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ANOTACE

Bakalarska prace se zabyva otazkami propojovani znakového systému verbalniho a
vizudlniho na téma Nahoda v grafickém uméni, imaginativni obrazova karetni hra.
Bakalafska prace je zalozena predevsim na praktické C¢asti, autorsky vytvofené karetni hie
Piktim. Karetni hra za pomoci asociaci a imaginace slouzi k vypravéni pfibéhud. Teoreticka
¢ast shrnuje poznatky o pojmu hra, pojmu nahoda a pojmu pfibéh. Didakticka cast
zpracovava moznosti vyuziti karet pro vzdélavani predevSim v oblasti vyjadfovaci a

imaginativni.
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ANNOTATION

This (bachelor) thesis concerns itself with a connection between verbal and visual
character system within the topic of Randomness in contemporary graphic art —
imaginative picture card game. The thesis is mainly based on the practical part —
exclusively created card game Piktim. The card game uses association and imagination to
tell stories. The theoretical part summarizes the knowledge of terms: game, chance and
story. The didactical part prsents possible usage of the cards for education especially in

the field of expression and imagination.
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2 Uvod

Stastny Zivot se odehrava v rytmu zdravého stereotypu. Lidé si t&chto $tastnych
obdobi malo povazuji a touzi po udalosti nebo podnétu, ktery by odliSil monoténné
ubihajici dny a tydny. Takové neplanované nahodilé podnéty jsou snadnéji
zapamatované a stanou se nasimi vzpominkami. Podnéty ¢asto ovlivni i okamzitou
naladu, emoce pfi vnimani situaci, ve kterych se ocitame. Mira vnimani podnétl je

individualni a zavisi na osobni zkusenosti kazdého zvIast.

Kazdodenni cesta do Skoly mlze byt ozvlastnéna hudbou, kterou poslouchame
s pomoci dnesnich pfenosnych pfistrojl, napf. MP3 pfehravace. Hudba, ktera byla do
MP3 pfehravaCe ulozena podle vkusu uzivatele, ale vybér skladby byl ponechan na
pFistroji samotném, mize umocnit nepfijemné pocity, Ze je jedinec zajaty v pasti trhu
prace stejné jako vyvolat pocity vSeobjimajici lasky k celému svétu. Z této zkuSenosti
jsem Cerpala, kdyz jsem hledala vyjadfeni spojitosti mezi nahodilosti podnétl a

naslednych asociaci- pfedstav a pfedmétem, ktery je vytvarnym objektem.

Zakladni myS$lenkou prace bylo vytvofit artefakty vtakovém mnozstvi, které by pfi
nahodném vybéru vedly k vyvolani predstav, asociaci a nasledné reprodukci téchto

asociaci mluvenym slovem.

Prvni artefakt byl navrzen jako deset obraz(, které by se promitaly pomoci kratkého
videozaznamu, a nahodilost by spocivala v rlzném poradi obraz( v jednotlivych
videozaznamech. Divaci by si vzajemné sdélovali své predstavy napf. po kazdém
promitnuti. Uvédomila jsem si, Ze takovy vytvarny objekt nuti zuCastnéné sledovat
jeden zdroj podnétd velmi podobnému sledovani programu v televizi nebo filmu na
videu. Podnéty by pfichazely determinované, uzaviené. Divak by byl upoutan k mistu a

Casu a ztratil by nenucenost, bezdéc¢nost a zivelnost.

Rozhodla jsem se zapoijit vice smyslt do vyvolani predstav a dalSim zdrojem napadu
pfi tvorbé karetni hry PIKTIM byla karetni hra DIXIT. Obrazy z videozaznamu( jsem
pfenesla na jiny artefakt-hraci karty. Z divaka se stal hrag, ktery pouziva zrak, hmat,
Cich a mozna i takzvany Sesty smysl-intuici. Pfi hfe pfichazi nejen predstavy, ale i

dulezité emoce, které nam pomahaji vytvaret vzpominky.



Cilem prace bylo vytvofit pfedmét, ktery by pfi pouzivani vytvarel nahodné podnéty
k asociacim a tyto by dovedly hrate k nenucenému mluvenému projevu, nejlépe
vypravéni pfibéhu. Takovym prfedmétem se stala karetni hra PIKTIM. Hledani
zpUsobu rozvijeni vypravééskych dovednosti je reakci na vyvoj miry dovednosti pfi
komunikaci. Nové komunikaéni prostfedky odosobhuji komunikaci, lidé jsou méné
ochotni si naslouchat a konstruktivné a pfitazlivé si sdélovat své pocity, zazitky ale i

diskutovat své potreby.

Teoreticka ¢ast se zabyva kliGovymi pojmy hra, nahoda, pfibéh. Dulezitym se jevi
odstavec, ktery shrnuje inspiracni zdroje k samotné vyrobé karet. Velky prostor byl
vénovan pojmu kolaz. Vytvarna technika kolaze je pouzita pfi vyrobé vSech karet a je

ustfednim motivem celého artefaktu, ktery ma podpofit spontanni vypravéésky projev.

Na zacatku praktické €asti je vysvétleni pavodu nazvu hry a popsan inspiraéni zdroj
pro pavodni hru PIKTIM. V praktické ¢asti jsou popsany postupy pfi vyvoji karetni hry;
podrobny popis vyroby karet, vyroby obalu karetni sady a doplfujicich pomucek.

V praktické ¢asti jsou rozepsana pavodni pravidla hry PIKTIM:

V didaktické ¢asti je popsano nékolik projektl, kieré by se mohly stat dalsi moznosti
vyuziti hracich karet vytvofenych technikou kolaze. V této ¢asti je zafazeno hodnoceni

projektll vyzkousenych na testovacich skupinach.
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3 Hra, ndhoda a pfibéh

3.1 Hra - spojeni fantazie a reality

Hra je Cinnost lidi a zvifat a popis této aktivity se li§i podle autora a uhlu pohledu na tuto
¢innost. ,Hra ma blizko k imaginaci. Pohybuje se podobné ve sfére iluze a zdani. Neni véak
jako obrazotvornost pouhou poznavaci funkci, jejiz pochody probihaji introspektivné uvnitf
nasi mysli. Je cinnosti tkvici plné v realité a muzeme ji kontrolovat observaci. Ve snu
dominuje nevédomi, ale i védoma obraznost nds odvadi od skute¢nosti.” ( str. 87:BORECKY:
Vladimir. Imaginace, hra a komika) Z dalSich dostupnych prameni se k zadané praci
vztahuje nasledujici popis J. Huizinga: ,Hra je dobrovolna c¢innost, kterd je vykondvana uvnitf
pevné stanovenych casovych a prostorovych hranic, podle dobrovolné prijatych, ale
bezpodmineéné zdvaznych pravidel, ktera ma svij cil v sobé samé a je doprovdzena
pocitem napéti a radosti a védomim jiného byti nez je vsedni Zivot"(s. 44;HUIZINGA; J.

Homo ludens)

Hra je zabava a zaroven muze byt prostfedkem pro uéeni. Hra funguje jen do té doby, dokud
nas bavi. Pomoci hry prozkoumavame moznosti realného svéta. ,Prvnim cilem je rozvoj
poznavani a také zdokonalovani mimopozndvacich funkci, zejména proZivani citu, motivace,

socializace apod.“ (str.16; ZELINOVA; Milot; Hry pro rozvoj emoci a komunikace).

Pravidla jsou nedilnou souéasti hry. Pravidla jsou volnou a promé&nou &asti her', Kazda hra si
je (pravidla) uzpusobuje k obrazu svému. Nékdy jsou pravidla dana jednoznaénymi pfikazy.
Tak tomu je pravé u karetnich a deskovych her. U détskych her mize byt pravidlem pouhy
fakt, Zze si déti hraji na néco, co nejsou, nebo na néco, co neni, tj. pravidlo popfeni reality a
vytvofeni svéta se svou vnitfni strukturou, ktery Johan Huizinga nazyva doasnym svétem.
»,Okouzleni pravidlem je hnaci silou, ve které jsou zruseny hranice prirody.“(s. 158;
BAUDRILLARD; J. O svadéni)

TFfidéni her je hned nékolik a zalezi na kritériu, podle kterého hry budeme ftfidit. Z hlediska

socialniho jsou hry skupinové a hry individudlni. Z hlediska prostfedi jsou hry uvnitf a hry

's. 10; Srov. OSPALKOVA; T. Pozndmky k fenoménu hry
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venku. Hry se mohou ¢&lenit na hry funkéni, fiktivni, receptivni, konstrukéni a spoletenské.?
Déleni podle Cailloise rozeznava 4 zakladni kategorie her, které se snazi postihnout zakladni

vnitini vyznam hry.> Na zakladé tohoto déleni jsou hry v nasledujicich kategoriich:

Kategorie AGON-soutéz, zahrnujici v8echny soutézni hry; napfiklad mi¢ové hry, tymové hry,

bojové uméni

Kategorie ALEA-nahoda, ktera pracuje s ndhodou a pracuje s , vyhrou nad ,osudem®.
K témto hram se fadi napfiklad karetni hry. Hry patfici do kategorie Alea mohou byt rizikové
a navykové. Nahodnost a vira ve vyhru nad osudem je typicka pro gamblerstvi — hazardni

hry.

Kategorie MIMIKRY-pfedstirani, ktera pracuje s fantazii a pfedstavivosti. Mikikry jsou
zalozené na mimésis, tedy napodobé a jsou tedy typické pravé pro détské hry. ,Subjekt hry
predstira (...) - pfesvédcuje o tom sam sebe i druhé, Ze je nékym jinym, nez ve skute¢nosti
opravau je.“(s. 40; CAILLOIS R.; Hry a lidé)

Kategorie ILINX-zavrat, ktera pracuje s pocitem Uzkosti a strachu z nebezpeénych situaci.
, 1ato zavrat jde ruku v ruce se sklonem k rozvraceni rddu, k destrukci, ktery je za normdinich
okolnosti potlacen.” (s. 44-45; CAILLOIS R.; Hry a lidé)

11

»opole¢né hrani ma ve svych rysech protikladny charakter. Vétsinou se odehrdva ,mezi*
advéma stranami.“(s. 71; HUIZINGA, J.; Homo ludens) Vyhodou hry je, ze si v ni Ize poméfit
své sily, aniz by to mélo fatalni nasledky. Povaha souboje mezi dvéma stranami, jak ji
zminuje J. Heuizinga, se tyka hlavné her pohybovych. U her klidovych se ve hie vétSinou
stfetava vice hracu, vice stran a nékteré karetni ¢i deskové hry v poctu dvou hracd ani nelze

hrat.

»1 dospéli si mohou hrdt a nemuseji se za to stydét.(s. 5; BAKALAR, E.; | dospéli si mohou

hrat)Ten, kdo si nezapomene hrat, dokdze poznavat svét po cely zivot. Herni prvky jsou

2 NEUMAN, J. Dobrodruzné hry a cvi¢eni v pfirodé. Praha, Portal, 1998. ISBN 80 — 7178 — 405 — 2.

’CAILLOIS, R. Hry a lidé, s. 76-77
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v zivoté dospélych prevedeny do odliSné podoby a lisi se pfedevSim v tom, ze v dospélosti

vyzadujeme spiSe hry s jednoznacnymi pravidly.

Znakem dospélého ¢lovéka byva neochota si hrat bez uzitku a dospély ma sklon byt aktivni
jen v tom, co je potfeba. Hra jako kognitivni prozkoumavani pro dospélého ztraci vyznam a
neni uz potfeba. Clovék v dospélosti zapadne do stereotypu. Hra je pro néj zatéz, ktera
vyzaduje energii. Teorie Herberta Spencera’ o prebyteéné energii, podle které se hra
vyvinula u vy$Sich zivoCichl jako dlsledek prebytku energie, ktera neni potfeba
stoprocentné vyuzivat pro zachovani zivota jedince, muze byt zdlvodnénim, ze dospéli si

nechtéji hrat

Z vy8e uvedeného Ize hru Piktim charakterizovat nasledovné: Hra Piktim je hra karetni,
klidova, probouzejici imaginaci a je ur¢ena pro vétsi skupinu lidi. Ve hfe Piktim se prolinaji
pravidla s jednoznacnymi pfikazy a pravidla popfeni reality a zapojeni imaginace pfi
vypravéni. Hra Piktim je podle Cailloise kategorii her na hranici mezi kategorii Alea a
Mimikry. Nahodnost je zajisténa nepfedvidatelnym rozdanim karet. Zaroven je velice
nahodna myslenkova pfibuznost hracd, ktera ovliviuje vyhru nebo prohru. Princip zapojeni
fantazie je zakladni podminkou pro obsahovou ¢ast hry Piktim. Hra je prostfednikem mezi
realitou a fikci. Hra Piktim muze byt prostfednikem mezi dospélymi lidmi podiéhajici
stereotypu a détmi nebo mladsimi lidmi, ktefi jesté neztratili chut se nechat pohltit hrou. ,Hra
tak otevira mnohostrannou konfrontaci rdznych zpusobu porozuméni svétu.“( str
12;CINCERA, Jan; Prace s hrou)

3.2 Nahoda matematicka vs. psychologicka

Karetni hry jsou Castym pfikladem, na kterém lze demonstrovat nahodu jako matematicky
pojem. Aby nahoda v karetnich hrach mohla byt pfedmétem zkoumani napfiklad oboru
pravdépodobnost a statistika, je nutné urcit podobu hracich karet, jejich hodnotu. Napfiklad
hraci kostka ma Sest stran s hodnotami od 1 do 6. Hraci karty jsou v sadach a kazda karta
ma svou Ciselnou hodnotu a barvu. Vychozi podminkou pro posuzovani matematické
nahody je tedy uzavieny systém, ve kterém se o nahodé mluvi ve smyslu kombina&nich
moznosti karet ve hfe. Tyto vypocCty nazyvame kombinatorikou. Tak napfiklad pfipustime-Ii,

ze kazda karta vykazuje specifickou vizualné znakovou hodnotu a bali¢ek karet Piktim tvori

*s. 12; Srov. BORECKY V.; Svéty hracek

10



Teoreticka ¢ast

sadu karet v poCtu 28, pak muzeme spocitat, ze budou-li hru Piktim hrat Ctyfi hradi jen
jednou, pak za 614 tisic her se stane, ze by méli tu samou kombinaci karet. Budou-li hru
Piktim hrat ¢tyfi hraci s planovanym rozSifenim poctu karet na 52, navySuje se toto Cislo k 7
miliondm her, nez by hrali méli stejné vylozené karty. Je nutné podotknout, ze takovy
vypocCet jen dokazuje poCet kombinaci. Vypoclty poCtu moznosti ale nejsou predmétem
zkoumani. Na uvedenych pfikladech lze ukazat miru nahody, ktera hru ovlivhuje.
Matematicka nahoda vyzaduje pfesné vstupni podminky, do kterych v pfipadé kombinatoriky
neni zahrnuta bézna karetni praxe, kterou je napfiklad uplné obycejné michani karet.
Michani karet je vliv, zasahujici nefizené do pribéhu hry a matematicky se popisuje stézi.
VyznamnéjSi pro mou préaci je pohled na nahodu z hlediska psychologického a asocia¢niho.
»-..Clovék neni-tak jak by to chtéli tzv. atomisté-zkumavka, v niz by se slucovali elementy
jeho dusevniho Zivota podle jakési obdoby zdkonu chemie, Clovékovy psychické sily
nedavaji Zadnou mechanicky stanovitelnou vyslednici a vztah mezi télem a dusi se neda

predvidat matematicky.“(str. 312; NEFF V.; Filosoficky slovnik)

Jestlize jsme definovali, ze pro matematickou nahodu a jeji vypocet musi byt karty v sadach
a kazda musi mit svou hodnotu, pak jsou karty hry Piktim pracujici s nahodou
psychologickou spiSe vykladového charakteru. ,Asociace pfedstav je akt mysli naprosto

samovolny, spontanni; neni to tedy vysledek logického soudu, uvahy. Védomy logicky vztah

vvvvvv

Vv,

vice predstav, neni jejich pozdéjsi mechanicka asociace mozZna.“ (str. 32; NEFF V.
Filosoficky slovnik) Princip spojovani predstav-asociaci se promita do hry Piktim v nékolika
rovinach. Tou prvni je vlozeni asociaci do karet samotnym tvircem karet. Karty vznikaly
podle okamzité nalady, ktera méla vliv na vybér motivi a zpusob zpracovani. Konec¢na
podoba karet byla upravovana autocenzurou za ucelem dosazeni estetické vyvazenosti.
Karty jsou neuspofadanou osobni vypovédi v okamziku vzniku. Dal$i asociace je pfinesena
hra¢em, ktery hru hraje. Pfedpoklada se, ze asociace hrace jsou jiné nez asociace tvurce.
Nikdo z nas nevnimame véci stejné. Vyvolavani asociace zalozené na vérném zobrazeni
predméti nebo diivérném seznameni se s obrazem karet mize zpusobit, ze hra ztrati prvek
pfekvapeni pfi vzniku asociaci. Hraci, ktefi se u€astni hry, nejsou stale stejni. Se stejnymi
kartami mohou novi hraci pfinést do hry nové spojitosti plynouci z jedineénych zkuSenosti a

zazitkG kazdého zvlast. Da se ocekavat, ze hraci vytvofi koldaz nahodnych pojmu, které

11
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pfitdahnou vzdy pozornost zuc¢astnénych hra¢d a podpofi abstraktni a imaginativni mysleni,

nebot je pfitomna sila, ktera rozbiji a znovuvytvofi obrazy dodavané vnimanim hraéa.’

3.3 Hraa pribéh

3.3.1 Princip pfibéhu a jeho vystavba

Hlavnim nastrojem hry je vykladova, obrazkova karta, ktera ma hrace inspirovat k vypravéni
pfibéhu. Lidé v sou€asnosti vénuji svou pozornost velkému poctu ,vysilacl“ a stavaji se
prostymi pfijemci vzkazli bez potfeby pfimé reakce na mluvené slovo. Ackoliv by mohlo byt
vypravéni pfirozené, neznamena to, ze je to véc samoziejma a ze jsme kazdy z nas
vybornym vypravééem. Vypravéni pfibéhl se da cviCit a zlepSovat. ,Narativ pfedstavuje
urcité sdéleni, proto predpokldada dva ucastniky, puvodce a prijemce.‘(str. 27; CHATMAN,
S.; Pfibéh a diskurz) Vypravéni napomaha rozvoji verbalni dovednosti, pokud jsme v roli

vypravéce nebo naopak imaginativni strance mysleni pokud jsme v roli posluchace.

Hra Piktim je impulsem ke spontannimu mluvenému projevu a neda se ocekavat, ze
vypravéc¢ je pouceny. Pokratovanim hry je seznameni hracu s teorii struktury vypravéni na
razné urovni slozitosti. Metodicky portal’jesté zdlraziuje pozitivni Uginky vypravéni pfibéhu
jako vhodného didaktického doplriku ve vyuce. Schopnost vypravéni je potvrzenim lidského

intelektu.

Podivame-li se na pfibéh z hlediska literarni teorie, neni pfibéh jen pouhé vypravéni. Je to
konstrukt, ktery ma narativni strukturu a sklada se z nékolika ¢asti. Uméle vytvoreny pfibéh
ma vykazovat celistvy a jednotny charakter. Pojdme si podle Seymoura Chatmana jesté
definovat slovo pfibéh, které ve své podstaté neni nejvySe nadfazenym slovem. Pfibéh, ktery
ma ale jinou vyznamovou funkci. Narativ se podle literarni teorie déli na p¥ibéh (obsah) a
diskurz (vyraz). Pfibéh je sdéleni, ta mySlenka, kterd se vypravovanim sdéluje. Diskurz je
pole moznosti forem, kterym lze pfibéh predat. ,O diskurzu se fika, Ze ,vyjadiuje” pribéh.”
(str. 31; CHATMAN, S.; Pfibéh a diskurz) P¥ibéh je mySlenkova zprava, ktera se dale
rozdéluje na udalosti (jednani a déni) a na existenty (postavy a prostfedi). Tento model

strukturovani pfibéhu vychazi jiz z Aristotelovské poetiky kde je struktura rozdélena mnohem

° BORECKY, Vladimir. Imaginace, hra a komika. 2., roz$. a opr. vyd., (v Tritonu 1.). V Praze: Triton, 2005. ISBN
80-7254-503-5.

*http://wiki.rvp.cz/Knihovna/1.Pedagogick%C3%BD_lexikon/S/Storytelling,_kI%C3%AD%C4%8Dov%C3%A1_ko
mpetence_pedagoga
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jednodu$eji a nazyvana jinymi jmény ( Praxis=diskurz, logos=pfibéh a logos délici se na

jednotlivé mythos=jednotlivé zapletky, ze kterych se vytvafi narativ)

Udalosti tvofi usporadani zvané osnova. Jednotlivé udalosti by méli implikovat udalosti
seskladani udalosti je vystavba dramatu podle Aristotela, ktera se uplatiiuje obecné i na
vystavbu pfibéhu. Aristoteles oznacil jednotlivé déje jako expozice (Uvod) kolize (zapletka)
krize (vrchol zapleteni déje) peripetie (obrat) katastrofa (zakonceni déje). Tento model
vystavby pfibéhu je dodnes nepouzivanéjSim a to pfedevSim v oblasti kinematografie a
dramatu. Aristoteles jesté v Poetice zdlraznuje predevsim ¢ast peripetie a dodava, ze pokud
nema byt pfibéh banalni, je dobré, aby pfi peripetii divak zazil také anagnorise, tedy poznani.
Jednoduse fe¢eno v dobrém pfibéhu se v obratu odehraje vyznamné poznani, ze néjaka
skuteCnost, ktera se zdala byt jasna, je po peripetii uplné jinak. ,Divak se obvykle spokoji
s hlavnimi body pfibéhu a jeho mezery vyplriuje diky znalostem ziskanym v béZném Zivoté a

na zakladé své zkusenosti s uménim.” (str 29;CHATMAN, S.; PFfibéh a diskurz)

Kazdy pfibéh musi obsahovat postavu. ,Je pravda, Ze v narativu mdze byt jen velmi malo
explicitnich popist nebo dokonce vibec Zddnad; narativ bez néjakého Cinitele vSak mozZny
neni“(str.33; CHATMAN, S. Pfibéh a diskurz) Popis v8ak pfibéh obsahovat musi, je jedno ¢i
je explicitni ¢i neni, dilezitym faktem je, ze Cinitel se neobejde bez popisu, takze z logiky véci
vyplyva, ze pfibéh bez popisu neexistuje. U postav Aristoteles kladu dliraz na napodobu
(mimesis) coz je podle ného zakladem vSech uméleckych ¢innosti. ,Nebot predné jest
napodobovani lidem vrozeno od malicka, a tim se pravé lisi ¢lovék od ostatnich Zivocichd, Ze
si libuje v napodobovani a Ze si osvojuje prvni poznatky napodobovani. Mimo to vsichni se
raduji z napodobovdni.“ (str.9; ARISTOTELES; Poetika) Aristoteles také Fika, ze by basnici,
vypravéCi méli psat a vypravét o lidech takovych jaci jsou, protoze divaka nejvice potési
muze—li se s pfibéhem ztotoznit. U popisu existentll je nepatrnéjSi proména v zavislosti na
diskurzu. Pokud se jedna o narativy vypravéné pomoci obrazk( jsou existety jasné
ukazanymi prvky, které nedavaiji pfilis prostoru fantazii. Pokud ve filmu uvidime divku, bude
to pro nas jedna a ta konkrétni divka. Na rozdil v pfibéhu vypravéném je u postav uplathuiji
popis typologicky. Mluveny a psany projev neni zatizeny jasné vizualnim obrazem a tak
ponechava prostor pro nasi imaginaci. Naproti tomu obrazové zpracovani (filmu, komiks,
obrazu) si ponechava moznost pro vytvoreni nazoru na charakter pomoci gest a vyrazu.
Dulezitou podminkou pro vybér postav do pfibéhu je jejich citova kauzalita. Pokud pfibéh

bude vypravét o pastvach muze a zeny a nedojde v prabéhu vypraveéni k citové provazanosti
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téchto dvou postav, nejedena se o jeden pfibéh, ale o dva soubézné bézici pfibéhy o dvou

lidech. Postavy bez vztahu mezi sebou nevytvafi srozumitelny a zabavny celek.

Posledni soucast vypravovani, kterou bych zde rada zminila, je stranka myslenkova a slovni.
»,Predni viastnosti dikce jest, aby byla jasna a nebyla nizka. Velebna vsak jest a vyhybad se
véednosti, uziva-li slov neobvyklych; neobvyklymi mnim slova dialektickd, metafory, tvary
rozsitené a vibec vde, co se prici obydejné rediqstr. 34; ARISTOTELES; Poetika)
Aristoteles obecné zminuje, ze dobry vypravég, vypravi sice pribéh pravdépodobny, nikoliv
vSak takovy, jaky by si publikum mohlo fici samo. Jde tedy pfedevSim o vypravéCovu
dovednost vytvofit pfibéh zajimavym. Vypravéc pracuje s lehkou nadsazkou a zveliCovanim.
Metafory podle Aristotela jsou tim nejdulezitéjS§im prvkem pfibéhu. DnesSni doba
nesoustifedéného pfijimani velkého mnozstvi vzkazl ochuzuje lidi o Sifi jazykovych
prostfedkl, schopnost vytvofit déjovy oblouk ve vypravéni, nebo pfi nedostatku pfilezitosti
vypravét zplsobuje ostych pfi mluveném projevu. Hra Piktim si klade za cil, aby se zlepsilo
vzajemné naslouchani nejen pro ucel vyhry. Pfedvedeni pfibéhu pfipravuje hrace na
vystupovani a improvizaci. Pokud hrajeme spolecenské hry, vétSinou je hrajeme v okruhu

pratel, a proto je to vhodné prostfedi, kde se Ize ucit tyto dovednosti bez trémy a obav.

3.3.2 Vizualni narace-ve hre Piktim

,Narativ se muze obracet bud’ ke zrakovym, nebo ke sluchovym smyslovym organim" (str.
27; CHATMAN, S.; Pfibéh a diskurz) Vizualni narativ mizeme zaradit k typlim neverbalniho

narativu, kam patfi malba, sochafrstvi, balet, komiksy bez bublin a pantomima.

Pojem vizualni narace, narativita, Ize volné pojmout a prelozit jako pfibéh odehravajici se
kde je pfibéh vytvofen pomoci obrazi a vyjevu zachycenych v ¢ase. Karty hry Piktim
postradaji klasickou vizualni naraci pohybu v ¢ase. Jsou statickymi zaznamem vice znakul ve
vrstvach. Moznost vizualni narace v karté je zavisla na hraci vypravéci, ktery z vizualnich
znak( vytvofi verbalni naraci. Rozmér v Case ziskaji karty Piktim vlastnim vypravénim.
Dulezité je, aby vizualni stranka karet byla Zivym narativnim organizmem, aby chut vypravét

pfibéhy a tvofit zapletku pfibéhu vedla k aktivni zabavé

14



Teoreticka ¢ast

3.4 Inspiracni zdroje pro vyrobu hry Piktim

Pfi tvorbé karet bylo zapotiebi najit a zvolit si techniku, kterou bych byla schopna naplnit své
ocekavani pro kyzeny vysledek. Cilem bylo vytvofit mnohovrstevnaté karty, ktery v sobé
budou skryvat vic nez jeden vyznam. Technika kresby ¢i malby nabizi mnoho moznosti a Ize
v ni dosahnout i Zzadané mnohovrstevnatosti, ale nenabizi reprodukci potfebnou pfi pfipadné

sériové vyrobé.

Referencni hra Dixit je vytvofena malbou a K jeji vyrobé je tfeba reprodukce. Malba ve hre
DIxit je nutné podrobena silnému stylistickému vlivu. Autor Dixitu zvolil fantasy realistickou
malbu, coz je naprosto pochopitelny krok vzhledem k povaze a ucelu karet. Z hlediska
vytvarné estetiky bych polemizovala o tom, zda je zapotrebi, aby karty byly tolik libivé az

kyCovité.

Vzorem vytvarného projevu se po zhlédnuti jeho dila stal prosluly ilustrator Christoph
Niemann’. Je autorem titulnich stran The New Yorker a jeho klientem je Google. Kreslil
postfehy z Biendle v Benatkach nebo napfiklad z Olympijskych her v Londyné roku 2012.
Jeho kresba je vytfibend, graficky Cistd s nezaménitelnou stylizaci. Kazda kresba je
naplnéna vtipnym a promysSlenym obsahem. Vytvofit kvalitni dilo, které by mélo svij
kresebny styl by vyZzadovalo nejprve kresebny styl vytfibit pro potfeby grafického designu,
kazdou kartu nevSednimi a obsahové propracovanymi tématy. Znamena to tvorbu 28
detailnich kreseb. Pro potfebu tvorby karet nema muj kresebny projev potfebnou rutinu a
bylo nutné najit takovou techniku tvorby karet, kde by se uplatnila mnohovrstevnatost

obrazu.

Setkani s praci Ceskeé ilustratorky Michaely KukoviCové, ktera je absolventkou Vysoké Skoly
umé&leckoprdmyslové v Praze, ateliér animované tvorby a televizni grafiky, bylo napomocné.’
Na jeji praci mé zaujalo, jak pracuje s kolazi. Kombinuje reprodukované obrazky a originalni

tisky, které pomoci stfihani a skladani pretvafi k obrazu svému.

7 http://www.christophniemann.com/[cit. 19. 6. 2016]
8 https://www.umprum.cz/web/cs/grafika/ilustrace-a-grafika/mgr-a-michaela-kukovicova-99 [cit. 19.6.2016]
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,Kolaz sdéluje jakymkoliv zpisobem; muze byt tvarové nakumulovand proti vsem
kompozic¢nim zdakonudm, a presto muze cosi sdélovat svou neskutecnou, do sebe obracenou
poetikou, ktera svét realnych forem jaksi prfevraci a znasilfiuje, jako by je chtéla vyjevit

zevnitf nebo v novém kontextu“.(Str. 8; KAREL T.; Surrealismus kolaze)

Pomoci pocitaCového programu jsem se pokusila tvofit kolaze jako obrazy jednotlivych karet.
Problém byl, ze pokud jsem kolaze vytvarela jen pocitacové, chybéla jim zivost. Proto se
jako dal$im dualezitym materialem stal barevny pauzovaci papir. Moje pfedstava byla pouzit
barvené papiry a uplatnit transparentnost vrstev pauzovaciho papiru. Za pomoci svych
fotografii, vystfizki z novin barevnych papirQ jsem objevila kouzlo kolaze. Pravé realisti¢nost,
ktera je nedilnou soucasti fotografie a skladanim ji do vrstev spolu s piktogramy z barevného
papiru, jsem dosahla mnohovrstevnatosti. Vzniklé obrazky pak zacali vykazovat jasny
surrealisticky charakter, coz bylo znameni, ze karty pak budou nejen obrazové zajimavé, ale

i funkéni.

Surrealisticky odkaz je dllezitym bodem pro obsahovou €ast mé prace. Surrealismus
manifestovany roku 1924 André Bretonem pfinesl do uméni prvek celistvé filosofie.
Lourrealisté vyslovili nedivéru vsemu kromé svobody lidské imaginace, jeZ pro né byla
prislibem lidské svobody a prohlasili, Ze tradicni uméni tuto svobodu umélcova poselstvi
oslabuje. Cilem jejich aktivity neni tedy uméni, nybrz poznani ¢loveka a mozZnosti svobodné
manifestace lidského ducha“ (str. 524; SEDLAR, J.; Ismy uméni 20. Stoleti) Pravé touha po
svobodé vedla surrealisticky smér k experimentlim a vzniklo mnoho technik, které se stale

pouzivaji. Pfikladem muze byt pravé mnou pouzita kolaz a fotomontaz.

Jako surrealistickou inspiraci se mi stal paradoxné vytvarny teoretik a kritik Karel Teige, ktery
se vénoval pfedev8im publicistické Cinnosti. Vyznam jeho publicistické prace je obrovsky,
protoze byl jednim ze zasadnich propagatorl ¢eské moderny. Byl ¢lenem mnoha spolki
napt. Devétsil a byl prispivatelem a redaktorem do mnoha magazind jako byl Cas, Ruch,
ReD nebo Lidové noviny. Jeho vyznamnym typografickym dilem je uprava knihy Jaroslava
Seiferta Na vinach TSF, jez vySla pod zastitou Devétsilu. Jeho Cetné styky s vyznamnymi
umélci evropského formatu podpofily nejen jeho literarni ¢innost, ale i nepfili§ znamou
vytvarnou cinnost v podobé kolazi a fotomontazi. “Pro Teigeho byla kolaz prostredkem
vyjevovat , poetické obrazy” a vizuaini pfedstavy.(Str. 15; KAREL T.; Surrealismus kolaze)
Jeho kolaze jsou prodchnuty dusnym eroticnem, kde hlavni roli hraje nahé zZenské télo A

celkové pojeti nese Freudovsky charakter. Na rozdil od kolaZi Jindficha Styrského se jeho
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kolaze pohybuji vramci mezi a zenské télo je zde pouzito spiSe jako formalni symbol a
prostfedek vyjadfeni touhy bez pocitu skryté ¢i naprosto nezastirané dekadence v pfipadé
Styrského. Hlavnim a funkénim principem, ktery jsem si z jeho dila odnesla je, Ze ,véechno
se dd proménit ve vse a v cokoliv.(Str. 8; KAREL T.; Surrealismus kolaze). Tento princip

povazuji za dulezity prvek pro praci s kartami jako vykladovym materialem.

V eseji Vojtécha Lahody: Teigeho znasilnéni, (obsazené v knize KAREL T.; Surrealismus
kolaze, 1935 — 1951) jsem naSla pojednani o Teigeho kolazich, které odkrylo dalSi
skute€nosti o postupech a uméleckych vzorech K. Teigeho, napf. odkaz na dilo Renného
Magritta. Magritt byl malifem kolazi. Jeho malba Gigantické dny (v originale: Les jours
gigantiques) je ukazkovou ,fotomontazi“. Muz, ktery na Zzenu naléha, je viditelny jen v ploSe
zenskeého téla. Jak kdyby se autor snazil vyjadrit, ze tento akt se déje skryté, ignorujici své
okoli. Oble¢eny muz zady k nam a naha vzpirajici se Zzena navozuje pocit bezpravi, désu a
nemoznosti z néj uniknout. Pouziti jasného obrysu jakoby vystfizeného z papiru a

neutralniho pozadi umocriuje dojem, Ze obraz je ve vice vrstvach, stejné jako jsou kolaze.

Jinym znakem, ktery jsem nevédomky pouzila a kterého jsem si vSimla, az pfi blizSim
zkoumani Teigeho prace je pouziti symbolu ruky. ,Mezi dalsimi reprodukcemi Magrittovych
obrazti zaujme predevsim L'aube a Cayenne (Svitani v Cayenne) z roku 1926, v némz
dominuji ruce- rukavice, trcici ze zemé, motiv opakujici se na Magrittovych obrazech, a
souc€asnée vyrazny motiv kolazi Teigeho...“(Str. 11; KAREL T.; Surrealismus kolaze). Moje
neuméle vystfizena ruka, se objevuje hned na nékolika kartach. Jedna se vétSinou o
zveli¢eni uchopu a drzeni. Nékdy ruka odkryva skryté a v neposledni fadé je ruka pouzita
jako symbol hmatu. Nedokazu tomuto faktu pficist jiny nez symbolicky vyznam. Je to symbol
sily a moci, ochrany. Ruka a jeji gesta jsou nedilnou soucasti komunikace. Je tedy jisté, ze
pokud surrealismus cili na psychicky automatismus, neni az tak prekvapivé, ze pravé tak

silny symbol jako je ruka se zkratka objevi v pracich vychazejicich z podvédomi.

Teigeho tvorba mi pomohla se prenést pres faki, Z2e kolaz vsobé nese urCitou
antiesteti¢nost, vyplyvajici pravé z kompilace mnoha vizudlnich zdroji. Pokud je kolaz
vizualné slozita a pfesycena znaky, stava se nesrozumitelnou. P¥i tvorbé kolazi nebylo uzito
tvorby vlastni kresbou nebo malbou, ktera si klade naroky na femesiné provedeni, ale byl
pozit poc¢itaCovy program. Dulezity vytvarny prvek pfi tvorbé kolazi byla autocenzura pfi
kompilaci kolazi, uplatnéna tak, aby byl vysledek jak esteticky hodnotny, tak funk&ni pro

Ucely hry. Prace zasahuje do pole uzitého uméni a podle toho jsem musela volit svuj pfistup
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k tvorbé. Technika kolaze proziva renesanci. Dlkazem jsou publikace The Age of Collage,

vol.1 a Vol.2, Denis Bush, Gestalten.
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4 Piktim - karetni hra (prakticka cast)

4.1 Referencéni karetni hra Dixit

Referencni hrou se pro mou praci stala hra Dixit, hlavné pro svuj neobvykly charakter. Hra se
vyrazné li8i od ostatnich stolnich karetnich her. Obvykle karetni hry vyuzivaji rychlosti,
postiehu, dedukce, paméti Ci dobré strategie. U hry Dixit jde pfedevS§im o asocia¢ni a
imaginacni mysSlenkové pochody, o znalost spoluhracii a znalost zplUsobu jejich mysleni.
Autorem hry je Jean-Louis Roubira’ , ktery vytvofil sérii pozoruhodnych obrazkd vyvolavajici
pfedstavy. Vyhodnou karet je, Ze neobsahuji zadny text a tak je jazykové oteviena pro

jakykoliv kolektiv. Tento princip jsem vyuZila i pro svou hru.

S hrou mam osobni zkuSenost. Na hie mi vyhovuje, ze v ni je ¢lovék sdm sebou, nehraje si
na kovboje nebo na evoluéniho biologa ani na majitele staji. Clovék je sdm sebou, mlze
fabulovat, mlize se pokouSet hledat nové spojitosti a mlze tak poznavat vic do hloubky sebe

i své spoluhrace.

4.2 Nazev hry

Néazev hry slouzi jako slogan a jako znacka, ktera ve zkratce napovida o aktivité ve hre
obsazené. Nazev jako znac¢ka je napf. DIXIT z latinského slova REKL, BANG citoslovce
zvuku pfi vystfelu z pusky, AKTIVITY z anglického slova €innost. Nazev vznika jako slovni
vyjadieni mista, osob nebo predmétli ve hfe se nachdzejici, napt. DOSTIHY a SAZKY,
STORY CUBES, FANTOM PRAHY, KAMIONEM PO EVROPE. Nazev je akronymem, napf.
PEXESO, je spojenim po&ateénich pismen hesla PEKELNE SE SOUSTRED.

Zpodatku jsem zkoudela nazvy vyplyvajici z latinskych slov. COQUO-VYMYSLEJ,
NARRARE-VYPRAVEJ, IMAGO-OBRAZ. Navrhy byly graficky nevyrazné a malo
zvukomalebné. Narodni jazykova prostfedi jsou ovlivnéna anglickym jazykem, ktery se stava
univerzalnim, a slova pfipominajici tento plvod jsou pfirozené v oblibé. Hledala jsem spojeni
slov obraz a predstava. Misto slova image jsem pouzila slovo picture a preklad slova

pfedstava imagination mi nabidly nazev vznikly slozenim ¢&asti slov PICTURE-PIKT a

? https://cs.wikipedia.org/wiki/Dixit[cit. 19.6.2016]
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IMAGINATION-IM. Nazev hry PIKTIM nebude asi tak popularni jako PEXESO, ale je snadno

vyslovitelné, zapamatovatelné a plivodem vzniku vyjadfuje obsah hry.

4.3 Vyroba karet

Bali¢ek karet obsahuje 28 originalnich obrazk(. Rozmér karet je 74x105mm, ktery odpovida

velikosti formatu A6.

4.3.1 Pfedni strana karet

Navrh predni strany je vyhotoven technikou ru¢ni kolaze. Na kolaz byly pouzité
barevné papiry, barevné pauzovaci papiry, mnou pofizené fotografie a obrazky z katalogu

hudebniho festivalu Holand Festival 2016".

Nejprve jsem si nasla vhodny uvodni obrazek, nebo jsme méla pfibliznou pfedstavu o
obsahu karty. V dalSim kroku jsem kartu podle svého estetického citéni dotvofila pomoci
vystfihovanych dild z papiru. Dily jsem si vétSinou nechavala pro vyrobu dalSich karet.
Vytvofenou kartu jsem vyfotila. Koldz v ramecku ziskala definitivni ohrani¢eni a Casto
pfestala byt kompozi¢né funkéni a bylo nutné kolaz znovu pfepracovat. Nékteré karty byly
upravovany nasledné v pocitai za pomoci pocitacového programu Adobe Photoshop CS6.

V baliCku jsou i karty, které jsou vyjimkou a jsou zcela vytvofené jako pocitacova grafika.

Po dokonceni stanoveného poctu karet, se karty vyskladaly nejprve po jedné na
jednu stranku v originalni velikosti (74x105 mm + 5mm spadavek) v souboru v programu
Adobe Indesigne CS6, kde se ke kazdé strance nastavily spadavky a ofezové znacky.
Obrazek se umistil 5 mm od kraje tak, aby se vytvofil bily ramecek. Soubor jednotlivych karet
v originalni velikosti byl uloZzen, exportovan do PDF souboru 28 stranek. V dalSim kroku se
vytvofil novy soubor v programu Adobe Indesigne CS6, vhodny pro tisk k vyrobé o velikosti
stranky A4 se 4 obrazky-kartami se spadavkami a ofezovymi znaCkami. Takto je pfipraveno
pro tisk a v daldim kroku ofiznuti sada 28 karet na sedmi stranach souboru s minimalnimi

prorezy.

10 http://www.hollandfestival.nl/nl/
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4.3.2 Zadni strana karet

Vzhled zadni strany karet je bez obsahu a barevné a vizualné sjednocuje karty jedné sady.
Vzhled zadni strany byl vytvofen v poCitatovém programu Adobe llustrator CS6. Pomoci
riznych geometrickych tvar(i a jejich transformaci jsem nakonec dospéla k finalni podobé
plochy zaplnéné opakujicimi se Sestidhelniky. Pfi vybéru zrlznych barevnych a
geometrickych variant Slo pfedevSim o docileni harmonického vztahu pfedni a zadni strany
karty. V prvni varianté byla zadni strana jednobarevna s bilym podkladem nevhodna

k barevnosti predni strany karty. V dalSich variantdch se ukézaly dvojbarevné navrhy

Vv s

4.3.3 Dokonceni karet

Nejvétsim uskalim tisku byl soutisk. Pfedstava o tom, ze by bily okraj mohl byt na obou
stranach, byl vylou¢eny hned pfi prvnim zkuSebnim tisku. Pfesnost tiskaren pfi tisku se
pohybuje nékdy mezi 1-3 mm. Dodrzet 5 milimetrovy ramecek na predni i zadni strané karty
pfi tisku je neproveditelné. Bylo tedy nutné u zadni strany zvolit variantu plochy bez ramecku

a plochu nastavit vétsi nez byla realna velikost karty a karty ofiznout podle pfedni strany.

Pfi dokonéeni sehralo velkou roli vybér papiru. Vyzkou$ela jsem bily leskly ofsetovy papir,
strukturovany papir, kombinaci téchto dvou papirl a recyklovany papir s hrubs$i strukturou
povrchu. Recyklovany papir plsobil pfijemnéji na dotyk a s gramazi 240 g mél nejvhodnéjsi
tloustku, a proto byl pouzit k tisku a vyrobé. Po vytisténi byly rohy karet zaoblené na

rohovacéce a ziskavaly obvykly karetni vzhled.

4.3.4 Notysek, obal a list s pravidly

V pravidlech ke hfe Piktim je zapotfebi, aby hrac¢i zapisovali sva slova. Proto je ke kartdm
pfidany notysek, aby hraci nemuseli myslet na to, ze potfebuji papir na poznamky. Protoze
karty maji pfesné velikost format A6, neni problém opatfit notysek velikosti format A6 a

navrhnout mu novy prebal. Pfebal vychazi z designu zadni strany karty.

Stejné jako notysek tak i karta pravidel hry je sou€asti karetni soupravy, zachovava velikost

format A6 a z jedné strany je pouzit design zadni strany karet.
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Rozhodla jsme se vzhled obalu postavit do protikladu ke vzhledu karet a vytvofit obal
vizualné prosty a jednoduchy, prakticky le¢ nevSedni. Vybér materialu na obal zdlraznil tento
zamér. Rozhodovala jsem se mezi Sedou papirovou lepenkou a hnédou vinitou lepenkou.
Karty jsou bézné uloZzené v krabi¢ce plastové nebo papirové. Ostatni deskové hry mivaji
specialné vytvorené krabice na miru, ve kterych jsou specidlni mista pro herni pomucky.
Karetni hra PIKTIM se mUze stat vybavou vedoucich détskych skupin nebo oddilli naroky na
opotfebeni obalu jsou zvySené. Z osobni zkuSenosti vim, ze bézné krabi¢ky z papiru se
v batohu snadno deformuji, ohrané karty se do krabicky Spatné skladaji nebo Ze karty
z krabi¢ky do batohu vypadavaji. Obvykle to pak konéi tim, ze si karty ,zagumickujete”.
V Uvahu jsem vzala moznost, ze sadu karet rozsifim a obal musi byt flexibilni. Gumicka jako
spinaci prvek se stala zakladnim prvkem obalu. Ke kartam jsem se rozhodla pfidat jesté
notysek na zapisovani slov, ktery je dulezitou pomUckou v karetni sadé. Notysek si zaslouzi
své specifické misto i v obalu. Bylo tfeba vymyslet princip krabiCky, ktera by dokazala vyuzit
vyhod gumového prevazu. K findlnimu tvaru jsem dospéla po procesu vyvoje a vytvoreni

nékolika prototypl -zkusebnich maket.

Obal je tvoreny z Sedé vinité lepenky 1,5mm tlusté doplnény o kloboukovou gumicku.
Rozmér zavrfené krabiCky je 95x120x25mm. Rozmeéry jsou zaneseny ve vykresu pfilozeném

v pfiloze.

4.4 Pravidla hra Piktim

Piktim-VYPRAVEC

Pocet hracu:7-8

Prabéh hry:

Hrac, ktery je na tahu, se pro dané kolo stava vypravééem. Dale v textu bude tento hrac
oznadovan jiz jen jako VYPRAVEC.

Krok 1) VSichni hraci si vezmou jednu kartu z vrchu bali¢ku a nikomu ji neukazuiji.
Krok 2) Kazdy hra¢ se na svou kartu podiva.

Krok 2a) VYPRAVEC si na zékladé karty promysli sv(ij ptibé&h.
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Krok 2b) Ostatni hraci si na zékladé karty vymysli vyraz.

Vyraz by mél vychazet z karty, nejlépe takovy, ktery neni pojmenovanim
obrazu na karté, ale ma preneseny vyznam.

il

Naptiklad: Slovo SRDCE nahradit slovem LASKA (OTEVRENA LASKA)

1

Tip: Vyraz by nemél byt slovesem, mél by byt slozeny maximalné ze
dvou az tfi slov.

Obréazek 1:Karta ¢.9

Krok 3) Hragi své vyrazy napii na papirek a predaji VYPRAVECI.
Slova pi$i na papirek tak, aby slova nevidél nikdo jiny nez VYPRAVEC.
Krok 4) VYPRAVEC mé za Ukol vymyslet pFibéh.

Pfibéh musi vychazet z jeho karty a zaroven obsahovat slova, kterd mu dali spoluhraci.

VYPRAVEC vypravi pfibéh a dodrzuje vypravé&ské postupy (Uvod, zapletku, rozuzleni).
Tip pro pokrogilé: Lze zaclenit i ivod, zapletku, vyvrcholeni, kolizi a rozuzleni

Tip: Je dobré, kdyz si hra¢ necha chvili na rozmyS$lenou. Dobry pfibéh je ten, ktery ma

vSechny Casti, ale neni pfili§ dlouhy.
Krok 5) VYPRAVEC prednese svijj pfibéh ostatnim hragam.

Krok 6) Poté co VYPRAVEC dovypravi svij pfibéh, VYPRAVEC slozi karty na sebe licem na
stlil a sejme z baliCku 3 dalsi karty, polozi je na karty hra¢u a karty zamicha. Po zamichani

vylozi karty licem nahoru.

Krok 7) Hragi hadaji kartu VYPRAVECE.
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Probéhne bodovani (viz bodovani) a tim kolo konéi. V nasledujicim kole se stava

VYPRAVECEM dalsi hraé¢ v poradi (naptiklad dal$i hraé po sméru hodinovych rugicek).
Nové kolo zaéina tim, ze se v&echny karty zamichaji a hraci si snimaji znovu po jedné karté.
Cil hry:

VYPRAVEC se snazi vymyslet pfibéh tak, aby bylo nesnadné pro hraée poznat, ke které
karté se vztahuje. Zaroven ale je povinen spoluhra¢im vysvétlit svij myslenkovy pochod,

pokud k tomu bude vyzvan.
Bodovani:

Pokud karta VYPRAVECE nebude nikym nebo naopak vSemi oznadena, neziskava
VYPRAVEC nic. Kazdy hrag, ktery uhodne kartu VYPRAVECE, ziskdvd po 1 bodu a
VYPRAVEC za jejich hlas 2. Hrag, jehoz karta byla nékym zvolena, dostane 1 bod.

Piktim — Asociacni hra (pravidla pfevzata z referencni hry)

Pocet hracu: 4-5

»Prvni hrac si vybere jednu ze svych 6 karet a popise ji jednim slovem, pripadné vétou, ale
muze ji i zndzornit pantomimou, zazpivat pisnicku nebo popsat jakymkoli jinym zpisobem, a
poloZi ji licem dolt pred sebe, aby ji ostatni hraci nevidéli. Ti vyberou ze svych Sesti karet tu,

ktera nejlépe odpovida popisu vypravéce. Ten karty zamicha a licem nahoru polozZi na stil a

ostatni hraci hlasuji, ktera karta je vypravécova.“(https://cs.wikipedia.org/wiki/Dixit)
Bodovani: stejné jako u pfedchozi hry

Slepeny pfibéh (Hra bez bodovani)

Pocet hracu: 2-28

Kazdy hra¢ si vylosuje kartu. Jeden hra¢ zacne vypravét pfibéh, pomoci své karty. Ma za

ukol vymyslet uvod pfibéhu, po vété, i nékolika vétach preda slovo spoluhraci, ktery
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pokraCuje v pfibéhu na zakladé své karty. Takhle hra probiha az k poslednimu hraci, ten by

mél pfibéh elegantné uzavfit.

Tip pro 2 hrace: Vezméte si kazdy dvé nebo tfi karty a pfibéh. Stfidejte do té doby, dokud

vam nedojdou karty.

Kdo, s kym, co délali, kdy, kde a pro¢.(Hra bez bodovani)

Pocet hraci: 2-28

K tomuto zpusobu hry je zapotfebi, aby kazdy hra¢ mél svou vlastni tuzku a papir. Vylozi se
na stal 6 karet Z leva doprava se kartam urci kategorie 1. Kdo, 2. S kym 3. Jaka &innost
4.Kdy, 5. Kde, 6. Pro¢. Z kazdé karty vyberte to, co vas napadne s ohledem na to, ve které je
kategorii (1. Kdo, 2. S kym, 3. Jaka Cinnost, 4. Kdy, 5. Kde a 6. Pro€) a sestavte vétu. Az
budou vsichni hotovi, pfe€tou si véty vzajemné. Mulzete hlasovat o nejvtipnéjsi nebo

neoriginalnéjsi vétu. Hru opakujte, dokud vas neomrzi
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5 Vyuziti hry Piktim jako didaktické pomucky

,Ucebni pomldcky jsou takové materialni didaktické prostiedky, které k ucinnéjsimu
dosahovani cild vyuky pfispivaji svymi didaktickymi funkcemi. Na rozdil od prevazné
neprimého pusobeni ostatnich prvku systému materidlnich didaktickych prostredku pusobi

pomucKy na ucebni ¢innosti Zdka ve shodé se stanovenymi cili a v tésném vztahu k metodé

a formé prace pfimo.“ ,Pro Zaka je pomucka pramenem dvou typt informaci, obsahovych a
interpretacnich. ¢ Obsahové informace souviseji s védnim zakladem ucéiva (s poznatky,
predstavami, pojmy, myslenkovymi operacemi, emocemi, hodnotami apod.). e Interpretacni
informace sdéluji Zakum, které obsahové informace maji vnimat, v jakém poradi, jakym
zpusobem je maji zpracovat atd. Mohou mit rozmanitou podobu od jednoduchych (Sipka,
barevné zvyraznéni, ocislovani) pfes rozlicné pokyny, podnéty, priklady, prikazy, instrukce Ci
helpy az po prvky pusobici na pozornost, aktivitu, motivaci a emoce v ramci celkového
pfizplsobeni obsahu urovni pozndvaciho procesu Zaku.“ (str. 13-15; RAMBOUSEK, V.;

Materidlni didaktické prostfedky)

V materialu "jsou popsany konkrétni vyukové situace a je velmi pfehledné zpracovana
metodika a terminologie zaméfena na pfipravu vyukové jednotky Vyukové jednotky maji
jednotné schema;1- otekavany vystup, 2-klicové kompetence, které se ve vyukové jednotce
plni, 3-vychovné a vzdélavaci strategie, 4-vyukova situace, 5-navrhy na hodnoceni zakd,
uCitele. V materialu viz"® jsou vyjmenované kompetence sledované RVP; kompetence
k u€eni, kompetence k feSeni problému, kompetence komunikativni, kompetence socialni a
persondlni, kompetence obcanskda, kompetence pracovni. V ukazkovych vyukovych
jednotkach jsou sledované kompetence jasné popsany ve vSech cCastech popisu vyukové
jednotky a v popisu vychovné a vzdélavaci strategie zvlast.

Po prostudovani materialu viz "' viz " a pou¢eny kategorizaci didaktickych prostfedku Ize hru
PIKTIM popsat nasledovné; karetni hra PIKTIM (28 karet v sadé) je ucebni, didakticka
pomucka, jejimz ucelem neni spliovat obsahové vyukové cile ve smyslu osvojovani si
védeckych poznatku, spiSe bude napomahat myslenkovym operacim, vyvolavat emoce a
asociace. Interpretaéni informace jsou ulozeny v pravidlech, v instruktazi, jak karty pouzivat,
aby splnily o¢ekavany vystup. Hra se doporucuje pro zaky druhého stupné zakladni skoly a
24ky stfedni sSkoly.

" str. 13-18; RAMBOUSEK, V.; Materidini didaktické prostfedky
12 Str.5-8; KOLEKTIV AUTORU; Kli¢ové kompetence ve vyuce na zakladni skole a gymnaziu

26



Didakticka cast
Podle schématu k vypracovani vyukové jednotky Ize popsat karetni hru PIKTIM takto;

Oéekavany vystup: Zak formuluje Ustné ve formé pribéhu asociace ziskané prostrednictvim
uCebni pomlcky sada karet s kolazemi scilem vzdélavaci oblasti jazyk a jazykova
komunikace. Formulovat pfibéh z asociaci vede krozvoji 2. Casti kliCové kompetence
komunikativni - nasloucha promluvam druhych lidi, porozumi jim, vhodné na né reaguje.

Pomlicky: Sada 28 karet s kolazemi

Motivace: Precist kratky pfibéh. Ukazat na pribéhu udalosti, které tvofi pfibéh. Ve skupiné si
zkusit hru zahrat nanecisto, aby se hraci zbavili ostychu.

Vychovné a vzdélavaci strategie: Pri pInéni ukolu zaci naplfuji kompetence komunikativni
a kompetence socialni. Animator (ucitel, vychovatel) pIni ulohu moderatora pfi spolupraci
hracu/zaka ve skupiné, hradi si v prvni fazi hry pomahaji pfi hledani zapletky, vhodné slovni
zasoby.

Karty jsou vhodné pro potfeby volnoCasové pedagogiky. Z hlediska rozvoje komunikace je
vhodné hru zarfadit do programu schlzek oddili volno¢asovych subjektl™ vSech kategorii
Skolniho véku. Volno¢asovymi subjekty jsou minéna hlavné sdruzeni vSestranného obsahu™
jako jsou naptiklad oddily Junak a turistické oddily. Prostfedi tohoto typu maji nespornou
vyhodu ve formé vedeni. Kolektiv je mens$i, animator® zna kolektiv z mnoha uhlG diky
rozmanitosti programu, které sam pfipravuje. ,Animativni pfistup poskytuje dostatek prostoru
pro pocit osobni svobody, zaroven vsak vymezuje poZadovana pravidla chovani po
vzdjemné dohodé. Dadva prostor pro ndpaditost, aktivitu, iniciativu ucastnikd.“ (str. 150;
BENDL; Vychovatelstvi)

| rodi¢ sam se mulze stat pro své dité animatorem a pouzit hru jako motivaci a podnét ke
komunikaci. “Nejlépe funguje pojeti vychovy jako procesu, na kterém se vychovavany
aktivné podili, nebo jako vzajemné pusobeni vychovavajiciho a vychovavaného“(str. 28;
BENDL; Vychovatelstvi). Jde hlavné o vzajemnou interakci mezi rodicem a ditétem. Rodi¢
muze hru lehce smérovat k tématim, o kterych chce s ditétem mluvit. Dité ve zpétné vazbé

muze rodi¢ovi ukazovat, jak chape svét, a rozhovor mlze byt pro zucastnéné uzitecny,

13 Oznaeni pro volngasova pedagogickaifaeni véech kategorii. (str. 130; BENDL; Vychovatei)
14 str. 145; BENDL; Vychovatelstvi

15 Jednim z vychovnych postiipkteré se v ramci pedagogického oiivani volnéhaasu Gspsns uplatiuje,
je animace.“(str. 150; BENDL; Vychovatelstvi)

Z toho slovo animétor, ktery , muze byt velkouaitbu, kterou vSak uplatje nenapadh neformals.(str.
150; BENDL; Vychovatelstvi)
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otevieny a objevny. Hru Ize pouzit jak k ukraceni dlouhych chvil pfi cestovani tak jako

svébytnou €innost pfi prozivani spole¢nych rodinnych chvil.

Hra Piktim zvlasté uréena pro potieby vyuky a vzdélavani ve formé projektu. Je zamysleno ji
vyuzit ve vyucovacich hodinach ve Skole. Ofekavanymi vystupy projektd je pfedvedeni
mluveného projevu, vytvoreni nové karty nebo kratkého animovaného film a projekty se lisi

motivaci a vyukovou situaci.

V dalsim textu jsou projekty popsany podrobnéji a jsou opatieny reflexi v pfipadé

vyzkouSeného projektu.

5.1 Vyuziti ve vyuce ¢eského jazyka

»Jednim z cilt ve vyuce jazyku a komunikacni vychové je ,vést Zaky k vSestranné, ucinné a

oteviené komunikaci* ( str.4; ¢ast C; Ramcovy vzdélavaci program pro zakladni vzdélavani'®)

Obé varianty her jak asociaéni, tak pfibéhova se daji pouzit pfi vyuce jazyka samy o sobé.
Podle ramcového vzdélavaciho programu by vyuka jazyk( méla zaka vybavit ,takovymi
znalostmi a dovednostmi, které mu umoZriuji sprdvné vnimat rizna jazykova sdéleni,
rozumét jim, vhodné se vyjadrovat a ucinné uplatriovat i prosazovat vysledky svého
poznadvani.” (str.12. ¢ast C, RVP) Karty maji takové vlastnosti, které napomahaji plnit
zminéné pozadavky a hru mohou hrat zéci zakladni $koly. Zaci se mohou ugit sami od sebe
napodobou a formou hry. Kazdy ma zazitou rdznou slovni zasobu a vétnou skladbu. Kazdy

z nas ma diky neopakovatelnému sledu zivotnich zazitk( jiné asociace.

Karty jsou kolaze z mnoha obrazkd a symbold s nejednoznaénymi vyznamy, které plsobi
nahodile a nelogicky. Kazdy Zzak je vyzvan kartou ke své vlastni asociaci a ukazuje své
mySlenkové postupy. To muze byt ve zdravém kolektivu nejen zdroj zabavy, ale i druh
psychohygieny. Déti pfed pubertou jsou vétSinou bezprostfedni. Déti v puberté prochazeji
obdobim zmén télesnych i mentalnich, které s sebou mohou pfinést uréité socialni zabrany,
a ¢lovék se obecné vigi svétu uzavird a snazi se sam sebe chranit. Zak mdze mit trému a
strach z mluveni a vyjadfovani se pred svymi vrstevniky. Role ucitele nebo vychovatele je

koordinovat hru, povzbuzovat k vyjadfeni se a chvalit za ucinnou ucast. UCitel urCi pravidla

16 Ramcovy vzdélavaci program pro zakladni vzdélavani — dale v textu uvadéno jen jako RVP
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ke he, jako napfiklad: “V pfibézich pouZivejte jen zavedené spojeni a nevymyslejte pribéhy
vymykajici se prirodnim zdakonim’, a v pribéhu hry usmérnuje, napomaha vyjadreni. UcCitel
muze upozornit zaky na zplsob jejich projevu a vést je k Cistému vyslovovani projevu a
dostate¢né hlasitosti. Napfiklad mize poukazat na to, ze zaci pouzivaji slovni vyplfi nebo
pfili§ kri¢i. Pokud se podafi uciteli, aby se vétSina zaku svobodné, bez trémy a slusné
vyjadiovala a vypravéla své pfibéhy, af uz jsou jakékoliv, je pravdépodobné, Ze Zaci napini
pozadavky ramcového vzdélavaciho programu v bodé: ,ziskdvani sebeduvéry pfi
vystupovani na verejnosti a ke kultivovanému projevu jako prostiedku prosazeni sebe
sama.“(str.13; ¢ast C, RVP)

Pfibéhova varianta je vhodna k zafazeni do vyuky po vykladu literarniho zanru dramatu.
Asociacni varianta je vhodna k zarazeni do vyuky k motivaci zaku prfed kreativni literarni
¢innosti. Podle ramcového vzdélavaciho programu hra mize napomoci napInéni o¢ekavani
v oblasti ,Komunikaéni a slohova vychova® pro druhy stupen zakladni Skoly. Zvlasté pak

v bodech:

Zak...(plati pro véechny nasledujici body)

- dorozumiva se kultivované, vystizné, jazykovymi prostfedky vhodnymi pro danou

komunikacni situaci

- odlisuje spisovny a nespisovny projev a vhodné uziva spisovné jazykové prostredky

vzhledem ke svému komunikacnimu zaméru

- usporada informace v textu s ohledem na jeho ucel, vytvofi koherentni text s

dodrzovanim pravidel mezivétného navazovani® (str.16; ¢ast C, RVP)

Karty mohou zakim pomahat jako napovéda pfi hledani zapletek a probouzeni fantazie
napfiklad pfi psani textu. Brainstorming s pomoci karet midze navést na originalni slovni

spojeni, ktera by pouhym uvazovanim a pfemitanim o zadani zaky nenapadia.

5.1.1 Vétna skladba

Namét: ProcviCovani vétné syntaxe
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~Skladba (syntax) — nauka o mluvnické (formalni) a vyznamové stavbé vét a souvéti, o

vystavbé souvislych texti.“(str. 106; SOCHROVA, Marie. Cesky jazyk v kostce)

Konkrétni vyukova situace: Ucitel usporada tfidu tak, aby Zzaci sedéli do pualkruhu
otevienému k tabuli nebo jinému mistu, kam Ize viditelné psat. Na jednom konci palkruhu hra
zadina. Prvni zak vylosuje, sejme jednu kartu. Zak vytvofi na zékladé karty holou vétu.
Kazdy dal8i zak v fadé rozvine vétu o rozvijejici vétny &len. Na konci si vétu sepisi a

provedou na zakladé vytvorené véty vétny rozbor.
Vék: 12-14 let (odpovida vyuce v osmém roéniku zakladni skoly)

Motivace: Tato hra muze fungovat ve dvou variantach. Jedna varianta na procvi¢ovani
vétnych ¢lenl a druha varianta na procvi¢ovani stavby souvéti. Nejprve je nutné osvoijit si
pojmy: vétny Clen, véta, véta rozvinuta, véta hold, souvéti, souvéti soufadné a souvéti

podfadné. Véta hola se da takika do nekonecna diky generativni gramatice rozvijet.

Casovy plan hodiny: 1x45 minut - vyugovaci hodina
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Obréazek 3;Karta ¢.1

Didakticka Cast

Laska prochazi zaludkem.

Velka laska prochazi zaludkem.

Velka laska prochazi vzdy zaludkem.

Velka laska prochazi vzdy nelidsky bezednym zaludkem.

Ma velké laska prochazi vzdy nelidsky bezednym zaludkem.
Ma velkd laska prochazi vzdy tvym nelidsky bezednym
zaludkem

Ma velkéa skryta laska prochazi vzdy tvym nelidsky bezednym
zaludkem.

Kouzlo pfichazi.

Kouzlo pfichazi netekané.

Tajuplné kouzlo pfichazi ne¢ekané.

Tajuplné kouzlo s ko¢kou pfichazi ne¢ekané.

Tajuplné kouzlo s ko¢kou pfichazi v pfedstaveni neCekané.
Tajuplné kouzlo s ko¢kou pfichazi v pfedstaveni neCekané
pokazdé v jiny okamzik.

Tajuplné kouzlo s ko¢kou pfichazi v pfedstaveni neCekané
pokazdé v jiny okamzik.

Tajuplné kouzlo s ko¢kou pfihazi v pfedstaveni mladého a
nadéjného iluzionisty neCekané pokazdé v jiny okamzik.

Konkrétni vyukova situace: Zaci se uéi okamzité reagovat na podnét svych spoluzakd.

Postupné rozvijeni véty nazorné predstavuje probiranou latku a zabavnou formou ji procvici.

Hodnoceni tkolu: Z&ci provadsji vétny rozbor samostatné. Ti, ktefi provedou vétny rozbor

spravné, mohou byt hodnoceni na vybornou.
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Vazba na RVP: Dité si upevnuje vyznamové vztahy gramatickych jednotek ve vété a

v souvéti."”

5.2 Vyuziti ve vyuce ciziho jazyka

Pfi seznameni se s teorii sémiotiky je mozné chapat pouzivani slova jako sdéleni a
pojmenovani zkuSenosti s realnym svétem véci a situaci. Jestlize cizi jazyk je jazyk lidi
z podobného kulturniho prostfedi, da se oCekavat, ze znaky reprodukované obrazem budou
vnimané ve stejném vyznamu sjinou zvukovou podobou. Ve vyuce ciziho jazyka
v euroamerickém kontextu se predpoklada podobna znakova zkuSenost a karty a obrazy na
nich mohou pfispét k pfipojeni slova v jiném jazyce k danému znaku. Obrazy znakl nejsou
samoziejmé jedinou moznosti jak se ucit vyznamdm slov v cizim jazyce. Prostfedi skolni
tfidy je odtrzené od skute€nych prozitki a zkuSenosti pokus-omyl v realném zivoté a €asto
nedopfeje emoce, ze kterych se rodi zkuSenosti. Karty mohou slouzit k motivaci
pojmenovavat znaky v cizi feCi a stimulaci pfedstavivosti. BéZznou praxi na $kolach je
memorovani jednotlivych slov. Pokud si mame néjaké slovo osvojit, musi v nas podminéné
vyvolat zkusenost znaku. Kdyz se fekne stll, Clovék si zkratka predstavi desku poloZzenou na

&tyfech nohach. UpIné stejnd predstava se &lovéku vybavi u slova ,table” nebo ,der Tisch”.

5.2.1 1 like/l dislike

Odekavané vystupy: Ukol procviéujici konverzaéni obraty zaméfené na vyjadreni preferenci.
ZAaci ovladaji procviované slovni fraze, dokazou je samostatné a kreativné pouzivat. Prace

ve skupiné vede k vzajemnému naslouchani.

Konkrétni vyukova situace: Ucitel rozda kazdému zakovi po jedné karté. PFi vytvareni vét
7aci vychazi z ndmétu na kartach. Zaci si ve dvojicich nebo jako celd skupina vyberou kartu.
Ucitel nebo jeden z dvojice zaCne diskuzi otazkou: ,What is you opinion on this picture? Do
you like it? Why do you like/ dislike it?“ Dale pak nasleduje vyjadfovani preferenci pomoci

nabidnutych frazi.

Vék: Vék zaku se odviji od jazykové urovné zakul. Aktivita je vhodna jiz pro zaky jazykové

urovné A1/A2 (Spolecny evropsky referenéni ramec pro jazyky).

Y7 str.9; &ast C; Ramcovy vzdélavaci program pro zakladni vzdélavani; 2005
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Motivace: UCitel vypiSe fraze spojené s procviCovanym jevem:
| like/dislike, | prefer, | like, | can bear, | hate, My opinion is atd.
Casovy plan hodin: 10-15 minut

Hodnoceni ukolu: Ucitel hodnoti aktivitu jednotlivych zakd. Pokud aktivita probiha ve

skupince, ucitel hodnoti gramatickou spravnost vét.

Vazba na RVP: Zak na druhém stupni ovlada jednoducha sdéleni a jednoduchym zptisobem

se domluvi v béznych kazdodennich situacich.

5.2.2 Picture game

Oc¢ekavané vystupy: Hra slouzi k procvicovani slovni zasoby, kterou si zaci na zakladé karet
sami vytvofi. Z&ci si zabavnou formou préce ve skupiné rozsifi slovni zasobu. Nutnost
dohody ve skupiné a vystupovani jako celek vede k pfirozenému hledani kompromisu.

V ramci soutéze se zaci uci vyhravat a prohravat.

Konkrétni vyukova situace: Ke hie je zapotiebi, aby se karty z rubu opatfily Stitky a popisi
Cisly, ktera budou slouzit pro kontrolu spravnych odpovédi. Ucitel rozdéli zaky na dva tymy,

které spolu soupefi. Do kazdé skupiny se pfidéli pulka bali¢ku karet.

Aktivita ma vice fazi, ve kterych hra eskaluje. Prvni faze slouzi k seznameni se s kartami.
Skupiny si na papir napisi Cislo a slovo a slovni spojeni ve vyuCovaném cizim jazyce, které
je ke karté napadne a na kterém se Zaci shodnou v ramci své skupiny Slovo nebo slovni
spojeni se snazi vymyslet tak, aby nebylo na prvni pohled jasné, o kterou kartu se jedna.
Obé skupiny vymysli seznam slov nebo slovnich spojeni a napiSi je k Cisliim pfislusnych
karet na papir. Jedna skupina zacne - ukaze druhé skupiné vSechny své karty a vysklada je
do fady. Skupina, kterd hada, ma ¢as na prozkoumani karet. Pak vybrany mluv&i skupiny ¢te
pomalu seznam. Seznam se Cte jen jednou a po pfecteni slov se hadajici skupina snazi
pfifadit spravnou kartu ke slovnimu spojeni. Hadajici skupina se musi rozhodovat okamzité.
Pokud se jim to podafi, ziskavaji bod a karta se premisti na hromadku uhodnutych karet.
Karty, které jsou oznateny mylné, se vyjmou z fady a polozi se mimo stranou fady karet. Za
kartu skupina jiz nemuze dostat body. V seznamu vSak je stale slovo, které ke karté nalezi.

Pokud se tedy precte vyraz, ktery patfi jiz jednou chybné oznacené karté, hadajici skupina ji
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muze oznacit. Druhé oznaleni karty jiz jednou chybné oznacené lezici mimo fadu je bez
bodového zisku. Na konci se spocita pocet na poprvé uhodnutych karet. Skupiny se vyméni,
ta co Cetla seznam, se stava hadajici skupinou a ta co hadala, ukaze své karty a za stejného

postupu ¢te svlj seznam slov nebo slovnich spojeni.

Ve druhé fazi uz zaci znaji karty. Hra se opakuje stejnym zplsobem, s tim rozdilem, ze z4ci,

musi ke kartdam vymyslet celé véty, které musi byt gramaticky spravné.

Treti faze slouzi jako doplnék k dvéma prechozim hram a jako zplsob jak upevnit slovni
zasobu. Hra se hraje stejné jako bingo. Skupina zakd se rozdéli na c¢tyfi skupiny.
Rovnomérné se jim rozdéli baliCek. UCitel pak Cte seznam slov nebo vét, vytvofeny
samotnymi zaky z pfedchozich her. Ten, kdo ma kartu, ktera patfi ke slovu nebo vété, otoCi
svou kartu licem na stul. Ugitel zkontroluje, zda je to spravna karta podle Cisla na rubu, a ¢te
dalSi vyraz. Ten, kdo bude mit otoCené vSechny karty licem na stll, zvola Bingo! A stava se

vitézem.
Vék: univerzalni

Motivace: pouceni jak hledat ve slovniku, jak vyuzit informaci ve slovniku ke spravné

vyslovnosti, pofadek slov ve vété
Casovy plan hodin: 2 x 45 minut, 2 vyu&ovaci hodiny
Hodnoceni ukolu: Na konci se vyhodnoti bodovy zisk skupiny.

Vazba na RVP: Zaci se u¢i vSestranné komunikaci a tvofivému mysleni. Z&ci si vytvafi

slovni zasobu do tematickych okruhu.

Tip pro ucitele: Je vhodné mit pfi ruce slovnik anebo se nezdrahat byt slovnikem. Neni
vhodné v tuto chvili u€it déti zodpovédnosti a odpovidat jim vétou ,, Najdi si to do pFisté“. To
pozastavuje spontaneitu, ktera je v téchto hrach zadouci. Je dobré si slova zapisovat a na

konci aktivity je tfeba zopakovat.
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Reflexe:

Den zkousky: 3.6.2016

Aktivitu jsem vyzkouSela ve druhém roéniku na Prazské taneCni konzervatofi a stfedni

odborné skole, s.r.ov Praze.

Jednalo se o skupinu 14 Zakd, chlapct a divek. Aktivitu jsem provedla ve spolupraci s
ucitelkou anglického jazyka Ing. Marcelou Zavrelovou, ktera hodinu podle mych instrukci
moderovala a moje role spocivala v pozorovani. Aktivita se odehrala ve dvou vyucovacich
hodinach pfi vyuce anglického jazyka. Déti se rozdélily do skupin podle svého uvazeni.
Rozvrzeni lavic ve tfidé se pfizplsobilo pro potfeby prace ve dvou skupinach. Srazily se
vzdy dva stoly, a to tak, aby se skupiny navzajem neruSily. VymySleni slov bylo Casové
omezené na 10 minut u slov a u vét na 15 minut. DalSi ¢asova omezeni nebyla a hra se

odehrala podle tempa zaku

Obréazek 4 Obrazek 5 Obrazek 6

Vysledné hodnoceni:

Skupiny vykazovaly rozdilny charakter: Prvni skupina byla spi$e studijniho charakteru. Bude
se dale v textu dale oznacovat, jako studijni Byla to div¢i skupinka s jednim chlapcem, ktery
se v prvni ¢asti do prabéhu pfilis nezapojoval. V druhé &asti pfi vymysleni vét byl jiz vice
aktivni. Skupina byla pfi praci semknuta a vice uzaviena. Komunikace probihala tiSe a tak,
aby zaci nebyli slySeni soupefovu skupinou. Pfi prvnim kole studijni skupina nebyla
spokojena se svou taktikou vymysleni slov. Zdalo se jim, Ze jsou slova pfili§ pfimocara.
Nestudijni skupina pfi hadani pfilis riskovala a to se jim nevyplatilo. Studijni skupina byla pfi
hadani naopak koncentrovana a rozvazna. Jejich pile jim nakonec pfi hadani dopomohla

k vitézstvi v prvni fazi hry, i pfes netakticky vybéru slov.
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ale presto ujala divka, ktera byla razna, a bylo vidét, ze s ostatnimi chlapci tvofi jadro
skupiny, které udava trend zbytku tfidy. Po predneseni pravidel se soustfedili na motiv
mateni druhé skupiny. | pfesto, ze se pokousSeli byt zaludni, moc se jim nedafilo. Skupina
pracovala nepokryté, nijak se neuzavirala. Ve vétach nestudijni skupina zvitézila, protoze
tvofila obecné otazky typu: ,Kam odchazi?“, které se prakticky daji pfifadit ke kazdé karty. To
druhou studijni skupinu nakonec zmatlo, protoze méli problém kartu pfifadit. Druhé kolo se
protahlo do pfestavky, divky hru dokongili a kluci hru vzdali a odesli na prestavku. Divky ze
studijni skupiny hru dokoncili ze zvédavosti, protoze je zajimalo, jaké divody a mySlenky

vedly druhou skupinu k vétam, které vymysilela.

Pfednosti

Karty splnily svou ulohu, protoze karty studenty prekvapily. Obrazky pro né byly ¢astec¢né
nesrozumitelné. Zadany ukol je vSak nutil k pozorovani obrazkd a k vymysleni strategii, jaké
slovo pfifadit k dané karté. Hra posiluje vizualni gramotnost. Nejednoznacnost karet a jejich
vizualni rozmanitost zapficinila, ze se studenti byli nuceni dohodnout, ktery z vyjevd, které
kazdého z nich napadaly, je ten nejméné pravdépodobny, a mohl by vedlejsi skupinu zmast.

Dochazelo tak ke kooperaci ve skupiné a hledani spole¢ného vychodiska.

Dochéazelo zde také k pfedpokladanému vzajemnému uceni novych slov. Pfi vymySleni vét,
studenti diskutovali nad gramatickymi jevy a sami od sebe projevovali zajem se dozvédét,

které tvary slov a vétné skladby jsou spravné. Sami od sebe oslovovali ucitele.

Nedostatky

Nedostatkem se muze jevit délka trvani hry, kdy hraci nebyli vtempu pInéni Ukolu
omezovani, a chybél ¢as potfebny na hodnoceni. U¢itel v roli animatora mize tempo spinéni
ukoll urCovat tak, aby zbyl ¢as na hodnoceni zak( vzajemné, hodnoceni hry a vyjadreni

pocitll a zazitkd, které jim hra pfinesla.
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5.3 Vyuziti ve vytvarné vychové

~Vytvarna role naseho oboru18 stavi na vciténi se a uvédomovani si viastnich reakcr.
Uvédomovani si sebe sama, kiehkého déni ve vlastnim nitru a reflektovani vnimanych
postiehli a zazitkii otevird cestu k pozndni svéta.“ (str. 13; ROESELOVA, Véra. Didaktika

vytvarné vychovy V)

5.3.1 Piktim remake

Nameét: ,Kolaz patfi k nejsvobodnéjsimu vyjadreni: muze pouZit ji i naprosty laik a vytvarny
analfabet.“(Str.7 KAREL TEIGE; Surrealismus kolaze)

Ocekavané vystupy: Cilem aktivity je zahrat si hru v kolektivu. Kolektivni spoluprace
motivuje k dokonéeni spole¢ného celku. Je dllezité si nechat ¢asovy prostor na hru karetni
hry. Neni nutné, aby hra hrala bezprostfedné po aktivité. Uc&itel mize pfinést karty na jednu

z dalSich hodin. Aktivita by neméla byt uzaviena bez praktického vyzkouseni vyrobku.
Hodnoceni ukolu: U Zaka se hodnoti pfistup k aktivité.

Konkrétni vyukova situace: Z&ci budou mit za kol pomoci kolazi vyrobit svoji vlastni verzi
hry Piktim

Vytvarna technika: kolaz
Vék: Zaci Druhého stupné ZS, SS

Motivace/Libreto/ vytvarné kulturni kontext: Pfi zadani této vytvarné Cinnosti neni vlibec
zapotrebi, aby déti védély, Ze jiz existuje takova hra a jakou ma vizualni podobu. Je vhodné
se zde uvadéni vizuainiho pfikladu hry Pktim nebo Dixit Uplné vyhnout. Ovlivnéni at uz
jakymkoliv pfikladem neni na misté. Zminit hry samoziejmé lze pro pfiblizeni nebo nastinéni
typu hry. Déti, které hry znaji, protoze je jiz nékdy hraly, védi, ze jde o imaginativni a
asocia¢ni pochody a nebude jim délat problém se odpoutat od jiz zazité vizualni predstavy.

Pokud bychom hry ukazali jako pfiklad, mohou se déti pfili§ upnout na jejich vizualni stranku,

18 Naseho oboru je mysleno oboru vytvarné vychovy.
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byt jen v potfebé splinit kol podle ucitele spravné, a budou tak ochuzeny o volnost ve tvorbé.
U tohoto typu karetnich her je pak dllezité jejich uziti, které si dava za cil odemknout dvere
fantazie.

Vytvarna aktivita by méla navazovat na vyklad symbolismu a surrealismu nebo by méla byt
témito sméry uvedena. Symbolismus jako smér, ktery se vymezil vii¢i ,nudnosti“ a vSednosti
nameétd naturalismu a realismu. Svym pojetim vychazi z filosofie A. Schopenhauera, ktery
vidél v uméni jeden zplsob uniku z utrpeni od redlného svéta, ve kterém jsme puzeni
nezastavujici se vuli k zivotu”.Uméni dopfava odpoutat se od toho nikdy neprestavajiciho
napéti a dovoluje nam uniknout a stat se soucasti bezcasi. ,Symbolismus v uméni mél
shrnovat urcité principy —umélecké dilo by mélo byt zdroveri ideové, to znamena znazorriujici
ideu, symbolické, to je vyjadiujici tuto ideu prostrednictvim tvard, a syntetické, aby se témto
tvarum dostalo obecného vyznamu. Mélo by byt jesté subjektivni, dekorativni, emotivni a
mélo by rozechvivat dusi.” (atmuseum.cz) Symbolismus se nejprve objevil v literatufe
vychazejici pfedevSim z obdobi romantismu. A navazuji na néj napfiklad sméry jako je

surrealismus nebo expresionismus

Pomucky: Staré ¢asopisy, barevné papiry, barevné pauzovaci papiry, ¢tvrtky, ntzky, lepidla,

pravidla hry Piktim, fotak

Praibéh vyukové jednotky: Nejprve prob&hne kratka motivace ve skupiné. Z&ci dostanou za
ukol vzpomenout si na svij sen, a pokud si své sny nepamatuji tak néjaky, ktery jim nékdo
vypravél. V diskuzi zaci sny vylozi a pokusi se charakterizovat, co sny mohou symbolizovat.
Pokud by nalada ve tfidé nebyla nastavena k volné diskuzi, skupina by byla sloZzena z déti,
kterym by téma pfipadalo pfili§ intimni, je také moznost vyuzit snafe. Po této diskuzi ucitel
zada aktivitu. Budou se vyrabét karty pro asociaéni zplisob hry s pravidly ke hie Piktim.
Kazdy zak vyrobi pomoci techniky kolaze na format A5 dvé karty snového charakteru. Tedy
takové, které vychazi z reality, ale soudasné ji n&jak narusuji. Zaci si, podle toho jak jsou
zvykli, zvoli postup prace. Spontanni hledani vhodnych naméti v ¢asopise nebo skicovani
kompozice a nasledné hledani, vSechny postupy jsou spravné. Je dobré upozornit zaky, ze
pro zachovani konzistentniho celku je zadouci, aby se vyhnuli pouzivani kresby linii a jinych
kresebnych technik, byt jen pro dokresleni kolazi. Po dokonceni vytvarné ¢innosti se ucitel

rozhodne, jak aktivitu zakon&i. To také zalezi na ¢asové dotaci na aktivitu. Pokud je ¢asu

19 SCHOPENHAUER, Arthur. S jako vile a gredstava. Pefimov: Nova tiskarna, 1998. ISBN 8090191649.
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malo, mlze zlstat rub karet bily nebo Ize na zadni stranu nalepit barevny papir. Pokud je
Casu vic a ucitel ma chut pomoci zakim hru adjustovat a dovést ji k podobé uZzitého
uméleckého pfedmétu, pak je na misté aby se vSechny karty bud’ nafotily, nebo naskenovaly.
Ucitel jako neutralni osoba a garant aktivity ma moznost vytvofit rub karty. Pak by se obrazky
karet vytiskly na tvrdSi papir. Rub by byl vytistén tolikrat kolik je karet a nasledné by se

sprejovym lepidlem slepil rub a lic.

Casovy plan hodin: 1-2 vyuéovaci jednotky 2x90 minut
Priklad: Viz.prakticka ¢ast.

Hodnoceni ukolu: U Zzaka se hodnoti pfistup k aktivité.

Vazba na RVP: Aktivita pomaha naplnhovat tyto o¢ekavané vystupy ramcového vzdélavaciho

programu:

- ,UZiva vizualné obrazna vyjadreni k zaznamenani vizualnich zkusenosti, zkusenosti

ziskanych ostatnimi smysly a k zaznamenani podnétu z predstav a fantazie

- vybira, kombinuje a vytvafi prostfedky pro viastni osobité vyjadreni; porovnava a
hodnoti jeho ucinky s ucinky jiz existujicich i béZné uZivanych vizualné obraznych

vyjadreni

- rozlisi pusobeni vizualné obrazného vyjddieni v roviné smyslového ucinku, v roviné

subjektivniho ucinku a v roviné socialné utvareného i symbolického obsahu

- porovndvd na konkrétnich pfikladech rdzné interpretace vizudlné obrazného
vyjadreni; vysvétluje své postoje k nim s védomim osobni, spoleCenské a kulturni

podminénosti svych hodnotovych soud
- ovéfuje komunikacni ucinky vybranych, upravenych i samostatné vytvorenych
vizualné obraznych vyjadreni v socidlnich vztazich; naléza vhodnou formu pro jejich

prezentaci®

(str. 65; ¢ast C, RVP)
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5.3.2 Obrazky v pohybu

Namét: Uvod ukol do techniky animace

Ocekavané vystupy: S pouzitim programu pro praci s videi vytvofit animovanou sekvenci.

Z4ci se ugi préci v kolektivu, kde maji ptidélenou roli.

Konkrétni vyukova situace:: Ukolem je na zakladé karet vytvoiit jednoduchy p¥ibéh. Ten

rozfazovat do jednotlivych obraz(. Pripravit si material pro animaci a pfibéh animovat.
Vytvarna technika: ploSkova animace na zakladné reprodukci kolazi z karet
Vék: Zaci ZS, SS

Motivace/ Libreto/ vytvarné kulturni kontext: Tato aktivita vychazi ze hry Piktim. Karty
budou souzit jako formalni vychozi bod pro animaci. Animace je technika, ktera potfebuje
pokrocilejsi technické vybaveni v dnesni dobé dostupné na vétsiné Skol. Vyuziti karet, které
ve svych pravidlech cili na pfibéh, je dobrym odrazovym mustkem. Karty tak muazou

poslouzit k vybudovani jednoduché pfibéhové osy.

Pokud tato aktivita bude prvni setkani s animaci pak je nezbytné nutné détem ukazat, jak
animace funguje z technického hlediska. Jak vznikne rychly pohyb a jak docilime pomalého
pohybu. Kolik snimkl je zapotiebi za jednu vtefinu tak, aby oko pfijalo iluzi, Zze jsou tyto

jednotlivé obrazky v pohybu.

Aktivitu 1ze z vytvarné kulturniho hlediska namotivovat rGznymi zpusoby. Prvni je jit po
formalni strance véci. Lze ji zaClenit do vykladu animace jako prakticky nacvik. U mladSich
déti se mohou ukazat pfiklady z klasickych ¢eskych Vecernik — Rakosnicek,KrteCek atd.
Metodu ploskové animace pouzival napfiklad Terry Gilliam ¢len skupiny Monty Python, ktery
by byl vhodny pro star§i déti. DalSi moznosti, pokud bychom chtéli ¢eského zastupce

podobného stylu, by se nabizel Jan Svankmajer.

Na druhou by se dalo lehce navazat motivace se sny a §la by teda vice po obsahu. V tom
pfipadé by byl vhodny surrealismus jako smér, ktery se hleda a bloudi v lidském podvédomi,

tak jak jej pfedstavil Sigmund Freud.
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Pomucky: Vytisténé/ okopirované karty Piktim, ndzky, snimatelnd a opét pouzitelnd hmota
(slangové Zvykacky) barevné papiry, bilé papiry, tuzka, vetSi tvrdSi papir slouzici jako
podlozka, fotoaparat se stativem, lampi¢ka, a pocitatovy program pro praci

s videosekvencemi

Pribéh vyukové jednotky: Z&ci se rozdéli do skupinek maximéalné po &tyfech. Kazda
skupinka si vylosuje jednu kartu. Na zakladé karty si vytvofi jednoduchy pfibéh. Pak déti
kartu rozstfihaji a vytvofi zni, co budou potfebovat: napf. prostfedi, nebo si z karty
vystfihnou svého hrdinu. Ostatni véci potfebné pro pfibéh si vystfihaji z barevného papiru
nebo barevného pauzovaciho papiru. Na papir, ktery slouzi jako podlozka, se nalepi pomoci
opétovné lepici hmoty pozadi. Na né&j se polozi obrazky, které se budou hybat. Fotak se
upevni do stativu, tak aby zabiral cely vytvofeny obraz. S fotakem se od prvniho snimku jiz
nesmi hybat. Ucitel by mél znat nastaveni fotaku, aby ve vysledku nekolisala teplota a
expozice jednotlivych snimkil. Pak si skupina zaku rozdéli role. Jeden zak bude fotit a hlidat,
Ze na snimku neni nic nezadouciho, Dalsi zak bude hlidat ,pfibéh“ a ostatni zaci budou
posouvat objekty. Az skupinky své animované pfibéhy dokonéi s pomoci ucitele je nahraji do

pocitace.
Casovy plan hodin: 1 vyucovaci jednotka 90 minut

Hodnoceni ukolu: Nakonec déti prezentuji své animované sekvence. Ucitel hodnoti

promyslenost a propracovanost animace.

Vazba na RVP: Aktivita pomaha naplriovat tyto o¢ekavané vystupy ramcového vzdélavaciho

programu:

,uziva prostredky pro zachyceni jevi a procesu v proméndch a vztazich; k tvorbé uZziva
nékteré metody uplatriované v sou¢asném vytvarném uméni a digitalnich médiich -

pocitacova grafika, fotografie, video, animace” (str. 65; ¢ast C, RVP)
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Reflexe:

Den zkou$ky: 25.5.2016

Aktivitu jsem aplikovala v hodiné vytvarného tvofeni. Tento kurz vedu teprve Ctyfi mésice.
Skupinu tvofi dva zaci, chlapec S. (12 let) a divka M. (6 let). Je paradoxné tézké ucit
vytvarnou vychovu v tak malém poctu zaka. Vytvaret aktivity, které by zabavily zaky s timto
genderovym a vekovym rozdilem, je t&€ZSi nez by se mohlo na prvni pohled zdat. Ve vétsi
skupiné, by mohla probihat pfirozena kooperace a zaci by se mohli vzajemné inspirovat. Na
jednu stranu jim ucitel mize vénovat plnou pozornost, na druhou jsou zaci svazovani
pocitem, ze jsou neustale pod dozorem. Vyuzila jsem faktu, ze se jako uéitel mizu zakim

plné vénovat a rozhodla se vyzkous$et aktivitu Obrazy v pohybu.

Obrazek 7 Obrazek 8

Prabéh vyukové jednotky: Nejprve jsem uvedla, Ze budeme tvofit animaci na zakladé
karet. Pak jsem vysvétlila, co to animace je a jak probiha jeji vyroba. Ukazala jsem détem
fotoaparat na stativu a vysvétlila jsem, jak se s nim pracuje. Pfinesla jsem tfi karty Piktimu

vytiSténé barevné na format A4.
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Obrazek 9 Obrazek 10 Obrazek 11

Nechala jsem zaky vybrat jednu. Z&ci si vybrali prvni kartu. Na zékladé karty si vytvofili
jednoduchy piibéh: ,Sli dva kamaradi do obchodu, kde si koupili balének.“ P¥ib&h jsme si
rozdélili do obrazd. Chlapec S. vyuZil svych pfedchozich zkuSenosti s animaci a rozhodl, ze
vyuzijeme filmového detailu. Prvni ¢ast ukazuje, jak dva lidé jdou do obchodu. Pak pfijde
detail na ruce, kde lidé plati neznamému prodavacovi a dostavaji balének. Cela animace je

uzaviena obrazem, kde dva lidé odchazeji z obchodu s balonkem.

Obrazek 12 Obrazek13 Obrazek 14

Nasledné jsme se spole¢né zamysleli, které Casti karty vyuzijeme a které si budeme muset
vyrobit. Z karty jsme vyuzili dvé postavy a balének. Pozadi si vytvofili z barevnych papiri a
vyrobili jsme obchod, ruce a penize. Pfi samotné animaci se zZaci stfidali v animovani a
foceni. Po dofoceni vSech snimku jsem fotky pfenesla do pocitae a vytvofila z nich kratky
film. Zaci tak méli moznost okamzité vidét, co se jim povedlo vytvofit. Na zavér jsme se
domluvili, kterou hudbu pouzijeme jako podklad. Film i s hudbou a titulky jsem vyexportovala

a poslala emailové adresy rodicu.
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Vysledné hodnoceni:

Détem nedélalo problém na zakladé karty vymyslet jednoduchou osnovu, kieré se pak
drzely. Déti spolupracovaly a samy si rozdélovaly ukoly. Animace pro né byla zajimava a
nova aktivita. Na konci hodiny se projevilo, Ze animace je naro¢na na trpélivost. Zabér na
konci filmu je uspéchany, nedbale provedeny a s chybnymi snimky, kde jsou vidét ruce,
protoze jiz déti nebyly tolik koncentrované. Déti udivilo, kolik prace stoji jen 15 vtefin
animovaného filmu. Pro ucely hodnoceni hry jsou vytvofeny anketni listky, z kterych jsou

nashromazdéna data a informace.
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6 Zaveér

Bakalarska prace zkoumala Nahodnost v grafickém uméni. Nahodnost Ize hledat napfiklad
v technice tvorby grafického dila samotného. "Mraky nejsou koule, hory nejsou kuZele, blesk
se nesifi po pfimce. Fraktalni geometrie je obrazem vesmiru, ktery je hrbolaty, nikoliv rovny,
a podobany nikoliv hladky. Je to geometrie dilki, jamek a hrbold, pokrivenin, spleti a
deformaci."*(Benoit Mandelbrot) Jinymi slovy &lovék pfiznava, ze véechno se neda 100%
naplanovat, nafidit, narysovat, pfedpovédét. V této praci byla ndhodnost v grafickém uméni
naplnéna pfi tvorbé hracich karet pomoci kolaze. Proces tvorby takové karty je nahodily pfi

vybéru objektl, které se v kolazi pouziji.

Karty jako objekt grafického uméni byly pouzity k vyvolani asociaci a sledu pfedstav u
nahodné vybrané skupiny lidi, ktefi méli na zakladé takového podnétu vyslovit kratky pfibéh.
Neuréenost obrazl na kartach mély napomoci k navozeni nenucené nalady, ztraty zabran,

pfekonani trémy pfi prezentaci sebe sama.

Karty byly pouzity napfiklad ve skautské skupiné 31.kvétna.2016. Hra byla na zkou$Sku
zapujéena do skautského oddilu Keya (oficialné: Junak - Cesky skaut, 7. stfedisko Blanik
Praha, z. s., oddil Keya) jako zaméstnani na schizce. Cilem bylo vyzkouSet srozumitelnost
pravidel bez dozoru tvlrce hry, hranici stafi déti a zabavnost. Z pribéhu celé akce byla
sepsana kratka reportaz vedouciho skautského oddilu Filipa Kornelia Pelanty. Filipovi je 22
let, je studentem 3. ro¢niku biologie na PfF UK. Filip je skautem 15 let a druzinu vede Sestym
rokem. Podle pisemného sdéleni Filipa Pelanty (3. ro¢nik biologie na PfF UK; Albertov 6,
128 43 Praha 2) dne 6.¢ervna.2016 byla hra hodnocena takto:

sDruZina je tvofena osmi kluky ve véku 12-14 let, ktefi se spolu schazeji jiz Sestym rokem.
Skupina je celkové nastavena spise na fyzicky vykon, avsak to je zpusobeno primdrné
avéma lidry, kteri fyzicky vynikaji. Brano podle individualit by se mezi "koumaky" zaradili cca

Ctyri ¢lenové.

Kluci byli povétsinou znali her jako Dixit ¢i Story Cubes, jeZ jim Piktim také pfipominal,
procez pro né mechanismus hry nebyl néjakym vyloZzenym prekvapenim. Avsak déti i nds,

vedouci, potésil princip vymysleni pribéhu, ktery (byt byly pribéhy prevazné dosti

20 http://www.ksr.tul.cz/fraktaly/uvod.html
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neohrabané) bavil jak vypravéce, tak posluchace. Jako urCity komplikace se do jisté miry
ukazalo grafické zpracovani karet - nektefi kluci si s nimi vyloZzené nevédeéli rady, jini si je
naopak pochvalovali pro jejich velikou kreativitu a i po skonceni hry si je prohlizeli. Celkové
byl herni napad pfijat pozitivné, a kdyZ dojde na hlubsi odzkouseni a vychytani, mimo jiné,

principu bodovani, urcité bude velmi dobre hratelnd.”

Hra byla hodnocena samotnymi hraci pomoci dotazniki. V hodnoceni zabavnosti na skale od 0

(nebavilo mé to) do 5 (bavil jsem se) dostala hra priamérnou znamku 3,31.

Obrazek 15 Obrazek 16

Obrazek 17 Obrézek 18

Cil bakalarské prace byl splnén. Vyrobené karty potvrdily schopnost vzbudit v hracich chut si povidat
a naslouchat si. PoZzadavek v pravidlech na vytvoreni pribéhu pomoci asociaci byl u starSich hraca

pfijat kladné. Karetni hra uspokoji hrace a animatory Zivelné a intelektudlné neposlusné.

46



7 Seznam pouzitych informacnich zdroju
Monografie:

ARISTOTELES. Poetika. 1929. V Praze: Spole&nost pratel antické kultury, 1929. ISBN 80-
85829-01-0.

BAKALAR, E. | dospéli si mohou hrat. Praha: CTK. 1987. ISBN neuvedeno.
BAUDRILLARD, Jean. O svddéni. 1. V Olomouci: Votobia, 1996. ISBN 8071980781

BENDL, Stanislav. Vychovatelstvi: ucebnice teoretickych zakladi oboru. 2015. Praha:
Grada, 2015. Pedagogika (Grada). ISBN 9788024742489.

BORECKY, Vladimir. Imaginace, hra a komika. 2., roz$. a opr. vyd., (v Tritonu 1.). V Praze:
Triton, 2005. ISBN 8072545035.

BORECKY, V. Svéty hracek. Praha: Mona, 1982. ISBN neuvedeno.

CAILLOIS, R. Hry a lidé: maska a zavrat. Praha: Nakladatelstvi studia Ypsilon, 1998. ISBN
80-902482-2-5.

CHATMAN, Seymour a Milan ORALEK. PRIBEH A DISKURZ: Narativni struktura v literature
a filmu. Brno: Host - vydavatelstvi s.r.o0., 2008. ISBN 978-80-7294-260-2.

CINCERA, Jan. Prdce s hrou: pro profesiondly. Praha: Grada, 2007. Pedagogika (Grada).
ISBN 9788024719740.

HUIZINGA, Johan. Homo Iludens: O puvodu kultury ve hre. 2. Praha: Dauphin, 2000. ISBN
80-7272-020-1

NEFF, Vladimir. Filosoficky slovnik pro samouky neboli Antigorgias. 2., rozS.vyd. Praha:
Mlada fronta, 1993. ISBN 80-204-0383-3.

ROESELOVA, Véra. Didaktika vytvarné vychovy V., nejen pro zdkladni umélecké Skoly.
Preprac. vyd. Praha: Univerzita Karlova, 2003. ISBN 807290129X.

47



SEDLAR, Jaroslav. Ismy uméni 20. stoleti: s esejem Pozndamky k interpretaci uméni 20.
stoleti. Montreal: Meridian World Press, 2014. ISBN 9780968529355.

SCHOPENHAUER, Arthur. Swt jako Vile a gedstava Pelhfimov: Nova tiskarna, 1998. ISBN
8090191649

SOCHROVA, Marie. Cesky jazyk v kostce: pro stfedni $koly. 2. vyd. Praha: Fragment, 2009.
V kostce (Fragment). ISBN 9788025309506.

TEIGE, Karel a Rlzena STEINEROVA. Surrealistické koldZe 1935-1951: Ze sbirek
Pamatniku ndrodniho pisemnictvi v Praze. 1. Praha: Stfedoevropska galerie a
nakladatelstvi, 1994. ISBN ISBN 80-901559-1.

ZELINOVA, Milota a Jana KRIZOVA. Hry pro rozvoj emoci a komunikace:koncepce a model
tvofivé humanistické vychovy. Vyd. 2. Praha: Portal, 2011. ISBN ISBN 978-80-262-0036-9.

Elektronické dokumenty:

KOLEKTIV AUTORU; Kligové kompetence ve vyuce na zékladni $kole a gymnaziu [online]
2011; ISBN 978-80-87000-72-4 Dostupny z
http://www.nuv.cz/uploads/Publikace/vup/Klicove kompetence.pdf [cit.2016 -7-7]

OSPALKOVA, T. Poznamky k fenoménu hry [online]. 2009 .Dostupny z
www.ojrech.cz/filosofie/Hra.pdf [cit.2016-5-6]

Ramcovy vzdélavaci program pro zakladni vzdélavani [online] 2005 Dostupny z
http://www.msmt.cz/vzdelavani/skolstvi-v-cr/skolskareforma/ramcove-vzdelavaci-programy
[cit. 2016-6-20]

RAMBOUSEK ,V. Materialni didaktické prostfedky [online] 2014; ISBN 978-80-7290-664-2
Dostupny z http://vzdelavani-dvpp.eu/download/opory/final/23 rambousek.pdf [cit. 2016-7-7]

KOLEKTIV AUTORU; Kligové kompetence ve vyuce na zékladni $kole a gymnaziu [online]
2011; ISBN 978-80-87000-72-4 Dostupny z
http://www.nuv.cz/uploads/Publikace/vup/Klicove kompetence.pdf [cit.2016-7-7]

48



Internetové zdroje:
http://wiki.rvp.cz/Knihovna/1.Pedagogick%C3%BD_lexikon/S/Storytelling,_kl%C3%AD%C4%
8Dov%C3%A1_kompetence_pedagoga [cit. 2016-05-06]

http://www.christophniemann.com/ [cit. 19.6.2016]

https://www.umprum.cz/web/cs/grafika/ilustrace-a-grafika/mgr-a-michaela-kukovicova-99 [cit.
19.6.2016]

http://artmuseum.cz/smery_list.php?smer_id=105 [cit. 25.5.2016]
https://cs.wikipedia.org/wiki/Dixit [cit. 19.6.2016]
http://www.ksr.tul.cz/fraktaly/uvod.html [cit. 9.7.2016]
http://www.hollandfestival.nl/nl/ [cit. 19.6.2016]

Seznam obrazk:

e Obrazek 9, str. 23: Karta ¢.13; Hra Piktim; kolaz, 2016 Zdroj: vlastni
» Obrazek 2, str. 31: Karta ¢.13; Hra Piktim; kolaz, 2016 Zdroj: vlastni
» Obrazek 3, str. 31: Karta ¢.11; Hra Piktim; kolaz, 2016 Zdroj: vlastni
» Obrazek 4, str. 35: dokumentarni fotografie;2016 Zdroj: vlastni

» Obrazek 5, str. 35: dokumentarni fotografie;2016 Zdroj: vlastni

» Obrazek 6, str. 35: dokumentarni fotografie;2016 Zdroj: vlastni

» Obrazek 7, str. 42:dokumentarni fotografie;2016 Zdroj: vlastni

» Obrazek 8, str. 42:dokumentarni fotografie;2016 Zdroj: vlastni

» Obrazek 9, str. 43:Karta €.18; Hra Piktim; kolaz, 2016 Zdroj: vlastni

e Obrazek 10, str. 43:Karta ¢.16; Hra Piktim; kolaz, 2016 Zdroj: vlastni
e Obrazek 11, str. 43:Karta ¢.12; Hra Piktim; kolaz, 2016 Zdroj: vlastni
» Obrazek 12, str. 43:dokumentarni fotografie;2016 Zdroj: vlastni

» Obrazek 13, str. 43:dokumentarni fotografie;2016 Zdroj: vlastni

» Obrazek 14, str. 43:dokumentarni fotografie;2016 Zdroj: vlastni

» Obrazek 15, str. 46:dokumentarni fotografie;2016 Zdroj: Filip Pelanta
» Obrazek 16, str. 46:dokumentarni fotografie;2016 Zdroj: Filip Pelanta
» Obrazek 17, str. 46:dokumentarni fotografie;2016 Zdroj: Filip Pelanta
» Obrazek 18 str. 46:dokumentarni fotografie;2016 Zdroj: Filip Pelanta

49



8 Seznam priloh - Karetni hra Piktim

navrh pfebalu notysku

pfiklad rubu karet

28 karetnich obrazkd

pravidla

fotodokumentace finalni podoby hry

technicky vykres obalu

Navrh pfebalu notysku

PIKTIM
00008

zapisnik

Priklad rubu karet

b A A B N A
FPP PPl s
YAYAYYY A Y
FPPPPEts
AAAAAAS
FrPPiris
YAAAYYAS
FEP PPl s
AAAAAAA
CIrP P s
YAAAMAAY
FEPPLrlrs
DI



28 karetnich obrazku

51



Pravidla

<- panodpo

oynojp nyshiou z Anded

naeiy g-¢ AzpAn wen Age ‘upuez yer

‘yzez

2znw Jeyanjsod o3 ‘1sdajfou 03
i DR Apzn of nugayd puoy eu juad ejpinesd

S -eaya,d ‘aizejuey npzn ayysndog

ey 8¢ '!UB{ZHIOJ

:alnyesqo ey ' © 121|03 “uajoyaaAA ‘my3ajdez "...
‘poan yusjez e jajshwaidod 8z .
07 O 5 =y zApY 19JAA
eu 13[po 3zZNWSU B HJUl0) UNIA w |J-)I I d

-pod 35 3|ynwo] e nesIz 033U

| ' opyau ni ‘mjpouen oxel 153|dez
* asnpoupal yaqud 12e3s ‘oysyzal m..
W ”.H Id . ‘ 21U 03 1uaN “JuaaesdAn wans
\

9] 66-2T

an An 1ue 1u eu a3fsulwodezan
myiaidez Apza ew yaqud Aneid

| | hdue ket || I )1 d @

Slepeny piibéh

. PIKTIM hra vyeravic | i ] : ‘ k (Hra be: bodavn)

Pocet hraci:7-8
Prabéh hry:
ktery je na tahu
Cil hry:
VYPR C
_ aby jen n
b karté se vztahuje

z vrchu balicku a nikomu ji neul i syt i my

Krok 2) Kazdy hra¢ se na svot B ’ : g i - Kdo, s kym, co délali, kdy, kde a pro¢.
= - I , pokud k tomu bude vyzvan. . Hra bez bodovéni)

karty promysli sviij pribé

Bodovani:
Krok 2b) O

Pokud karta VYPRAVECE nebude nikym
be licem nebo naopak v , neziskava
st{il a sejme 2 balicku 3 dal3i kart VYPRAVEC nic ac, ktery uhodne
polii je na karty hracd a karty zamicha. Po kartu VYPR. CE zisk: po 1 bodu
amichani vylozi licem nahoru VYPRAVEC za jejich hlas 2. Hrac je
Krok 7) Hraci hadajl kartu VYPRAVECE. byla nékym zvolena dostane 1 bod.
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