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Tvorba a realizace vzdélavacich projekti obsahuje v podstaté stejné postupy, a to jak v pripadé tvorby
vzdélavacich programt (jednorazové workshopy, interaktivni prednasky), tak projektovych dnti (celo-
denni programy zaméiené na konkrétni téma), ale i programi projektové vyuky (dlouhodoby vzdélavaci

projekt, trvajici v fadu ne€kolika dnti az tydnil, zaméfeny na konkrétni téma).

Designovani vzdélavacich projektd chapeme jako uceleny soubor jednotlivych kroku, které vedou od
stanoveni cile az po zhodnoceni pilotni realizace. Pojem designér vzdé€lavaciho projektu pouzivame
v této knize jako oznaceni pro osobu, ktera stoji u zrodu celého projektu — od prvotniho napadu pres
navrh struktury a scénare, vybér metod a tvorbu pomucek az po samotnou realizaci, vyhodnoceni a na-
slednou upravu projektu. Designér v naSem pojeti neni jen autor obsahu, ale také koordinator, drama-

turg, lektor a reflexivni privodce celym procesem.

vrNe

dat posluchactim), metodach a pomuckach (jaké rekvizity chce designér poslucha¢tim v ramci projek-

tu poskytnout).
Poznamka R
E Pro zjednoduSeni budeme v této knize pouZivat pro vySe uvedené
workshopy, programy i projekty sjednocujici pojem ,,(vzdélavaci)
projekt®.
J

Jak na to?

NeZ se pustime podrobné do jednotlivych oblasti designovani projektu, nabizime souhrn deseti kro-
ka, které se nam v praxi opakované osveédcily. Nejde o univerzalni recept, ale o orienta¢ni body, které
pomahaji udrzet smér a smysl. Mnohé z nich se v priibehu této publikace znovu objevi — jako principy,
ke kterym se vyplati vracet.

1. Stanoveni cile
Téma, cilové skupina, zamysleny vysledek.
MizZe jit napriklad o seznameni zaka paté tridy s obdobim komunismu. Po absolvovani progra-
mu by méli mit zakladni povédomi o udalostech, dokazat uvazovat v souvislostech a byt motivo-

vani k dalSimu zkoumani — tfeba i ve vztahu k vlastni rodinné historii.

2. Sbér a studium informaci
Hledani zdrojua, studium prament, sbér vhodnych materiala.

3. Tvorba informacniho scénare

Vybér klicovych informaci a souvislosti, které vedou ke splnéni cile.
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10.

Tvorba projektového ramce

Stanoveni jednotné struktury, ktera propoji jednotlivé ¢asti projektu a ukotvi jeho pribéh. Nejde
jen o téma, ale o zptisob motivace, jak budou Uéastnici s tématem pracovat. U¢astnici se mohou
stat odborniky na dané téma (védci, architekti, poradci...) nebo ¢leny jedné rodiny, ktera proziva

konkrétni historickou situaci.

Tvorba projektového scénare

Rozplanovani jednotlivych ¢asti podle informacéniho scénére a cile v souladu s rdimcem a cilem
projektu.

Moznosti je napfiklad tymova hra, prace s rolemi, dramatizace nebo sbér hernich Zetond. Dule-
Zit4 je souhra s cilem programu.

Priprava jednotlivych aktivit

Stanoveni cilli pro jednotlivé aktivity, podrobné rozpracovani aktivit a volba vhodné metodiky
pro kazdou z nich — v€etn¢ zptisobu motivace.

Muze jit napriklad o diskusi, dramatickou nebo vytvarnou techniku. Dotvoreni zadani véetné
uvodnich textd, které ucastniky vtahnou do situace.

Produkce
Zajisténi a vyroba rekvizit a materiald.
Muze jit o tisk dobovych dokumentd, tvorbu pracovnich listd nebo vyrobu hernich prvka.

Pilot

Zkusebni realizace programu v cilové skuping.

Vyhodnoceni pilotni realizace
Zpétna vazba od ucastnikl a pedagogu.
Zaznamenani silnych a slabych stranek programu, formulace navrht na upravy.

Uprava projektu
Doladovani v§ech prvkd, které v pilotu nefungovaly.

Zmény mohou zasahnout strukturu, jednotlivé aktivity i celkové vyznéni programu.

Pokud vytvarite projekt (plati predevsim pro kratkodobé workshopy, projektové dny apod.), ktery

chcete realizovat opakovang, je potreba byt otevieny vii¢i novym podnétlim a zménam. Trva priblizné

10 realizaci, nez se projekt trochu ustali a autofi projektu odstrani ty nejvyrazn€jsi nedostatky a chyby.

Je zcela prirozené, Ze si kazdy takovy projekt chvili ,,seda“. I sebelepsi planovani nepredejde tomu, aby

nebylo nutné nékteré z aktivit postupné upravit a vylepSit tak, aby vedly k cili jasné a srozumitelné.

[ velmi peclivé naplanovany program vedeny zkuSenym lektorem muize vyZadovat apravy na zakladé

reakci acastnikd.

Mame tu zkuSenost, Ze i po dlouholetém uvadéni nase projekty prochazi neustalou, byt tieba i drob-

nou zménou. Lektor by mél byt schopen priibéZné reagovat na potreby ucastniki i Skol, své podnéty
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Desatero prace s motivaci

Zjistéte, co skupina ¢eka — i obavy a skepse berte jako cenné vychozi body.
Vsechny diivody jsou v poradku — nékdo chce body, jiny klid, tfeti dobrodruzstvi.
Prvni minuty rozhoduji — budte srozumitelni, ptirozeni a naladéni.

Nechte motivaci riist — nec¢ekejte nadSeni hned, doprejte prostor pro vyvoj.
Reagujte na atmosféru — pridejte tempo, zvolnéte, zmeénte aktivitu, kdyz je treba.
Pozorujte jednotlivce — i maly krok muiZe byt velké vitézstvi.

Netlacte, podporte — ,,zkus to“ je vic nez ,,musis“.

Pouzivejte humor a pribéh — odlehceni a hra jsou prirozenymi motivatory.

$2oEe Eey g e =

V emocich opatrné — silné momenty patii do bezpecného ramce.

—_
=

Ptejte se na zpétnou vazbu — zjistujte, co fungovalo a co ne, a mluvte o tom.

TVORBA AKTIVIT

Aktivitou rozumime konkrétni ¢innost, kterou v ramci projektu ucastnici zazivaji. Je klicovym nastro-

jem pro naplnéni cile programu, pro budovani jeho dynamiky i pro gradaci pribéhového oblouku.

Dobie zvolena aktivita mize tcastnikiim pomoci porozumét obsahu pribéhu, zakotvit ho ve vlast-
nim prozitku, propojit s emoci nebo vytvorit smysluplnou zkuSenost. Zaroven umoznuje pracovat
s rytmem programu — zrychlit nebo zklidnit tempo, otevrit nové téma nebo naopak uzavrit predchozi
cast.

Jedna aktivita sama o sobé& nestac¢i. Aby projekt fungoval jako celek, je potreba jednotlivé aktivity
védomé kombinovat — stiidat rlizné formy prace, rovné zapojeni i typy vyzev. Teprve v jejich souhie
vznika uceleny zazitek, ktery ma hloubku, rytmus i smysl.

V této kapitole nabizime dva hlavni pohledy, jak s aktivitami pracovat:

» podle toho, co maji vyvolat (cilové zaméreni),

» podle techniky, kterou vyuzivaji (forma zpracovani).

Obé hlediska lze kombinovat — a ¢asto se navzajem prekryvaji. Dale navrhujeme i dopliikové ¢lenéni
podle reZimu prace, dynamiky nebo tematického zamereni.

Rozdéleni podle cile aktivity

Toto rozdéleni se pta: K éemu aktivita slouzi? Co ma u acastnika vyvolat, rozvinout nebo zpro-
stredkovat?
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Cil aktivity Charakteristika Priklady aktivit
e . Navozuji zajem, zvédavost, emoé- | Uvodni otazky, herni ramec, vstup
Motivaéni . . N
ni naladéni. do pribéhu.
. . Zprostiedkovavaji obsah, fakta | Vypravéni, prace s obrazem nebo
Informacni . .
nebo souvislosti. textem.
Prozitkové Aktivuji emoci, télesny prozitek | Prace V.I‘Oll, smyslové aktivity,
nebo empatii. dramatizace, pohyb.
o o . § Komiks, vytvarna tvorba, psani,
Tvarci Podporuji tvorbu nového obsahu. S VY :
budovani modelu.
., Podporuji spolupréci, sdileni a ko- | ., - s
Kooperativni o . Tymova vyzva, sdileny ukol, debata.
munikaci ve skuping.
Pomahaji zpracovat zazitek — L .
., . J, p . >, Sdileni v kruhu, zapis do deniku,
Reflexivni vyvodit zaver, propojit osobni , , .
. vytvarné shrnuti.
a ucebni rovinu.
Rozvijeji konkrétni klicové kom-
. . petence (feSeni problémd, ko- Argumentace, feSeni ukolu bez
Kompetencni . .. 11 . z ,
munikace, kreativita) a mékkych | navodu, tymova hra.
dovednosti.
C e .| Slouzi ke zklidnéni, koncentraci | Tiché pozorovani, kratké indivi-
Uklidnujici/prechodova . . N
nebo prechodu mezi bloky. dualni zadani, rutina.

Rozdéleni podle techniky

Toto ¢lenéni vychazi z formy, jakou aktivita pouZziva — tedy jakym zplisobem Gcastnici pracuji, co akti-

v 7eC

vitu tvofi ,,zvenci

. Mnohé techniky 1ze kombinovat nebo vrstvit.

ru, postoj, dotek

Typ techniky Charakteristika Mozné cile
Jazvkové Prace se slovy — vypravéni, psa- | Vyjadreni, tvorba obsahu, ucho-
y ni, ¢teni, pojmenovavani peni tématu
Zameérena na dialog, nasloucha- - - o
o ) . Sdileni, porozuméni, posileni
Komunikacni ni, formulaci myslenek, never- L .
O skupinové dynamiky
balni sd€leni
. . Tvorba obrazem, objektem, Vizualizace obsahu, estetické
Vytvarna for st ; -
kolazi, kresbou vyjadreni, uchopeni emoci
. L Préce se zvukem, hlasem, ryt- Emoc¢ni naladéni, koncentrace,
Hudebni/rytmicka ks
mem, dechem skupinové ladéni
. Prace s té€lem — pohyb v prosto- | Aktivizace, télesné zakotveni
Pohybova poybvp ’

obsahu, fyzické uvolnéni

Manipulacni/technicka

Préce s predmeéty — stavéni,
modelovani, skladani

Jemna motorika, konkrétni
uchopeni tématu, technické
mysSleni

Prace v roli, improvizace, insce-

Empatie, porozumeéni posta-

soutézi nebo vyzvou

Dramaticka e .
nace vam, feSeni konfliktu
Vstup do fiktivni nebo modelové . , L,
. o . . . Orientace v problému, vtazeni
Simulacni situace, rozhodovani v ramci , e,
. do tématu, kritické mySleni
scénare
, Aktivita s pravidly, body, ¢asem, | Struktura, motivace, zabava,
Herni

soutézivost, spoluprace

32 | Stranka




Ne kazdé ,,dojeti“ znamena hlubsi porozuméni. Ne kazdé ,,pohnuti“ vede ke zméné€ postoje. Prace

s emocemi vyzaduje oporu, jasna pravidla a promyslenou dramaturgii.

Ve skolnim prostredi je navic dilezité zohlednit, Ze ne vSechny emoce jsou zjevné — a ne kazdé dité umi
své rozpolozeni sdilet. V programu proto nestac¢i emoce jen ,otevrit“. Je tieba jim vytvorit prostor,

bezpecny rdmec a nasledné ukotveni.

Zasady bezpecéné prace s emocemi

Aby mohly emoce prirozené vstoupit do vzdélavaciho zazitku — a pritom neohrozily jeho uc¢astniky — je
dtlezité mit na paméti nékolik zasad:
» Priprava s pedagogem
Jesteé pred programem je vhodné s pedagogem, ktery skupinu zna, probrat jeji specifika. Ujas-
nit si, zda se ve tridé aktualné neresi citlivé téma, zda mezi zaky nejsou vyrazné zranitelni je-
dinci, zda se neobjevily zmény chovani — a na co si béhem hry dat pozor. Na pripravu nechte
pedagogovi dostatek ¢asu, aby se mohl zamyslet s ohledem na potieby programu.

» Jasny ramec role a hry

Ucastnik by mél védét, kdy je ,,ve hie“ a kdy jedna za sebe. Pomaha ritualovy prechod mezi roli
arealnou situaci — napf. predani predmeétu, osloveni v roli, zména prostoru nebo zmeéna tonu.

» Citlivé vnimani skupiny
Lektor prubézné sleduje atmosféru, tempo a neverbalni signaly ucastnika. Dokaze upravit za-
dani, zkratit aktivitu nebo zaradit zklidnujici prvek, pokud citi, Ze je skupina pretizena.

» Reflexe a prostor pro zklidnéni

Emocné siln4 aktivita by méla byt nasledovana reflexi — sdilenim, tichou ¢innosti nebo jedno-

duchym zakoncenim, které castnikim umozni vratit se zpét ,,k sob&“.

» Pritomnost pedagoga nebo odbornika

pritomen neékdo, kdo skupinu zné, ma jeji divéru a mize pripadné pokracovat v navazujici
praci.
» Védomi vlastnich hranic

Ne kazdy lektor je Skoleny pro praci s hlubokymi emocemi. Vzdélavaci program neni terapeu-
tické sezeni. Pokud se objevi silna reakce, je v poradku aktivitu upravit, ukoncit nebo prizvat
pedagoga k podpore.

Riziko roste s naro¢nosti

N 24

nosti, odbornou prupravu i silnéjsi ramec podpory. Nasledujici rozdéleni nabizi orientac¢ni prehled,

jak podle naro¢nosti obsahu a emo¢ni hloubky zvolit priméreny pristup a miru odpovédnosti.
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RPG HRY (DND, LARPY)

Roleplayové hry (RPG), jako napiiklad Dungeons & Dragons nebo larpy (live action role play), jsou
zaloZeny na vytvareni postav, hrani roli a spole¢ném budovani pribéhu. Déti a mladi lidé je znaji z her-
niho ¢i fantasy svéta, ale také z popkultury. RPG rozvijeji predstavivost, empatii, schopnost rozhodo-
vani, spolupraci i reakci na neCekané situace.

Ve vzdélavani mize tento format nabidnout zptlsob, jak se ponofrit do historického obdobi, reSit
moralni dilema, prozit jinou perspektivu nebo rozvijet pribeh z pohledu fiktivni postavy. UmozZnu-
je zkoumat emoce, konflikty i vlastni identitu v bezpe¢ném ramci. Nejde o herectvi, ale o hru na ji-

nou roli.

Zkusenost z praxe: Stranger School

Projekt Stranger School vychazi z principt strukturovaného dra-
matu a RPG. Ucastnici se stavaji kamarady fiktivni postavy, ktera
je naléhavé zada o pomoc. Prostfednictvim hrani roli a spolecného
rozhodovani postupné odhaluji a rozplétaji jeji piibéh. Nechybi ta-
jemstvi, moralni dilemata ani chvile, kdy je tfeba zvolit dalsi krok.

Projekt je navrzen tak, aby se uc¢astnici mohli postupné ponofit do
role a v bezpe¢ném prostiedi zkoumat riizné postoje, pocity i reak-
ce. RPG ramec vytvari prostor pro spolupraci, predstavivost a hlub-
$i zapojeni — bez tlaku na vykon ¢i herecké dovednosti. Diky pribé-
hové gradaci a spole¢nému cili vznika silny skupinovy zazitek, ktery
oslovuje jak mladsi, tak star$i ucastniky.

MINECRAFT, ROBLOX A POCITACOVE HRY OBECNE

Pocitacové hry jsou béZnou soucasti sv€ta dneSnich déti. Nabizeji prostor pro objevovani, budova-
ni, feSeni problému i vypraveni pribéha. Hry jako Minecraft nebo Roblox navic podporuji kreativitu,
tymovou spolupraci a systémové uvazovani. DEti v nich samy vytvareji prostredi, herni mechaniky

i pravidla — stavaji se designéry i hraci zaroven.

Ve vzdélavani lze herni svéty vyuzit bud pfimo (napf. tvorba kvizi nebo modeld ve hre), nebo
nepfimo — jako inspiraci pro stavbu pribéhu, mapy, svéta ¢i postavy. Mohou slouZit jako vychozi bod
pro mezioborovy projekt (napt. mésto budoucnosti, simulaci ekosystému nebo rekonstrukei histo-
rického mista). Déti si prirozené prenaseji herni logiku i do vyuky — a maze byt uZite¢né s tim ve-

domé pracovat.
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O AUTORCE

Veronika Kristofova ptsobi ve vzdélavani od roku 2014, kdy zalozila Besedarium — vzdélavaci kon-
cept zaméreny na tvorbu a realizaci interaktivnich programu pro Skoly. V programech propojuje vzdé-
lavaci obsah s uméleckymi formami, pribéhem a zazitkem. Témata pokryvaji Siroké spektrum — od
novodobych d¢jin pres ob¢anskou vychovu az po mezipredmétové projekty.

Nékolik let pracovala jako konzultantka kreativity ve Spole¢nosti pro kreativitu ve vzd€lavani, kde
spolupracovala s pedagogy na projektech vyuzivajicich umelecké formy jako médium pro rozvoj kom-
petenci i vyuku predméta, napriklad matematiky nebo prirodopisu. Od fijna 2025 vede na Literarni
akademii pri Vysoké Skole kreativni komunikace seminar VyuZiti dramatickych technik v tviircim psani.

Ma dlouholetou divadelni zkuSenost — divadlu se vénuje od détstvi. PiSe knihy, v nichZ propojuje
vypraveéni s vyraznou vizualitou a dramaturgickym myslenim. Ve volném case se vénuje deskovym
hram, RPG a dalsim formam herni kreativity, které ¢asto vyuziva i jako inspiraéni zdroj pro vzdélavaci
programy.
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