREJCOVA, 2012, s. 32). Dramaticka vychova
muze ale napomoci k rozvoji vSech kli¢ovych kompetenci.

Komunikace

Jednou z nejvyrazné€jSich socialnich dovednosti, kterou v prostiedi Skolni tiidy mizeme
pozorovat, je dovednost komunikace. At jiz se jedna o komunikaci s vrstevnikem, v kamarady, s
autoritou, nebo s rodici, komunikace je z velké Casti naplni kazdodenniho zivota vSech osob a

dovednost komunikovat se tedy velmi Casto projevuje. Komunikace zahrnuje mnoho faktort, od
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vhodného uziti slov, schopnosti vyjadfit smysluplné a srozumitelné své myslenky, pres vhodné uzité
gestikulace, mimiky a feCi téla, po dovednost udrzet pravé probihajici konverzaci (VALENTA,
2010, s. 41). Komunikace je dovednosti, ktera ma mnoho vnéjSich projevt, tudiz je pro ucitele, i
zucastnény kolektiv, nejsnazsi ji pozorovat a hodnotit.

Empatie

Dal§i dovednost, ktera s komunikaci Uzce souvisi, je empatie, tedy schopnost pochopit
stanovisko druhého ¢loveka, pochopit jeho Zzivotni situaci a zkuSenosti, které jej vedou k jeho
postojum a nazorum. Empatie zahrnuje i fakt, Ze vezmeme v potaz aktualni emocni rozpolozeni
druhé osoby a dovedeme s nim komunikovat tak, abychom jej nezranili, ale naopak mu poskytli
podporu a pomohli mu.

Kooperace

Dovednost kooperace je dalsim dalezitym faktorem, ktery je v prostiedi skolni tfidy velmi
znat. Déti v prostredi Skolni tfidy jsou vedeny k Casté spolupraci, at’ jiz se jedna o vytvarny projekt,
o skupinovou préici, nebo o tymovou hru ve sportech. Skrze kooperaci se zaci uci, ze spolecné
dovedou dosahnout mnohem lepSich a zajimavéjSich vysledkl, nez pfi samostatné praci. Zaroven
ale narazi na rizna omezeni dalSich osob, se kterymi spolupracuji. Ta musi vzit v potaz a musi
hledat cesty, kterymi se i pres nepiijemnosti a prekazky dostanou ke spolecnému cili.

Seberegulace

Seberegulace je taktéZ velmi dalezitou socialni dovednosti v prostiedi kolni tiidy. Zaci ve
Skolni tfidé musi Casto plnit samostatné ukoly. Béhem nich se musi regulovat tak, aby ukol splnili a
idealné s co nejvetsi uspésnosti, jaké jsou schopni. Musi regulovat své verbalni i neverbalni projevy,
kontrolovat svou soustfedénost a cilevédome pracovat na splnéni cile.

Sebereflexe

Stejné tak se zaci musi naucit sebereflexi. Kazdy dovede vyjmenovat, jaké chovéni u jinych
osob se mu pii¢i 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
uvédomeni si vlastnich nedostatkti vede k sebereflexi, diky které se kazdy jedinec zacne cilené
kontrolovat.

Sebereflexe a seberegulace je také vhodnym prostiedkem k efektivn€jsSimu feSeni
jakychkoliv konfliktl - at’ jiz se jedna o konflikt v komunikaci, nebo v rozdilnych pfistupech, skrze
seberegulaci a sebereflexi zaci mohou dojit ke kompromisiim, které budou pfijatelné pro ob¢ strany
a konflikt tudiz ustane.

Vsechny slozky socialnich dovednosti se prolinaji do sebe navzijem, neni pro né mozné

existovat zcela izolované. Prostiedi Skolni tfidy je idealnim mistem pro cilené rozvijeni socidlnich
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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. Rolové hry 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 cCeskych
skol. Z jejiho postaveni v RVP ZV vychazi 1 program, ktery pfipravuji v praktické ¢asti prace. Dalsi
body kapitoly budou obsahovat zapojeni ucitele do dramatu ve tiidé€ a riznorodé postoje, které zaci
ve Skolni tfidé mohou zaujmout k dramatu jakozto soucasti vyucovani.

Dramatickd vychova je v Rdmcovém vzdélavacim programu pro zakladni vzdélavani
zafazena jako dopliujici vzdélavaci obor (RVP ZV, s. 113). Toto zafazeni znamend, ze zatfazeni
dramatické vychovy do zakladniho vzdélavani zakd neni povinnosti, ale pouze rozsifujici moznosti
vzdélavani. Jak ale uvadi Hana Cisovska (2010, s. 62): “Svym charakterem viak predmét
dramaticka vychova patiit k vzdéldvaci oblasti Uméni a kultura, vedle vytvarné a hudebni vychovy.”

Dramatickou vychovu lze pojmout jako uceni se dramatickému uméni, jako uceni se o
dramatickém uméni a ueni se dramatickym uménim (MACKOVA, 2004, s. 10), pfi¢emz kazdé
toto uceni v sob¢€ ukryva zcela jiné predmeéty uceni. Pod slovy “uceni se dramatickému uméni” 1ze
hledat cilenému uceni se praci s hlasem a vlastnim télem, rozvijeni mimoslovni 1 slovni komunikace
a dalsi prostfedky dramatického uméni. Pod “ucenim se o dramatickém uméni” muzeme ocCekavat
predevsim ucivo vychazejici z historie a nauky dramatického umeéni. A pod “ufenim se uménim”
l1ze hledat presahy do bézného kazdodenniho zivota zaku, které budou vychdzet z konkrétnich
situacich obsahujicich dramatickou vychovu.

Vsechny z téchto tii bodu jsou typické pravé pro dramatickou vychovu a ve zkratce shrnuji
jeji potencial pro ucCeni a osobnostni rozvoj zakd. Rozdilni autofi ale upozorfiuji na nebezpeci
vnimdni dramatické vychovy jako socidlniho vycviku, nebo jako pouhého ndstroje socidlni vychovy
a potlateni samotného obsahu dramatické vychovy (CISOVSKA, MACKOVA). Dramaticka
vychova se sice prolina v mnoha odvétvich RVP ZV, zpracovava je ale odlisnym zplisobem, nelze ji
tedy redukovat na pouhy “zasobnik” technik a metod.

4.2.1 Vliv dramatu na zaky mladsiho §kolniho véku

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

Zaci mladsiho kolniho véku jiz progli vyvojovou etapou, ve které preferuji primarné hry
rolové a v obdobi mladsiho Skolniho v€ku prochazeji etapou, kdy se jejich hry rozsifuji o pevna

pravidla. Volné rolové hry, které zaci zavedou bez pficinéni dospélého, nejsou fizené ni¢im jinym,
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nez intuici zakd, vznikaji a probihaji spontanné, bez domluveného piibéhu, presto ale zakim
poskytuji moznost 1épe pochopit svét, ktery se okolo nich nachéazi a dochézi u nich prostrednictvim
téchto her k socialnimu uceni.

Drama se v tomto ohledu lisi predevsSim tim, ze jsou mu pevné urCeny nékteré konkrétni
hranice (omezeni pohybu, feci, zadané role, zadané téma), coz zakim dava mantinely a pravidla,
ptesto ale maji prostor pro spontanni hru, do které mohou vlozit své napady, nazory a postoje.

Vhodné zvolené téma dramatu socialni u¢eni zaka zpravidla vzdy podpofi, nebot’ podnétné
téma zaky vede k bohatym debatam a Casto velmi originalnim a vyspélym navrhim, které by je
jinak nemusely viibec napadnout.

Drama ve vyuce mize napomoci i rozvoji moralnich hodnot zakt, nebot’ si v ramci dramatu
mohou beztrestné zkusit mnoho ¢ind a zacit mnoho situaci, ve kterych mohou byt hrdiny pfib&hu,
ale 1 podlymi zloc¢inci. Mohou v ramci dramatu jednat tak, jak od nich rodice i spoleCnost do
budoucna ocekava, ale i tak, jak jim jednat svét okolo nich cely jejich Zivot zakazuje. Zaci jsou na
zakladé téchto zkusSenosti a naslednych reflexi vedeni k uvédomeéni si dusledkt svych ¢inti a emoci,
které by takové akce vyvolaly v redlném zivoté. Takova to reflexe poté napomaha rozvoji emocni
stranky zaka a empatie.

Drama na zaky ovSem muze mit i vliv negativni - v pfipadé nevhodné provedené reflexe
zaci mohou nabyt dojmu, ze proslo-li jim zIé a podlé chovani ve hfe, je v porfadku se tak chovati v
zivoté realném. Stejné tak, pokud budou zaci v rdmci dramatu tesit né¢jaké tézké a depresivni téma,
je potfeba, aby jim ucitel pomohl se po hie od roli a samotného pribeéhu oprostit, aby si zaci
negativni a melancholické emoce neprenaseli do zbytku dne i dni nésledujicich. Dé&je-li se v rdmci
dramatu jakékoliv bezpravi, ucitel by se mél pravidelné ujistovat, jaky je emocni stav obéti tohoto
jednani a beéhem reflexe by mél tuto situaci podrobné rozebrat z vychovného hlediska.

Drama by pro zéky mélo byt prostiedkem osobniho rozvoje, u€eni se a zaroven uvolnéni se,
docasného opro§teéni se od reality, je tedy potieba s nim nakladat opatrné, promyslené a predevs§im
bezpecné. Hraci by béhem hry neméli byt zakem, ktery predvadi postavu, ale pfimo onou postavou,
ktera mysli a citi. Cela hra se odehrava v bezpe¢ném prostiedi svéta dané hry, jejiz udalosti se do
reality nepfenasi nehledé na zavaznost odehraného scénafe, co se ale do reality z herniho svéta
prenese by bezesporu mély byt zkusenosti hracl, at’ uz se jedna 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 zicastnéni zaci, tak préaci vedouci

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

hrad (MARUSAK, 2008, s. 29). Z prvniho hlediska se pii dramatu G&astni 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 castni jako ucitel, ktery organizuje praci zakl a vede ji k naplnéni
planovanych cild. A v neposledni fade, z hlediska tfetiho, je pro své zaky spoluhraem, ktery
reaguje na navrhy a otazky ostatnich, stejné jako oni reaguji na néj.

Ucitel v ramci dramatu z teoretického hlediska nemusi vstupovat do role, aby ovliviioval
probihajici hru. Muze hru fidit a korigovat “zvenci”, jakozto vSevédouci vypravee, nebo napriklad
hlas shiry, ktery acastniky hry navede zpét na spravnou trasu. Stejné tak se ale muze rozhodnout na
sebe piijmout roli a vstoupit do jiz zapocaté hry jakozto dalsi hrac.

Nastanou situace, ve kterych je lep§im feSenim, kdyz ucitel pouze jako neucastnici se osoba
zaky navede, nebo hru ovlivni. Je ale podstatné umét odhadnout situaci a urcit, kdy je naopak
napomocnéj$i piijmout neékterou z roli za svou a vstoupit do hry piimo. Je také ale tfeba, aby ucitel
pro tento krok zvolil vhodnou roli, ktera probihajici hfe pomtze. Existuje mnoho zptsobt, kterymi
muize ucitel vstoupit do hry, kazdy z nich je zahodno vyuzit v jiné dramatické situaci.

Ucitel by si mél se zaky pred zaCatkem dramatu vyjasnit, jak to vypada, kdyz vstoupi do role
a kdyz se jde s nimi ucastnit na spolecném tvoreni. M¢l by urcit, jak bude vypadat v roli skrze
domluvenou rekvizitu (klobouk, deStnik,...) a mélo by byt vSem jasné, ze pokud zrovna u sebe
domluveny predmét nema, jedna zasahuje do aktivity jako ucitel zvenci, nikoliv jako ucastnik
zevnitr,

Ucitel by mél jiz ptfi uvodu do hry nastolit pravidla, ktera budou obecné platna u jakékoliv
hry, kterd uvadi Silva Mackova (2004, s. 83):

» Zavedeni principu ‘“‘jako” - Tento princip ucastnicim se hraciim dodava pocit bezpeci
fiktivni situace. Hraci si jsou védomi toho, ze za jejich herni jednani je nebude ¢ekat zadny
mimoherni postih, tudiz se jim oteviraji dvefe k vét§Simu mnozstvi feSeni a struktur jednani.
Jednani hract také diky tomuto pravidlu ziska vé€tsi miru autentiCnosti, nebot se hraci
nemusi soustredit na to, jaky dopad bude mit jejich ¢in na jejich skutecny socialni status ve
skupin€, nebo na jakykoliv jiny aspekt jejich zivota, tudiz se jejich mySlenkova aktivita
muze pln€ vénovat rozehranému dramatu.

* Vymezeni prostoru pro hru - Vymezeni prostoru dodava aktivité novy rozmeér a zaroven
omezeni fiktivniho svéta. Nastolime-li pravidlo, ze cely prostor tfidy se ve fiktivni situaci
stava prostiedim vlakového nadrazi, maji zaci uréené hranice, o kterych vi, ze kdyz je
opusti, hra se na n¢ jiz nevztahuje. To mize pomoci zakiim 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 i pro ptichod - zaci si jsou védomi, ze jakmile pfekroci prah tfidy, nejsou
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jiz skolaky, ale osobami nachazejicimi se na vlakovém nadrazi a musi tomu uzpisobit své
veskeré jednani.

Nastoleni moznosti vstupu ucitele do herniho jedndni - Je vhodné, aby byli hraci srozuméni s
tim, Ze ucCitel mize do hry kdykoliv vstoupit a ovlivnit ji. Ucitel mize 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 mél se zaky zvolenou né&jakou konkrétni
rekvizitu (klobouk, destnik, desky,...), ktera pro zadky 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 nedochazelo k jeho zneuzivani. Pro zaky muze byt tato moznost
“zachrannou brzdou”, kdyz se dostanou do herni situace, kterd pro né je néim neunosna
(napf. pfipominajici traumatizujici zkuSenost), nebo kdyz zak vypadne z role a neciti se jiz
na jevisti komfortn€. Moznosti hru opustit se tak zak, ktery ze hry vnitin€ vypadl, vyhne
nepiijemnym pocitem studu, nervozity, nebo trapnosti. Dovede-li se znovu na hru naladit,
muze se do ni vhodnym zptusobem vratit. UCitel by zakiim nemél branit opustit hru, mél by
ale rozeznat, kdy se jednd o pouhou nevoli zaka.

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

bez vychodiska.

Mezi hlavni vyhody ucitele v roli patii fakt, ze ucitel pfimo zapojeny do dramatu muze

podporovat otevienou komunikaci a napomahat regulaci napéti a dramaticnosti hry, jelikoz se ji sam

ucastni. Zaci diky tomu také maji vétsi svobodu ve vyjadfovani svych nazora a postoju, 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 muZze ucinit za raznymi ucely.

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

je zbytek hracu, jako nékdo, kdo je na tom z hlediska skupiny hufe, nez oni, nebo jako nékdo, kdo

se opozdil, & nebyl piitomen (MORGANOVA, SAXTONOVA, 2001, s. 61). Kazda z t&chto roli

mu umozni ovliviiovat a posouvat hru jinym zptusobem, 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 né ridici, se ucitel ocitd v podobném vnitinim usporadani skupiny, jako kdyz tiidu vede
béznym zpusobem. Pro ucitele i celou skupinu je toto usporadani jakymsi béznym prostiedim.

Tento typ role muze byt samoziejmé vyhodnym z hlediska fizeni celkového chodu aktivity,
zaci jsou ale v takovém pripadé vaci vuli ucitele prakticky bezbranni, nemaji mnoho piilezitosti, jak
do hry vnést vlastni elementy. Ucitel v takovéto roli bude svym zakam prakticky vzdy rozkazovat, i
kdyz on sam bude sva slova minit tfeba jako pouhé navrhy, zaci se pravdépodobné nebudou pfili§
branit, nebo navrhovat jina feSeni.

Ucitel jako hrac na stejné irovni

Pti této roli je ucitel ¢lenem skupiny, nema zadnym zpusobem vys$si, nebo nizs§i pravomoce,
nez ostatni hraci. Pfi komunikaci se skupinou mize klast rizné navrhy a dotazy, kterymi skupiné
muze pomoci se posouvat v piibéhu.

Ucitel musi byt pfipraven pfijmout navrhy tfidy a neprosazovat své vlastni postoje a ndzory
vice, nez by bézny clen skupiny, kterym ted” je, mohl. Tento typ hrani vyzaduje, aby ucitel
duvéroval své tfidé, nebot’ pokud se drama zvrtne, jedinym vychodiskem ze hry bude jeji ukonceni.
Ucitel na urovni nizsi, nez je zbytek hrdcii

Tento typ role je pro ucitele vhodné vyuzit, kdyz chce predat vedeni a feSeni hernich situaci
zcela do rukou hract, ptipadné kdyz nechce, aby se zaci obraceli s hledanim informaci u n¢j. 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 pfipad€ se ucitel hry ucastni jako nékdo, kdo ma stejnou nebo vétsi autoritu vici
zbytku skupiny, z né&jakého divodu ale nebyl pfitomen a tudiz nevi, co se délo. Roli je vhodné
vyuzit, chece-li ucitel zpomalit hru od nadchézejici akce, nebo pokud napriklad chce, aby skupina
shrnula své plany. Stejné tak muze ucitel pouhou otazkou tykajici se dosavadniho déni posunout

zaky k vy$si aktivité, pfimét je k tomu, aby zacali efektivné)i debatovat nad feSenim ¢i planem.
4.2.3 Typy zaku pri dramatu

V ramci dramatu kazdy zak pfijme né&jakou roli, kterou bude zastupovat. Do téchto roli se
ale vzdy promitaji pocity a nalady daného zaka, stejné€ jako povahové vlastnosti a socialni status ve
skupiné. VSechny tyto prvky mohou podpofit, nebo narusit hru a je na uciteli, aby pochopil zdkovo
chovani a podpotil ho, nebo jej umirnil a pfesméroval.

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

a Morganovou (2001, s. 68):
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Klaun

Ve skupiné€ se muze nachazet zak, ktery pres veSkerou snahu ucitele i skupiny stale tropi
skopiciny a legracky, které sice mohou rozesmat, ale rusi celou skupinu od jeji prace. Rozptylovani
t&mito typy zakd brzdi aktivitu a prodluzuje dobu prace. Zaci, ktefi by jinak aktivn& pracovali, se
Casto nechaji strhnout timto komikem a z dramatické situace se stavd bezvyznamna fraska, ktera
nikoho neobohati.

Zak k tomuto chovani mtZe inklinovat, pokud je pro n& téma dramatu nezajimavé a
nepodnétné, pokud je i v béznych situacich tfidnim komikem, nebo si tfeba chce timto zpiisobem
vynutit pozornost. Ucitel by se nemél snazit klaunovy vtipy ignorovat, naopak je lepsi pozastavit
hru, zasméat se a znovu ve hie navazat. Druhou variantou je upozornit na vaznost situace a nenechat
vtip, aby se usadil.

Vedouct

Vedoucim se stava zak, ktery je schopen rychle reagovat na podnéty hry, ktery je schopen
velmi rychle vstoupit do role (Casto i pred tim, nez se to podafi ostatnim hra¢im) a pro své rychle
reakce se vlastné stava takovym vedoucim. Ostatni zéci, kdyz vidi, ze n€kdo jiz rozhoduje a ¢ini za
n¢, se mohou stat laxnimi - pfestanou se snazit dostat se do role, nechaji vedouciho zéka, at’ fesi
problematiku za né.

74k v této pozici tak nedini ze zlého umyslu, vétsinou je pouze zaujaty hrou a chce se ji
aktivné vénovat. Ucitel by nemél tohoto zaka jakkoliv shazovat nebo znehodnocovat jeho napady a
navrhy, musi jej ale zbrzdit. Tak mize ucinit dvéma zpusoby, vnéjSim a vnitinim zpasobem. Vngjsi
varianta je upozornéni zaka, ze musi nechat 1 ostatni chvili pfemyslet, at’ maji Sanci se projevit.
Vnitini variantou je postaveni zaka dal od skupiny a herni znemoznéni hovofit (napf. je vyslan
vedoucim néco ziskat a vrati se do hry az za chvili).

Kazic

Kdyz se ve skupiné ukaze nékdo 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 nécim
jinym, dokud nebude schopen fadné spolupracovat.

Kazi¢ ve skupiné muze narusSovat hru hned nékolika zptiisoby. Muze se rozhodnout nehrat
vubec a nezapojit se. Muze se tcastnit hry, ale naruSovat ji zevniti - cilené kazit snahu ostatnich,
nebo jinak aktivitu sabotovat.

Kazicem nemusi byt vzdy stejny zak, zalezi na jeho aktudlnich pocitech a situaci, ve které se

zrovna nachazi. Ucitel by m¢l brat v potaz, ze ne kazdy den budou vSichni zaci pracovat na sto
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procent, nékdy muze mit zak zkratka zly den. Je ale tfeba odlisit, kdy se jedna o zly den a kdy zak
opakované a cilen¢ sabotuje aktivitu.
Herec

Tento zak v minulosti pravdépodobné navstévoval divadelni krouzek, ve kterém nabral
raznorodé zkuSenosti v dramatickou praci. Problém nastava, kdyz tento zak neustale opravuje
ostatni k jeho ideélni predstavé a nenechava jim prostor na vlastni vyjadfeni se.

Ucitel by se mél snazit nesrazet aktivitu tohoto zaka ani neznehodnocovat jeho zkuSenosti ¢i
védomosti, mél by jej ale vést k pochopeni toho, ze kazdy ma svij zpusob vyjadieni se, vlastni
nazory a ndpady.

Nadany Zak

74k, ktery snadno vstoupi do role, chova se vérné situaci a adekvatng reaguje na podnéty z
okoli. Ucitel by se mél pfedevsim vyvarovat tomu, aby tohoto zaka stavél pred jeho spoluhrace, aby
jej favorizoval, nebo aby nechdval hledani feSeni dramatu a odpoveédnost za hru na ném. Takovyto
zak si jisté zaslouzi chvalu za svij vykon, uitel by jej ale nemél pouzivat jako srovnavaci latku pro
vykon ostatnich zakd.

Bojdcny zZdk

Tento zak se zcela oCividné nezapojuje do aktivity, postava stranou, nepfispiva napady ani
navrhy. Je na uiteli, aby poznal, zda se jedna o Skodige, nebo o zaka, ktery se tohoto typu aktivit
boji Ggastnit. Zak ma pravdépodobné problém se studem a nervozitou, piipadné s tim, aby byl
sttedem pozornosti. Nebo mozna jen nevi, jak se zapojit, mize se bat hledat si vlastni cestu k
dramatickému jednéni.

Ucitel by se mél v tomto piipadé pokusit zaka zapojit do hry tak, aby jeho strachim
nepiispival - navrhnout mu konkrétni roli, ptidélit jej do vhodné zvolené skupiny, apod.. Stejné tak
by si mél ucitel vS§imat toho, kdyz tento zak projevi aktivitu - chvilit jej za ndvrhy a ndpady, za

odvedenou praci, motivovat a povzbuzovat jej, ale zaroven ho nepiecenovat.
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5. Vyukovy program

Nasledujici kapitola je vénovana vyukovym programim se zaméfenim piedevs§im na prvni
stupeni zakladni Skoly - jejich vyuziti ve vzdélavani, zasadam pii tvorbé vyukového programu od
stanoveni cile po jeho realizaci a zpisobum evaluace dil¢ich i hlavnich cili vyukového programu.

VyuCovani samotné je z vyznamné Casti urCené programem, konkrétné Ramcovym
vzdélavacim programem, ktery je pro vSechno Skoly zavazny. Tento dokument neni neménny,
naopak se stdle vyviji a upravuje, aby Casem pokryl v§echna slepa mista ve vzdélavani budouciho
obCana republiky. Ramcovy vzdélavaci program v sobé obsahuje vymezeni cili zakladniho
vzdélavani, které jsou spolecné pro vSechny zakladni Skoly.

Dal§im mezistupném, mezi Ramcovym vzdélavacim programem a vyucovaci jednotkou je
takzvany Skolni vzd&lavaci program. Tento Skolni vzd&lavaci program vychazi z Ramcového
vzdélavaciho programu. Kazda $kola pfipravi Skolni vzd&lavaci program a piizplisobi jej svym
moznostem.

Ze SVP dale vychazi Ttidni vzdélavaci program, ktery tvori tiidni uéitel pro svou tiidu s
ohledem na jeji specifika. TVP ale nemusi byt jedinym programem, ktery se vyucované tfidy bude
tykat, muze byt doplnény jinym vyufovacim programem, ktery se obvykle zabyva urcitou vyseci
uciva ¢i dovednosti, které ma rozvijet, jinymi slovy je obvykle néjakym tématem urcen.

Vychozim produktem praktické ¢asti této prace ma prave takovy tematicky vyukovy
program byt, v této kapitole tedy i pravé proto budu rozebirat zasady, kterych se pfi zpracovavani

programu budu pozd¢ji drzet.

5.1 Vyukovy program a jeho vyuziti ve vyucovani

Jak jiz bylo zminéno v uvodu, vSechny skoly se fidi hned nékolika vzdélavacimi programy,
Nérodnim vzdélavacim programem a Ramcovym vzdélavacim programem. Z Ramcového
vzdélavaciho programu poté vznika Skolni vzdélavaci program, ktery tvoii kazda §kola oddéleng na
zakladé jejich moznosti, vybavenosti, pfipadné¢ zaméteni Skoly. V ramci Skoly nasledné vznikaji
podrobnéjsi programy - oddélené pro kazdou tiidu zvlast'.

Vsechny tyto dokumenty jsou zavazné pro danou skolu a pedagogické pracovniky, strukturu
vyuCovani v nich nastavenou je tfeba dodrzet. Pro svou promyslenou strukturovanost pomahaji
rozdélit u¢ivo do zvladnutelnych celka tak, aby zaci nebyli zahlceni, ale aby bylo ucivo zvladnuto v
potfebném case.

Mimo tyto vzdelavaci programy, bez kterych by Ceské Skolstvi tak, jak jej zname, nemohlo
fungovat, existuje ale mnoho dalSich vyukovych programu. Tyto dalsi vyukové programy jsou

obvykle zaméfené na konkrétni tématiku, na rozvoj urenych dovednosti, nebo na konkrétni ucivo.
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Mohou se délit na kratkodobé (napft.: jednodenni blok), sttednédobé (napf.: tydenni program), nebo
dlouhodobé (napt.: celorocni program). Programy mohou byt tvoreny externimi skupinami z
raznych odvétvi, které vedeni skoly zapoji do bézné vyuky, stejné tak je ale mohou tvorit samotni
ucitelé konkrétni Skoly.

Vsechny tyto dopliujici vyukové programy rozsituji a dopliuji ucivo pro danou skupinu.
Odviji se od charakteru konkrétniho programu, jakym zptisobem se bude realizovat - zda se bude
jednat o pravidelnou blokovou vyuku jednou tydné po dobu nékolika mésicti, nebo zda probéhne
jeho realizace tf1 dny v jednom tydnu.

Vyukovy program muze plnit rizné funkce:

Muze plnit funkci motivaéni - zaci se obvykle t€si na vyboceni z bézné skolni rutiny, kterou
praveé blok programu muze byt. Zména vyuzivanych technik a metod, jina vedouci osoba, netradi¢ni
pojeti tématu, skupinova prace, to v§e muze pusobit jako silny motivacni faktor pro zaky, ktefi se
programu ucastni.

Dalsi funkce, kterou mize vyukovy program plnit, je funkce aktivizacni. Aktivizacni, nebot’
vétSina programu vyuziva pro naplnéni svych cili metody, které vedou k aktivnimu pojeti uciva -
zaci vyuzivaji pomucky, vlastni zkuSenosti a nazory, diskutuji, pracuji ve skupinach, misi se v
prostfedi vymezeného prostoru mezi stanovis§ti apod.. VSechny tyto aktivni metody prace opét
napomahaji efektivnimu uceni se zaku.

V neposledni tfadé muze vyukovy program plnit funkci socializaéni, je-li stavén na
skupinové praci, spolupraci, debatach a jiné komunikaci Gcastniki. Rizné skupinové hry vedou
ucastniky ke komunikaci, k vzajemnému poznavani se a k sblizovani jejich vztahta. VSechny tyto
aktivity vedou k napliovani socialnich potieb zakt a zaroven k rozvijeni konkrétnich klicovych
kompetenci - nejpravdépodobnéji kompetence komunikativni, k u€eni, k feseni problému a socialni
a persondlni.

Posledni funkce, kterou zde uvedu, jiz ze samotného nazvu “vyukovy program” vyplyva.
Jedna se o funkci vzdélavaci. Vyukovy program je zaméfen na efektivni pfedani urcitého okruhu
informaci, mél by se tedy snazit mit co nejvice informativni a vzdelavaci charakter. Aby toho
docilil, mél by dodrzovat zakladni didaktické zasady - postupovat od zndmého k nezndmému, od
jednoduchého ke slozitému, zakladat se na praktické zkusenosti, atd..

Vyukovy program zaclenény do Casu bézné vyuky muze mit ale i jista uskali. V pfipadé
programu zaméfeného na téma, které neni aktualné probirano, mize zpozd'ovat vyuku toho, co je
ve tiidnim vzdélavacim programu. V piipadé dlouhodobého planu tedy poté muze zpusobit jisté

“nestihani” uciva, nebot’ to pak bude tfeba pfipominat a navazovat na néj s jistym skluzem. Tento
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problém ale zavisi na vyucujicim ucliteli a jeho organizacnich schopnostech, stejné jako na
ptipadném zapracovani uciva z programu do bézné vyuky a naopak (je-li to ovSem mozné).

Dalsim uskalim, které muaze vyukovy program predstavovat, je naruSeni moralky tiidy.
Vyukovy program mize v tomto ohledu jak pomoci, tak uskodit, zalezi na piistupu zaku k
vyuCovacimu procesu, na slozeni a klimatu tfidy, na zvolenych aktivitach, tématu programu a
vyucujicim. Je-li klima tfidy napjaté, zadci nemotivovani a znudéni, pravdépodobné nebude mit
program piili§ velky uspéch a efekt (neni-li zaméfen pravé na skupinovou dynamiku a budovani
tiidnich vztaht). Pokud maji zaci negativni piistup ke Skole samotné, budou pravdépodobné brat
aktivity v ramci vyukového programu jako Sanci se “vybit” - budou vyruSovat a vytrhdvat sebe i
ostatni zaky z procesu vyuky, je zde 1 Sance, ze budou vyuku cilené sabotovat. V takovém piipadé
bude velmi zalezet na manazerskych a pedagogickych schopnostech vyucujiciho a na jeho
schopnosti takové situace a skupiny zvladat.

Vyukovy program zatrazeny jako soucast vyuky tedy muze byt svym zptusobem i rizikovy.
Pii dodrzeni didaktickych postupt, vhodné€ zvoleném tématu vzhledem k véku, zajmim potiebam
cilové skupiny a pfti peclivych pripravach samotného procesu miize byt ale také velmi pfinosnou
zalezitosti jak pro zicastnéné zaky tak pro vedouciho pedagoga, nebot’ zazitky z téchto akci nejsou

opakovatelné a umozni vSem uUcastnikiim se navzajem poznat i z jinych hledisek.

5.2 Zasady tvorby, realizace a evaluace vyukového programu

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

Pilotni verze programu

Prvnim hlavnim celkem je vytvoreni takzvané pilotni verze programu. Pilotnich verzi mize
vzniknout hned nékolik, dokud nebude autor programu spokojen. Tato prvni verze programu se
testuje na vzorku z cilové skupiny ucastnik(l, mize se jednat i o zkracenou verzi programu, aby byl
odzkouSen pouze samotny princip, jakym ma program fungovat (Ma-li se jednat o program
zaméfeny na opakované vyuzivani konkrétnich technik, je tfeba si v ramci pilotni verze vyuziti -
zadani, prabéh a evaluaci - téchto technik odzkouset.). Pribéh i vysledky pilotni verze programu
jsou poté peclivé hodnoceny na zakladé evaluace pak dochazi k provedeni uprav a korektur, ze

kterych muze vzniknout finalni verze programu.
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Findlni verze programu

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

Realizace programu

V této fazi vytvorena nulta verze programu probéhne, jejimi ucastniky je cilova skupina.
Dulezité je si uvedomit, ze ackoliv je v této fazi program realizovan a prosel jiz mnoha predchozimi
upravami, stale se jedna o zivy dokument, ktery pravdépodobné bude tfeba upravovat a ménit.

Pro tvorbu vzdélavaciho programu od pocatku je potifeba ucinit konkrétni kroky, které
systematicky povedou az k jeho samotné realizaci. Kroky uvedla Prasilova (20006, s. 32) ve snaze o
co nejvetsi obecnost - jejim cilem bylo uvést co nejvice univerzalni osnovu. Jednotlivé body z jeji
osnovy zde uvedu, pokusim se je ale rozsifit o jejich dulezité dilci Casti, které poté podrobnéji
rozvedu jiz konkrétnimi fakty v praktické ¢asti prace.

1. Analyza vzdéldvacich potreb
V tomto bodé je potieba si uvédomit, pro jakou skupinu je vzdé€lavaci program
zaméten. Uastniky je tieba zvazit a analyzovat po fyzické strance (v&k, zdravotni omezeni,
fyzické moznosti, apod.), socialni strance (skupinova dynamika tfidy, vyClenéni Zzaci,
manipulatofi,...) 1 psychologické strance (mentalni vyspélost, zajmy, socialni a komunikacni
dovednosti, dosavadni zkuSenosti a znalosti, apod.). V programu je tfeba zohlednit specialni

vzd&lavaci potieby viech zakd, véetnd zakd nadanych a mimoradné nadanych (HAJEK, B.,

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

Dalsi dilezitou véci, kterou je tieba zohlednit, jsou vzd&lavaci cile RVP a SVP dané

Skoly, ty v mém piipad€ musi program nasledovat a rozvijet, mél by se s nimi proplétat a

navazovat na né v aktualnim cCase.

2. Urceni programového cile
V této fazi se jedna predevsim o konkrétni formulaci stézejniho cile, k jehoz naplnéni
ma smeéfovat prubeh programu a ktery ma byt idealnim vysledkem programu Programovych
cili maze byt vice, je vSak tieba uréit, zda jsou vSechny opravdu stejné dulezité a zda

nékteré z nich nejsou spise dil¢imi cili, jejichz naplnéni je jednim ze schod vedoucich k

pravému cili programu.

Programovy cil by mél byt jasné formulovan, i pfes to vSak muze puasobit dost
obecnym dojmem (PRASILOVA, 2006, s. 79). To je zptisobeno tim, e k jeho naplnéni je

potfeba zvladnout hned nékolik dil¢ich cili, které pod néj spadaji.
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3. Rozpracovdni dilcich cilit usporadanych v case

Rozpracovani dil¢ich cila je jednim z velmi podstatnych, avSak zaroven asi nejvice
komplikovanych krokii pfi tvorbé programu. Poté, co je urCen cil programovy, kterému
budeme sméfovat, je tfeba si urcit, jaké kroky a v jakém potadi potfebujeme podniknout,
abychom jej dosahli.

Dil¢i cile jsou jako zdi domu, které tvori stény, na kterych sedi stfecha - programovy
cil. Tento krok tedy nelze nijak zjednodusit ¢i zkratit, nebot nebude-li mit dim pevné
zaklady a kvalitni zdi, spadne. Stejné€ tak se tomu muze stat s nasim programem, pokud
dostateCné 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 clenit, dokud nedojdeme az k uplnym
zakladim.

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

Dil¢i cile 1ze délit na cile kognitivni, psychomotorické a afektivni. Rizni autofi se
shoduji, ze pfi formulaci dil¢ich cili Casto dochazi k pfiliSnému soustiedéni se na cile
kognitivni a psychomotorické a dochazi k opomijeni afektivnich cild (PRASILOVA,
PASCH). K tomuto jevu dochazi z velké casti predevsim kvili tomu, ze afektivni cile je sice
relativné snadné formulovat, ale velmi slozité jakkoliv kontrolovat jejich naplnéni.

4. Vybér vhodného uciva, urceni realizacnich ndstrojii vzdéldvajiciho

Kdyz mame stanoveny programovy cil a dil¢i cile, které povedou k jeho naplnéni, je
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
pujde ruku v ruce s programovym cilem. U¢ivo je tfeba roztfidit a sefadit do vhodného
poradi, aby korespondovalo s nasimi cili 1 se zakladnimi didaktickymi postupy.

Dalsim dulezitym faktorem, ktery je v tomto bodé€ tfeba zvazit, jsou realizaCni
néstroje - 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 cilt programu
a k naplnéni cile programového. Je tieba vyuzivat vhodnych technik a metod, aby jejich
efektivita byla co nejvyssi. V opacném piipadé totiz mrhdme ¢asem naSim i asem vSech

zucastnénych.
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5. Stanoveni postupii a nastrojit evaluace

Poté, co vénujeme Cas vSem dosavadnim Castem tvorby programu, je potieba se
zamyslet nad tim, jak budeme hodnotit naplnéni dil¢ich cilt i cile programového. V kazdém
pfipadé je dulezité provadét pravidelnou pribéznou evaluaci.

Nejnizsim stupném je hodnoceni provedeni konkrétnich aktivit a ¢innosti. VyS§im
stupném je hodnoceni jednotlivych bloku ¢i tematickych celkii programu. A stupném
nejvyssim je hodnoceni vystupu po ukonceni programu.

Nastroje evaluace se mohou raznit, 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 tieba na ni vyhradit
dostatecné mnozstvi Casu a prostoru, piipravit potfebné pomucky a promyslet, jaké techniky
bude evaluace vyuzivat.

Pro evaluaci lze vyuZit subjektivnich i objektivnich technik (PRUCHA, 1996, s. 65).
Z hlediska objektivnich technik Ize vyuzivat riznych audio i video nahravek, riznych
pecliveé tvorfenych formulait, které bude vypliiovat nezucastnéna pozorujici osoba, idealné
osoba s odbornym vzdélanim. dale lze vyuzit jiz zminénych subjektivnich technik -
sebereflexe ucitele a jeho vlastni sebehodnoceni, ale i nazory studentd a zucastnénych
(fizené rozhovory, dotazniky a formulate).

6. Wivoreni pilotni verze programu

V tomto bodé je potieba vzit v potaz vSechny doposud ziskané informace a poznatky,
vypracované materialy a Casové plany. S ohledem na vsSechny predchozi body vznikne
pilotni verze programu, ve které se autor programu snazi vytvorit program co nejefektivnéjsi
k naplnéni svych vzdélavacich cili a ve které se snazi vyrusit co nejvice hluchych mist,
ktera zatim jeho program ma.

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

7. Analyza proveditelnosti programu

Nez bude program (i jeho pilotni varianta) zaclenén do systému, je tieba nejprve
potteba zhodnotit jeho proveditelnost v dané Skole (PRIOJCHA, 1996, s.46). Je tomu potieba
ucinit, protoze aC je program piipraven pro konkrétni vékovou skupinu a zaobird se
konkrétnim ucivem, sam ucitel musi zhodnotit, zda je v jeho prostredi 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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aplikovat ve Skole bez venkovnich prostort a bez pfistupu k vefejnym venkovnim cvicistim.
V idealnim piipadé by tuto analyzu mél provést specialista pro dany obor, v mnoha ohledech
zvladne tuto situaci zhodnotit ale i zkuSeny pedagog.

Kromé podminek Skoly je ale tfeba zhodnotit 1 vlastnosti cilové skupiny. Jsou zaci
dostateCné vyspéli na tento program? Jaka je jejich realna Sance pochopit a zvladnout ucivo
programu? Dovoli plnohodnotnou realizaci programu klima tfidy? Bude tento program pro
zaky ptinosny? Teprve je-li si ucitel jist proveditelnosti programu, lze program do vyuky
zaClenit.

. Testovdni pilotni verze programu

Pilotni verze programu by méla probihat idealn€ na vzorku cilové skupiny. Tato
verze programu sice jeSt€¢ neni findlnim produktem a je vice nez pravdépodobné, Ze se
podoba programu po probéhnuti pilotni verze mize i drasticky zménit, neznamena to vsak,
ze by se méla priprava programu jakkoliv zjednoduSovat. Pilotni verze programu by méla
byt pfipravena s maximalni peclivosti.

Dulezitym faktorem je, ze i kdyz se beéhem prubéhu pilotni verze programu objevi
jisté nedostatky, nebo hluchd mista, program by se nemél za béhu upravovat, mé¢l by
probéhnout tak, jak bylo planovano pavodné (MUZIK, 2004, s 98). Urychlené upravy
behem probihajiciho programu mohou vést ke zbrklym chybam, které mohou znehodnotit
cely prabeh pilotni verze programu a bude tedy tfeba tento “béh” opakovat.

. Korektury pilotni verze programu a vznik definitivni verze programu

Na zakladé probéhlého programu a po jeho dikladné evaluaci projde program
Gpravami na zaklad& novych poznatkt (SVOBODOVA, 2010, s. 32). Autor programu v
tomto bod€¢ muze program meénit drasticky (vyzaduje-li to situace), mize ale dojit jen k
nekterym konkrétnim technickym upravam.

Aktivity, které neprobéhly dle ocekavani, nebo béhem jejichz prubéhu se vyskytly
komplikace, jsou upravovany ¢i nahrazovany za jiné. Objevil-li se problém s nedostatkem
nékterych materiall, je tfeba jich pro piisté zajistit vét§i mnozstvi. Pokud nevyhovovalo
prostorové usporadani pii projektu, je potieba pro piisté prostor upravit 1épe, nebo zajistit
prostory jiné. Vyskytl-li se problém s nevhodnym uspotfaddnim uciva, s pfiliSnou narocnosti
uciva, nebo se Spatné¢ odhadnutymi védomostnimi zaklady ucastniki, je potfeba vSechny
tyto problémy zhodnotit a ve fazi korektur pracovat na jejich napraveni.

Je dilezité si uvédomit, ze pro vznik opravdové definitivni verze programu mize byt
potfeba vytvofit hned nékolik pilotnich verzi programu, které se budou neustile vyvijet,

dokud nedosahnou svého kvalitativniho maxima.
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10. Realizace programu

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

I v tomto pripadé se vSak nemusi jednat o zcela finalni verzi produktu. V prabéhu
realizace se mohou vyskytnout nové determinanty, které program ovlivni a odhali nova
slaba mista, ktera by se u predchozi skupiny ucastnikti neobjevila. Program tedy zistava i
nadale zivym dokumentem, ktery bude tieba v zavislosti na situaci zmeénit. dalo by se ale
fict, ze v tomto bodé se uz jedna o velmi propracovany dokument, ktery ovlivni pfedevs§im

proménné a nepredvidatelné faktory.
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II. PRAKTICKA CAST

1. Cil

Prakticka 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 rocnik zakladni skoly.

Cilem je vytvofit vzdélavaci program s vyuzitim rolovych her, ktery je provéazeny silné
motivacnim 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. Ramec programu

Program je uréen pro zaky tretiho rocniku zékladni Skoly. Jedna se o program dlouhodoby, u
kterého se predpoklada, ze bude realizovan prubézné po dobu minimalné ¢tyf vyuCovacich hodin
jednou tydné (idedln€ v patek) po celou dobu Skolniho roku. Pate¢ni vyuku jsem jako vhodnou
zvolila pfedevsim z toho duvodu, Zze v patém dnu tydne uz motivovanost i pozornost zaku klesa a
program se silnou motivacéni funkci by mohl zadky zaujmout a aktivizovat. Pate¢ni dopoledne je
vhodné pro realizaci i z toho divodu, ze v ramci programu lze zopakovat hravou, zabavnou a
neotfelou formou ucivo probirané v pribéhu tydne. Ucitel tak ziska predstavu o trovni zvladnuti
uciva zaky a zaci maji moznost aplikovat ziskané poznatky a védomosti v netradicnich
souvislostech.

Program je konstruovan tak, aby vhodné navazoval na probirané ucivo tfeti tiidy ve
shodném case. K tomu jsem vyuzila hned né€kolika typa zdroji. Vychazela z vlastnich poznatki z
praxe, kde jsem méla moznost nahlédnout do ¢asové-tematickych planu cviénych panich ucitelek.
Dale jsem vychazela z tematickych plant dostupnych na webovych strankach nékolika zakladnich
skol a nakonec z udebnic schvalenych MSMT. Viechny tyto zdroje uvadim v seznamu pouZité
literatury. DalSim neméné dulezitym zdrojem pro tuto praci je Ramcovy vzdélavaci program pro
zakladni vzdélavani, predev§im pak o¢ekavané vystupy v ném obsazené a klicové kompetence.

Do programu planuji zapojit predevS§im hlavni vyucovaci piedméty - Cesky jazyk,
matematiku, prvouku. Najde-li se vhodna pfilezitost, 1ze samoziejmé zapojit i jiné predméty, jako je
hudebni, télesna a vytvarna vychova, ty ale pro program nebudou natolik stézejni, aby se vyskytly v
kazdém programovém bloku.

Hlavni myslenkou programu je nabidnout zakim program provazeny silné motivacnim
pfibéhem, jehoz pribéh budou moci ovlivnit. Pfibéh zaci mohou ovliviiovat kvalitou jednotlivych

zpracovanych ukola a svou uspésnosti z hlediska zvladnuti uciva - budou-li zaci nékteré tkoly plnit
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ledabyle, ¢i pokud se jim nebude dafit, jejich postup v pribeéhu nebude tak tspésny. To ovsem budou
moci napravit a dohnat, pokud se budou v dalsich blocich ¢i ukolech dafit.

Pribéh, tedy text programu, bude vzdy po ukonceni tematického dne vystaven po Castech v
pisemné podobé ve Skolni tfidé tak, aby zaci méli moznost si jej kdykoliv precist. Poté, co bude
ukoncen blok, bude dodan dalsi usek pribéhu vyplyvajici z vysledki patecniho bloku sepsany tak,
aby navazoval na predchozi &asti. Zaci takto budou moci vidét vysledky jejich spole¢né prace a
odmeénou za pravidelnou praci jim bude vlastni autorsky pribéh. Motivacni piibéh programu je z
velké Casti pfedem urCen, dilezité ale je, Zze na tvorbé programu se podileji sami zaci — svymi
napady, podnéty, iniciativou, ale 1 svymi vysledky. Pribéh by tedy mél byt ale upravovan vzhledem
k uspésnosti zakti — maji-li Zaci s nékterymi ukol velké problémy, nebo pokud neuspéji, mélo by to
byt v pfibéhu alesponi kratce zminéno. V kazdém pripadé by ale méli zaci mit pfilezitost svou
ptipadnou neuspésnost napravit.

Dulezitym vyukovym a vychovnym cilem programu nebude pouze zopakovani
odpovidajiciho uciva, ale i rozvoj komunikacnich a socialnich dovednosti zakt. Tento rozvoj bude
probihat predev§im prostfednictvim raznorodych rolovych her, které budou hlavni realizacni
formou programu. V ramci rolovych her budou mit zaci moznost si ozkouset riazné socialni role a
situace, vyzkousSet si feSeni riznych konflikti a budou mit diky nim moznost se vzit do role cizi
osoby v jiné dobé a jiném svété, priCemz ale stdle budou moci aplikovat vlastni znalosti a
védomosti. Zaci se diky rolovym hram nebudou muset bat chybovat, nebot’ chyby (komunika¢ni a
jiné) se nebudou prenaset mimo hru jinak, nez v reflexi. Zaci nebudou trestani za chyby, které
ucinili ve hre, 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, predevs§im

pak pravidla pro prici v roli a zdsady pro uvedeni didaktickych her.
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3. Vlastni tvorba vzdélavaciho programu

V této kapitole se budu drzet struktury uvedené v kapitole 5.2, kterd se zabyvala tvorbou

programu v jednotlivych krocich.

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 mimotfadné nadani. Program je
natolik otevieny, ze drobnymi upravami mize vhodné reagovat i na ptichod nového zaka, nebo na
zaka, ktery mohl byt z jakychkoliv divodl z vyuky dlouhodobé vyloucen.

Program je pfipraven pro konkrétni zaky 3. roCniku zakladni skoly. Tuto tfidu znam z predchozi
praxe, vyuCovala jsem zde prubézné po dobu jednoho celého semestru. Vékoveé se tito zaci pohybuji
mezi 10 a 11 lety.

Z hlediska fyzickych moznosti jsou vSichni tito zaci schopni se programu ucastnit bez
omezeni. Ve tfide je nékolik zaku, ktefi jsou vice pohybové nadani, nez jejich spoluzaci. Tito zaci se
ve volném Case vénuji sportu. Z psychologického hlediska se zaci nachazeji v obdobi konkrétnich
operaci.

Zaci jsou schopni komunikovat plynule a vyjadiovat se smysluplng, ve tiidé neni zadny zak
s poruchou teci. Néktefi zaci maji velkou potfebu komunikovat a ¢asto hovorti tak moc, az je to na
ukor jejich sdéleni (opakuji se, vytrati se pointa, preskakuji mezi tématy).

Ve tfidé se nachazi né€kolik zakt s dyslexii a jeden zak s dyskalkulii. Upravené vystupy
vyuky jsou uvedeny v jejich individualnich vzdélavacich planech a nebudou nijak ovliviiovat
prubéh programu.

Ve skupiné jsou dvé zakyné a jeden zak, ktefi se hafe zapojuji do kolektivu - malo
komunikuji se spoluzaky, nesdileji s nimi z4my a ani se k nim vét§inou nesnazi pfiblizit o
prestavkach apod.. Tito obvykle zistavaji mirné odstréeni od spoluzakt, kdyz jde ale o skupinové
aktivity, nestava se, ze by je jejich spoluzaci odmitali.

Ve tfidé je jeden zak a jedna zakyné, ktefi maji vétsi slovo nez zbytek tfidy, jsou vad¢imi,
prubojnymi a rozhodnymi typy, kterym se vétSina jejich spoluzakd snazi priblizit, jsou mezi
vrstevniky popularni.

VétSina tiidy ma zajem o stfedoveké fantasy hry a piibehy, mnoho zaku oceriuje pohadkoveé
piibéhy. Ve tiid€ se nachazi nékolik pohyboveé nadanych zaku a zakyn (gymnastky, fotbalista, zaci s
tanecnimi z4jmy).

Vsichni zaci ve tfide jsou spolu uz od prvni tfidy, na zacatku roku jeden zak tfidu opustil,

zustava ale se spoluzaky v kontaktu. Ttida se déli 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
tfidé Casto misi a nevypada to, ze by se spolu skupiny navzijem odmitaly bavit. Toto rozdéleni
soudim na zakladé toho, ze se tyto skupiny Casto rozdéli o prestavkach a volném case.

Vzhledem k epidemickym omezenim nebylo mozné program realizovat v plném
zamysleném rozsahu - vice u bodu 5. Po dohod& s cviénou pani ugitelkou ze ZS Jablofiové se mi
ovSem podafilo si zajistit misto pedagoga na planované Skole v pfirodé, kde jsem realizovala

alespon zkracenou vyseC Casti pilotni verze programu.
3.2 Urceni programového cile

3.3 Rozpracovani dil¢ich cilu usporadanych v case

Body 3.2 a 3.3 jsem se rozhodla pro lep§i prehlednost spojit do formy tabulky, ktera bude Iépe
sledovat dil¢i cile vedouci k naplnéni cild programovych. Oba hlavni programové cile jsem
podrobné rozdelila na hlavni diléi cile a nizsi dil¢i cile, které jsou rozplanované na dobu celého
Skolniho roku.

Urceni a rozpracovani programovych a diléich cili programu

Programové cile Hlavni dil¢i cile Nizsi dil¢i cile

Zak vidi smysl ve vzdélavani se|ZARI ZARI

a dovede aplikovat uGivo i v|Zak si uvédomuje vyznam|Zak dovede popsat misto svého
nestandardnich alznalosti o blizkém okoli. bydlisté a jeho blizké okoli.
neoCekavatelnych situacich 74k vi, kde se nachazi zakladni
ukolech. kulturni instituce jeho obce.

Zak se dovede orientovat V|
misté svého bydlisté a dovede
druhé osobé popsat kratkou

trasu.

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

74k dovede urit polet vét v|Zak dovede uréit, o kolik vétsi
souveti, slov ve vété a pismen|je jedno Cislo, nez Cislo druhé.
ve slové. 74k dovede uréit, které slovo je
delsi a dovede svij usudek]

oduvodnit.
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74k dovede sefadit prvky podle

uréitého klice.

RIJEN
74k dovede rozlisit a vhodng

vyuzivat druhy vét.

Zak se dovede orientovat v

krajiné.
Zak rozezna zéakladni
geometrické tvary ve svém
okoli.
Zak si uvédomuje vyznam

Zak dovede sefadit &isla od
nejmensiho po nejvétsi, slova od
nejkratsSiho po nejdelsi apod..

74k dovede roztiidit predméty,
slova nebo cisla podle urcitého

klice.

RIJEN
Zak na zakladé poslechu
rozpozna druh véty.

Zak vi, jak se graficky lisi druhy
vEt.

Zak vi, v jakych situacich se

konkrétni druhy vét uzivaji.

74k dovede pouzivat buzolu a
kompas.

74k zna svétové strany.

74k zna zasady chovani se V|
ptirode.

74k se dovede orientovat podle

mapy.
Zak zna zakladni geometrické
tvary.

74k dovede zékladny
geometrické tvary nalézt ve

svém okoli.
Zak zna zakladni vlastnosti

geometrickych utvart.

74k dovede vyjmenovat situace

z bézného zivota, ve kterych lze
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matematickych dovednosti pro

Zi1vot.

LISTOPAD
Zak vi, jak jednat v krizové

situaci.

Zak rozumi systému|
nadfazenych a podfazenych
slov.

74k dovede fesit a tvofit slovni

dlohy.

vyuzit matematickych
dovednosti.

Zak  dovede urgit, které
matematické operace v
mimoskolnim prostiedi

vyuzijeme nejCastéji a dovede

vyjmenovat priklady

konkrétnich situaci.

LISTOPAD

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

74k vi, jak reagovat, kdyZ je jin4|
(v
astmaticky

osoba v krizové situaci
bezvédomi,
zachvat,...).
Zak dovede ke kazdému
nadfazenému slovu vyjmenovat]
alespori tfi slova podfazena.

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

Zak dovede ke skuping slov|
podiazenych pfifadit vhodné
slovo nadfazené.

74k dovede uvést piiklady slov|
nadfazenych a podrazenych,
které vychazeji z jeho blizkého

okoli.

Zak chape princip tvorby slovni
tlohy.
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PROSINEC

Zak ma zajem o vanocni tradice.

Zak rozumi dulezitosti spravné

gramatiky v pisemném

vyjadfovani se.

Zak chape princip nasobilky a|

dovede aplikovat v

jej

mimoskolnich situacich.

Zak dovede vytvofit vlastni

priklad a aplikovat jej na
redlnou situaci.

Zak dovede v zadani slovni
ulohy vyhledat dilezité
informace.
Zak dokaze vhodné zformulovat

odpovéd’ na slovni tlohu.

PROSINEC

Zak zna puvod vanocnich
svatku.

Zak zna vybrané Ceské vanocni

tradice, jejich  puvod a
symboliku.
Zak zna vybrané  svétové

vanoc¢ni tradice.

Zak st vazi tradic jakozto

kulturni hodnoty.

Zak se u&i spravné gramatice
vyjmenovanych slov.

Zak rozumi systému  slov
ptibuznych k vyjmenovanym
slovam.

Zak se aktivng snazi pouZivat
spravnou

gramatiku ve

vyjmenovanych  slovech a

slovech k nim pfibuznym.

Zak se uci spravné gramatice
vyjmenovanych slov.
Zak slov]

rozumi  systému

pfibuznych k vyjmenovanym
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LEDEN
74k rozumi ddleZitosti spravné
gramatiky

v pisemném

vyjadfovani se.

Zak dovede spravné pouzivat]
¢iselnou osu a dovede ji vyuzit v

mimoskolnich situacich.

Zak dovede spravné zapisovat a|

porovnavat Cislice do 1000.

sloviim.
Zak se aktivné snazi pouzivat
ve

spravnou gramatiku

vyjmenovanych  slovech a

slovech k nim pfibuznym.

LEDEN
Zak se u&i spravné gramatice
vyjmenovanych slov.

Zak rozumi systému  slov]
pfibuznych k vyjmenovanym
slovam.

Zak se aktivng snazi pouZivat
spravnou

gramatiku ve

vyjmenovanych  slovech a

slovech k nim pfibuznym.

74k dovede popsat jednotlivé
Casti Ciselné osy.

74k se s jistotou orientuje naj
Ciselné ose.
Zak dokdze spravné pfifadit

konkrétni Cislice na spravng
mista Ciselné osy.

74k dokaze uvést alespoii jeden
ptiklad wvyuziti ciselné osy z

praktického zivota.

Na zakladé slovnich instrukci

dokaze zak spravné zapsat
Cislici do 1000.
74k zZna pravidla pro

porovnavani velikosti Cisel a
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Zak zna zakladni pojmy tykajici
se pfirody, vi co znamenaji a|

dovede je vysvétlit.

UNOR
74k rozumi ddlezitosti spravné
v

gramatiky pisemném

vyjadfovani se.

Zak kriticky hodnoti pisemné
texty z hlediska gramatiky.

dovede je aplikovat u cislic do
1000.

74k ovlada spravné tvary &islic,
jeho cislice jsou na prvni pohled

¢itelné a spravné orientované.

74k rozumi rozdilu mezi Zivou a|
nezivou piirodou.

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

74k dovede popsat hlavni rysy
zivé prirody a dovede uvést jeji]

konkrétni ptiklady.

UNOR

Zak se u&i spravné gramatice
vyjmenovanych slov.

Zak rozumi systému  slov]
ptibuznych k vyjmenovanym
slovam.

Zak se aktivné snazi pouzivat

spravnou gramatiku ve
vyjmenovanych  slovech a
slovech k nim pfibuznym.

Zak  aplikuje  jiz  znama

gramatickd pravidla na vlastni]
pisemnou tvorbu.

Zak béhem d&etby reaguje na
pisemnou podobu textu,
vyhleddvd gramatické chyby a
hodnoti

zaklade

jeho  sprdvnost na

jiz osvojenych
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Zak dokaze spravné pouZivat
jednotky

Casové useky a pocitat Cas.

casu, odhadovat

Zak st uvédomuje vyznam

stylu

dovede posoudit svij vlastni

zdravého Zivotniho a

zivotni styl.

gramatickych pravidel.

Zak vi, co jednotlivé cCasové

jednotky predstavuji, jak se
zna¢l a jak dlouho pfiblizng
trvaji.

Zak zkousi odhadovat délku

trvani Casovych usekt
jednotlivych aktivit.

Zak dokaze sestavit jednoduchy
casovy plan.

74k dovede segist délky trvani
nekolika aktivit a vysledny cas
prevede na vhodné jednotky.
74k prevadi jednotky Gasu.

74k dovede sefadit jednotky

casu od nejkratsi po nejdelsi.

74k dovede vyjmenovat riizné
zdravé a nezdravé navyky.

74k vyjmenuje priklady
zdravych a nezdravych potravin.
74k dovede uréit, zda provadi
nekteré nezdravé navyky.

74k dovede urgit, zda vykonava
zdravé navyky.

74k dovede posoudit, zda se

stravuje ~ zdravé,  prevazné
zdrave€, ¢i nezdrave.
Zak st uvédomuje vyznam

hygienickych navykd 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 pisemném

vyjadfovani se.

Zak dokaze spravné pouzivat]

jednotky objemu, odhadovat

objem riznych nadob.

Zak dokaze spravné pouZivat
jednotky délky, odhadovat a

pocitat vzdalenosti.

vyjmenovat  nékteré  b&zné

projevy nemoct.

BREZEN
Zak se u&i spravné gramatice
vyjmenovanych slov.

Zak rozumi systému  slov]
pfibuznych k vyjmenovanym
sloviim.

Zak se aktivng snazi pouZivat
spravnou

gramatiku ve

vyjmenovanych  slovech a

slovech k nim pfibuznym.

74k vi, co jednotlivé jednotky
objemu znamenaji a jak se
znaci.

74k zkousi odhadovat objem
raznych nadob ve svém blizkém
okoli.

74k prevadi jednotky objemu.
74k dovede sefadit jednotky
objemu od nejmensi po nejvetsi

a naopak.

74k vi, co jednotlivé jednotky

délky predstavuji, jak se znaci a

jakou  vzdalenost  prfiblizné
oznacuji.
74k zkousi odhadovat

vzdalenosti mezi riznymi body
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Zak dokaze spravné pouZivat
jednotky hmotnosti, odhadovat

odhadovat a pocitat hmotnost.

74k zna stavbu rostlin, zna
priklady jedovatych, 1éCivych i
chranénych bylin.

a predméty.

74k dokaze zmé&fit razné délky a|
pro tuto c¢innost voli vhodné
pomucky.

74k prevadi jednotky délky.

74k dovede sefadit jednotky
délky od nejkratsi po nejdelsi a

naopak.

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

Zak zkousi odhadovat hmotnost
raznych predmétu.

Zak dovede zvazit rizné
predméty. K této aktivité voli
vhodné pomuicky a vyslednou
vahu zapiSe spravne.

7k pievadi jednotky hmotnosti.
Zak dovede selist rizné
hmotnosti a vyslednou hmotnost|
prevede na vhodné jednotky.
Zak dovede popsat stavbu
raznych rostlin.

Zak pozna vybrané jedovaté

byliny.
Zak pozna vybrané 1é¢ivé
byliny.
Zak pozna vybrané chranéné
byliny.
7Zak zna zakladni  zpGsoby

ochrany zivotniho prostiedi.
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Zéak ma zijem o velikonocni

tradice.

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

stru¢né charakterizovat.

Zak dovede spravné pouzivat]
vSechna vyjmenovana slova a

slova k nim pfibuzna.

74k dovede pracovat s herbafem
a vi, jak podle né& dohledat
konkrétni byliny.

Zak zna puvod velikonocCnich
svatku.
Zak Ceské

zna  vybrané

velikonocni tradice, jejich pavod
a symboliku.
74k svétové

zna  vybrané

velikono¢ni tradice.

Zak si vazi tradic jakozto
kulturni hodnoty.

DUBEN

74k dovede vyjmenovat deset
druhti ¢eského jazyka.

Zak dovede ke kazdému
slovnimu druhu uvést alespon
jeden priklad.

74k dovede jednoduse

charakterizovat vSechny slovni
druhy a jejich funkci.

Zak dovede vyhledat piiklady
vybranych slovnich druhli V|

textu.

Zak zna vyjmenovana slova a
jejich gramatiku.

Zak rozumi principu vzniku slov

ptibuznych.
Zak  dovede ke  slovim
vyjmenovanym  ur¢it  slova
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(15

Zak rozumi rozdilu mezi “o

nékolik vice” a “nékolikrat]

vice”. Dovede tvofit vlastni

ulohy tohoto typu.

7Zak zna zakladni  skupiny
zivocichg, dovede je
charakterizovat a dovede

konkrétni zivocichy pfifadit do

spravnych skupin.

piibuzna.

Zak spravné aplikuje gramatiku
vyjmenovanych slov na
pisemnou tvorbu - gramatické
jevy spravné zduvodiiuje a
dovede je vysvétlit.

74k kriticky hodnoti psané texty
vlastni 1 cizi po gramatické
strance.

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

napravit jeji pravopis.

74k dovede tvofit vlastni slovni
tulohy.
Zak chape, co znamenaji
formulace “néekolikrat vice” a “o
nékolik  vice”,  vi, jaké
matematické operace se za nimi
skryvaji.

Zak dovede vytvofit vlastni
ptiklady typu “o né€kolik vice” a
dovede je aplikovat na redlné
situace.

Zak dovede vytvofit vlastni
ptiklady typu “nekolikrat vice” a
dovede je aplikovat na redlné

situace.

Zak zna zakladni charakteristiky
jednotlivych druhd  zivocCichu,
zna jejich zakladni potieby a
rysy.
74k zndmé

dovede  tridit
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KVETEN
74k rozumi ddleZitosti spravné
gramatiky

v pisemném

vyjadiovani se, aplikuje jiz
zndma gramatickd pravidla a i
na jejich zakladé hodnoti ctené

texty.

74k zna slovni druhy, umi je
aktivné€ vyhledavat a tfidit slova

do jejich kategorii.

zivoCichy do skupin podle
charakteristickych rysu.

Zak dovede Zivogichy délit
podle lokality, ve kterych se

nachdzeji.

KVETEN
Zak zna vyjmenovana slova a
jejich gramatiku.

Zak rozumi principu vzniku slov

ptibuznych.
7Zak dovede ke slovim
vyjmenovanym  ur¢it  slova
ptibuzna.

Zak spravné aplikuje gramatiku

vyjmenovanych slov na
pisemnou tvorbu - gramatické
jevy spravné zduvodiiuje a
dovede je vysvétlit.

74k kriticky hodnoti psané texty
vlastni 1 cizi po gramatické
strance.

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

napravit jeji pravopis.

74k zna viechny slovni druhy
Ceského 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.

Zak dovede popsat zakladni
stavbu hub, rozeznd vybrané

druhy jedlych a nejedlych hub.

slovnimu druhu ptiklad.

74k ovlada vsechny fady malé
nasobilky.

74k zna a umi aplikovat princip
nasobeni a déleni.

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

je  nasobeni

uziteneé.
Zak rozumi principu dé&len,
pisemného déleni a déleni se
zbytkem.

74k dovede provést zkousku
déleni se zbytkem.

74k dovede vymyslet vlastni
ptiklad pro déleni se zbytkem,
ktery lze aplikovat na redlnou

situaci.

74k dovede popsat zakladni

stavbu hub.
7Zak dovede popsat idealni
podminky pro zivot hub.

74k dovede rozeznat vybrané
druhy jedlych a nejedlych druht
hub.
74k dovede vyjmenovat
zakladni rysy pro rozpoznani

nejedlych hub.
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Zak zna dopad aktivity lovéka
pro krajinu a dovede rozpoznat
vhodné a nevhodné zpusoby

jednani v krajiné.

CERVEN
74k rozumi ddleZitosti spravné
gramatiky

v pisemném

vyjadiovani se, aplikuje jiz
zndma gramatickd pravidla a i
na jejich zakladé hodnoti ctené

texty.

74k zna slovni druhy, umi je

aktivné€ vyhledavat a tfidit slova

Zak rozezna krajinu ovlivnénou

Clovékem a krajinu clovékem

nedotcenou.

74k dovede vyjmenovat
zdkladni pravidla  vhodného
chovani v prirodé.

74k dovede vyjmenovat

nevhodné piiklady chovani se v,

ptirode.
74k dovede rozeznat, které
lidské  aktivity  pfirodnimu

prostfedi Skodi.

CERVEN
Zak zna vyjmenovana slova a
jejich gramatiku.

Zak rozumi principu vzniku slov

ptibuznych.
7Zak dovede ke slovim
vyjmenovanym  ur¢it  slova
ptibuzna.

Zak spravné aplikuje gramatiku

vyjmenovanych slov na
pisemnou tvorbu - gramatické
jevy spravné zduvodiiuje a
dovede je vysvétlit.

74k kriticky hodnoti psané texty,
vlastni 1 cizi po gramatické
strance.

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

napravit jeji pravopis.
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do jejich kategorii.

Zak zna zakladni vlastnosti
geometrickych atvart, dovede je

popsat a rozeznat.

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

slunecni soustavy.

74k zna viechny slovni druhy
Ceského jazyka.

74k umi charakterizovat|
vSechny slovni druhy.

74k dovede jednotlivé slovni
druhy vyhledat v textu.

Zak dovede uvést ke kazdému
slovnimu druhu ptiklad.

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

74k rozezna obdélnik, &tverec al
trojihelnik, dovede nalézt jejich
ptiklady na blizkém okoli.

74k zna zakonitosti, které
ovlivilyji stfidani dne a noci,
dovede je stru¢né popsat.

74k zna zakonitosti, které
ovlivilyji stfidani rocnich obdobi
a dovede je strucné popsat.

74k zna jednotlivé planety nasi
sluneCni soustavy, dovede je
vyjmenovat a rozdélit na pevné

a plynné.

Programové cile

Hlavni diléi cile

Nizsi dil¢i cile

Zak  dovede  plnohodnotné
komunikovat za vyuZziti
verbdlnich i neverbdlnich

prostfedkti s ohledem na své

ZARI

Zak si uvédomuje zakladni
hierarchické urovné ve
spoleCnosti a adaptuje svij

ZARI

Zak se dovede piedstavit s
ohledem na osobu, se kterou
komunikuje.
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okoli.

pouzivany jazykovy kod k nim

umerne.

Zak si uvédomuje rozdilnou
dulezitost jednotlivych prvka a
pii popisu postupuje metodicky

- od velkych casti k detailim.

74k zna své okoli a dovede jej

strucné popsat.

RIJEN
74k dovede vypravét piibsh na

zakladé vizualniho podkladu.

Zak dovede pouzit vhodni
osloveni vzhledem k postaveni]

druhé osoby.

74k dovede popsat konkrétni
predmét nebo osobu. Pii popisu
postupuje od nejvétSich  a|
nejvyrazngjsich rystt po drobné
detaily.

Zak  pii  popisu  vyuZiva
vhodnych terminu -
pojmenovavd geometrické tvary
a konkrétni barvy, rozliSuje
velikost mezi zékladnimi

jednotkami velikosti.

Zak dovede popsat kratkou
trasu.

74k dovede uréit, kde se nachazi
konkrétni instituce obce ¢i
vyznamny  orienta¢ni  bod
lokality.

Zak dovede v ramci vypravéni
sdelit, jaké zajimavé orientacni

body se v jeho obci nachédzeji.

RIJEN
Zak  dovede na  zakladg
oddélenych vizualnich podkladuj
pochopit a interpretovat kratky
pribeh.
Zak dovede dokongit piibéh nal
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Zak ve vypravéni chape a

dovede zduvodnit emoce

charakteru.

74k dovede rozlidit a popsat

razné typy krajiny.

Zak dovede pfipravit vlastni

0snovu vypraveni.

LISTOPAD

Zak voli vhodna slova pro

vyjadfeni citového vztahu k jiné

zaklad€ souvislosti ziskanych z
vizualnich podkladu.
Zak  dovede

vhodné  urdit

pribéhové souvislosti zZ

vizualnich podkladu.

Zak z piib&hovych souvislosti
dovede pojmenovat a zdivodnit]
pocity jednotlivych postav.

74k dovede uréit, jak se postaval
citi na zakladé obrazku.

Zak dovede rizné emoce struéng
popsat.

Zak dovede popsat zasady
spravného chovani v ptirodeé.
Zak rozligi piirodni a umélé
prvky v krajing.
Zak dovede rozlisit krajinu
ovlivnénou ¢lovékem od krajiny

nedotcéené.

74k zna hlavni &asti vypravéni.
Zék dovede vhodné rozdélit
vlastni vypravéni podle
jednotlivych bodi osnovy.

Zak dodrzuje  chronologické

fazeni udalosti ve vypraveéni.

LISTOPAD

Zak rozumi rozdilim mezi

lichotivymi a hanlivymi slovy.
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osobé ¢i predmétu.

Zak zna zasady spravného

chovani ve skole i mimo ni.

74k dovede jednat s operatory

krizovych telefonnich Cisel.

Zak dovede vytvoiit vlastni

slovni ulohu.

PROSINEC

Zak dovede vyuzit slovo
lichotivé nebo hanlivé tak, aby
vyjadiil svj emocni vztah K
situaci  nebo

dané  osobé,

predmétu.

Zak zna zasady spravného
chovani vici autoritam.

Zak zna zasady spravného
chovani vici vrstevnikim.

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

jinde.

Zak vi, jak jednat v krizové
situaci.

Zak vi, jak postupovat pii
hovoru s operdtorem krizového
Cisla.

Zak vi, jak se chovat, aby sam

sebe neohrozil.

74k chape princip slovnich uloh.
74k dovede vhodng zformulovat
zadani vlastni slovni dlohy.

74k zna postup pro feseni jeho
slovni dlohy.

Zak dovede vhodné vytvoiit

otdzku pro slovni dlohu.

PROSINEC
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74k dovede vhodnym zptisobem

dokoncit piibéh.

74k dovede vhodné

dramatizovat text.

74k dovede vhodn& popsat a

vysvétlit nase vanocni tradice.

Zak dovede vysvétlit princip

zmeény skupenstvi vody.

LEDEN
74k dovede vhodnym zptisobem

dokoncit piibéh.

Zak je schopen na zakladg
predchozich ptibéhovych
souvislosti vhodné odhadnout]
konec vypravéného ptibéhu.

74k je schopen predvidat text.

Zak dovede v zakonceni piibéhu

zohlednit vSechny dosavadni
udalosti.
74k k dramatizaci textu vyuziva

vhodnych prostfedki a rekvizit.
74k text dramatizuje adekvatng
k jeho obsahu, snazi se tomu|
pfizptisobit tempo a hlasitost
reCi, barvu a ton hlasu.

74k smysluplné vysvétli
vyznam a prabéh konkrétnich
vybranych vanoc¢nich tradic.

Zak k popisu voli vhodné
verbalni prostfedky.

74k rozumi divodim, pro¢ vodal
meéni skupenstvi, vi, za jakych
podminek ke zmeénam
skupenstvi dochdzi a jak se tyto

zmény nazyvaji.

LEDEN

Pfi  dokonCeni piibéhu zak
zohledniuje udalosti z pfib¢hu a
na zakladé souvislosti tvofi jeho
zakonceni.

7.4k piedpovida konec piib&hu.
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Pfi psaném projevu zak piSe V|

souladu s jiz probiranymi
pravopisnymi pravidly.
74k dokaze vhodn& popsat praci

s ¢iselnou osou.

UNOR
Zak dovede interpretovat text

vlastnimi slovy.

Zak dovede vést dialog s

Zak ptib&h ukonéi plnohodnotng

pro vSechny zacastnéné

charaktery.

Zak vyuziva jiz naudenych
gramatickych pravidel.

Pfi psani textu zak kontroluje a
odavodiuje  zpasob  psani
jednotlivych jevu.

74k rozumi principu prace s
Ciselnou osou, zna jeji jednotlivé
Casti a orientuje se v ni.

Zak pfi vysvétlovani postupu
vyuziva vhodnych verbalnich a
neverbalnich prostiedku,
pomaha si pomuckami.

74k

praci vysvétluje

systematicky, v logickém sledu.

UNOR
Zak pii vlastni interpretaci textu

dodrzuje chronologic¢nost textu.

Zak pii interpretaci textu
nevynechava ani nijak
nezaméuje podstatné
informace.

Zakovo vypravéni ma Gvod, stat’
a zaver.

Maié-li zak Cas na pfipravu své
interpretace, text

je  jeho

pfipraveny a strukturovany.

Zak zna a aplikuje zasady
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vrstevnikem, dospélym 1
osobou autoritativniho
postaveni.

Zak je schopen napsat kratky
scénaf pro konkrétni scénu ¢i

situaci.

Zak dovede vysvétlit rozdil
mezi zdravym a nezdravym

zpusobem Zzivota.

BREZEN

7Zak  dovede poutavé a

srozumitelné popsat prostredi a|

ptirodu.

slusného chovani ve spolecnosti.
74k zna a respektuje zakladni
pravidla etikety.

74k vede smysluplny dialog s
druhou osobou - klade vhodné
otdzky, odpovidd na konkrétni

dotazy.

Pfi tvorbé scénafe zak aplikuje
naucCené gramatické struktury.
Zak respektuje chronologickou

vystavbu d¢je.

Zak k argumentaci vyuZiva
fakta.
74k hovoii smysluplng v celych

véetach, jeho sdéleni dava smysl.

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

okoli, kriticky hodnoti.

BREZEN
74k vyuziva k popisu prostiedi

vhodna slovni pojmenovani.

74k popisuje prostredi
systematicky - od|
nejvyrazngjSich  prvki  po

detaily.

Zak vyuziva k popisu rozvité
vEty a souveti.

Zak k popisu vyuziva slova

poutajici pozornost, vyjadiujici
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74k dovede slovnd popsat
rostlinu.
Zak dovede vytvoiit slovni

ulohu s ukoly typu “o nékolik

méné” a “nékolikrat méné”.

DUBEN

Zak  dovede  spravné @ a

rozpoznatelné popsat zvire.

dgj, aktivni slovesa, expresivni

pojmenovani.

74k dovede popsat jednotlivé
Casti téla kvetoucich rostlin.

74k dovede popsat detaily nal
konkrétni byliné - barvu, vysku,
tvar listd, . ..

Zak pro popis rostliny vyuzival
odborné ndzvy pro jeji Casti a|

cely nazev rostliny.

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

74k je schopen vytvofit vlastni
priklad.

74k dovede aplikovat piiklad nal

vhodnou realnou situaci.

DUBEN

Zak zna

typické  znaky
konkrétniho druhu zvifat.

Zak pro popis zvifete vyuZiva
vhodnd slovesa a vhodnou
slovni zasobu.

Zak se pii popisu drzi realného

vzhledu zvifete - jeho typickych

rysu.

Zak pfi  popisu  postupuje
systematicky - od|
nejvyrazngjSich  prvki  po
detaily.
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Zak dovede vést smysluplny

telefonicky rozhovor.

Zak zvladne popsat zakladni
skupiny zivocichd, jejich hlavni

specifika a charakteristické rysy.

KVETEN
Zak dovede napsat smysluplny

navod/ popis ¢innosti.

Zak dovede hovoiit s jinou
osobou, aniz by na ni pifimo
hledél.

Zak dovede klast vhodné otazky

a odpovidat pfesné na polozené

otazky.
Zak pii  hovoru dodriuje
zakladni  pravidla  sluSného
chovni.

Pfi hovoru na zadané téma se
zak drzi tématu.

7Zak zna zakladni  skupiny
zivocichu.

74k dovede vhodn& pojmenovat
spoleCné rysy zvifat spadajicich
do stejné skupiny.

Zak dovede zdtvodnit, prod
konkrétni zvife nespada do jiné
skupiny zivocicht (napf. proc

vlk neni obojzivelnik, apod.).

KVETEN

74k dovede konkrétni &innost
rozde¢lit na jednotlivé kroky.

Zak jednotlivé kroky Ginnosti
sefadi do logického postupu.
Zak pii psani navodu vyuZiva
vhodnych pojmi a nazvu
¢innosti ¢i nastroju.

74k pii tvorb& navodu popisuje
¢innost detailné, nevynechava

zadné podstatné informace.
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Zak dovede vysvétlit princip

déleni se zbytkem.

74k dovede popsat a vysvétlit,
jaky vliv ma lidskd 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.

Zak chape princip déleni se
zbytkem.

Zak znd a uziva spravné
terminologické ndzvy.

Zak pii vysvétlovani principu
postupuje systematicky,
nepieskakuje zadné kroky.

Zak pii vysvétlovani principul
pomucky  ¢i

mize vyuzit

nazorné ukazky.

74k zna rozdil mezi krajinou
ovlivnénou lidskou aktivitou a|
krajinou ¢lovekem nedotéenou.
Zak zna zakladni pravidla)
chovani se v pfirodé.

74k dovede vyjmenovat n&které
¢innosti negativné ovliviujici

krajinu.

CERVEN

Zak vi, jaké &asti ma dopis
obsahovat a dovede je v psaném
dopise zohlednit.

74k do vlastniho dopisu aplikuje
naucena gramaticka pravidla.
Zakav logickou

dopis ma

vystavbu, je vhodné ukoncen.

Zak zna zakonitosti, které
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stifidani  ro¢nich  obdobi  ajovliviiuji stfidani dne a noci,
stfidani dne a noci. dovede je stru¢né popsat.

74k zna zakonitosti, které
ovliviiuji stfidani ro¢nich obdobi

a dovede je strucné popsat.

Zak dovede vést strucny vyklad 74k zna viechny planety nasi

o slunecni soustavé. sluneni soustavy.
Zak dovede rozdélit planety nasi
sluneCni soustavy na plynné a
pevné.

74k dovede jednoduse a stru¢ng
vysvétlit pohyb planet kolem
slunce.

Zak zna zékladni fakta o
prostfedi ve vesmiru.

Zak zna rozdil mezi planetou a

planetkou.

3.4 Vybér vhodného uciva, urceni realiza¢nich nastroju vzdélavajiciho

Poté, co jsem stanovila programovy cil a dil¢i cile, které povedou k jeho naplnéni, bylo na
Case vybrat na zakladé jiz existujicich faktd vhodné ucivo, které bude cile naseho programu
podporovat. Musime zvolit ucivo, které je vhodné pro cilovou skupinu a které pajde ruku v ruce s
programovym cilem. UCivo je tfeba roztfidit a sefadit do vhodného poradi, aby korespondovalo s
nasSimi cili i se zdkladnimi didaktickymi postupy.

Dalsim dualezitym faktorem, ktery je v tomto bod¢€ tieba zvazit, jsou realizacni nastroje -
tedy metody a techniky, organizatni formy, konkrétni ulohy apod. (PRASILOVA, 2006, s. 32).
Opét, veskeré realizacni nastroje by meély vést k naplnéni dil¢ich cilti programu a k naplnéni cile
programového. Je tieba vyuzivat vhodnych technik a metod, aby jejich efektivita byla co nejvySsi.

V opacném piipade totiz mrhame ¢asem nasim 1 Casem vSech zucastnénych.
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3.5 Stanoveni postupui a nastroju evaluace

Evaluace programu bude probihat predevsim 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 celoronim programu bude probihat formou rozhovori se zaky, formou
pisemného i slovniho hodnoceni jednotlivych aktivit a prabéznych dotaznikii. Samostatnou
subjektivni Gstni a pisemnou formou budou probihat predevsim evaluace cilt afektivnich - tedy v
tomto ptipad¢ cilli zabyvajicich se komunikaci, socialnimi dovednostmi a nazory zaka. Dale budou
probihat pribézné diskuze a fizené rozhovory. Dulezita bude i pravidelna sebereflexe ucitele.

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

Pro realizovanou vysec pilotni verze programu bude evaluace taktéz probihat predevsim
subjektivnimi technikami. Vzhledem k délce a intenzité trvani programu bude evaluace spolecna
probihat priabézné vzdy po dokonceni jednoho bloku vyuky. Po intenzivné dramatickych aktivitich
taktéz vzdy probéhne reflexe konkrétni Cinnosti. SpoleCna reflexe bude mit skupinovou i
individualni podobu, pisemnou 1 ustni. Na zacatku a na konci kurzu zéaci vyplni dvakrat stejny
dotaznik, ktery bude sledovat, zda intenzivni dramatické aktivity mély néjaky dopad na jistotu
jejich vystupovani.

Néstroje evaluace tedy budou:

. dotaznik

. pisemnd reflexe

. ustni reflexe

. pisemna sebereflexe vzdélavatele

3.6 Vytvoreni pilotni verze programu

Pilotni verze programu a jeji realizace meéla probihat po dobu osmi tydnt, tak jak byl
program puvodné planovan - mél probihat jednou tydné€ po dobu Etyf vyucovacich hodin ve treti
tfidé zakladni 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 alespon kratkou vyse¢ programu — tfida, ve

které mél byt program realizovan, méla moznost v zafi vyjet na kratkou Skolu v pfirodé, na kterou
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jsem byla prizvana. Skoly v pfirodé se z obav kvili koroné neucastnili vSichni zaci, zaka bylo

pouze 16.

Skola v pfirodé probihala v rekreaénim stfedisku Lites v Libereckém kraji. Denni program
zde byl usporadan tak, ze zaci meéli od deviti hodin dopoledne do jedné hodiny odpoledne
vyudovani, po ob&dé si je piebraly vychovatelky a mé&ly 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 potieby Skoly v pfirodé jsem musela vybrat kratkou a uzavienou pfibeéhovou vysec z
motivaéniho piibéhu. Z tohoto divodu jsem vybrala pfibéhovou vyse¢ z meésice zafi — soutéz
uchaze¢l o rytifsky titul. Stejné tak jsem musela uzpusobit vzdélavaci obsah jednotlivych aktivit,
nebot’ ucivo, které se mélo na skole v ptirodé probihat, byl souhrn celého tietiho rocniku zakladni
Skoly. Prostfedi vyuky se kazdym dnem meénilo, k dispozici byly dvé tfidy, jidelna, chodby a
venkovni prostory.

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 vzdélavaci program je postaven tak, aby byl vyuzitelny v bézné zakladni Skole. Z
finan¢niho hlediska program nevyzaduje zadné velké financni prostfedky ani didaktické pomucky
¢i rekvizity. Z hlediska materialového je k jeho realizaci potfeba mit moznost tisku (pracovni listy
pro zaky, karticky, texty, apod.). Z hlediska prostorového je potfeba mit dostateCny prostor pro
realizaci skupinovych praci a dramatickych aktivit, ideédlni je tedy prostornéjsi tfida s moznosti
pohybovat se stoly a zidlemi pro potieby riznych aktivit.

Program byl pfipraven tak, aby se dal realizovat téméf kdekoliv, kde je dostate¢ny prostor
pro pohyb a miseni se zaku, stejn€ jako pro skupinové prace, tudiz z hlediska prostoru zde nebyl
problém program realizovat. Z hlediska potfeb tisku byla moznost si vytisknout pracovni listy a
materialy pro zéky pted odjezdem na Skolu v pfirodé ve skole.

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

Z hlediska védomostniho se program odvijet od normalniho uciva, nemél by tedy nastat

zadny problém, ktery by realizaci programu néjak znemoznil.
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3.8 Testovani pilotni verze programu

Pilotni verze programu je pro prehlednost rozdélend do Ctyt tabulek, z nichz kazda obsahuje
prubéh jednoho vyuCovaného dne. V kazdé tabulce se nachazi motivacni piibéhova vysec
programu, obsazené opakované ucivo, prubéh jednotlivych aktivit i s pribéznou reflexi a souhrnna

reflexe dne. Privodni pfibéh pilotni verze programu lze nalézt v pfilohach prace.

UTERY
Pribéhova Nas piibéh se odehrava ve vzddleném kralovstvi Astonie, V krdlovstvi se schyluje
vysec k velké slavnostni udalosti. Kral se chysta jiz brzy zacit turnaj, jehoz GspésSni

Ucastnici se stanou kralovskymi rytifi. Je jedno, zda se turnaje ucastni pasacek z
vesnice, nebo Slechtic z bohatého rodu, ucCastnit se turnaje muze kdokoliv.

Vsichni se pravé ted nachazite na velkém nameésti. Okolo jasaji zvédavé davy lidi,
kteti se pfisli podivat na turnaj, ktery kral usporadal. Kral vystoupi na tribunu a
zacne k vam hovofit:

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

V3, kdoz si myslite, Ze jste hodni toho, stat se mymi rytiri, racte se zucastnit tohoto
slavnostniho turnaje! Turnaj bude trvat ctyri dny, béhem kterych ukdzete, co ve vas
je!”

Prvni den turnaje se soutézici predevS§im predstavuji svému publiku a krali,
kterému se dle vSeho velmi zamlouvaji. Soutézici predstavuji sebe, své zamy a

ukazuji se v nejriznéjsich prehlidkach.

Opakované  |Cesky jazyk

ucivo Razeni slov podle abecedy. Vyjmenovan4 slova. Pozdrav a predstaveni se. Slovni
druhy. Popis, predstaveni se. Vedeni rozhovoru.

Matematika

Tvorba slovnich uloh. Pfiklady typu ,,0 nékolik vice/méné“, , nékolikrat
vice/méné*.Zakladni geometrické Utvary — Ctverec, obdélnik, kruh, trojuhelnik a
jejich zakladni vlastnosti. Zapis a Cteni pfirozenych ¢isel do 100. Pamétné scitani a

odditani.
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Prvouka

Zak pojmenuje obec, ve které Zije. Orientace v okoli bydlisté.

Cinnosti

aktivity

a

Nastup soutézicich

Technika: Cteni v roli

Odhadovany ¢as aktivity: 25 minut

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

Ucivo: Razeni slov podle abecedy, vyjmenovana slova

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

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

Kazdy zak, ktery bude jmenovan, si pfipravi jednu vétu, kterou prednese pred
tfidou. Véta by jej méla velmi jednoduse (i humorn€) predstavit a méla by
obsahovat minimalné jedno vyjmenované slovo.

Ucitel by mél prednasejiciho zaka nabadat k tomu, aby hovoiil tak, jak by mluvil
pred kralem a vzneSenym publikem. Chce-li zkusit vice zaku prednaset pred
kralem, mohou se vystiidat, nebo prednaset ve vice kolech.

Reflexe se zdky: Ci véta pro piedstaveni se vas zaujala nejvice? Ktera vas nejvice
pobavila? Ci véta znéla nejvice uvéfitelng, jako kdyby ji nefikal va§ spoluzak, ale
opravdova postava z kralovstvi Astonie?

Vlastni reflexe aktivity: Aktivita probéhla v poradku, zaci jiz aktivity na fazeni se
podle urcitych kritérii znali, tudiz nebyli ukolem zaskocCeni. Prvnich n€kolik zaka
bylo zmateno vymyslenim véty s vyjmenovanym slovem — nebyli si jisti, jaké
téma ma véta obsahovat. Pro piisté by bylo lepsi zakiim predem prednést konkrétni

ukéazku vlastni véty.

Kolik maji soutézici...
Technika: -
Odhadovany ¢as aktivity: 20 minut

Pomiicky: Psaci potteby, sesit

81



Ucivo: Tvorba slovnich uloh, piiklady typu ,,0 nékolik vice/méné”, , nékolikrat
vice/méné*

Role ucitele: Pozorovatel

Motivace k aktivité: Lidé mésta maji moznost si na tribuné postavené soutézici
poradné prohlédnout. Pojd'me se tedy na né také podivat zblizka.

Prubéh: Kazdy zak vymysli jednu vlastni slovni tlohu, ve které se bude nachéazet
ptiklad porovnavajici nékteré véci/vlastnosti zuCastnénych soutézicich. Tématicky
se muze jednat o pocet barevnych doplnkt, pohlavi ucastnika, barvy vlasa, ...
Ucitel uvede priklad vlastni slovni lohy:

Na pédiu stoji pét ucastnikii, kteri maji modré ponozky. Ucastnikii, kteri maji cerné
pponozky, je trikrdt vice. Kolik je zde ucastniku s cernymi ponozkami?

Kazdy zak vytvori vlastni slovni ulohu, kterou vypocita a napiSe k ni odpoveéd.
Dobrovolnici poté mohou svoji slovni ulohu pfednést spoluzaktim, ktefi ji budou
resit.

Reflexe se Zdky: Jak jste se citili v roli autority? Jak se vam dafilo vysvétlit vasi
slovni ulohu? Podle ¢eho jste vybirali pocitané predméty?

Vlastni reflexe aktivity: Aktivita probehla relativné v poradku. Neékteri zaci
bohuzel opsali napad na slovni Glohu od svych spoluzakt, jini ale pfisli se
zajimavymi napady. Zaci, ktefi zadali své ulohy ostatnim uvedli, Zze 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:

Psani v roli: 15 minut

Predstaveni se: 15 minut

Reflexe: 15 minut

Pomiicky: Sesit, psaci potieby

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

Motivace k aktivité: Poté, co kral vidi pfipravené soutezici, je vyzve k tomu, at’ si
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ptipravi kratkou rfe¢, kterou se uvedou pred obCany meésta i pred kralem.
Pritbéh: Zaci dostanou za tkol samostatné napsat kratky sloh o sob&, ktery musi
obsahovat nésledujici informace:

* Jméno

+ Jejich zdliby a zajmy

* Odkud pochézeji

» Co je nejzajimavéjsiho v okoli jejich bydliste.
Ucitel se zaky snazi nabadat k tomu, aby psali svij 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 prici prezentovat.
Pokud néktery ze zaka 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 je;j.
Kazdy zak urci slovni druhy prvnich dvaceti slov svého textu. VSichni zéci na
konci odevzdaji svou praci uciteli.
Reflexe: Pokazdé, kdyz skonci néktery ze zaku svou prezentaci, ucitel by mu mél
poskytnout kritkou konstruktivni kritiku - pochvilit silné stranky jeho price a
navrhnout mozné upravy slabsich stran.
Po aktivité si ucitel se zaky sedne do kruhu a zepta se jich na prabéh Cinnosti - jak
si mysli, Ze se jim podafilo psat v roli, jestli mysli, ze prezentovali jako ptred
kralem, co se jim povedlo, co se jim nepovedlo, ¢i dramaticky vystup byl nejvice
divéryhodny a co na ném ocenovali.
Viastni reflexe aktivity: Ze strany nekterych zakt byla citit jista nechut k psani, pfi
prubézné kontrole aktivity néktefi z nich potfebovali dalsi pobidnuti k praci,
piipadné drobnou dopomoc s konkrétnimi formulacemi. Zaci ale vét§inou neméli
problém obsahem psaného textu.
Béhem prednest textd se vice nez polovina zakt opravdu vzila do role a snazila se
o dramaticky prednes, nektefi zaci pridali 1 vhodnou gestikulaci (méavani davu,
uklona, drzeni seSitu jako kdyby to byl pergamen). Néktefi Zaci sviij napsany sloh
pouze precCetli. Dva Zaci nejprve nechtéli Cist svij sloh vibec, pozdé€ji se ale
rozhodli jej precist pfed tfidou — Cetli bez pfidané dramati¢nosti, ale ocenila jsem,

ze se vubec odhodlali k prfednesu samotnému.
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Aktivitu sama povazuji za zdafenou, zaci se do prace aktivné zapojili a nékteti

pracovali 1 nad rdmec mych ocekéavani.

Prestavka 20 minut

Hadej, kdo jsem?

Technika: Hra v roli

Odhadovany ¢as aktivity: 20 minut

Pomiicky: Sesit, psaci potieby

Ucivo: Popis, predstaveni se.

Motivace k aktivité: Kral vyzve soutézici, at’ predvedou, jak dobfe davali pozor
béhem predstavovani se ostatnich. Kazdy z nich dostane jednoho rytite, které¢ho
budou muset popsat tak, aby ostatni poznali, o koho se jedna.

Priibéh: Utitel rozda mezi zaky nahodné slohové sesity. Zaci maji za ukol se tajné
podivat, ¢i seSit dostali a pfipravit si fe¢ v roli na zakladé daného textu. Plati
pravidlo, Ze dany zak se nesmi prihlasit ke své praci.

Prvniho soutéziciho pfedvede kral - popiSe, co z napsaného slohu vi o dané osob¢.
Zaci se hlasi a hadaji, o koho jde. Kdo uhodne, piednasi jako dalsi. Pokud znovu
uhodne zak, ktery jiz predvadél, zvoli jako svou nahradu jiného spoluzaka, ktery
jeste nepopisoval.

V ptipadé, ze bude aktivita piili§ dlouha, ji ucitel v ptipade potieby ukonci.
Reflexe: Ucitel se zaky kratce zhodnoti, kolik si toho dle jejich néazoru
zapamatovali o spoluzacich z jejich popisu a kolik jich podle prednest poznali.
Vlastni reflexe aktivity: V aktivité se objevil pfedevsim jeden zadrhel a to, ze zaci
meéli ob¢as problém precist text psany svymi spoluzaky, tudiz jsem s nékterymi
musela stravit chvili Cas a tiSe jim poradit, co se v textu piSe.

O moznost predvadéni se hlasilo prekvapivé velké mnozstvi zakt (az na dva zaky
vSichni pfitomni), poté, co néktefi zaci skoncili svou hru, ale zacali vyruSovat, tak

jsem byla nucena hru pfed¢asné ukoncit.

Nacvik Sikovani
Technika: Pantomima
Odhadovany ¢as aktivity: 10 minut

Pomuicky: Papir s ptedepsanymi ¢islicemi
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Ucivo: Zapis a Cteni piirozenych cisel do 100.

Motivace k aktivité: Rytifi musi byt schopni ve velmi kratkém case utvoftit skupiny
v urCeném poctu. Je tedy tfeba ukazat, zda jste toho také schopni.

Prubéh: Hra probihd podobné jako molekuly s rozdilem, ze urené ¢islo neni
feCeno nahlas, ale je napsano na papiru.

Ucitel zakim misicim se po tfidé urci rytmus, ve kterém se po tiidé pochoduji
(bubinek nebo tukani tuzkou o katedru). Zaci maji za kol napodobovat vojenskou
chuzi.

Béhem toho ucitel zaktiim odhali papir s pfedem napsanym ¢islem. Ti maji za tkol
utvorit skupiny v daném poctu. Pokud je Cislo vétsi, nez polovina zaki, netplna
skupina spocita, kolik dalSich rytifa by potiebovali.

Reflexe: -

Viastni reflexe aktivity: Zaci aktivitu rychle pochopili a snadno se zapojili do
prace. Vzhledem ke snizenému poctu zakl, o kterém jsem do posledni chvile
nevédéla, jsem musela na misté hodné Cisel preskocit, protoze by zaci prili§ Casto
zustavali v jedné velké skupin€ a pouze by dopocitavali, kolik dalSich zaka jim

chybi.

Sestava vojenskych atvaru

Technika: -

Odhadovany ¢as aktivity: 15 minut

Pomiicky: Papiry s riznymi predkreslenymi tvary

Ucivo: Zakladni geometrické utvary — ¢tverec, obdélnik, kruh, trojuhelnik a jejich
zakladni vlastnosti.

Motivace k aktivité: Jiz vime, ze na$i ucastnici turnaje jsou schopni tvofit rychle
skupiny podle poctu. Jsou ale vSichni dohromady schopni tvofit i formace urcené
tvarem?

Pritbéh: Podobné jako predtim se zaci pohybuji v prostoru. Ucitel odhali papir s
predkreslenym tvarem. Zdci maji za tkol se jako celd skupina co nejrychleji
postavit do daného tvaru. Jeden ze zaka poté pojmenuje tvar, ktery zrovna sestavili
a pokud se jednad o geometricky tvar, zkusi zaci (jiz skupinové€) vyjmenovat jeho
zakladni vlastnosti.

Viastni reflexe aktivity: Zaky bavilo se stavét co nejrychleji do riznych tvard,
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pracovali aktivné a svédomité. Pro piisté by bylo lepsi piidat pravidlo, ze zZaci se
maji do tvart postavit ml¢ky, takto néktefi dominantn€jsi zaci fidili aktivitu méné
prubojnych zaku a doslo k nékolika slovnim tfenicim. Z hlediska védomostniho
bylo potieba si nékteré véci piipomenout skupinoveé, zaci po prazdninach hodné

véci zapomnéli.

Prestavka 10 minut

Rozhovory se soutézicimi

Technika: Interview

Odhadovany cas aktivity: 25 minut

Pomiicky: -

Ucivo: Vyjmenovana slova

Motivace k aktivité: Poté, co skoncily prvni vefejné soutéze, si soutézici nalezli
novinafi, ktefi na né méli nékolik zvédavych dotazi...

Pritbéh: Na zacatku aktivity ucitel se zaky zopakuje fady vSech vyjmenovanych
slov. Poté zaci utvoii dvojice, ve kterych si rozdéli roli novinafe a soutéziciho.
Jejich spoleCnym ukolem je piipravit si kratky rozhovor o ptivodu soutéziciho, o
jeho zayjmech a o tom, pro¢ se rozhodl piihlasit se do soutéze. Druhym ukolem je,
aby v jejich rozhovoru zaznélo alespori 5 vyjmenovanych slov.

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

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

Viastni reflexe aktivity: Zaky aktivita bavila, pfedevsim protoze si mohli zvolit
svého partnera sami a méli povoleno uplatnit své nejraznéjsi napady. Nektefi zaci
se snazili do rozhovort vlozit humor, néktefi se snazili vymyslet rozhovor, ktery
by skutecné v takové situaci mohl prob&hnout. Rozhovory pted tfidou predvedly
Ctyti dvojice a vSechny z nich splnily ukol se zapojenim vyjmenovanych slov.
Myslim si, ze bylo vhodné se zaky predem zopakovat fady vyjmenovanych slov,

nékteti zaci by mohli mit po prazdninach obtize si vzpomenout na celé fady.

Zavérecna reflexe

Odhadovany ¢as aktivity: 20 minut
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Zaci na list papiru napisi slovné odpovédi k nasledujicim otazkam:
Jaka aktivita t€ dnes nejvic zaujala?
Jak ses citil/a pfi vystupovani pied tfidou? Proc¢?

Jak bys hodnotil/a svou dnesni aktivitu? Jaké jsou tvé pocity z dneSniho dne?

Souhrnna

reflexe dne

Myslim si, ze tento den probehl z velké Casti Gspé$né - vSichni zaci se aktivné
zapojovali do pfipravenych 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 zaka v této
skupin€é ma zajem predvadét své vystupy spoluzakim, tudiz by bylo lepsi jim k
tomu dat vice prostoru.

Dalsim odhalenym nedostatkem je prostor pro vzdélavaci piipravu zaku. Po dvou
meésicich prazdnin maji zaci problémy s vybavenim si nékteré¢ho uciva (v tomto
dni myslim konkrétn€ vyjmenovana slova a vlastnosti geometrickych utvarti). Do
dalSich dni tedy necham vice prostoru pro zopakovani konkrétniho uciva pied
zacCatkem aktivity.

Odhalila jsem i komplikaci z hlediska organizace prace zaki — posledni dveé
vyucCovaci 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 vS§echny zaky). Na dalsi dny pro zaky
sezenu pevné podlozky, které budou moci vyuzit pro psani a karimatky, na které si
budou moci sedat na trdvniku.

Z hlediska dramatickych aktivit jsem zatim neodhalila jiny nedostatek, nez malo
Casového prostoru pro predvadéni piipravenych scén pro vSechny zaky. Naopak
jsem velmi mile prekvapena ochotou a aktivitou zakl, ktefi se vétSinou do

jednotlivych ¢innosti vrhli s nadSenim.

STREDA

Pribéhova

vysec

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

soutézicimi, se zkuSenymi bojovniky, ale 1 s divokymi zvifaty.

Opakované

ucivo

Cesky jazyk

Osnova vypravéni. Vypravéni. Druhy vét. Slovni druhy
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Matematika

Automatizace nasobilky.

Prvouka

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

poznatky o druzich zvirat.

Cinnosti

aktivity

a

{Bum!

Technika: -

Odhadovany cas aktivity: 20 minut

Pomiicky: -

Ucivo: Automatizace nédsobilky.

Role ucitele: Pozorovatel

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

Priibéh: Zaci se rozdéli do skupin po 4, ve kterych se postavi do kruhu. Ve skupiné
kazdy zaci tikaji vSechny nasobkové fady — kazdy zak fika jeden néasobek, stridaji
se v poradi, které si ur¢i. Tim si zaci nejprve zopakuji nasobilky.

V dalsi casti aktivity zaci fikaji ¢iselnou fadu od 0 do desatého nasobku zvolené
nasobkové fady. Vzdy, kdyz by mél zak fict nasobek zvoleného ¢isla, fekne misto
toho ,Bum!“ a dal§i zak v poradi 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 urci, kdo ziskal nejvice bodu — tolikrat byl pfi tréninku
zasazen uderem jiného soutéziciho.

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

Viastni reflexe aktivity: Cinnost zakd prob&hla v klidu, aky aktivita bavila a|
aktivné pracovali. Kazda skupina méla za ukol si zkusit celkem 4 nasobkové fady.
Pro pfisté by bylo lepsi zakim predem urcit, jaké fady nasobkd maji pouZit,
nekteré skupiny zvolily néasobilku 9, ktera trvala dlouho a k jejimu konci se jiz

sami zaci pletli v ¢islech.

Tymova stirelba z luku

Technika: -
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Odhadovany cas aktivity: 20 minut

Pomiicky: Papirky s ptfiklady na nasobeni a déleni

Ucivo: Automatizace nédsobilky.

Role ucitele: Autorita

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

Priibéh: Zaci se postavi od dvou zastupd. Ugitel vzdy prvni dvojici ze skupiny
ukaze piiklad na karts. Zak, ktery vypocita piiklad jako prvni a fekne spravny
vysledek ziska pro svou skupinu jeden bod. Na konci hry se setou body obou
skupin — skupina, ktera ziskala vétsi pocet bodt, vyhrala v soutézi z lukostielby.
Reflexe se zZdky: -

Viastni reflexe aktivity: Aktivita byla obménou matematického krale, tudiz se pro
zaky nejednalo o novou aktivitu, novy byl pouze pfibeéhovy 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 zvifatech: 35 minut

Rizeny rozhovor se Zdky: 10 minut

Pomiicky: ListeCky s riznymi druhy zvirat

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

Role ucitele: Organizéator

Motivace k aktivité: Soutézici Cekala jedna z poslednich soutézi dne — utkédni se s
divokymi zviraty. Jaka vSechna zvirata na n€ mohli v aréné vypustit?

Priibéh: Jeden ze zaku si vylosuje listeCek s n€jakym druhem zvifete. Toho zvife
ma za dkol pro svou tfidu pantomimicky predvést. Kdyz jeho spoluzaci uhodnou,
jaké zvire byl predvadéno, ucitel je vyzve k tomu, aby urcili, do jaké kategorie
tento druh zvifete spadd, zda by se mohlo nachdzet v aréné¢ 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 Zdky: Ucitel se zaky vede po zbytek hodiny fizeny rozhovor. Vite o
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n¢jakych dalsich zvitatech, ktera byla diive vyuzivana naptiklad v gladiatorskych
arénach? Jaka z téchto zvifat mizeme vidét v nasi republice ve volné piirodé?
Ktera zvifata muzeme vidét v naSi zemi pouze v Zoo? Jaké dalsi
savce/ptaky/hmyz/obojzivelniky/ryby/plazy znate?

Viastni reflexe aktivity: Pantomima zaky velmi bavila, tentokrdt se bez obav
zapojili 1 zdrahavé)si zaci, ktefi se v tomto pripadé nemuseli bat z promluvy pred
tiidou.

Pred realizaci této aktivity jsem méla jisté obavy o zachovani kazné zaka v jejim
prubéhu, zaky ale moznost hovofit o vSemoznych zvifatech zaujala a nakonec

aktivita probéhla bez jakéhokoliv problému.

Prestavka 20 minut

Jak probihala dnesni soutéz?

Technika: Psani v roli, Cteni v roli, hra v roli

Odhadovany cas aktivity: 45 minut

Pomiicky: Psaci potieby, sesit

Ucivo: Osnova vypraveéni, vypraveni, 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 zitfejSim tisku.

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

Po dopsani mohou Zzaci svij Clanek prednést. Ucitel by se meél snazit je
povzbuzovat v dramatickém cteni.

Reflexe se Zdaky: Jak lakavy byl podle vas va§ ¢lanek? Kdyby byl opravdu v,
novinach, predetli byste si ho? Ci prednes vas nejvice zaujal a &im?

Viastni reflexe aktivity: Ne vSichni Zzaci pfizpasobili svij styl psani stylu

publicistickému. Ten se ale zatim zaci neucili, v tomto piipadé Slo spise o pokus a
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kdyz vétsina zaku psala svij sloh jako bézné vypraveéni, nelze to brat jako chybu.
Prednesu se ucastnilo celkem pét zakt, z nichZ se vSichni snazili opravdu prodat]
svyj Clanek.

Bylo znat, ze zaci, ktefi vystupovali pozd¢ji, prejimali z prednest spoluzaka prvky,
které¢ byly hodnoceny kladné (osloveni publika, gestikulace, snaha presvédcovat,
okopirovani nadpisu ,,¢lanku*), za coz se nektefi prfedchazejici spoluzaci hnévali,

pii zavérecné diskuzi jsme tyto neshody ale vyfesili.

Prestavka 10 minut

Co vSechno se dneska udalo?

Technika: Zivé obrazy

Odhadovany cas aktivity: 30 minut

Pomiicky: -

Ucivo: -

Role ucitele: Pozorovatel

Motivace k aktivité: Po skonceni dal§iho dne této soutéze bylo potreba si
pfipomenout, co vSechno se v tomto bohatém dni stalo.

Priibéh: Zaci se rozdéli do dvou skupin po péti a jedné skupiny po Sesti. V t&chto
skupinach maji za ukol vytvorit 4-5 Zivych obrazi, které ukazou, co vSechno tento
den soutézici podstupovali. Skupiny se poté navzajem své zivé obrazy predvedou.
Vzdy po dokonceni celé série obrazi zkusi ostatni pozorujici spoluzaci uhodnout,
co se na jednotlivych obrazech d¢lo.

Reflexe se Zdky: Stalo se dnes jeSté néco, co se v zadném z obrazii neukazalo?
Podle ¢eho jste vybirali udalosti z tohoto dne?

Viastni reflexe aktivity:Zivé obrazy byly pro zaky novou aktivitou, po detailnim
vysvétleni ale brzy pochopili princip prace. Skupiny se pii pfipravé obrazu
rozdélily do raznych mist dostate¢né daleko od sebe, aby se nerusili.

V kazdé skupin€ se ukazal alespon jeden vyrazné vad¢i typ, ktery poté praci
skupiny tidil a dohliZel na chod prace. Pii predvadéni jednotlivych obrazi se tyto
vad¢i typy vzdy ukazaly pribéznym upravovanim poéz svych spoluhraci a
technickymi pfipominkami, kdyz byli jejich spoluzaci otoceni 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 predmét drzi v
rukou, mé pravo mluvit. Pokud zak mluvit nechce, posune micek dal po kruhu.
Ucitelovy otazky:

Jaka aktivita vas dnes zaujala nejvice a ¢im?

V jaké skupinové aktivité se vam dnes pracovalo nejlépe a proc?

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

Je zde neékdo, koho byste chtéli za dnesni praci pochvalit a za co?

Souhrnna

reflexe dne

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

V dnesnim dni povazuji velky uspéch fakt, ze se aktivn€ zapojovali vSichni zaci — i
kdyz néktefi nechtéli vystupovat pred tfidou s pfednesem, vzorné splnili slohovy
ukol a v dalsich aktivitach se ucastnili a v riznych aktivitach, kde je cilem
uhodnout obsah sdéleni, se vyjadiovali..

Zaky v tento den dle vieho nejvice zaujala hra s pantomimou a nasledujici
rozhovor o zvifatech, jelikoz se jedna o téma, ktera n€jakym zplisobem zajima
vSechny zaky ve tride.

Dal§im velmi oblibenym bodem tohoto dne byly dramatické prednesy psanych
¢lankt. Tento bod jako zajimavou aktivitu zminovali predev§im zaci, ktefi se

prednest sami neucastnili, ale ktefi ocefiovali prednesy jejich spoluzakda.

CTVRTEK

Pribéhova

vysec

Treti den turnaje probihal oproti pfedchozimu dni mnohem poklidnéjsim
zpusobem. Souté€Zici v tento den museli prokazat své bohaté védomosti v nékolika
soutézich. Jedna soutéz se zabyvala dovednosti poctd, dalsi znalostmi svéta okolo

nas a posledni se zabyvala uménim slova.

Opakované

ucivo

Cesky jazyk

Vypréavéni piibéhu. Vyjmenovand slova. Slovni druhy.
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Matematika

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

Souhrnné opakovani z prvouky — zivocichové, rostliny, houby, vesmir, ochrana|

ptirody.

Cinnosti

aktivity

a|Technika: Cteni v roli

Soutéz poctu

Odhadovany cas aktivity: 20 minut

Pomiicky: Psaci potieby, sesit, pevna podlozka

Ucivo: Tvorba slovnich tloh. Pisemné scitani 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 ukdzali, zda je opravdu moudré, abyste do budoucna
pomdhali nakladat s obsahem krdlovské pokladny, drazi soutézici... “ Rekl kral §
usmévem a zacal pfitomné testovat.

Prubéh: Kazdy zak vymysli vlastni slovni tlohu zahrnujici s€itdni nebo od¢itani
do 1000. Ke své slovni tloze vytvori zapis, piiklad i odpoveéd’. Nekteti zaci poté
své slovni ulohy pfednesou tfide€ a dohlédnou na jejich splnéni. Ucitel by mél zaky
nabadat k prednesu v roli krale.

Reflexe se zZdky: Jak jste se citili v roli autority? Jak jste spokojeni se svou praci v
roli vedouciho? Ktera slovni uloha vam pfipadala nejzajimave;si?

Viastni reflexe aktivity: Aktivita probéhla v potradku, zaci aktivné pracovali a pii
prubézné kontrole aktivity vSichni Zzaci pracovali. Pfi zadavani slovnich aloh
vymySlenych zédky bylo potfeba jednu slovni ulohu preformulovat, aby dévala

lepsi smysl, jinak byly vSechny ulohy v poradku.

Problémy s rozsazenim soutézicich
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 zpisobem rozdélit, nebot’ mista nebyla pfesné na pocet...

Pritbéh: Ucitel zadava slovni ulohy, zaci vypisi pouze piiklad, ktery vypocitaji.
Slovni dlohy:

Soutézicich je 25, mista k sezeni jsou usporadana po Ctyfech. Kolik stolti obsadi?
Soutézicich je 45, mista k sezeni jsou usporadana po sedmi. Kolik stolti obsadi?
Soutézicich je 29, mista k sezeni jsou usporadana po osmi. Kolik stolti obsadi?
Zaci po vypocitani piiklad mohou zkusit vytvofit vlastni slovni ulohy, které ale
neni nutné pocitat.

Reflexe se zZdky: -

Viastni reflexe aktivity: Aktivita probéhla bez problému, zaci si na prvni slovni
uloze pifipomnéli princip déleni a v dalSich slovnich ulohach jiz pracovali

samostatne.

Védomostni priprava

Technika: Cteni v roli

Odhadovany cas aktivity: 15 minut

Pomiicky: Pripravena otazka pro kazdého zéka, psaci potreby, seSit, pevna
podlozka

Ucivo: Souhrnné opakovani prvouky — zivocCichové, houby, rostliny, vesmir,
ochrana pfirody.

Role ucitele: Autorita (komentator soutéze)

Motivace k aktivité: Dalsi zkouska, ktera soutézici ¢ekala, méla odhalit, kolik toho
veédi o svéte, ktery je obklopuje. Kazdy ze soutézicich dostal list papiru s jednou
otazkou, na kterou mél zjistit odpoveéd’.

Prubéh: Kazdy zédk dostane jednu nahodnou otazku, na kterou musi napsat
odpovéd’. Zaci mohou odpovéd’ psat samostatng, nebo se mohou ptat ostatnich.
Otazky se opakuji, vzdy 2 zaci maji stejnou otazku.

1. Na jaké skupiny se déli zivoCichové? Od kazdé skupiny uved alespon 2
priklady.

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

3. Jak se jmenuji jednotlivé ¢asti houby? Uved’ alespori 2 priklady.

4. Vyjmenuj planety nasi slunecni 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 pfirodé.

8. Jakymi zpusoby miizeme chranit nase zivotni prostiedi?

Poté, co maji vSichni zéci pfipravené odpovédi, se jich ucitel v roli komentatora
znovu ptd a oni v roli odpovidaji.

Reflexe se Zdky: Jak se vam pracovalo? Zkusili byste se nekdy pfihlasit do
védomostni soutéze?

Viastni reflexe aktivity: Dat zakim moznost odpovédét samostatné, nebo si nechat|
poradit od spoluzaki podle mé¢ byla dobra volba — slabsi zaci si takto ucivo
zopakovali a nemuseli Celit strachu z toho, ze nebudou znat odpovéd, zatimco
silngj$i zaci mohli pracovat samostatné.

Nektefti silnéjsi zaci se dokonce dobrovolné doptavali, zda nékdo potiebuje pomoci
nebo poradit a obchazeli spoluzéky, kterym nabizeli pomoc. Celkové aktivitu
povazuji za zdafenou, zaci takto byli v kontaktu 1 s jinymi spoluzaky, se kterymi

nehovori tak Casto.

Prestavka 10 minut

Védomostni predstaveni

Technika: Slovni popis, pantomima

Odhadovany cas aktivity: 30 minut

Pomiicky: Papirky 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: Souhrnné opakovani z prvouky — zivo¢ichové, rostliny, houby, vesmir.

Role ucitele: Pozorovatel, hodnotitel

Motivace k aktivité: 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.

Pritbéh: Zaci se rozdéli do dvojic a posadi se s odstupy do kruhu, ugitel nasype]
pfipravené slozené papirky do klobouku. Hra méa tfi kola, jedno kolo kazdé
skupiny trvd minutu.

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

musi uhodnout obsah papirku. Zaci pfi popisu nesmi pouzit zadnou ¢ast slova na
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papirku. Pokud se jim to podari, ziskavaji bod, schovaji papirek bokem a vytahuji
si dalsi papirek, proces se opakuje, dokud dvojici nedojde Cas. Poté se zbylé
papirky presouvaji k dalsi dvojici. Az probéhne kolo vSech dvojic, ucitel zapise,
kolik ktera dvojice ziskala boda.

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

3. Kolo — Zaci mohou obsah papirku pouze nazna¢it pantomimou, nesmi vydavat
zadné zvuky ani pouzivat zadné predmeéty.

Reflexe se zZdky: Jak se vam s vasim partnerem pracovalo? Podle ¢eho jste ur¢ovali,
ktery z vas bude mluvit a ktery hadat?

Viasmi reflexe aktivity: Zéky aktivita velmi zaujala. Popisi se ujal vzdy ten
vymluvngjsi ¢len dvojice. Zaci dobie spolupracovali, se smichem piijimali, kdyz
se spletli a prozradili obsah papirku, nebo kdyz se jim nedafrilo. Nektefi zaci byli
frustrovani, kdyZ jejich partner dlouho nemohl uhodnout jejich popis. Zaci v
prvnim popisu pouzivali predev§Sim veécné znalosti o jednotlivych pojmech,
specifiCtéjsi pojmy ale popisovali v souvislostech.

Navzdory tomu, ze se vzdy aktivné ucastnila pouze jedna dvojice, zaci zustali
klidni a nevyruSovali — bavily je grimasy a popisy spoluzakd, zaroven ale
poslouchali, co se v listeCcich nachazi, aby védéli, s jakymi pojmy a informacemi

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

Zkouska slova

Technika: -

Odhadovany cas aktivity: 15 minut

Pomiicky: Psaci potieby, sesit, pevna podlozka

Ucivo: Slovni druhy.

Role ucitele: Pozorovatel

Motivace k aktivité: , Posledni zkouSkou, kterd vds pro dneSek cekd, je zkouSka
uméni slova. Rytir musi byt schopen ovlddat slovo psané i mluvené, musi byt si
vybavit praveé ta slova, kterda zrovna potrebuje.

Prubéh: Ucitel zakiim predem urci Cislice jednotlivych slovnich druht a ukolem
zaka je vymyslet vétu, ktera témto slovnim druhtim bude odpovidat. Pokud Zaci

pracuji rychle, Ize jim piidat 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 prod? Ktera véta byla podle vas nejnapadit&j$i?

Viastni reflexe aktivity: Aktivity, ve kterych zaci musi vymyslet vlastni véty podle
receptu” jsou pro zaky celkové slozitéjsi a trvaji jim déle, nez kdyz maji pouze
ptitazovat polozky do kategorii. Tato aktivita tedy byla pro zaky pomémeé slozitym

ukolem, pfesto jej ale zaci zvladli a vytvorili zajimavé véty.

Prestavka 20 minut

Psani pribéhu

Technika: Psani v roli

Odhadovany cas aktivity: 30 minut

Pomiicky: Psaci potieby, sesit, pevna podlozka

Ucivo: Vypravéni piibéhu. Vyjmenovana slova.

Role ucitele: Pozorovatel

Motivace k aktivité: Dal§im ukolem, ktery soutézici Ceka, je pouzivat slova vzdy
tak, aby mu byla ku prospéchu. V budoucnu se jist¢ bude hodit umét
reprezentativné psat a vypraveét piibéhy.

Prithéh: Zaci maji za tkol napsat kratky piibéh, ve kterém se povinné objevi v
jakémkoliv pofadi jakykoliv tvar nasledujicich slov: piibytek, lyze, chmyfi, tipytit
se, vyr. Piibéh, ktery zaci pisi, muze mit jakykoliv pfibéh, musi mit ale uvod, stat
a piibéh. Po dopséani pfibéhu zaci urci slovni druhy prvnich patnacti slov jejich
prib&hu.

Reflexe se Zaky: Jak se vam pracovalo, kdyz jste méli uréena slova, ktera vas text
musel povinné obsahovat? Jak jste zvolili napad na sviij piibeh? Pisete radi vlastni
piibéhy nebo basne?

Viastni reflexe aktivity: Neékteti zaci meli problém piedevSim pfi zacatku psani
pifibéhu. Ne vSechny pfibéhy zaka byly zcela smysluplné, vsichni zaci se ale
snazili vyuzit vSechna pfedem urcena slova, ktera jim kol ztizila.

Pro piisté by bylo dobrym krokem zaky rozsadit kazdého na vlastni misto, aby se
navzdjem nemohli vyrusovat. Vzhledem k tomu, Ze vyuka probihala po cely den
ve venkovnich prostorach, byli Zaci sndze rozptyleni svym okolim a
komunikativn€j$i z nich méli tendenci vyrusovat ostatni od prace a ukazovat jim,

co je zrovna zaujalo, nebo hovofit on néem jiném.
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Vypravéni pribéhu

Technika: Cteni v roli

Odhadovany cas aktivity: 15 minut

Pomiicky: Ptibéh z pfedchozi aktivity

Ucivo: Vypraveni piibéhu.

Role ucitele: Pozorovatel

Motivace k aktivité: Poté, co soutézici dopsali své pribéhy, je kral vyzval, aby
predvedli, jak ovladaji umeéni slova — at’ jiz se jednd o psani samotné, nebo o
prednes.

Priibéh: Z4ci na bazi dobrovolnosti prednaseji své kratké piibéhy. Ugitel by se mél
snazit prednasejiciho zaka nabadat, aby mluvil zfetelné, dostatecné hlasité a
dramaticky.

Reflexe se zaky: Ci piib&h vas zaujal nejvice? Cim? Ktery z prednest byl podle vas
nejvice uvetitelny? Na co jste se soustiedili, kdyz jste pfednaseli pred publikem?
Viastni reflexe aktivity: K moznosti prednaset sviij piibéh se piihlasilo velké
mnozstvi zakt. Tentokrat byl Cas pro prednes zakt dostateCny a vSichni zaci stihli
prednaset. Vétsina piibeéhti méla rychly spad a usmévnou zapletku, proto ostatni

zaci udrzeli pozornost a nevyruSovali.

Prestavka 10 minut

Spole¢na dramatizace

Technika: Rolova hra

Odhadovany cas aktivity: 35 minut

Pomiicky: Dostupné rekvizity, které budou zaci potiebovat

Ucivo: Vypraveni piibéhu

Role ucitele: Pozorovatel

Motivace k aktivité: , Dalsi dovednost, kterou musite drazi soutéZici prokdzat, je
schopnost spoluprdce. Vasim dalSim vikolem bude vyuzit pribéhu nékterého z vds,
ktery spolecné secvicite jako krdtkou hru. “

Pritbéh: Zaci utvori dvé skupiny po péti a jednu po Sesti. V této skuping navzajem
zhodnoti své vytvorené piibéhy a jeden z nich zpracuji jako kritkou divadelni hru.

Zaci si poté navzajem své scény piedvedou.
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Reflexe se Zdky: Ktery piibéh vam piipadal nejzajimavéjsi? Ci role vas nejvice
zaujala/prekvapila? Jaka hra byla podle vas nejzajimavéji zpracovana a proc?
Viastni reflexe aktivity: Skupinové prace probeéhly v potadku — zaci ve
vytvofenych skupinach spolupracovali. V jedné skupiné se vyskytl problém s
rozhodnutim se, ktery pfibeh budou zaci zpracovavat.

Pti ptipravé samotné hry se vyskytli dva zaci, ktefi se hry nechtéli ucastnit za
predpokladu, ze budou muset hovofit pied tfidou, nakonec ale souhlasili s mens§imi

rolemi a zapojili se do aktivity také.

Zavérecna reflexe

Odhadovany cas aktivity: 10 minut

Zavérecna reflexe probehne formou kratké diskuze, zaci maji moznost verejné
sdélit své pocity z programu — jak se citi pfi vystupovani pied tfidou, jak jim
vyhovuji dramatické aktivity a zda jim tematicky ladéné aktivity vyhovuji vice,

nez aktivity z bézné vyuky.

Souhrnna

reflexe dne

Ze zéaveérecné reflexe se zaky jsem se dozvédéla, ze se jim libi, ze maji vyuku
néjakym zplsobem tématicky zaméfenou a potvrdili, ze se jim ucivo provazané
piib&hem libi vice, nez kdyz je pred n& kladené jako pouhy souhrn faktd. Zaci se
skupinové shodli na tom, ze takovyto typ vyuky je bavi, jeden zak dokonce fekl, ze
kdyby mohl, tak se takhle uci i odpoledne misto mi¢ovych her.

Zhruba polovina zakl zastava nazor, ze jim nevadi vystupovat pied spoluzaky za
zadny okolnosti. Nékolik dalsich se pfidalo k tomuto nazoru s vyjimkou toho, ze
pokud jsou vyvolani pted tfidou kvili néjakému problému, neciti se dobfe.

Dva zaci vyjadtili nazor, ze jim nevyhovuje vystupovat samostatné pred 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 pred tfidou — hry s pohybem
jim takovy problém necini.

Z dnesniho dne zaky dle vSeho nejvice zaujalo prednaseni vlastnich piibeht, jejich

a2

dramatizace a ,,védomostni soutéz“, ktera se jim velmi libila.
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PATEK

Pribéhova

vysec

V posledni den soutéze tribuny praskaly ve §vech a lidé byli tak naté€snani na
sebe, Ze je neslo ani spocitat. Tak zajimavi pro né byli soutézici, kteti se meli
zanedlouho stat rytifi kralovstvi.
Na tento den si kral pro rytite pfipravil né€kolik poslednich ukola. SoutéZici museli
v tento den ukazat, jak dobie si rozumi se slovy. Cekalo je nékolik Fe¢nickych|
ukola — pred¢itani textu, predstaveni jejich domoviny a v neposledni fad€ vSichni z
nich prosli soukromym rozhovorem s kralem.
V zavéru dne doslo k rozhodnuti o uspesnosti 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 méste

slavilo, zpivalo a hrélo.

Opakované

ucivo

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

podiazena, souradna. Véta a souveti. Vedeni dialogu, vyjmenovana slova.

Cinnosti

aktivity

{Dramaticky prednes

Technika: Cteni v roli, narativni pantomima
Odhadovany cas aktivity: 45 minut

Pomiicky: Privodni pfibéh zkracené verze programu
Ucivo: Plynulé ¢teni.

Role ucitele: Pozorovatel

Motivace k aktivité: Posledni soucasti zkousky slova zjistuje, zda mate dovednost|
slova pouzivat tak, aby potésila ucho posluchace.
Pritbéh: Zaci vytvoii skupiny po &tyfech, ve kterych si rozdéli privodni piibéh nal
rovnomeérné Casti. V téchto skupinéach si text rozdeli, kazdy zak bude prednaset
jednu Cast pribéhu. Ostatni zaci maji mezitim, co jeden z nich Cte, za tkol pfipravit
doprovodné zivé obrazy. Kazda skupina ma chvili ¢as na vyménu cCtenafe a
pfipravu nového zivého obrazu.
Postupné se takto vystiidaji vSechny skupiny, které si navzajem predvedou sva
vystoupeni.

Reflexe se Zdky:Jak se vam s touto skupinou pracovalo? Méli jste jednoho vidce,
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ktery organizoval préci, nebo jste si ji rozdelili rovnomeérné? Jak jste planovali zivé
obrazy? Ktera skupina vas nejvice zaujala svou praci a pro¢?

Viastni reflexe aktivity: Zaci ve skupinach aktivng pracovali, vypadalo to, Ze jim
vyhovovalo, kdyz se do skupin rozdélili sami. Pfi pohledu z vnéjsku se zdalo, ze
pracovali vSichni zaci pii vymysleni Zivych obrazil i rozdélovani textu. Ve tiidé 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 mého nizoru zajimava pro pozorovatele 1 uc¢astnika, doprovodné
zivé obrazy rozdé€lili pozornost mezi pfednasejiciho a mezi herce, navic diky tomu

meéla vzdy cela skupina praci.

Prestavka 10 minut

Prace s textem

Technika: Vypravéni ptibehu

Odhadovany cas aktivity: 15 minut

Pomiicky: Privodni pfibéh zkracené verze programu

Ucivo: Interpretace Cteného/slySeného textu.

Role ucitele: Pozorovatel

Motivace k aktivité: Dalsi dilezitou dovednosti rytife je si zapamatovat informace
a pribéhy a dokazat je predat dal. Pojd'me se tedy podivat, jak se toto bude dafit]
vam.

Pritbéh: Zaci na bazi dobrovolnosti zkusi prevypravét priavodni piib&h programu
od zacatku do konce.

Reflexe se Zdky: Po kazdém pifednesu nasleduje kritka reflexe — Jak bys hodnotil
svilj prednes? Rekl jsi viechno daleZité? Zapomnél jsi na ndco?

Viastni reflexe aktivity: Aktivita probéhla dle mého nazoru v poradku, trvala pouze
chvili, takze zaci, ktefi nechtéli prednaset, neméli Cas se nudit. Pfislo mi zajimavé,
jak kazdy ze zaku kladl dilezitost jiné Casti pribéhu — vétSina zaka popsala dost

podrobné soutéz védomosti o svété, nebo tivodni aktivity.

Rozbor pribéhu
Technika: -
Odhadovany cas aktivity: 30 minut
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Pomiicky: Privodni pfibéh zkracené verze programu
Ucivo: Slovni druhy, slova nadfazena, podfazena, souradnd, protikladna. Véta a
Souveti.

Role ucitele: Autorita, organizitor
Motivace k aktivité: -

Priibéh: Utitel dava zakam nékolik tkold. Zaci vzdy splni jeden tkol, poté
probeéhne spolecna kontrola a nasledné budou plnit ukol dalsi.

1. Ur¢i slovni druhy prvnich 3 fadku ptibéhu.

2. Vypi§ z textu 5 sloves.

3. Hovotit — napis slova souradna.

4. Zelené v textu podtrhni 3 véty jednoduché a 3 Cervené 3 souvéti.

5.V zelené podtrzenych vétach najdi zakladni skladebni dvojici.

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

7. Vymysli alespon 5 slov podfazenych ke slovu zaméstnani.

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

Vlastni reflexe aktivity: Aktivita probéhla v poradku, zaci jednotlivé ukoly
Prestavka 20 minut

Rozhovor s kralem

Technika: Interview

Odhadovany cas aktivity: 25 minut

Pomiicky: Psaci potieby, sesit, pevna podlozka

Ucivo: Vedeni dialogu, vyjmenovand slova

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 preci jen jsou.

Prithéh: Zaci vytvoii dvojice, ve kterych si rozdéli roli soutéziciho a krale. Jejich
ukolem je pfipravit si kratky rozhovor, ve kterém kral zjiStuje, co daného
soutéziciho vedlo k tomu se pfihlésit do turnaje, pro¢ si mysli, Zze 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 ma 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 piedvedou.

Reflexe se Zdky: Jak jste se citili v role soutéziciho? Jak jste se citili v roli krale?
Jak se vdm do rozhovoru zapojovala vyjmenovana slova? Pracovalo se vam dobfie
s vaSim partnerem?

Viastni reflexe aktivity: Pro zéky byly na aktivité obtizné predevsim dvé véci
vymyslet pifipadny dodatecny obsah rozhovoru a zapojit do rozhovoru
vyjmenovana slova. VétSina zaku pfiznala, ze aby zapojili vyjmenovana slova,

museli vymyslet konkrétni otazky, nebo meénit to, jak chtéli odpovidat.

Rozhovor s kralem 2

Technika: Interview, dabing

Odhadovany cas aktivity: 20 minut

Pomiicky: -

Ucivo: -

Role ucitele: Pozorovatel

Motivace k aktivité: Vime, jak rozhovor vypadal, ale co se obéma ucastnikim
béhem rozhovoru honilo hlavu?

Prithéh: Zaci vytvoii &tvefice, ve kterych zopakuji jeden z rozhovorti mezi
soutézicim a kralem. Dalsi dva hraci budou dabovat mySlenky a pocity kréale a
soutéziciho v prubéhu rozhovoru.

Reflexe se Zaky: Ktera scéna se vam zdala nejdavéryhodnéjsi? Myslite si, ze se
takhle mohly charaktery doopravdy citit, nebo se jednalo spise o nadsazku?

Viastni reflexe aktivity: Poté, co byl zakim vysvétlen princip dabingu, se vétSina
zaka rozhodla pro spiSe komickou verzi dabovani pocitli a myslenek charaktera.
Jedna skupina se snazila hfe zachovat véaznost a jejich rozhovor byl tedy
nejuvetitelnéjsi, zaci jej ale pro jeho ,,formalnost® oproti ostatnim rozhovorim

pfili§ neocenovala.

Prestavka 10 minut

Pasovani na rytire
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Technika: Hra v roli

Odhadovany cas aktivity: 15 minut

Pomiicky: Mec, nebo zastupny predmét pro mec

Ucivo: -

Role ucitele: Autorita (kral)

Motivace k aktivité: Poté, co soutézici splnily vSechny zadané ukoly, je kral
predvolal na kralovsky dvir, aby jim mohl sdélit, jak jejich snaha dopadla.
Pritbéh: Zaci se v rolich sout&zicich nastoupi do fady, nasledng pied né predstoupi
krél s kratkym proslovem:

., Mili soutézici. Sledoval jsem prubéh celé soutéze a vidél jsem vSechnu snahu a
usili, které jste vynaloZili, abyste se mohli stat krdlovskymi rytifi. Vidim, Ze vase
odhodldani je silné a védomosti dostatecné hluboké na to, abych viam viem zde
mohl oznamit, Ze dneSnim dnem se méni vas titul.

Nyni jste rytiri krdlovstvi Astonie. Vasi novou povinnosti je chranit svét pred zlem,
nespravedinosti a nepravem. Stejné tak je vasi novou povinnosti SiFit dobro,
vzdéldani a odhalovat krdsy tohoto svéta.

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

Kral postupné obejde zaky, ktefi pokleknou, meCem je pasuje na rytife a vSem z
nich pfeje mnoho Uspécht a Stésti. Poté jesté jednou poblahopieje vSem zakiim
spolecné a aktivita je ukoncena.

Reflexe se Zaky: Poté, co ucitel vystoupi z role, zakiim bude klast nékolik otazek:
Kdybyste opravdu byli rytitfem, co byste délali? Jak byste v takové roli
vystupovali? Co myslite, ze rytifi diive délali?

Viastni reflexe aktivity: Tato aktivita méla pfedevSim ceremonidlni raz, nebylal
cilend jako vzdélavaci aktivita, byla predevsim vyuzita jako akt zakonceni ptibeéhu
a vzdélavaciho programu.

Vétsina zakt poklekla okamzité poté, co byli kralem vyzvani, néktefi chvili otaleli
a nevypadalo to, ze tak ucini — nenutila jsem je, I kral ve hie je vyzval, aby to
ucinili pouze, pokud souhlasi s podminkami. Hra sice nema dopad dale za tuto

skolu v pfirod¢, bylo ale rozhodnuti zakt, zda budou pasovani, nebo nikoliv.

Vyplnéni dotaznikia
Odhadovany ¢as aktivity: 15 minut
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Kazdy zak dostane jeden vytiStény dotaznik, najde si vlastni klidné misto aj

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 micek — zak s mickem v rukou m4 slovo.
Otéazky:
Jak bys hodnotil tento program?
Libil se ti ptibéh programu?
Bavily nebo zaujaly t€ aktivity z programu?
Naucil ses néco nového?
Jak bys hodnotil svou prici?

Jak bys hodnotil mou prici?

Souhrnna

reflexe dne

Jiz od rana bylo na zacich dnes znat, ze jsou rozhozeni kvali blizicimu se odjezdu
domd. 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 kladn€, objevila jsem ale nékolik]
nedostatkd. Pro pfisté by bylo lepsi si, kdybych predem 1épe promyslela umisténi
jednotlivych skupin. Dvé skupiny pracovaly ve tfidé a dalsi dvé na chodbé, kde
pak shodou okolnosti pracovala paralelné jina tfida, tudiz se zaci navzajem rusili.
S pani ucitelkou z paralelni tfidy jsem se sice pfedchoziho dne domlouvala, na
posledni chvili ale zménila plany pro svou vyuku.

Druhé aktivy se chtéli ucastnit predev§im vymluvnéj$i a nebojacnéjsi zaci, kterym
nevadi se pred tfidou prefeknout, nebo se jinak splést. U druhé aktivity jsem
nezaznamenala zadné nedostatky, myslim si, ze Casova dotace byla dostatecna.
Rozhovor s kralem byl pro zaky mirné€ komplikovany, nékteti zaci méli problém se
vzit do role krale a vénovat a zaroven do rozhovoru vkladat vyjmenovana slova.

V zavérecné reflexi zaci mou praci hodnotili kladné, za jediny nedostatek mé prace
povazovali fakt, ze museli vétSinu Casu spolupracovat a ze jsem v mnoha
aktivitach tvortila skupiny ja. Déle zaci poukazali na fakt, ze ne vzdy meéli 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 predstaveé, aktivity se celkove setkavaly spiSe s pozitivnim ohlasem zakl a
veéfim, ze jsem se béhem téchto Ctyf vyuCovacich dni dotkla vétSiny velkych témat predchoziho
Skolniho roku. Zaroveni mi tato zkuSenost ukazala nékteré nedostatky v programu, které jsem se
nasledné pfi tvorbé definitivni verze programu snazila co nejlépe zohlednit. Tyto nedostatky jsou

néasledujici:

1) Tvorba pracovnich skupin a dvojic — Pro tvorbu definitivniho programu by bylo lepsi
davat zakim Castéji prostor pro tvorbu vlastnich dvojic a skupin. Véfim, Ze je pfinosné, kdyz ucitel
tvoii skupiny cilené¢ s ohledem na dovednosti zakl, stejné jako kdyZ jsou skrze rizna losovani
vytvoreny skupiny nahodné. Témito zpisoby dojde k miseni Zakd mezi sebou a zaci tak utvori
skupiny, které by normalné nevytvorili. Na druhou stranu je fakt, zZe zaci cht&ji pracovat i se svymi
kamarady a ve skupinach, které si zvoli. Pro pfisté by tedy bylo lepsi dat zakiim cast€ji moznost

volit si pracovni partnery.

2) Dostatecny prostor pro prezentaci zZaku — NeEktefi zaci projevili nespokojenost s
nedostatkem Casu na prezentaci své tvorby. Dle mého nazoru je oSemetné v téchto pripadech
pridavat vyrazné vic Casu na prezentaci. Faktem je, ze zaci maji zdjem prezentovat své slohy a
prednaset, méli by proto tedy mit dostatek prostoru. Problémem toho ale je, ze zaci, ktefi
neprezentuji, po delSim Case neCinnosti za¢nou vyruSovat. Myslim si tedy, ze nejlepSi bude
neprodluzovat Cas na prezentaci zaku, ale dohlizet, aby se prezentujici zaci stfidali — aby

nedochazelo k dlouhé necinnosti vétsiny zaka.

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

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

Ve skupiné se ukazalo nékolik zakl, ktefi odpovidali archetypiim, které Zzaci mohou

zaujmout pii dramatickych aktivitach. Konkrétni typy zaka, které se ve skupiné ukazaly, byli:
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1) Bojdacny zZdak — Bojacni zaci byli ve tfidé celkem dva. Tito z4ci se cilené netcastnili aktivit,
ve kterych by museli samostatné vystupovat pied tfidou 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 spoluzéky, plnili zadané tkoly a aktivné pracovali,

pouze se vyhybali slovnimu vyjadfovani.

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

zaky potfeba brzdit, aby nefidili ostatni pfilis, jindy ale byla jejich aktivita vitana.

3) Herec — Ve skupin€ se v prubéhu tydne projevili dva zaci, ktefi se projevili jako dramaticky
velmi nadani. Jejich pfednes byl dramaticky, volili vhodné slovni i mimoslovni prostfedky, aktivné
se ucastnili dramatickych aktivit (pfednesi a ruznych scén) a nevadilo jim se angazovat pred

spoluzaky.

Z dotaznikt (viz priloha 5), které zaci vyplnovali na zacatku a konci Skoly v pfirodg,

vyplynula nasledujici fakta (body odpovidaji poradi otazek dotazniki):

1) Na zacatku Skoly v pfirodé€ si prakticky vSichni zaci az na par vyjimek mysleli, ze maji
problém vystupovat pied tfidou. Na konci Skoly v pfirodé téchto nazord mezi zaky vyrazné ubylo,
vice nez polovina zakd v tuto chvili zaznamenala, Ze jim vystupovani pied tfidou Cini problémy

obcas, nebo nikdy.

2) V odpovédich ve druhé otazce se mnoho nezmeénilo. Pfiblizn€ polovina zakt si mysli, ze

jsou schopni se pohyboveé vyjadrit.

3) Odpovedi ve tieti otazce se mirné zménily. Na zacatku Skoly v piirodé se vétSina zaku
vyjadtila tak, ze nekdy jim vadi byt ve stfedu pozornosti, zbytek az na dva zaky zastaval nazor, ze
jim pozornost vadi. Na konci §koly v pfirodé nékteti zaci zménili svij nazor — nyni je v dotaznicich
celkem Sest zaka, kterym byt ve stfedu pozornosti nevadi, pouze tii zaci i nadale zastavali nazor, ze

jim vadi byt sttedem pozornosti.

4) Odpovedi na Ctvrtou otazku se pied a po skole v prirod¢ prilis neliSily. Ptiblizné polovina
zakt soudi, ze se dovedou vyjadfit nahlas, zfetelné a smysluplné obcas. Celkem pét zaku zastava

nazor, ze se dovede vyjadrit vzdy a dveé zaci si mysli, ze se jim vyjadfovat se nedafi.
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5) Na zacatku skoly v pfirodé zastavalo pftiblizné pét zaku ze tfidy ten nazor, ze dovedou
improvizovat a snadno se pfizptisobovat nove nastalym situacim, zbytek tfidy si myslel, ze dovedou
improvizovat jen nékdy, tfi Zaci si mysleli, Ze touto schopnosti neoplyvaji viibec. Na konci skoly v
ptirodé se vice nez polovina tiidy priklanéla k tomu, Ze improvizovat dovede vzdy a pouze jeden
zak si 1 nadale myslel, ze improvizovat nedokaze.

6) Postoj zaka k Sesté otazce se priliS nezménil — témér vSichni zaci se shoduji na tom, Ze
dovedou spolupracovat a délit se o své napady se svou skupinou. Priblizné Ctyfi zaci si mysli, ze

dovedou spolupracovat pouze nékdy.

7) K sedmé otazce se zaci stavéli rizné pied skolou v piirodé. Ctyfi Zaci si mysleli, Ze jejich
vypraveéni dava smysl vzdy. Zbytek zakt si myslel, Ze jejich vypravéni dava smysl pouze nékdy. V
druhém dotazniku si deset zakt myslelo, Ze jejich vypravéni dava smysl, nazor zbytku tiidy zastal

nemenny.
8) Odpovédi k této otazce se nijak nezménily.

9) Na zacatku Skoly v pfirod¢ si celkem Ctyti zaci mysleli, Ze nedovedou pracovat s dechem,
pfiblizn€ polovina zaka si myslela, ze s dechem dovedou pracovat ob¢as, tii zaci uvedli, Ze si mysli,
ze s dechem dovedou pracovat dobie. Na konci Skoly v piirodé si celkem Sest zakti myslelo, ze
dovedou pracovat s dechem, osm zaka uvedlo, ze dovedou s dechem pracovat obCas a pouze dva

zaci si mysleli, Zze s dechem pracovat nedovedou.

10) U desaté otazky byla vétSina zaka pred Skolou v pfirodé nerozhodna, néktefi zaci se
priklanéli spiSe k nazoru, ze dovedou problémy ve skupiné fesit v klidu. Na konci §koly v pfirodé se
mimeé zvysilo mnozstvi zaku, ktefi si mysli, Ze dovedou fesit problémy v klidu, pfesto ale vétsina

zaka zlistala se spiSe neutralnim nazorem na tuto svou dovednost.

Prvni programovy cil povazuji za naplnény — zaci aktivn€ vyuzivali u€ivo v nestandardnich
a nepredvidatelnych situacich, a ucivo v samostatnych i1 skupinovych pracich opakovali a
upeviiovali.

Uvédomuji si, ze zaci dotaznik vypliovali po kratkém rozmezi, presto si ale myslim, ze
zmény v odpovédich zaka nasvédcuji faktu, ze dramatické aktivity, prednesy a aktivity zahrnujici
spolupraci s ostatnimi Cleny skupiny mohou pii vhodné intenzité i v kratkém Case rozvijet socialni

dovednosti zaka a posilovat jejich sebevédomi.
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V dotaznicich jsem po zhodnoceni odpovédi zakad sledovala pouze zlepSeni jejich
dovednosti vnimani jejich vlastnich kvalit, ale i schopnosti samotnych — béhem né¢kolika dni se
nektefi zaci vyrazné osmélili v dramatickych aktivitach a dle mého néazoru se spolecné s jejich
posilenym sebevédomim vyrazné zlepsilo jejich vystupovani i vyjadiovani, ¢imz povazuji druhy

hlavni cil programu za naplnény.

3.9 Vznik definitivni verze programu

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

ptiloh (viz ptiloha 6).
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DISKUZE

Navzdory tomu, ze z divodi mimotfadného prubéhu roku 2020 (omezeni provozu kol
vzhledem k pandemii) nebylo mozné realizovat program v planovaném rozsahu, jsem vyuzila
alesponl jednu kratkou moznost prezencni vyuky, ktera se mi naskytla na Skole v piirodé. Obsah
programu musel byt pro ucely Skoly v pfirodé vyrazné pozménén - zmeénilo se probirané ucivo,

intenzita programu i pocet planovanych ucastniku.

Realizovanou pilotni verzi programu povazuji za zdafilou. Dle mého nazoru se mi podafilo
naplnit oba hlavni programové cile. Naplnéni prvniho programového cile, ktery byl predevsim
vzdélavaciho charakteru, soudim na zakladé faktu, ze ukoly zahrnuté ve vSech Ctyfech dnech
vyukového programu zahrnovaly razné nestandardni tkoly a pro zaky dle mého nazoru
nepiedvidatelné situace, na které museli adekvatné reagovat a k jejichz feSeni museli vyuzivat dfive
ziskané znalosti a védomosti, které béhem jednotlivych aktivit opakovali a upeviiovali. Druhy
programovy cil byl také naplnén, coz hodnotim na zakladé zaky vypliovanych dotaznikli ze zacatku
a konce vyukového programu, ale i na zakladé vypozorovanych zlepsujicich se aspekt socialnich

dovednosti jednotlivych zaka.

Pfinos mé prace vidim v rozdilu intenzity vyuziti téchto aktivit a v pribéhovém zasazeni
celého vyukového programu. Svym programem jsem chtéla zjistit, jakou mérou dovedou intenzivné
vyuzivané rolové hry ovlivnit své ucastniky — zda dovedou posilit sebevédomi zaku, zda pomohou
rozvinuti socialnich dovednosti zaki a jak dovedou ovlivnit vztahy v tfidnim kolektivu. Dalsi

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

Pristup zakt 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 dobfe. 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 lépe, nez jsem ocekavala.

Na otazku, zda a do jaké miry mohou dramatické aktivity ovlivnit rozvoj zakd, nejsem
schopna jednoznacné odpovédéet. Vysledky realizované verze pilotniho programu napovidaji tomu,
ze zaci pii intenzivnich dramatickych aktivitich opravdu nabyvaji sebevédomi a zlepSuji své
vyjadfovaci a komunikacni dovednosti, pilotni verze programu vSak dle mého nazoru nebyla

dostatecné dlouha, 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 autoru, ktefi vyuzivaji rolové hry ve

vyuce jako aktivizatni metodu, ktera pomaha zakim ziskavat praktické zkuSenosti v bezpecném
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prostfedi. 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 meéla zalit toto téma zpracovavat znovu, jisté bych se nejprve dukladngji
zorientovala v dostupnych zdrojich a zkuSenostech odborniku z praxe, nez jak tomu bylo pfi tvorbé
této prace. Tento muj zvoleny pfistup mé sice v mnoha ohledech obohatil o nové védomosti, na

druhou stranu samotna diplomova prace jim utrpéla, nebot” se tim mirné brzdil jeji postup.

Uveédomuyji si, ze mij program ma jisté mnoho slepych mist, ktera by byla odhalena pfi jeho
plnohodnotné realizaci a které zkuSené oko jisté odhali jiz v nyné&j$i podobé. Samotnad tvorba
programu mi ale byla bohatou zkusSenosti, ktera mé pfiméla k tomu vykrocit z vlastni komfortni
z6ny a diky které jsem ziskala mnoho zajimavych podnétd a zkuSenosti. Program bych ve své
budouci praxi chtéla realizovat, upravit do skutecné finalni podoby a plnohodnotné dokoncit, abych

opravdu mohla na své otazky radné odpovedét.
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ZAVER

V tvodu prace jsem si kladla za ukol vytvofit celorocni vyukovy program motivovany
fantazijnim pfibéhem, jeho piibeh 1 svou roli v ném mohou zéaci sami ovlivnit. V souvislosti s timto
cilem prace vyvstavaly nasledujici otazky: Jak silny motivacni faktor maze didakticka hra byt? Jak
zaci pristupuji k dramatu ve vyucovani? Jaky vliv ma vyuziti dramatu ve vyucovani na osobni

rozvoj zaka, predevsim pak na jeho komunikacéni a socialni dovednosti?

Hlavni cil této prace byl dle mého nazoru splnén v maximalnim mozném rozsahu, ktery
mimofadna opatieni kvuli pandemické situaci povolovala, dokonce se mi podafilo ¢ast programu
plnohodnotné realizovat. Ackoliv jsem neméla pfilezitost realizovat praktickou cast této prace v
plném planovaném rozsahu, alesponi cCasteCna realizace mého vzdélavaciho programu meé
presvédcila o tom, ze vhodné vyuzita didakticka hra vyrazné ovliviluje motivovanost zaka k vyuce.
Ptistup a aktivita zaki mé presvédcila o tom, ze dramaticka aktivita zaclenéna do vyuky muze byt

velkym pfinosem pro tfidni kolektiv 1 pro vyuku samotnou.

Ptistup zaka k dramatu ve vyuCovani se vyrazné lisil od mych ocekavani. Predpokladala
jsem, ze zaci budou dramatické aktivity vnimat predevsim jako piilezitost k rozvolnéni pracovniho
nasazeni a moralky pfi vyuCovani. OcCekavala jsem, ze zaci budou hry zleh¢ovat a nebudou jim
prikladat piilisnou dileZitost ve vyuce. Zaci oviem aktivity vnimali zcela opaén& — ve vsech
dramatickych aktivitaich vynakladali velké usili pro splnéni dil¢ich ukola prace, spolupracovali a
velmi se snazili. V nékterych ptfipadech dokonce doslo k opravdu peclivym pfipravam scén v

rozsahu, ktery jsem od zakt prvniho stupné neocekavala.

Vérim, ze tato prace muze byt pfinosna pro budouci autory a studenty, ktefi se budou tématu
vyuziti rolovych her ve vyuce vénovat. Hlavni uzitek prace pro budouci studenty ¢i autory vnimam
v tom, Ze svou praci hodnotim predevsim jako originaln€ pojatou a intenzivné zamefenou na vyuziti
rolovych her na prvnim stupni. Tato prace by mohla byt pfinosnou i pro dalsi pedagogy, at’ jiz jako
inspirace a sbornik oddé¢lenych tématicky zaméfenych dramatickych aktivit, nebo jako celek —

celoro¢ni vyukovy program pro prvni stupen zakladni skoly.

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

upravila do skute¢né definitivni podoby. V této podobé by pak mohl byt program vyuzit jako
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prostfedek zkoumani zmén v zadkovskych socidlnich dovednostech. Program bude sam o sobé jisté

zajimavym zpestienim bézné skolni vyuky i bez pozorovani jeho vlivu na osobni rozvoj zaki.

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 pfibéhu

proziji.
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PRILOHY

1. Uvod do p¥ibéhu

Milé déti,

dnes je den, kdy se nam zde ve tfidé otevira velkéa kouzelna brana. Kam tato brana vede? Vede do
svéta kouzel, rytita, drak, princezen a kralt. Tato brana zde otevie vzdy v patek, v den, kdy uz nas
na nose lechtd slunicko a pocasi nas 1aka ven. Projdeme-li touto branou, dostaneme se do jiného
svéta. V tomhle svété nebudeme zaky treti tiidy, fotbalisty, ani baletkami, ale hrdiny, ktefi mohou
pomoci zmeénit jedno kralovstvi k lep§imu. Pojd’te, uz je na Case, lidé na druhé strané€ nas volaji. ..

Nas pribéh se odehrava ve velkém kralovstvi zvaném Astonie. Tomuto kralovstvi vladne
moudry kral Ferdinand II spole¢né se svymi radci. Kralovstvi je rozlehlé a plné tajuplnych mist,
malebnych vesniek 1 nadhernych zakouti. Po boku lidi zde ziji vily, skfitci, draci, ¢arodénice a
mnoho dalSich stvoreni, na ktera si lze vzpomenout.

Kralovstvi bylo po mnoho let suzované valkou se sousednim kralovstvim. Valka sice jiz
pominula, ale jeji nasledky zlstavaji... Mnoho vesnic je poborenych a ne vSichni maji stfechu nad
hlavou, nebo co vlozit do ust. Obchodni cesty jsou zniCené, 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 lupici. Tito
pacholci akorat zpomaluji obnovu kralovstvi, nebot’ lidé se musi branit jejich atokim a chranit si
své zbylé majetky.

Kral béhem valky pfiSel o vétSinu svych muza, ale ti, kteti mu zbyli, byli vyslani do malych
vesnic a mest, aby chranili tamni obyvatele. Protoze je kralovskych rytifti jen velmi malo, rozhodl
se kral usporadat velkou akci, béhem které se mize do fad kralovskych rytifa prihlasit 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 pfihlasi do kralovych sluzeb a stanou se rytifi, ktefi budou chranit tuto
zemi 1 jeji lid.

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 ptihlaSovaci listiny se prihlasite do kralovskych
sluzeb a budete se ucastnit velkého turnaje, ktery ukaze, zda tuto praci opravdu zvladnete.

Pojd'te se piihlasit, statecni rytifi.
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2. Pravodni pribéh pilotni verze programu

Nas piibéh se odehrava ve vzdaleném kralovstvi Astonie, V kralovstvi se schyluje k velké
slavnostni udalosti. Kral se chysta jiz brzy zacit turnaj, jehoz uspésni ucastnici se stanou
krélovskymi rytifi. Je jedno, zda se turnaje ucastni pasacek z vesnice, nebo §lechtic z bohatého
rodu, ucastnit se turnaje muze kdokoliv.

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

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

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

Prvni den turnaje se soutézici pfedevsim predstavuji svému publiku a krali, kterému se dle
vSeho velmi zamlouvaji. Soutézici predstavuji sebe, své zajmy a ukazuji se v nejruznéjSich
prehlidkach.

V nasledujicim dni ptehlidky soutézici ukazovali své bojové dovednosti. Byli vsichni
vyslani do arény, ve které se utkali v mnoha soubojich — s dalS§imi soutézicimi, se zkuSenymi
bojovniky, ale 1 s divokymi zvitaty.

Treti den turnaje probihal oproti pfedchozimu dni mnohem poklidnéjsim zplisobem.
Soutézici v tento den museli prokazat své bohaté védomosti v nékolika soutézich. Jedna soutéz se

zabyvala dovednosti poctu, dalsi znalostmi svéta okolo nas a posledni se zabyvala uménim slova.

V posledni den soutéze tribuny praskaly ve Svech a lidé byli tak nat€snani na sebe, ze je

neslo ani spocitat. Tak zajimavi pro n€ byli soutézici, ktefi se méli zanedlouho stat rytifi kralovstvi.

Na tento den si kral pro rytife piipravil né€kolik poslednich tkold. Soutézici museli v tento
den ukazat, jak dobie si rozumi se slovy. Cekalo je n&kolik fe¢nickych ukolt — predéitani textu,
predstaveni jejich domoviny a v neposledni fadé€ vsichni z nich prosli soukromym rozhovorem s
kralem.

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

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

s

ZARI

1. Tyden

Po precteni uvodni €asti pribehu.

Vsichni se praveé ted” nachazite na velkém namésti. Okolo jasaji zvédavé davy lidi,
kteti se prisli podivat na turnaj, ktery kral uspotadal. Kral vystoupi na tribunu a zacne
k vam hovofit:

“Byt rytif, to neznamena pouze chodit v brnéni. Rytii musi byt znaly uméni - musi
umét prednaset basné, pripravit si text ¢i proslov a vhodné se prezentovat. Musi byt
dobrym stratégem - dokdzZe spocitat neprdtelské jednotky i zndt krajinu, ve které se
ppohybuje. Nesmi se ztratit ve svété, 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, béhem kterych ukdzete, co ve vds
je!l”

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

nejrazngjsich prehlidkach.

2. Tyden

V nésledujicim 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 1 s divokymi zvifaty.

3. Tyden

Treti den turnaje probihal oproti pfedchozimu dni mnohem poklidnéjsim zptisobem.
Soutézici v tento den museli prokazat své bohaté védomosti v nekolika soutézich.
Jedna sout€Z se zabyvala dovednosti poctt, dalsi znalostmi svéta okolo nas a posledni

se zabyvala uménim slova.

4. Tyden

V posledni den 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 méli zanedlouho stat
rytifi kralovstvi.

Na tento den si kral pro rytife piipravil n€kolik poslednich tkold. Soutézici museli v
tento den ukazat, jak dobfe si rozumi se slovy. Cekalo je n&kolik fe¢nickych tkolt —
predcitani textu, predstaveni jejich domoviny a v neposledni fad€ vSichni z nich prosli
soukromym rozhovorem s kralem.

V zavéru dne doslo k rozhodnuti o uspésnosti soutézicich — krdl 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 mésté slavilo,

zpivalo a hrdlo.

RIJEN

1. Tyden

Jednoho brzkého rana si kral nechal vSechny své rytife predvolat.

. Moji drazi rytiri. Turnaj skoncil teprve neddvno a ja mam uz ted pro vds prvni
tkol... Knihovnici z na$i hradni knihovny czjistili, Ze se ztratilo nékolik knih.
Domnivdm se, Ze jedna z téchto knih v sobé ukryvala velmi diilezité informace, které

by nasemu krdlovstvi mohly pomoci.
Prosim vas, rytiri, najdéte tyto ztracené knihy. Poté, co je prinesete, vam teprve budu
Rytifi v knihovné nejprve musi zjistit, které zaptj¢ené knihy jiz mély byt vraceny.

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

2. Tyden

Po dlouhém hledani rytifi spole¢né s archivafem vytvoti dlouhy seznam jmen vSech
osob ve meéste, které doposud nevratily zapujcené knihy. Rytifi tedy obejdou domovy
vSech téchto lidi a pozadaji je o navraceni knih. K veCeru jiz rytifim na seznamu
schazi pouze jedno jméno — Alfréd Motak. Pana Motéaka ale ne a ne najit. Rytifi se

vraci na hrad, navrati zapuj¢ené knihy a jdou si odpocinout na dalsi den.

3. Tyden

Rytifi prochazeji celym méstem, nikdo ale o zadném 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

Netrva dlouho a za n€kolik hodin se rytifi opravdu setkéavaji s Alfrédem Motovidlem,
ktery vypadda velmi vydésené¢ z jejich pfitomnosti. Brzy zjistuji, ze si pod
pseudonymem v hradni knihovné vypujcil knihy, které po ném chtél jisty pan R.
Alfréd totiz dluzi panu R hodné penéz a nemuze si dovolit neuposlechnout, co po
ném zada, jinak jej nechéd vystéhovat na ulici. Kdyz tedy pan R knihy procetl a tekl
Alfrédovi, at’ se jich zbavi, Alfréd nemél jinou moznost, nez jej uposlechnout.

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

krali spolecné s novinkami o zahadném panu R.

121




LISTOPAD

1. Tyden

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

znovu predvolani kralem do trinniho salu.

., Drazi rytiri, velice vam dékuji za pomoc s nalezenim viech odcizenych knih. Nyni je

na case, abych vam prozradil, v cem byla jedna z nich tak diilezita.

V knize, kterou jste nasli, se nachazi mapa vedouci ke ctyrem kouzelnym kliciim. Tyto
klice jsou jedinym zpiisobem, jak otevrit tajemné dvere v katakombdch primo pod|
krdalovskym hradem. Rika se, Ze za témito dvermi se nachdzi veliké bohatstvi, které by
pomohlo s obnovou tohoto krdlovstvi. Mdm obavy, zZe pan R, o kterém jste mi rekli, by
mohl mit za lubem pravé ziskani tohoto zlata pro své vlastni cile.

Timto bych vas chtél pozadat, abyste se vydali na cestu za témito klici, nalezli je a
dopravili je sem na krdlovsky 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 nepouZzije pro opravu krdlovstvi, ale pro viastni zisk.
Prvni klic by se mél nachdzet na severu naseho krdlovstvi, 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
krélovstvi a nékolika lidem dokonce velmi pomohli. Jednoho vecera je zastihla velmi
silnad boutka, 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 boufrky ztratil v lese, pomohli nalézt.

3. Tyden

Od syna farmarky se rytifi dozvédéli, ze se ztratil pfedevs§im proto, ze se ukryval pred
bandity, ktefi si jej béhem lovu povS§imli a chtéli jej prepadnout. 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 predat spravedlnosti.

4. Tyden

Po narocném stopovani banditl, rytifi nalezli jejich kemp. Rozhodli se pfipravit na
bandity lest, ktera jim pomuze je snaze polapit — jeden z nich se prestroji za bézného
vesni¢ana a bude se v okoli jejich kemp pohybovat. Kdyz se jej bandité rozhodnou
prepadnout, pob€zi smérem ke skrytym a piipravenym rytifam.

Lest rytifa se vydafrila, bandité byli opravdu do posledniho polapeni, zajati a predani
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spravedlnosti. Lidé ve vesnici za tuto pomoc byli rytifim vdééni, nebot” se mohli

znovu pohybovat po okoli svych domovl bez obav.

PROSINEC

1. Tyden

Rytifi se béhem nekolika 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 skalach nad vesnici se zabydlel velky drak, ktery zacal tuto
vesnici suzovat. Od té doby, co drak zije ve skalach, pfisla vesnice o vét§inu svého
dobytku, nékolik domu ve vesnici bylo vypaleno, okolni cesty byly zniCeny a vesnice
strada. Lidé se boji vychéazet ven a prosi rytife, at’ jim pomohou, vzdyt takhle se neda

Zit.

Rytifi se tedy usidlili ve vesnici, které se rozhodli pomoci — opravuji domy, cesty,
shangji potravu pro obyvatele, cvici obyvatele v boji a planuji co nejlepsi zpisob pro

skoleni draka.

2. Tyden

Poté, co byla vesnice alesponl z nejhor§iho venku, se rytifi rozhodli vydat zastavit
drakovo fadéni. Vydali se tedy smérem k vysokym skalam, ve kterych drak preziva a
hledaji jeho sluj. Nejprve zjistuji, jak tento tvor zije — uci se o jeho dennim rezimu,
zpusobu potravy i boje, studuji jeho navyky a hledaji slabiny, které by jim pomohly

jej porazit.

3. Tyden

Béhem nékolika malo dni rytifi zjistili o drakovi snad vSe, co se dalo. Vi, ¢im se zivi,
jak Casto ji, jakym zpusobem lovi, v kolik hodin rano vstava a v kolik hodin vecer
usind.

Kromé drakova zpusobu zivota si ale vSimli jesté néceho jiného. Pfi jednom
pozorovani spatfili skupinu muzi v Cernych havech, ktefi se pokouseli o totéz, co oni
— dostat se do draci sluje. Kdyz si muzi povsimli rytiit, dali se na Gték a zanechali za

sebou pouze priveések se znakem velkého R.

4. Tyden

Dal§iho dne se rytifi rozhodli na draka zautoCit. Rozhodli se jej pfepadnout ve
spanku, svazali jej mnoha lany, ktera privazali ke skalam a udrzeli tak draka na zemi.
Drak se svazanou tlamou nemohl chrlit oheni, ani nijak vic ohrozit rytife, ktefi jej
nasledné obesli a vydali se do jeho sluje hledat kouzelny klic.

Jeden z rytifi kli¢ opravdu nalezl kli¢, nez jej ale stihl pfedat ostatnim, ozval se

straSlivy fev draka. Brzy rytifi zjistili, Ze vSechna lana, kterymi draka svazali, byla
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prefezana. Brzy si rytifi v§imli temné odénych utikajicich muzi, neméli ale Cas je
zkousSet zastavit, nebot museli porazit draka, kterého velmi roz¢ililo, ze mu rytifi
loupili ve sluji.

Boj s drakem byl dlouhy a nebezpecny, k vecCeru vsak drak opravdu padl k zemi a
rytifi slavili své vitézstvi. Vratili se do vesnice, kde si odpocCinuli, nez se vydali 1 se

ziskanym kli¢em na cestu zpét do hlavniho mésta.

LEDEN

1. Tyden

Z hlavniho mésta se rytifi za dalsim kli¢em 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 nekolik dni, nez se dostali do vesnice a méli moznost
ptihlédnout situaci, kdy matka lamentovala a hubovala svému synovi. V moment¢,
kdy si rytifi v§imla, se na né obratila s prosbou.

Vysvétlila jim, Ze jeji syn, a¢ se velmi snazili, viibec nerozumi penézim a pocitani.
Dokonce je v tomto ohledu $patny 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 néjak zkusili domluvit a vysvétlit mu, jak s
penézi nakladat a jak je pocitat. K tomuto vykladu se samoziejmé brzy ptidali 1 dalsi

rodicCe se svymi détmi a rytifi nakonec doucovali 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 pfed tim, ze mnoho lidi se z néj jiz nedostalo ven. Rytifi tak brzy stanuli
pted labyrintem, jehoz vstup se za jejich zady hned uzavrel.

Velmi brzy stanuli na rozcesti, ze kterého vedly tfi cesty — jedna se znakem Ccisel,
druha se znakem I/Y a tfeti se znakem kament.

Jako prvni vstoupili rytifi do mistnosti se znakem I/Y. Zde museli Celit mnoha
zkouskam — doplnovat chybgjici pismena do kouzelnych textt, které oteviraly dalsi

cesty, bezchybné predcitat jazykolamy a jiné zaludné ukoly.

3. Tyden

Dalsimi dvefmi, kterymi se rytifi rozhodli dat, byly dvefe se znakem kament. Zde
museli spravné urCovat druhy kament a nerostd a dokazat labyrintu, Zze o kazdém z

nich alespon néco védi. Po poslednim splnéném ukolu se rytifim oteviela cesta zpét
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na prvni rozcesti, kde jim nyni zbyvala uz pouze jedna cesta.

4. Tyden

Posledni cesta vedla do chodby se znakem Ccisel. 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
otevrela cestu ve skale pifimo ke kouzelnému klici, stejné jako jim nasledné otevtela i

cestu ven.

UNOR

1. Tyden

Cesta od labyrintu zpét do hlavniho meésta trvala rytiftim nékolik dni. Prosli jiz
znamou vesnici, kde je udiveni lidé privitali. Divili se, protoze se rytifi dovedli vratit
z labyrintu. Déti 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 klice a necha jej uschovat v nejstifezené€j$i 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
sousedniho kralovstvi a pro tuto akci je potieba zajistit spoustu pfiprav, ale i

ochranku. Kral tedy pozada rytife o pomoc.

2. Tyden

Prvni den rytifi pomahaji s pfipravou pozvanek pro Slechtu z celého kralovstvi.
Priprava zahrnuje sepsani pozvanky, odeslani dopisu na spravnou adresu a doruceni

dopisu kralovskym poslim, ktefi se okamzité vydaji na cestu.

3. Tyden

Druhého dne se rytifi staraji o planovani banketu — pomahaji vymyslet vyvazeny
jidelnicek, staraji se o vyvazenost stravy a pomahaji shanét suroviny potiebné pro

pfipravu obcerstveni.

4. Tyden

V den svatby dohlizeji rytifi na pfipravu zabavy — pomahaji hudebnikim vybrat
vhodné skladby pro tuto akci a pomahaji princezné s ptipravou na soélovy tanec. Sami
tedy trénuji tradi¢ni 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 vS§eho v hlavnim mésté velmi libi a chce toto misto lépe poznat. Rytifi jsou
pozadani, aby vypomohli s pfipravou na velikonoc¢ni slavnosti.

Nejprve pomahaji s pfipravou kvétinovych vyzdob u nejlepsi kvetinarky ve mésté. Ta
jejich pomoc rada prijme, ale nejprve chce, aby rytifi prokazali alespoi néjaké

znalosti o rostlindch — o jejich stavbé i o jednotlivych druzich.

2. Tyden

Dale jsou rytifi pozadani princeznou, aby na trzich probéhlo co nejvice velikonocnich
tradic. Rytifi si nebyli tak docela jisti, jaké tradice zvolit, obratili se tedy na starého
archivare v hradni knihovng, aby jim poradil.

Pti procitani spisi o nejzajimavéjsich tradicich velikonoc si rytifi vSimli, ze na hradé
se pohybuje nekolik osob, které zde doposud nikdy nevidéli 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 hradé hledaji kouzelné klice, které rytifi pfivezli ze svych vyprav. Po dlouhém
vyslechu zjistili, ze pan R je jednim ze sluzebnik(l 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 lokajl prince a Ze princ o jeho po€inani nemé¢l
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 pifipravam velikono¢nich
slavnosti.

Slavnosti probéhly bez jediného problému, vSechny casti programu prob&hly v

poradku a celé mésto zazilo slavnosti, na které bude jesté dlouho vzpominat.

DUBEN

1. Tyden

Po slavnostech se rytifi vratili zpét k ziskavani klici potfebnych pro otevieni
tajemnych dvefi pod hradé. Pro dalsi z klic¢t se vydavaji na jih, kde by jej méla strezit
stara Carodéjnice.

Rytifim cesta na jih trva né€kolik dni, nez se dostanou do vesnice, ktera oproti jinym
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vesnicim vyrazné prosperuje. Lidé zde chodi dobie obleCeni, zvirata jsou dobfe
zivend, domy opravené a vSechny rostliny v okoli jsou nadherné zelené a rostlé.
Rytifi se v této vesnici zkusi ptat po lesni Carodé€jnici a pokousi se o ni zjistit vice, lidé

ale nemaji mnoho §tésti, vypada to, ze lidé v této vesnici néco taji.

2. Tyden

Rytifi po vesnici rozmisti hlidky, které¢ se snazi vypozorovat cokoliv zvla§tniho. A
opravdu, vecer si vSimnou zvlaStniho zvitete, které mifi pfimo do vesnice. Je to vik,
ktery vypadd, jako kdyby byl pokryty mechem a listim, z hlavy mu ale vyrustaji
dlouhé jeleni parohy.

Rytifi maji moznost sledovat, jak se tento vlk setkd s mistnim hostinskym, ktery mu
na krk zavési jakysi vak. Vlk se poté odebere rychlym krokem zpét do lesa.

DalS$iho 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. VI¢i stopy je dovedou az k osamélé chatrCi uprosted lesa, kde se

setkaji se starou arodéjnici.

3. Tyden

Carodgjnice je pochvalila za jejich bystrost a vysvétlila jim, e pokud od ni chtgji
ziskat kouzelny kli¢, musi pro ni nejprve néco udélat. Vyslala tedy rytife zpét do lesa
s nékolika ukoly. Nejprve rytifi musi vystopovat zabéhlé vice a vratit jej jeho matce.

Dalsim ukolem je najit a pokacet nékolik stromt napadenych hmyzem.

4. Tyden

Poslednim ukolem od staré Carodé€jnice je zachranit jelena se zlatym parozim, které¢ho
ulovili lovei. Carod&jnice chtéla, aby rytifi lovce vyhnali z jejiho lesa a aby se pak k
ni is posvatnym jelenem vrétili.

Po splnéni posledniho tkolu Carod€jnice rytiftim opravdu piedala kouzelny kli¢ a

rytifi se mohli znovu vydat na cestu, tentokrat za poslednim z klict na daleky zapad.

KVETEN

1. Tyden

vees

houbovym lesem. Rika se, Ze aby se k jejich jezeru dalo dostat, musi kazdy ¢lovék
projit nekolika jejich zkouskami.

Béhem cesty si rytifi v dalce vSimli skupiny obchodnikt, ktefi byli zrovna pod
utokem banditl. Rytifi pfispéchali obchodnikiim na pomoc, bandity zastavili a velkou
cast z nich polapili. Nékteti 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 vétvé a kere. Rytifi tedy bandity rychle zajali, svazali a
odvedli zpét k obchodnikiim, se kterymi se dohodli, Ze je v nejbliz§im mésté predaji

straZznym.

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 vyfesili, jim
ukazal spravnou cestu dal. Trvalo to cely den, nakonec se ale rytifi dostali do stfedu
lesa, ve kterém se nachazelo velké zafivé jezero, u kterého odpocivalo mnoho

krasnych vodnich nymf.

3. Tyden

Rytifi nelenili a pozadali vodni nymfy o vydani kouzelného klice. Nymfy jim namisto
toho nabidly obchod — rytifi jim pomohou naucit lidi na okraji lesa slusSnému chovani
a pomohou jim napravit jejich neslusné jednani k nim i lesnim tvorim a rostlinam.
Teprve potom jim nymfy kli¢ vydaji.

Rytifi souhlasili a vydali se tedy hned splnit prvni z tkolt — vydali se za skupinou
pytlakt, ktefi v lese rozmistili n€kolik pytlackych ok. Rytifi se s touto skupinou
setkali a snazili se je presveédCit o nespravnosti jejich jednani. Po dlouhém a narocném
dni s pytlaky se jim opravdu podafilo je presvédcit, aby les opustili, aby sklidili své

pasti a aby zacali lovit 1épe.

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 <ns1:XMLFault xmlns:ns1="http://cxf.apache.org/bindings/xformat"><ns1:faultstring xmlns:ns1="http://cxf.apache.org/bindings/xformat">java.lang.OutOfMemoryError: Java heap space</ns1:faultstring></ns1:XMLFault>