
1815  | Sbírka realizovaných školních projektů základních a středních odborných škol 

12 25

Co chcete zm�nit na téhle •kole ?
Cht�la bych v�t•í jistotu, zastaní  
a ochranu p�ed urážkami n�kterých 
žák�. 
Názor na •kolní jídelnu?
Ano chodila p�ed 10 lety a kvalita 
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11 MATEMATICKÁ GRAMOTNOST

Školní projekt se zabývá rozvojem matematické gramotnosti žáků střed-
ních škol. Čerpáme z realizovaného školního projektu Video blog. Jeho 
realizace proběhla ve školním roce 2017/2018 na SŠ, ZŠ a MŠ v Kraslicích 
ve třídě 2. NS, SM, VT. Žáci strojírenského učebního oboru projevovali niž-
ší zájem o teoretické předměty, nežli o praktické (tj. dílny), které vnímají 
jako potřebnější pro své budoucí povolání. Snahou projektu bylo podnítit 
zájem o předmět matematika, a to ve vztahu k dalším oblastem vzdělává-
ní. V hodinách matematiky žáci mj. vytvářeli zábavné výukové video – tzv. 
tutoriál – s tématem matematické funkce. Seznámili se s principy stop-
-motion animace, animace v kombinaci s hraným videem, rotoskopie, 
vytvářeli audiosložku. Vznikla animace 30 liber. Dále navrhovali a vyráběli 
autorské kovové stavebnice. Cílem bylo matematické téma planimetrie 
pojmout více prakticky: žáci projektovali, připravovali a vytvářeli kovové 
stavebnice inspirované stavebnicí Merkur. Došlo k propojení matematiky, 
tech nické dokumentace i praktické práce v odborném výcviku. Žáci byli 
zapojeni do všech fází práce a seznámili se tak detailně nejen s náplní 
předmětu, ale i s technologickými možnostmi a postupy práce. Žáci se 
také věnovali tvorbě videoklipu s využitím choreografi e. U žáků jsme po-
silovali jejich motivaci, vedli je k průbojnosti a schopnosti projevit svou 
individualitu. Cílem bylo posilování vnitřní motivace a profesních aspirací 
i prevence předčasného odchodu ze vzdělávání. Rozvíjeli jsme zdravé 
sebevědomí a pocit zodpovědnosti za své učení a konání. Žáci své výstu-
py představili formou promítání a prezentace stavebnic spolu s dalšími 
ročníky na SŠ v rámci slavnostního zakončení projektu.

Prostřednictvím kreativních metod a metod projektového vyučování 
směřujeme k podpoře rozvoje matematické gramotnosti ve školách. 
Ukazujeme, jakým způsobem lze uchopit pedagogický projekt a jak lze 
cíleně rozvíjet matematickou gramotnost. Kreativními postupy a meto-
dami rozvíjíme jednotlivé složky matematické gramotnosti. Matema-
tická gramotnost je schopnost jedince poznat a pochopit roli, kterou 
hraje matematika ve světě, dělat dobře podložené úsudky a proniknout 
do matematiky tak, aby splňovala jeho životní potřeby jako tvořivého, 
zainteresovaného a přemýšlivého občana. Cílem je rozvinout matematic-
ké znalosti a dovednosti tak, aby je žáci použili k vymezení, formulování 
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a řešení problémů v různých oblastech a souvislostech s využitím mate-
matiky. Jde o použití v celé řadě situací (každodenních, od jednoduchých 
až po složité a neobvyklé). 

S pojmem matematická gramotnost se setkáváme již v RVP ZV v cha-
rakteristice vzdělávací oblasti Matematika a její aplikace. Je tedy nut-
ná vazba a spojitost mezi požadavky a výstupy základního a středního 
vzdělávání.

Rozvoj matematické gramotnosti není záležitostí jednoho vzdělávacího 
oboru. Složky matematické gramotnosti jsou rozvíjeny komplexně napříč 
vzdělávacími obory. Stěžejní potenciál pro rozvoj matematické gramot-
nosti představuje vzdělávací oblast Matematika a její aplikace. Dalšími 
oblastmi jsou: Informační a komunikační technologie, Člověk a jeho 
svět, Člověk a společnost, Člověk a příroda. Z průřezových témat nabízí 
k rozvoji matematické gramotnosti prostor především Environmentální 
výchova a Mediální výchova. S rozvojem matematické gramotnosti sou-
visí rozvoj klíčových kompetencí žáka: kompetence k řešení problémů, 
komunikativní, sociální a personální, občanské a k učení. 

Na úrovni středních škol je matematická gramotnost součástí vzdělávací 
oblasti Matematika a její aplikace. Rozvoj matematické gramotnosti však 
není záležitostí jednoho vzdělávacího oboru. Je účelné, aby byly slož-
ky matematické gramotnosti rozvíjeny komplexně napříč vzdělávacími 
obory. S ohledem na problematiku středních škol je třeba zdůraznit, že 
matematická gramotnost zahrnuje též schopnost užívání různých po-
můcek a nástrojů (včetně prostředků výpočetní techniky), které mohou 
pomoci při matematické činnosti, a dovednost používat je s vědomím 
hranic jejich možností. Představený II. blok je určený pro žáky střed-
ních odborných škol především strojírenských oborů. Vycházíme tak 
z RVP SOV těchto oborů.

Rozvíjíme mezipředmětové vztahy v předmětech: matematika a její ap-
likace, odborné technologie, odborný výcvik, informatika a informační 
a komunikační technologie, fyzika, výtvarná výchova a hudební výchova.

Finálním produktem projektového vyučování je výukové video (anima-
ce) – matematické funkce, kovové stavebnice a videotutoriál.
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BLOK I. 

ANIMACE A MATEMATICKÉ FUNKCE

V prvním bloku žáci pracují s tématem matematických funkcí prostřed-
nictvím animačních technik. Společně vytvářejí výukové video. Osvojují 
si práci s médii, technikou i celým procesem práce tvorby tutoriálu.

Po skončení bloku I. žáci dokážou:

– popsat techniky a druhy animace,

– pochopit význam výukového videa pro ně samotné,

– defi novat pojem tutoriál, určit jeho formát,

– pochopit význam výukového videa, 

– správně aplikovat matematické operace,

– interpretovat výsledky provedených operací,

– vyřešit slovní úlohu: rovnice o jedné neznámé – aplikace zlomku v li-
neárních rovnicích,

– interpretovat výsledky provedených matematických operací,

– vytvořit animovaný fi lm.

Mezipředmětové vztahy bloku I.: matematika a její aplikace, odborné 
technologie, odborný výcvik, informatika a informační a komunikační 
technologie, fyzika, výtvarná výchova, hudební výchova.

AKTIVITY

Úvod k tématu animace

V úvodu učitel prezentuje základní informace vztahující se k tématu ani-
mace: Co je to animace? Jaké jsou technické možnosti animace? Jaké 
dru hy animace využijeme? plošková (papírková), rotoskopování, animace 
na tabuli?. Učitel vysvětluje postupy a uvádí ukázky technik. Lze využít 
odkazu http://animuj.cz/druhy-animace/. Dále si žáci osvojují znalosti: Co 
je to tutoriál? Jaký je formát tutoriálu? Co je to výukové video?
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Pomůcky: počítač s připojením na internet.

Plošková (papírková) animace

Pracujeme se zadáním matematické slovní úlohy: rovnice o jedné nezná-
mé – aplikace zlomku v lineárních rovnicích. Variantou je zadání ztížit 
výpočtem procent. Žáci spolu s učitelem vypracují zadání slovní úlohy 
lineární rovnice na libovolné téma (např. gangsterka – vykradení banky). 
Žáci řeší slovní úlohu, zapíšou ji do rovnice. Pomocí brainstormingu žáci 
přicházejí s nápady vhodné podoby animace, poté malují pozadí a rekvi-
zity pro animaci, rekvizity vystřihují. Animují rekvizity na pozadí pomo-
cí fotoaparátu metodou stop-motion (papírková animace). Následuje 
postprodukční úprava v počítači, vzniká první část animovaného fi lmu. 

Pomůcky: papír a psací potřeby, výtvarné potřeby, čtvrtky, fotoaparát, 
stativ, PC se softwarem pro editaci fotek, videa. 

Hraná scéna a rotoskopování

V druhé části si žáci rozdělí role – stávají se herci, vzniká technický štáb 
(kamera, režie). Žáci zpracují matematické příklady pro realizaci animace, 
např.: Kolik políček pokreslíme? Kolik papíru potřebujeme? Kolik políček 
musí každý žák nakreslit? Zadání může být: animace trvá A) 2 minuty, 
B) 3 minuty, snímková frekvence bude 10 f za sekundu.

V další části žáci píší scénář hrané scény. Píší komentář, tzv. voiceover – 
hlas, který doprovází animaci. Nacvičují se scény s herci, natáčejí se jed-
notlivé scény. Pro metodu rotoskopování (překreslování) se poté video 
exportuje po jednotlivých obrázcích, ty se tisknou, vloží do fólií a žáci 
překreslují na fólie políčko po políčku. 

Pomocí syntetizátorů, sound boardu a klasických hudebních nástrojů sklá-
dají, tvoří a nahrávají hudební doprovod k animaci. Importují jej do počí ta-
če a postprodukčně upravují. Vzniká tak druhá část animovaného fi lmu. 
Pro inspiraci uvádíme odkaz, kde je ukázáno, jak metodou rotoskopie vzni-
kal fi lm Alois Nebel: https://www.idnes.cz/kultura/fi lm-televize/jak-se-de-
lal-nebel-nejdriv-se-natacelo-potom-pitvalo.A110926_170234_fi lmvideo_tt.
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Pomůcky: papír a psací potřeby, fi xy, eurofólie, fotoaparát, stativ, tiskár-
na, PC se softwarem pro editaci fotek, videa.

Animace slovní úlohy a její interpretace

Žáci animují pomocí kříd na tabuli slovní úlohu. Tímto způsobem vysvět-
lují celou úlohu po jednotlivých políčcích animace. Žáci vždy nakreslí ob-
rázek, který vyfotí, poté provedou změnu, opět vyfotí, celý proces se 
opakuje. Cílem je opět použít 10 obrázků v 1 sekundě (10 fps). Následuje 
nahrávání komentáře ke slovní úloze. Žáci v komentářích vysvětlují, ja-
kým způsobem se příklad počítal. Importují nahrávku do počítače, ve kte-
rém se postprodukčně upraví. Vytváří se třetí část animovaného fi lmu. 

Pomůcky: křída, tabule, fotoaparát, stativ, tiskárna, počítač se softwarem 
pro editaci fotek, videa.

Finalizace

Závěrem se celý fi lm kompletuje a nahraje na YouTube. 

Výstup

Výstupem bloku I. je výukové video (animace) – matematické funkce. 
Inspirací může být video 30 liber které vzniklo v třídním projektu v Kras-
licích, ke zhlédnutí na YouTube na odkaze https://youtu.be/nPQOMHn-
bqyw.

BLOK II.

PLANIMETRIE V PRAXI – NÁVRH A TVORBA AUTORSKÝCH 
KOVOVÝCH STAVEBNIC

Žáci projektují a realizují kovové stavebnice podobné stavebnici Merkur. 
V hodinách matematiky si nejprve připraví podobu stavebnice na zákla-
dě výpočtů povrchu, rozměrů jednotlivých dílů stavebnice. Tímto dojde 
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k reálnému využití matematiky při kalkulacích a přípravách na výrobu 
stavebnice. V odborném výcviku se po této přípravě kovová stavebnice 
sestavuje.

Po skončení bloku II. žáci dokážou:

– projektovat stavebnice,

– vypočíst povrchy, rozměry jednotlivých dílů stavebnice,

– konstruovat kovovou stavebnici,

– diskutovat na téma planimetrie v praxi,

– pochopit význam planimetrie v běžném životě,

– navrhnout a vyrobit papírový model stavebnice jako prototyp ke ko-
vové stavebnici,

– vyrobit obal stavebnice z kartonu a plechu,

– užívat pomůcek a nástrojů včetně výpočetní techniky,

– chápat pozitiva i negativa využití digitálních technologií při konkrétní 
matematické činnosti.

Mezipředmětové vztahy bloku II.: matematika a její aplikace, odborný 
výcvik, odborné technologie, fyzika, informatika a informační a komuni-
kační technologie.

AKTIVITY

Úvod do planimetrie: matematická příprava na realizaci stavebnic

V úvodu žáci pracují s tématem planimetrie. Společně diskutují na téma 
planimetrie v praxi: Kde všude se využívá? Kde se s ní setkáváme v běž-
ném životě a v práci?

Žáci se seznámí se zadáním, následuje rozdělení do jednotlivých týmů. 
Každý tým má za úkol vymyslet jednu specifi ckou stavebnici „pro všechny 
věkové kategorie“. Jako inspirace zde slouží stavebnice Merkur. Cílem je 
propojit témata z planimetrie s realizací odborné praxe v dílnách (v rámci 
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odborného výcviku). Pro stavebnice žáci počítají velikost jednotlivých 
dílků, množství spotřebovaného plechu, rozměr krabičky na stavebnici. 

Pomůcky: psací potřeby, papíry.

Příprava na výrobu stavebnic a tvorba modelů

Žáci navrhují a tvoří papírové modely, které jsou potřebné k realizaci 
kovových stavebnic. Lze zařadit kreativní cvičení: žáci z papíru formátu 
A4 tvoří most, který udrží drobné předměty. Jsou omezení množstvím 
papíru. Nacvičují tak konstrukční dovednosti. Uplatňují logiku. 

Pomůcky: psací potřeby, nůžky, papíry.

Výroba stavebnic v dílnách

Žáci pracují v dílnách. Rekapitulují a vyjasňují si technické postupy. Vy-
tvářejí své návrhy pomocí nástrojů v dílnách. Žáci experimentují s neo-
dymiovými magnety, které slouží jako spojky mezi jednotlivými dílky 
stavebnice. Diskutují o magnetismu a tématech fyziky. Dokončují pro-
totyp stavebnice doplněný magnety. 

Pomůcky: nástroje, plech, neodymiové magnety.

Výroba obalů a nahrávání videotutoriálů

Žáci vyrábějí obaly stavebnic z kartonu nebo plechu. Nahrávají krátký 
videotutoriál – jak pracovat se stavebnicí, co vše stavebnice umožňuje. 

Pomůcky: nástroje, plech, karton, kamera, počítač.

Výstup

Výstupem bloku II. jsou kovové stavebnice a videotutoriál. Jako inspirace 
může posloužit videotutoriál Stavebnice, který vznikl v třídním projektu 
v Kraslicích, ke zhlédnutí na YouTube: https://youtu.be/GFe42jDcwNE.
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Ilustrativní foto ke školnímu projektu

12 FINANČNÍ GRAMOTNOST – EKONOMIKA V PRAXI

Školní projekt se zabýval rozvojem fi nanční gramotnosti žáků středních 
škol. Čerpáme z realizovaných školních projektů: Líná huba, holý neštěstí 
aneb co neukecáš, udřeš rukama (realizace ve školním roce 2018/2019 
na SŠ, ZŠ a MŠ v Kraslicích ve třídě 3. NS, SM, VT), Estetika na talíři a kul-
tura stolování (realizace ve školním roce 2017/2018 na Gymnáziu a SOŠ 
Mikulov ve třídě 2. SK) a Vizuální umění v gastronomické praxi (realizace 
ve školním roce 2017/2018 na SOŠ a SOU Hlinky ve třídě 3. KP).
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Školní projekt v Kraslicích byl zaměřen na to, jak přiblížit učební látku 
předmětu ekonomie, posílit zájem žáků o tuto látku, a to na základě pro-
pojení učiva s reálným životem. Předmět obsahuje látku, která je velmi 
praktická pro fungování jak v osobním, tak i v pracovním životě člověka, 
a projektovým záměrem bylo tato propojení vyhledávat, simulovat, tvo-
řit. Dalším cílem bylo zlepšení vyjadřovacích schopností a sebeprezen-
tace žáků. Schopnost srozumitelně formulovat a vyjádřit myšlenky je 
velmi důležitá nejen k závěrečným zkouškám, ale i při ucházení se o práci 
a následné komunikaci na pracovišti. 

Školní projekty v Mikulově a Berouně rozvíjely praktické dovednosti 
z oboru gastronomie, kreativitu žáků a její využití v praktickém životě. 
Žáci zakládali fi ktivní restauraci, navrhovali vizuální styl a vybavení, řešili 
rozpočet, propagaci, tedy ekonomiku restaurací. Získali povědomí o kre-
ativních možnostech oboru a aktivit s využitím pro další profesní rozvoj.

Projekt reaguje na potřebu fi nančního vzdělávání, které je aktuálním 
celospolečenským tématem. Zadlužování jednotlivců a domácností je 
problémem celosvětovým. Pojetím projektového vyučování objasňujeme 
problematiku fi nanční gramotnosti a představujeme učitelům možnosti, 
jak toto téma uchopit. Během života se člověk dostává do různých situa-
cí, které se mohou zásadním způsobem odrazit v budoucím životě. Mladí 
lidé se brzy dostanou do situace, kdy budou muset dělat rozhodnutí s fi -
nančními důsledky, např. vzdělání a zaměstnání. Jen fi nančně gramotní 
dostanou možnost předejít negativním dopadům. Zařazení fi nančního 
vzdělávání do školních vzdělávacích programů základních a středních 
škol je preventivním krokem. Přes nutnost a potřebnost rozvoje fi nanční 
gramotnosti dosud nebyla formulována jako průřezové téma. Podkla-
dy pro stanovení obsahu projektového vyučování čerpáme z klíčových 
kompetencí a jednotlivých vzdělávacích oblastí a Standardu fi nanční gra-
motnosti. Již na 1. stupni základních škol byla FG zařazena do vzdělávací 
oblasti oboru Člověk a jeho svět, konkrétně do tematického celku Lidé 
kolem nás. Pro 2. stupeň je zařazena do tematických celků Člověk a spo-
lečnost, Člověk, stát a hospodářství a Člověk, stát a právo, vzdělávací 
oblasti Člověk a společnost, vzdělávacího oboru Výchova k občanství. 
Rozvoj fi nanční gramotnosti na úrovni střední školy je povinnou součás-
tí vzdělávacího procesu, střední školy pracují se Standardem fi nanční 
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gramotnosti, který je začleněn do RVP G a RVP SOV. Standard fi nanční 
gramotnosti pro střední školy odpovídá standardu fi nanční gramotnosti 
dospělého člověka. Ve středním odborném vzdělávání je problematika 
fi nanční gramotnosti zakomponována do společenskovědního, matema-
tického a ekonomického vzdělávání dle daného RVP, zároveň je i součás-
tí klíčových kompetencí žáků středních škol; ve středním všeobecném 
vzdělávání je obsažena ve vzdělávacích oblastech Člověk a svět práce, 
Člověk a společnost a Matematika a její aplikace.

Finanční gramotnost je potřeba realizovat v součinnosti se vzdělávacím 
oborem matematika a její aplikace, občanská nauka a informační a komu-
nikační technologie. Ve výuce fi nanční gramotnosti nacházejí stále častěji 
uplatnění počítačové programy a internet, což souvisí s rychlým vývojem 
informačních technologií ve společnosti. Internet může žákům sloužit 
jako zdroj vyhledávání potřebných informací při vytváření rozpočtů fi ktiv-
ní fi rmy. Také žákům zpřístupní online aplikace jako fi nanční kalkulačky. 
Výzva k uplatnění fi nanční gramotnosti je vyjádřena v průřezovém téma-
tu Mediální výchova a Osobnostní a sociální výchova. Prostřednictvím 
pedagogického projektu propojujeme v souladu s RVP především oblasti 
a obory (výtvarná, dramatická výchova). Představujeme tak kreativní 
uchopení témat fi nanční gramotnosti. Jsou uvedeny kreativní a umělec-
ké metody a formy práce, jež jsou pilířem všech představených aktivit.

Finanční gramotnost má úzký vztah k praxi, proto se projektové vyučo-
vání jeví jako žádoucí. Usilujeme spíše než o získání teoretických znalostí 
o rozvoj schopností a dovedností. Proto se jeví projektové vyučování jako 
vhodná výuková metoda, při níž žáci řeší problémové situace, aktivně se 
zapojují a uplatňují kritické myšlení.

S rozvojem fi nanční gramotnosti rozvíjíme gramotnost čtenářskou, mate-
matickou a digitální. Zároveň s ní souvisí rozvoj klíčových kompetencí žáka: 
kompetence k učení, k řešení problémů, komunikativní, sociální a perso-
nální, občanské a k pracovnímu uplatnění a podnikatelským akti vitám. 

Rozvíjíme mezipředmětové vztahy v předmětech matematika, občanská 
výchova, český jazyk a literatura, volba povolání, výchova k občanství, 
informační a komunikační technologie, odborné předměty, výtvarná vý-
chova, dramatická výchova, ekonomika.
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V současnosti stále roste počet učebních pomůcek, které lze při výuce 
fi nanční gramotnosti na středních školách uplatnit. Tato skutečnost je 
ovlivněna zejména rychlým rozvojem počítačů a počítačových programů, 
ale i rozšiřující se nabídkou učebnic a odborné literatury.

Studijní a další podporu lze nalézt na těchto webových stránkách: www.
nuov.cz a www.rvp.cz, http://digifolio.rvp.cz/view/view.php?id=2939, 
http://matikaj.webnode.cz/fi nancni-gramotnost/, www.fi nancnigramot-
nostdoskol.cz.

Po skončení projektu žáci dokážou označit fi nanční problémy a rozumí 
výhodám (fi nančního) plánování.

Finálními výstupy projektu jsou videoprezentace do videoblogu časopisu 
Forbes, video Svět neúspěšných a prezentace fi ktivní restaurace.

BLOK I. 

SVĚT ÚSPĚŠNÝCH

Žáci ve skupinách zakládají fi ktivní fi rmy, operují s přidělenými fi nancemi, 
oslovují investora pro svůj podnik.

Po skončení bloku I. žáci dokážou:

– založit fi ktivní fi rmu,

– využívat přidělené fi nance a operovat s nimi,

– oslovit investora pro svůj podnik.

Mezipředmětové vztahy: matematika, občanská výchova, volba povolá-
ní, výchova k občanství, informační a komunikační technologie, drama-
tická výchova, ekonomika

Pomůcky: psací potřeby, papíry, fotoaparát/kamera, PC.
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AKTIVITY

Tvorba podnikatelského záměru

Začínáme úvodní aktivitou. Žáci nepřetržitě hovoří jednu minutu na téma: 
„Co mě štve?“ Učitel uzavírá závěrečnou diskusí. Cvičíme plynulost řeči 
a schopnost argumentace. Žáci vytvoří skupiny. Cílem skupinového vy-
učování je po diskusi ve skupinách vytvořit základy podnikatelského plánu, 
sepsat prezentační text a prostřednictvím mluvčího představit svůj podni-
katelský záměr ostatním skupinám. Skupiny se vzájemně refl ektují a hod-
notí. Žáci mohou hodnotit podnikatelské záměry ostatních skupin pomocí 
pěti hvězdiček, které mohou přerozdělit mezi všechny skupiny. Maximum 
pro jednu skupinu jsou dvě hvězdičky (záleží na počtu skupin ve třídě).

Založení podniku podle projektu

Začínáme úvodní aktivitou – improvizační hry stimulující prostředí podni-
ku. Žáci hrají role osob z podnikatelského prostředí a improvizují scénky. 

Vznikají tzv. fi ktivní fi rmy podle podnikatelských záměrů skupin. Žáci pra-
cují s přidělenými fi nancemi a zakládají podnik. Vzájemně diskutují nad 
propagací fi rmy, reklamě a marketingu fi rmy. Své výstupy žáci předsta-
vují pomocí powerpointové prezentace. Dbáme na dodržení pravidel 
kva litní prezentace. Společně se žáky refl ektujeme obsah i kvalitu před-
stavené prezentace. 

Tip: přednáška a diskuse s expertem z oblasti marketingu.

Setkání s investory

Začínáme úvodní aktivitou na rozmluvení, např. na téma obhájení pozd-
ního příchodu. 

Ve skupinách žáci řeší problémové okruhy: rozpočet fi rmy – kolik bude 
produkt stát, kolik potřebujeme získat od investora, jaká bude návrat-
nost. Žáci společně připravují powerpointovou prezentaci na setkání 
s in vestory. Cílem je prezentovat své záměry, přesvědčit je a získat od in-
vestorů peníze. V roli investora může být učitel. 
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Tip: přednáška a diskuse s expertem z oblasti fi nančního řízení.

Realizace

Začínáme úvodní improvizační aktivitou, kdy žáci asociují pojmy souvise-
jící s učivem. Určí se tematický okruh a žáci v kruhu vždy reagují jedním 
slovem (dvěma, větou) na slovo předchozího žáka.

Dále ve skupinách rozvíjejí koncepci podniku, který získal investora. Plá-
nují a určují rozpis rozpočtu. Navrhují reklamu na podnik. Píší reklam-
ní slogan, variantou je tvorba reklamní básně. Své výsledky prezentují 
ostatním žákům.

Simulovaný vývoj fi rmy v řádu několika let

Začínáme úvodní aktivitou, kdy žáci tvoří příběh. Píší krátké fi ktivní po-
vídky – smutné, veselé, hrůzostrašné či inspirativní historky z podnika-
telského prostředí.

Pokračují fi ktivním tématem „Úspěšné podnikání po 10 letech“. Žáci si 
vizualizují svou fi rmu po letech úspěšného podnikání a zkouší, jaký bude 
její vývoj včetně jejího hospodaření. Žáci ve skupinách vytvářejí osnovu 
vývoje svého podnikání od začátku až po čas následného fi ktivního roz-
hovoru. 

Tip: přednáška a diskuse s úspěšným podnikatelem.

Natáčení videa – prezentace do videoblogu časopisu Forbes

Začínáme úvodní aktivitou – rozmluvení, práce s emocemi v mluveném 
projevu. Žáci čtou krátký text vždy v jedné zvolené emoci. 

Připravují natáčení – nyní již jako úspěšní podnikatelé žáci sdílejí svůj 
pří běh podnikatelské cesty. Žáci píší scénář, formulují v něm smyšlené 
úspěchy a překážky v jejich kariéře. Seznamují se se zvukovou technikou 
a videotechnikou. Každý tým v několika minutách představí fi ktivní úspěch 
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své fi rmy, žáci své prezentace v týmech vzájemně dokumentují na ka-
meru. Aktivita je zakončena vzájemnou refl exí vzniklých videonahrávek.

Výstup

Výstupem bloku I. je video Svět úspěšných.

BLOK II. 

SVĚT NEÚSPĚŠNÝCH

Po skončení bloku II. žáci dokážou:

– sestavit rodinný rozpočet,

– napsat fi ktivní příběh osoby ve fi nančních nesnázích a následně vy-
tvořit scénář,

– inscenovat vytvořený scénář,

– pořídit videozáznam z inscenace.

Mezipředmětové vztahy: matematika, občanská výchova, český jazyk 
a literatura, volba povolání, výchova k občanství, informační a komuni-
kační technologie, dramatická výchova.

Pomůcky: psací potřeby, papíry, fotoaparát/kamera, PC.

AKTIVITY

Rodinný rozpočet a fi nanční odpovědnost

Žáci vytvářejí příběh své fi ktivní rodiny a sestavují rodinný rozpočet. Po-
mocí situačních metod (hraní rolí, scének) na téma rodinného rozpočtu 
a fi nanční odpovědnosti se seznamují s různými problémy – fi nančně 
nebezpečnými situacemi (osobní bankrot, zadlužení, nečekané výdaje, 
půjčka). Vytvářejí a popisují fi ktivní zadluženou osobu. Píší ve dvojici fi k-
tivní příběh osoby ve fi nančních nesnázích a následně tvoří scénáře. Žáci 
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hodnotí příčiny a podmínky, proč se osoba dostala až na společenské 
dno. Své příběhy hrají a zaznamenávají na video. Vzniklé videonahrávky 
vzájemně refl ektují.

Výstup

Výstupem bloku II. je video Svět neúspěšných. Inspirací může být video 
Svět úspěšných a neúspěšných, které vzniklo v třídním projektu v Krasli-
cích. Ke zhlédnutí je na YouTube na odkaze https://www.youtube.com/
watch?v=4JRx3ArAGhA&t=329s.

BLOK III. 

NAŠE RESTAURACE

Třetí blok je zaměřen na žáky gastronomických oborů. Žáci zakládají svou 
fi ktivní restauraci.

Po skončení bloku III. žáci dokážou:

– pracovat ve skupinách a vymyslet svou fi ktivní restauraci,

– vytvořit koncept restaurace,

– sestavit fi nanční rozpočet,

– vytvořit celkový koncept restaurace,

– představit propagaci restaurace,

– realizovat fi ktivní nábor zaměstnanců, 

– sestavit a vytvořit menu, jeho design. 

Mezipředmětové vztahy: matematika, občanská výchova, český jazyk a li-
teratura, volba povolání, výchova k občanství, informační a komunikační 
technologie, výtvarná výchova, dramatická výchova, odborné předměty.

Pomůcky: psací potřeby, výtvarné potřeby, papíry, různé materiály k vý-
robě dekorací, fotoaparát/kamera, PC s internetem.
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AKTIVITY

Fiktivní restaurace – idea making

Žáci pracují ve skupinách, kde navrhují a rozvíjejí koncept jednotlivých 
podniků. Zaměřují se na typ restaurace, její vizuální podobu a personální 
obsazení. Vytvářejí základní menu. Mapují konkurenci. Využívají interne-
tové zdroje, hledají vhodné vizualizace. Aktivita končí diskusí a vzájem-
nou refl exí. 

Finance a založení restaurace

Žáci počítají rozpočet na založení restaurace. Vytvářejí podnikatelský 
plán (na co si dát pozor, jak se prosadit na trhu práce a jak se odlišit 
od konkurence).

Propagace restaurace

Zvážení variant propagace a následná volba strategie propagace restau-
race: možnosti sociálních sítí, tištěná reklama, reklama v rozhlase/televizi, 
webové stránky restaurace. 

Žáci mohou založit stránku restaurace na sociální síti Facebook. Žáci 
promýšlejí koncept restaurace a obrázky (profilový obrázek, úvodní 
fotografi i). Na této stránce žáci průběžně pracují s příspěvky. Stává se 
deníkem projektu. 

Výběr zaměstnanců restaurace

Žáci hledají a vybírají šéfk uchaře do své restaurace. Určují požadavky 
na šéfk uchaře, vytvářejí inzerát pro výběrové řízení. Několik skupin žáků 
vytváří fi ktivní životopisy na pozici šéfk uchaře, dále číšníka. Pracují se 
vzory životopisů. Ostatní skupiny pracují na hodnocení a výběru šéfk u-
chaře, číšníka. Můžeme doplnit o inscenační metodu, kdy se žáky hrajeme 
fi k tivní výběrové řízení. Žáci se předem seznamují s požadavky na danou 
pozici, pravidly výběrového řízení.
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Lze pracovat na jedné společné fi ktivní restauraci. Vytvoří se jednotlivé 
týmy a rozdělí si úkoly: volba názvu restaurace, výběr a sestavení menu, 
výpočty množství jednotlivých surovin pro připravované pokrmy, ná-
vrhy a výroba dekorací (ubrousky, prostírání, ubrusy) – výtvarná práce 
s barvami, dekorem. Návrh a výroba loga, menu, vizitek – grafi cká práce. 
Seznámení s jednoduchým grafi ckým programem Canva (zdarma ke sta-
žení). Návrhy interiéru a vybavení restaurace. Tvorba materiálů k propa-
gaci – pořizování fotografi í na prezentaci, točení PR videí, psaní textů. 
Publikování na sociálních sítích.

Tip: fi lm Jana Švankmajera – Jídlo, ke zhlédnutí na YouTube odkaze https:
//www.youtube.com/watch?v=0yM3uxZjdfo.

Psaní fi ktivních životopisů s humorem a nadsázkou

Navázat lze aktivitou: žáci píší životopisy smyšlených postav, následně 
je prezentují. Poté tvoří vlastní reálný životopis. Vzájemně si představují 
možné vizuální podoby CV. Volí vizuální styl svého životopisu.

Učební bingo

Žáci mají karty s výrazy, které jsou obsaženy v učivu (např. cena). Učitel 
vede výklad a žáci sledují, kdy zazní slovo z rozdaných karet. Při zaznění 
slova zvedají např. zelené kelímky.

Výstup

Výstupem bloku III. je prezentace fi ktivní restaurace.
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Ilustrativní foto ke školnímu projektu

13  ÚNIKOWKA – TVORBA ÚNIKOVÉ HRY V OBORU 
PEČOVATELSKÉ SLUŽBY

Školní projekt Únikowka byl realizován ve školním roce 2017/2018 na Gym-
náziu a SOŠ Mikulov ve třídě 2. SP. V rámci třídního projektu žáci připra-
vovali únikovou hru. Cílem bylo připravit hru tak, aby běžně používané 
smysly člověka byly nahrazeny alternativními možnostmi. Původně se 
připravovalo 5 komnat, z časových důvodů byly nakonec realizované pou-
ze tři. V rámci rozvoje čtenářské gramotnosti probíhaly rešerše a práce 
s textem a následovalo přepracování výsledků do reálného prostředí hry. 
Žáci vytvářeli rekvizity, vše umístili do prostoru, rozvrhli jednotlivé míst-
nosti. Formou hry měli žáci možnost představit si omezení, která jejich 
klientům přináší jejich hendikep. Žáci vstupovali do rolí klientů, měli tak 
možnost porozumět jejich potřebám. Díky společné práci zjišťovali výho-
dy spolupráce, rozvíjeli empatii a kreativitu, motivaci ke společné činnosti. 
Finálním produktem byla úniková hra, do které se zapojili žáci dalších obo-
rů. Proběhla také výstava fotek z akce a výtvarných artefaktů z místností. 

Během časového limitu se hráči únikové hry snaží splnit úkoly, aby dosáhli 
konečného cíle (projít úspěšně všechny komnaty a získat klíče). Hráči na-
cházejí v místnosti nejrůznější úkoly, které týmově a kooperativně ve sku-
pině plní. V úkolech jsou obsaženy nové informace a indicie ke klíči a úniku 
z místnosti. Představené aktivity jsou souborem skládaček, há danek, vý-
tvarných a pohybových úkolů. Hráči se musí dobře orientovat v daném 
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prostoru jednotlivých místností, najít stopy a indicie, vyřešit sé rie hádanek 
a uniknout z místnosti ve stanoveném čase. V jednotlivých místnostech si 
žáci mohou vyzkoušet a vcítit se do hendikepovaného člověka. S hendike-
py se žáci setkávají v průběhu odborné praxe. Očekáváme, že tímto způ-
sobem posílíme jejich empatii a altruismus ve vztahu ke klientům, o které 
pečují. Místnosti únikové hry simulují smyslové hendikepy. Očekáváme, 
že žáci také lépe pochopí možnosti a způsoby kompenzace u jednotlivých 
smyslových postižení (především zrakové, sluchové, pohybové). Vyzkou-
šejí si kooperaci ve skupině hráčů. Čtenářskou gramotnost žáci posilují 
prací s textem, který následně přepracovávají do reálného prostředí hry. 
Žáci přijímají zodpovědnost a hledají vlastní řešení úkolů. Další podpoře-
nou gramotností, je gramotnost digitální. Žáci tvoří facebookové stránky 
a propagují hru online, dokumentují průběh hry, natáčejí reportáž. 

Pomocí únikové hry lze podpořit tyto klíčové kompetence žáka: k učení, 
k řešení problémů, komunikativní, sociální a personální občanské, k pra-
covnímu uplatnění a podnikatelským aktivitám. 

Vycházíme z názvu předmětů z učebního plánu RVP SOV pečovatelské 
služby. Mezipředmětově se realizují v následujících vazbách předmětů: 
základy pečovatelství, arteterapie, ekonomika a marketing, zdravově-
da, výtvarná výchova, pracovní vyučování, hudební výchova, tělesná 
výchova, informační a komunikační technologie. Finálním produktem 
je realizovaná úniková hra, výstava fotek a všech artefaktů, reportáž 
z prů běhu hry. 

BLOK I.

PLÁN A PŘÍPRAVA HRY

Plán a příprava únikové hry začíná uvedením typů hendikepů. Co předsta-
vují jednotlivé hendikepy? Podle typu hendikepu žáci připravují jednot livé 
komnaty. Komnaty mohou pojmenovat: Komnata očí, uší, duše, rozumu, 
těla, jazyka a stáří – smrti. Cílem je, aby žáci v komnatách použili alter-
nativní způsoby kompenzace hendikepu a uvědomili si náročnost hen-
dikepu. Celá příprava probíhá v následující krocích.
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Po skončení bloku I. žáci dokážou:

– zvolit téma únikové hry a únikovou hru pojmenovat,

– určit cíle únikové hry,

– k cílů únikové hry vytvořit plán a její etapy,

– vymezit soubor aktivit pro plnění cílů hry,

– připravit vybavení a design místností únikové hry,

– pro jednotlivé místnosti hry a dle cílů vytvořit pomůcky, úkoly.

Mezipředmětové vztahy: český jazyk a literatura, informační a komuni-
kační technologie, odborné předměty dle ŠVP vybrané školy a oboru, 
výtvarná výchova.

AKTIVITY

Struktura hry a její plán

Žáci sestavují celkový plán hry. Strukturují plán na jednotlivé etapy. V úvo-
du se seznamují s formátem únikové hry. Mohou debatovat nad vlastní 
zkušeností s únikovou hrou. Poté vytvářejí tzv. kostru hry. Stanoví cíle pro 
každou komnatu. Napomoci může úvodní brainstorming. K jednotlivým 
hendikepům tvoří asociace, charakteristiku, určují způsoby kompenzace. 

Pro inspiraci mohou zhlédnout díl dobrodružné televizní soutěže „Klíč 
od pevnosti Boyard“ jako motivační projekci z YouTube. Na závěr se žáci 
domluví na přesném pojmenování komnat a jejich cílech, které v nich plní.

Pomůcky: psací potřeby, papír, PC s internetem, dataprojektor.

Design komnat – obecný postup

Žáci píší dopis pro hráče. Dopis slouží jako úvodní motivace a obsahuje 
vzkaz pro ty, kteří budou procházet komnatami. Dopis mohou různě zdo-
bit, ztvárnit ho tajemně, záhadně, např. opálí rohy dopisu. Dále vymýšlejí 
úkoly pro jednotlivé plnění cílů v místnostech. Úkoly, které budou v kom-
natě, vycházejí z konkrétního hendikepu a zaměření komnaty. Žáci musí 
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vymezit jasný cíl, aby hráč dostal od místnosti klíč a mohl komnatu opus-
tit a pokračovat dál. K úkolům formulují jasné a přehledné instrukce. Pro 
ztvárnění komnat kreslí skici a plány. Připravují pomůcky a rozdělují se 
vzájemně do skupin. Pro plán každé komnaty může být sestaven 4členný 
tým žáků. Své plány komnat realizují, tvoří prostředí a dokreslují jej jak 
vizuálně, tak hudebně. Pro místnosti tvoří artefakty. Vznikají pomocné 
kostýmy a pomůcky pro simulaci hendikepu. Snaží se designem vytvořit 
autentickou atmosféru. Inspirují se úspěšnými únikovými hrami. 

Pomůcky: psací potřeby, papíry, zapalovač, výtvarné pomůcky, různé 
materiály, staré oblečení. 

BLOK II.

DESIGN KOMNAT

Popisujeme 3 komnaty únikové hry. Hru je možné rozšířit o další míst-
nosti.

Po skončení bloku II. žáci dokážou:

– účastnit se únikové hry,

– plnit úkoly a cíle v jednotlivých místnostech únikové hry,

– kooperovat při realizaci hry v rolích hráčů,

– kooperovat při realizaci hry v rolích pořadatelů.

Mezipředmětové vztahy: informační a komunikační technologie, český 
jazyk a literatura, výtvarná výchova, odborné předměty dle ŠVP školy 
a oboru, hudební výchova, pracovní výchova.

AKTIVITY

1. komnata – středověká věznice: tělesné postižení

Úvodní aktivity: aktivizace klienta s tělesným postižením:
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Portrét – hráči malují nedominantní rukou portrét druhého hráče. Dále 
převádějí pohyb pomocí hmoty na papír, malují plastelínou. 

Hráči musí získat klíč, aby se mohli dostat ven z komnaty.

Úkol 1. Hráči luští obrázkové písmo, po vyluštění se v tajence dozví úkol 
2. Písmo představuje narušenou schopnost číst a rozumět. Jednotlivé 
znaky jsou obrázky, které začínají daným písmenem. Žáci obrázkové pís-
mo vytvářejí sami při přípravě hry. Kreslí obrázky pro jednotlivá písmena, 
společ ně se vybírají nejvydařenější, nejsrozumitelnější. Tento úkol simu-
luje omezenou komunikaci u lidí s různou mírou mentálního postižení. 
Písmo lze využít jako náhradní způsob komunikace s klienty. V této ob-
rázkové abecedě žáci tvoří text zprávy. Je nutné dbát na přesné kresle-
ní tvarů. Variantou může být zpráva vytvořená na základě piktogramů, 
které jsou znázorněny chronologicky v jednotlivých polích. Při tvorbě 
piktogramů se žáci mohou inspirovat ve volně přístupném programu 
Picto selektor. 

Úkol 2. V místnosti jsou napnutá lanka s rolničkami a zvonky. Hráči jsou 
po dvojicích k sobě svázáni nohama. V případě 6členného týmu hráčů hry 
se vytvoří trojice svázaných hráčů. Hráči dráhou procházejí bez zvonění 
rolniček a zvonků. Simuluje se tak tělesné postižení. 

Cílem úkolu 3 je zachránit vězně – člověka, který se neumí hýbat – a vy-
nést jej z místnosti. Hráči musí použít předepsané techniky přemisťování 
imobilního člověka. Pracují s obrázky a popisem přemisťování. Pro spl-
nění je nutné předpis přemístění splnit bez jediné chyby.

Po splnění úkolů hráči získají klíč od dveří, opouštějí komnatu a přesouvají 
se do další místnosti.

Pomůcky: papír, psací potřeby, plastelína, výtvarné potřeby, různé mate-
riály pro tvorbu artefaktů, lana, rolničky, zvonky, písemné úkoly v míst-
nostech, fi gurant vězně. 

2. komnata – mateřská školka: poruchy učení a pozornosti 

Úvodní aktivity: aktivizace klientů s různým postižením:
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První dotek – žáci pracují s hlínou, modelují pro svou ruku a její úchop 
nejpohodlnější tvar. Ruku tak relaxují a zbavují svalového napětí a ne-
klidu. V dalším úkolu musí hráči domalovat obraz, pracují ve dvojicích. 
Na zadané téma hráči kreslí obrázek (mohou to být např. pohádky Je-
níček a Mařenka, Šípková Růženka, Zakletý zámek, Halloween – horor). 
Pokračují rozdělením obrázku na dvě části, jednu část si dvojice hráčů 
nechává a druhou část pošlou sousední dvojici. Půlený obrázek podloží 
čtvrtkou a domalovávají tak, jak si představují celek. Úkol hráčů končí 
představením obrázků a porovnáním původních obrázků. Tento úkol učí 
hráče reminiscenční aktivity pro seniory se stařeckou demencí. Hráči opět 
musí získat další klíč, aby se mohli dostat ven z komnaty. 

Úkol 1. Hráči hledají tajenku s úkolem. Tajenka vyžaduje hráčovu pozor-
nost. Podle jednotlivých čar bludiště se dostávají od čísel k písmenům – je 
třeba najít zprávu, kde je klíč. Je třeba spolupráce, neboť čáry jsou 6 m 
dlouhé a jeden hráč se lehce ztratí. Na dlouhém balicím papíru jsou na-
kreslené čáry, na jedné straně jsou číslice, které označují pozici ve slově 
(větě). Na druhé části slova, části slov nebo samotné písmeno.

Úkol 2. V dalším úkolu hráči hledají chybějící symbol v podobě pexesa. 
Musí spolupracovat. Jednotlivé karty jsou nalepené po celé místnosti, 
ale hráči je nesmí sundat a musí si je pamatovat. Pamatují si vždy symbol 
pexesa, který v jeho páru našli. Pouze jediný nemá k sobě druhou kartu. 
To tvoří indicii. Po splnění úkolů hráči získají klíč od dveří, opouštějí kom-
natu a přesouvají se do další místnosti.

Pomůcky: papír, psací potřeby, modelovací hlína, výtvarné potřeby, růz-
né materiály pro tvorbu artefaktů, lepicí pásky, pexeso.

3. komnata – horor: nevidomí

Třetí komnata představuje nevidomé. Připravená komnata simuluje vje-
my nevidomých a jejich pocity z neznámého.

Úvodní aktivity: aktivizace nevidomých klientů:

Tichá pošta poslepu – Jeden žák ze skupiny vidí a ostatní mají na očích 
pásky. První „vidomý“ hráč vymodeluje zadaný úkol dle písemného po-
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pisu a posune ho tomu, co má zavázané oči. Druhý hráč vymodelovaný 
tvar osahá a vymodeluje ze své hlíny to, co vnímá. Podá svůj hliněný před-
mět dál. První hliněný model si nechává u sebe. Další hráči opět osahají 
podaný hliněný předmět a snaží se vymodelovat totožný předmět, který 
osahali. Na závěr se srovnává první hliněný předmět s posledním vymo-
delovaným. V druhém úkolu pojmenovaném Slepá mandala je jeden hráč 
nevidomý. Nevidomý má však svého průvodce, který mu dává pokyny, 
jak malovat či vybarvit mandalu. Své roli si vymění, výkresy refl ektují.

Úkol 1. V tomto úkolu se hráči musí vypořádat s averzivní hororovou hud-
bou, kterou fi guranti v místnosti dotvářejí strašidelnými zvuky (např. vý-
křiky, šepoty, skřípance, vysoké tóny strun, šustění, běh, klapot kopyt, 
sténání o pomoc). Místnost je temná. V přípravě žáci vycházejí z hororo-
vých scén jejich oblíbených hororových fi lmů (např. Kruh, Tiché místo, 
Uteč, Vetřelec, To, Záhada Blair Witch). Mohou použít fi lmovou hudbu, 
zvuky také mohou předem nahrát. Musí najít nádoby s ukrytými zprávami.

Během úkolu 2 hráči vkládají své ruce do několika nádob s různými ob-
sahy: sliz, mouka, hlína, rýže… Mají zavázané oči. Cílem je poznat obsah 
nádoby a v nádobě najít část zprávy. Na závěr se části zprávy spojí a hráči 
se dozví, kde je klíč, a mohou komnatu opustit. 

Po splnění úkolů hráči získají klíč od dveří, opouštějí komnatu (příp. se 
přesouvají do další místnosti).

Pomůcky: papír, psací potřeby, modelovací hlína, šátky, výtvarné potře-
by, obrázky mandal, různé materiály pro tvorbu artefaktů, větší nádoby, 
suroviny dle výběru. Audionahrávka hororové hudby, černé závěsy pro 
zatemnění místnosti.

BLOK III.

PROPAGACE, DOKUMENTACE, REALIZACE

Po skončení bloku III. žáci dokážou:

– vytvořit logo únikové hry,

– nakreslit logo únikové hry,
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– vybrat jeden návrh loga,

– vytvořit plakát, pozvánky, propagační text únikové hry,

– založit FB stránku a únikovou hru propagovat,

– spočítat náklady a cenu na hru pro šest hráčů,

– vyfotit vizuální styl místností.

Mezipředmětové vztahy: Český jazyk a literatura, informační a komuni-
kační technologie, výtvarná výchova, matematika a její aplikace, občan-
ská výchova, ekonomika.

AKTIVITY

Vizuální identita hry, PR

Žáci se seznamují s pojmem „logo“, prohlížejí si různá loga na internetu. 
Seznamují se s termínem Escape Game, který může být součástí loga. 
Mohou vycházet i z jiných termínů: exit game, escape game, exit room, 
escape room, únikovka. Žáci samostatně kreslí loga. Společně vybírají 
nejlepší návrhy a loga rozpracují v různých barevných variantách. V další 
fázi tvoří plakát, pozvánky, píší propagační texty, zakládají facebooko-
vou stránku. Mohou také spočítat náklady a cenu za hru pro šest hráčů, 
pokud by hru imaginárně nabízeli pro širokou veřejnost. Již připravené 
komnaty se fotí a hra se prezentuje na jejím FB profi lu. 

Pomůcky: výtvarné potřeby, psací potřeby, papíry, počítač s internetem, 
fotoaparát.

Realizace, dokumentace

Hru žáci realizují pro jiné ročníky školy, v případě zájmu ji mohou opako-
vat i pro jiné školy. Průběh hry mohou žáci dokumentovat videi a fotkami. 
Po skončení mohou realizovat reportáž s tvůrci i hráči. Refl ektuje se tak 
úspěšnost hry a hodnocení hry v případě jejího opakování. 

Pomůcky: artefakty ke hře, fotoaparát (kamera).
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Výstup

Finálním výstupem je realizace hry, její dokumentace a prezentace, např. 
formou výstavy artefaktů, fotografi í a projekce.

Ilustrativní foto ke školnímu projektu
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14 ZVÍŘATA A ROZMANITOSTI PŘÍRODY

Školní projekt Zvířata a rozmanitosti přírody, která čerpá z realizovaného 
školního projektu Děti učí děti. Uskutečnil se ve školním roce 2017/2018 
na SŠ, ZŠ a MŠ Kraslice / ZŠ Jindřichovice ve sloučené třídě v 1.–4. ročníku.

Projekt byl zaměřen na zlepšení vědomostí v oblasti přírodovědy. Hledaly 
se nové způsoby učení, které žákům pomáhaly lépe a s větší jistotou ro-
zeznávat zvířata a rostliny. Zároveň se nastavily nové formy spolupráce 
se školou v Kraslicích, která by do budoucna mohla jindřichovickou školu 
do dění ve škole v Kraslicích více zapojit. Všechny aktivity se týkaly hlav-
ního tématu – zvířat. Na začátku projektu si každý žák výtvarnými tech-
nikami vytvořil své fantazijní zvíře. Tato zvířata provázela děti v projektu 
po celý rok a byla pojítkem mezi jednotlivými aktivitami. Projektové dny 
byly zaměřeny na témata, která se často vztahovala k aktuálnímu dění, 
a cílily na zážitek všech zúčastněných žáků. Finálním výrobkem projektu 
byla trička, polštáře a batohy s potiskem fantazijního zvířete. 

Témata školního projektu podpořila znalosti, dovednosti a postoje žáků 
v oblasti přírodovědy. Rozvinuli jsme dovednost rozeznávat zvířata 
a rostliny. Témata přírody jsme propojili s výtvarnými a uměleckými for-
mami. Volenými aktivitami zdůrazňujeme vlastní prožitek žáků, cílíme 
na jejich motivaci k učení. Vytvořili jsme konkrétní a modelové situace 
při osvojování znalostí, dovedností a postojů. Propojení této vzděláva-
cí oblasti s reálnou zkušeností žáků je podmínkou pro zvládání nových 
životních situací. Jednotlivé klíčové kompetence jsou rozvíjeny pomocí 
integrace učiva předmětů vzdělávacích oblastí. Integrovali a syntetizovali 
jsme poznatky ze vzdělávací oblasti Člověk a jeho svět, Člověk a příroda. 
Volené bloky aktivit rozvíjely matematickou a čtenářskou gramotnost. 
Cílíme na podporu zájmu a motivace žáků k přírodním vědám. Je důleži-
té chápat přírodu, poznat obecné principy, které se v přírodě uplatňují, 
orientovat se v různých situacích praktického života. Cílovou skupinu 
tvoří žáci prvního stupně základní školy (3. a 4. třídy). Finální produkty 
projektového vyučování tvoří výtvarné artefakty a organizace a realizace 
orientačního běhu pro jinou třídu.
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BLOK I.

MÉ FANTAZIJNÍ ZVÍŘE

První blok se zaměřuje na výtvarné techniky a slohová zadání. Žáci si volí 
fantazijní zvíře, které je celým projektem doprovází. 

Po skončení I. bloku žáci dokážou:

– pojmenovat a popsat fantazijní zvíře,

– uplatnit svou fantazii, kreativitu a nápad,

– vytvořit své fantazijní zvíře na papír formou koláže z barevných papírů 
a popsat jeho specifi cké detaily,

– vyrobit fantazijní zvíře z razítek,

– vystřihnout písmena, ze kterých je složeno jméno jejich fantazijního 
zvířete,

– vytvořit trička, tašky či povlaky na polštáře pomocí serigrafi e (síto-
tisku),

– napsat příběh o fantazijním zvířeti,

– vytvořit prostředí voda – země – vzduch.

Mezipředmětové vztahy: český jazyk a literatura, člověk a jeho svět, 
výtvarná výchova, pracovní vyučování, matematika a její aplikace (geo-
metrie).

AKTIVITY

Mé fantazijní zvíře

Žáci si vymýšlejí své fantazijní zvíře, které je bude provázet po celou dobu 
projektu. Zvíře je složené z částí těl různých zvířat. Pracujeme s technikou 
náhodné kresby, na čtvrtku papíru pak své zvíře žáci vytvářejí pomocí 
textilní koláže. Následně si žáci svá zvířata pojmenují a popíšou jejich 
jed notlivé části. Písemně charakterizují své zvíře. Co mé zvíře jí? Kde žije? 
Co rádo dělá? Jak se o něj budu starat? Své zápisy společně prezentují 
před celou třídou. 
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Pomůcky: kreslicí potřeby, látky, papír, barevné papíry, lepidlo, nůžky, 
psací potřeby, papír.

Mé zvíře a matematika

Žáci nejprve pojmenují základní geometrické tvary. Dále za pomoci geo-
metrických tvarů vytvářejí své zvíře na papír formou koláže z barevných 
papírů. Další aktivitou je narýsování okýnka, které následně vystřihnou. 
Skrz okýnko zjišťují detaily u svých textilních zvířat, hledají znaky, které 
zvířata vykazují (v čem se podobají opravdovým zvířatům). Každý žák 
prezentuje pět znaků ostatním spolužákům. 

Pomůcky: papír, barevné papíry, nůžky, lepidlo.

Zvířata z razítek

Žáci vytvářejí šablonu na základě svých koláží s geometrickými tvary. 
Na čtvrtce vytvoří čtvercovou síť. Do té pak přenášejí svůj původní návrh 
tak, aby zůstal stejně veliký a co nejvíce se podobal původnímu návrhu. 
Když mají překresleno, vyřezávají řezákem jednotlivé části zvířete. Podle 
vlastností svého zvířete si žáci vybírají tvary razítek. Ty pak otiskují do vy-
řezaných výsečí do té doby, než získají celý tvar zvířete. 

Pomůcky: koláže fantazijních zvířat s geometrickými tvary, čtvrtky, kres-
licí potřeby, pravítko, řezák, razítka + barva.

Typografi e, návrhy triček, tisk

Žákům je představen obor typografi e (nauka o písmu). Debatují pak o tom, 
jaká písma již znají, např. Braillovo písmo, morseovka, hlaholice… Žáci 
listují knihami o písmu a vybírají si to, které se jim líbí. Srovnávají nejrůz-
nější písma. Písmo se z knihy kopíruje a každý žák si vystřihne písmena, 
ze kterých je složeno jméno jeho fantazijního zvířete. Tato písmena roz-
misťují ke svému zvířeti v různých podobách. Každou podobu si vyfotí 
a následně vybírají nejlepší návrh. Žáci dostanou listy s předtištěnými trič-
ky, polštáři a taškami a kreslí různé rozmístění obrázků a písma – vznikají 
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tak návrhy na tisk. Žáci písmo překreslují tak, aby se dalo vyřezat a šlo 
z něj vytvořit šablonu. Probíhá tisk na trička, tašky či povlaky na polštáře 
pomocí serigrafi e (sítotisku). Mohou navštívit dílnu nebo pozvou tiskaře 
do jejich třídy. Celá aktivita je zakončena fotografováním jejich výrobků. 
Žáci mohou se svými výrobky pózovat, vytvářejí módní fotografi e. Fotky 
jsou vystaveny ve třídě.

Pomůcky: knihy o typografi i, nůžky, kopírka, listy s předtištěnými triky 
(taškami), kreslicí potřeby, fotoaparát, čtvrtky, řezák.

Zvíře a příběh

Společně se čtou básničky a bajky o zvířatech. Žáci tvoří a píší příběh 
o svém fantazijním zvířeti, např. jak se zvíře dostalo do jejich rodného 
města. Zde žáci využívají toho, co si o zvířeti napsali již dříve, a tvoří pří-
běh. Následuje čtení slohové práce nahlas před ostatními spolužáky.

Pomůcky: papír a psací potřeby.

Výstup: fi nální produkty tvoří výtvarné artefakty.

BLOK II. 

ZVÍŘATA A ROZMANITOST PŘÍRODY

Po skončení bloku II. žáci dokážou:

– účastnit se her a uplatnit kooperaci,

– pojmenovat samce, samici a mládě zvířete,

– nakreslit krajinu podle prostředí, ve kterém žijí zvířata,

– vymodelovat zvíře z plastelíny a označit ho cedulkou s názvem,

– účastnit se výletu do lesa a obstarat potravu do krmelce lesní zvěři,

– zvolit správnou potravu do krmelce zvířat v lese,

– cestou lesem sbírat přírodniny,

– pomocí přinesených přírodnin vytvořit pro svá zvířata okolí, prostředí, 
kde zvířata instalují,
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– vymyslet ke svému zvířeti básničku,

– napsat básničku a upevnit ji k instalaci zvířete,

– účastnit se vycházky k řece a hledat stopy ptáků,

– za pomoci bramborových razítek vytvořit cestičky stop ptáků,

– vyrobit maketu ptáků z papíru,

– popsat státní znak ČR,

– nakreslit osobní znak a zahrnout do něj své zvíře,

– navštívit výstavu betlémů a udělat z ní poznámky,

– vyrobit fi gurky do školního betléma z keramické hlíny,

– plánovat a realizovat orientační běh pro jinou třídu,

– účastnit se závěrečné exkurze, refl ektovat poznatky exkurze.

Mezipředmětové vztahy: český jazyk a literatura, člověk a jeho svět, vý-
tvarná výchova, pracovní vyučování, matematika a její aplikace (geome-
trie), hudební výchova, anglický jazyk, tělesná výchova.

AKTIVITY

Ryby

Aktivita začíná didaktickou hrou Na rybičky a rybáře. Každá chycená ryba 
dostává jméno sladkovodní či mořské ryby. Podle názvů ryb se žáci seřadí 
dle abecedy. Informace o rybách hledají v encyklopedii. Žáci dále vyrábějí 
sardinky. Podle šablony kreslí rybu. Jejich úkolem je rybu z obou stran vy-
barvit a napsat na ni tři přání. Hotové ryby se pověsí na provázky a může 
se jimi vyzdobit třída. Aktivita končí pohádkou O zlaté rybce – promítání 
z YouTube. Popis hry je možné čerpat na https://zabavne-hry3.webnode.
cz/hry-pro-vice-hracu/behaci-hry/rybicky-rybicky-rybari-jedou/. Pohádka 
na YouTube: https://www.youtube.com/watch?v=MaQ-F9Kkp24.

Pomůcky: čtvrtky, výtvarné potřeby, provázky, nůžky, PC s internetem.
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Les, lesní zvířata

Začínáme úvodní aktivitou v kruhu. Žáci zpívají písničky o lese a mysliv-
cích: Já do lesa nepojedu, Až já pojedu přes ten les, Skákal pes přes oves 
a další. Následuje práce s fi gurkami či obrázky zvířecích rodin: úkolem 
je dát k sobě členy zvířecí rodiny (samec, samice, mládě) a umístit je 
na obrá zek s nakreslenou krajinou podle prostředí, ve kterém žijí. Žáci si 
ve dvojicích vyberou zvířecí rodinu, která je zajímá, v knize si přečtou, v ja-
kém prostředí zvířata žijí. Zvířata vymodelují z plastelíny a označí cedul-
kou s názvy členů zvířecí rodiny. Aktivita je zakončena výletem do lesa, 
krme ním lesní zvěře v krmelci a sběrem přírodnin k dokončení práce 
s vymodelovanými fi gurkami zvířat. Žáci pomocí přinesených přírodnin 
dotvářejí svá zvířata a jejich okolní prostředí. Pokračuje práce v kruhu: 
vymyslí ke svému zvířeti básničku za pomoci ostatních. Debatují s učite-
lem, co je typické pro báseň. Hledají rýmy. Žáci píší básničky na barevné 
kartičky a přidají je k instalaci se zvířaty. Aktivitu lze obohatit o besedu 
s myslivcem.

Pomůcky: obrázky či fi gurky zvířecích rodin, obrázky různých přírodních 
prostředí, plastelína, krmení pro zvířátka v lese, nasbírané přírodniny, 
papír, psací potřeby.

Prostředí zvířat

Aktivita je uvedena hrou na zvířata. Žáci předvádějí zvířata, jejich pohyb 
a zvuk, vzniká takový malý orchestr. Poté se na koberec rozmístí různá 
prostředí zvířat, ve kterých žijí. Žáci si vytahují karty se zvířaty a rostlinami 
a přiřazují je na správná prostředí. Které rostliny jsou významné pro zví-
řata? Mohou pojmenovat zvířata anglicky. Pak společně zpívají písničku 
v angličtině Old McDonald had a farm. 

Žáci tvoří prostředí zvířat. Rozdělí se do dvou skupin. Jedna skupina dělá 
vzduch a druhá vodu pomocí techniky zapouštění barvy do vlhkého pod-
kladu. Nakonec se dokreslují detaily na pozadí pomocí tuše. Společně 
žáci pracují na prostředí země. Pro změnu se použijí suché pastely. Když 
je podklad hotový, opět se detaily dokreslují tuší. Všechna prostředí se 
spojí v pořadí voda – země – vzduch.
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Pomůcky: obrázky s prostředími zvířat, karty se zvířaty a rostlinami, pa-
píry A1 nebo větší (např. balicí papír), vodové a temperové barvy, štětce, 
voda, tuš, perečka či dřívka, suché pastely.

Ptáci

Žáci začínají úvodní aktivitou v kruhu. Tleskají druhého spolužáka do ruky 
a říkají při tom zvířecí rodiny v pořadí samec, samice, mládě. Kdo se sple-
te, vypadne. Po kolech v českém jazyce se hra ztíží. Zvířecí rodiny se říkají 
v anglickém jazyce. 

Následuje vycházka (např. k řece) a hledají se stopy ptáků. Po návratu si 
žáci prohlížejí obrázky stop ptáků, ptačích hejn a ptáků sedících na elek-
trických drátech. Pokračuje práce ve skupinách na bílých netkaných 
textiliích. Žáci z první skupiny se zabývají ptačími stopami, z brambor si 
vytvářejí razítka a z papíru šablony. Otiskováním šablon a bramborových 
razítek tvoří cestičky ptáků. Žáci druhé skupiny lepí dráty elektrického 
napětí z vlny tavnou pistolí na netkanou textilii a posléze na dráty umís-
ťují ptáčky, které si sami vystřihli a nakreslili, nebo otiskují šablony ptáků.

Pomůcky: obrázky stop ptáků, ptačích hejn a ptáků sedících na elek-
trických drátech, bílá netkaná textilie, brambory, řezák, barvy na látku, 
čtvrtky, nůžky, tavná pistole, vlna.

Zvířata na vlajkách a státních znacích

Začíná se hrou Lidské pexeso (vždy 2 žáci představují 2 stejná zvířata). 
Žáci se rozmístí v prostoru na plochu, ostatní hledají dvojice. 

Žáci si ukazují státní znak ČR. Všímají si znaků na vlajkách různých států. 
Objevují, kde všude se vyskytují zvířata a jaká, např. lev, orlice, drak. 
Po kračují hledáním států na mapě. Zjišťují si rozlohu, počet obyvatel. 
Vy hle dávají státy na mapě, čtou si o rozloze, počtu obyvatel. Následuje 
kresba svého osobního znaku dle fantazie. Úkolem je zahrnout do znaku 
zvíře dle své vlastní volby. 
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Pomůcky: obrázky – státní znak ČR, státní znaky a vlajky různých států, 
papír, kreslicí potřeby.

Betlém (vánoční aktivita)

Začínáme úvodní aktivitou: hrou s lístečky o zvířatech. Každý žák dostane 
na čelo lístek s názvem zvířete. Žáci nevědí, jaké zvíře představují. Žák se 
ptá ostatních a hádá zvíře zobrazené na svém čele. 

Pokračuje se návštěvou výstavy betlémů. Žáci si všímají, z jakých mate-
riálů jsou vyrobené. Dělají si poznámky o materiálech, o zvířatech, která 
viděli v betlémech. Své poznatky vzájemně porovnávají. Aktivita je za-
končena výrobou fi gurky do školního betléma z keramické hlíny. 

Pomůcky: psací potřeby, papír, keramická hlína, glazura na fi gurky.

Příprava orientačního běhu pro jinou třídu

Začínáme úvodní aktivitou Myslím si zvíře. Pomocí pantomimy představí 
žák zvíře. Ostatní žáci zvíře hádají. Pokračuje rozdělení do skupin dle dru-
hu zvířat: domácí zvířata, lesní zvířata, cizokrajná zvířata, šelmy. 

Následuje procházka a plánování trasy orientačního běhu. Žáci hledají 
vhodná místa pro stanoviště, stanoviště pojmenovávají. Pro jednotlivá 
stanoviště se formulují otázky a úkoly s tématem zvířat a přírody. Témata 
se mohou týkat určování stromů, zvířat, hádanek o lese, vyprávění, kří-
žovek, počítání, sudoku, běhu, hodu, překážkové dráhy, labyrintu. Žáci 
připravují diplomy pro účastníky orientačního běhu. Dbá se na zásady 
tvorby diplomu. Každý žák vytváří vlastní jedinečný diplom výtvarnými 
prostředky. Pokračují tvorbou pozvánky na orientační běh s motivem 
(nebo ve tvaru) zvířete. Připravují se stanoviště, rozmisťují se fábory. 
Probíhá realizace orientačního běhu pro jinou třídu. Žáci sami tvoří orga-
nizační tým. Spravují jednotlivá stanoviště, organizují start i cíl, zapisují 
výsledky. Jsou vyhlášeni vítězové, gratuluje se účastníkům.

Pomůcky: papíry, psací potřeby, fáborky, výtvarné potřeby, časomíra.
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Exkurze

Realizovat se může exkurze do útulku, beseda o včelách a včelařství. 
Žáci mohou navštívit zoo.

Výstupy

Finální produkty tvoří výstava výtvarných artefaktů a orientační běh.

Ilustrativní foto ke školnímu projektu
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15  ARCHITEKTONICKÝ PROJEKT V ODBORNÝCH PŘEDMĚTECH – 
TRUHLÁŘ A INSTALATÉR

Realizované školní projekty: Zaječov: architektonický projekt jako pro-
stor pro spolupráci (realizace ve školním roce 2017/2018) a Návrh inte-
riéru čítárny jako relaxační místo pro studenty (realizace ve školním roce 
2018/2019) proběhly na SOŠ a SOU Beroun-Hlinky ve 2. a 3. ročníku ve vzá-
jemné spolupráci studentů oborů truhlář a instalatér.

Zaječov: architektonický projekt jako prostor pro spolupráci: žáci oborů 
instalatér a truhlář se společně podíleli na rekonstrukci části prostor v his-
torické budově Zděná, č. p. 33 v obci Zaječov, jejímž vlastníkem je spolek 
Zděná 2012. Žáci spolupracovali s architektem na návrhu řešení recepce 
a kuchyňky – design interiéru, nábytku apod. Budova v době realizace 
procházela rekonstrukcí za účelem vytvoření zázemí volnočasových akti-
vit. Žáci se učili využívat staré materiály, které se dají recyklovat a využít 
novým způsobem v projektu. Učili se vnímat důležitost kontextu místa 
a historie budovy a následně je využít při realizaci a návrzích projektu.

Návrh interiéru čítárny jako relaxační místo pro žáky. Žáci se podíleli 
na návrhu a realizaci interiéru prostoru studentské čítárny, která se na-
chází v budově školy a je určena všem žákům jako chill-out zóna pro 
odpočinek a relaxaci. Žáci spolupracovali s architektem na návrhu ře-
šení – designu interiéru, nábytku, osvětlení, malbě, dekoracích apod. 
Na závěr projektu proběhlo slavnostní otevření čítárny, včetně komen-
tované prohlídky. Žáci měli možnost zapojit se do aktivit, které během 
praxí nemají možnost si vyzkoušet, a navrhovat vlastní řešení. Zajímavou 
motivací pro ně bylo to, že navrhovali prostor místnosti, kterou pak sami 
mohli využívat. Dalším aspektem projektu je, že výsledná realizace bude 
sloužit i ostatním žákům, a výstupy projektu tak budou na očích každý 
den.

Zaměřili jsme se na obory středního odborného vzdělávání instalatér 
a truhlář. Cílili jsme na rozvoj komunikačních, odborných a pracovních 
kompetencí. Pokrýváme další klíčové kompetence vymezené v RVP SOV 
a ŠVP vybrané školy. Očekávali jsme zlepšení vztahů a spolupráce mezi 
žáky, rozvoj kreativity samotných žáků. Kladli jsme důraz na svobodnou 
volbu a samostatné hledání řešení. Projektové vyučování otevřelo pro-
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stor pro kooperaci mezi jednotlivými učebními obory odborné školy. 
Mezipředmětově jsme spojili obory všeobecně vzdělávací s obory od-
bornými (technické kreslení, materiály, technologie, informační a komu-
nikační technologie, matematika a její aplikace, ekonomika, občanská 
výchova).

Směřovali jsme k prohloubení praktických dovedností žáků s vazbou 
na aktuální trendy v oboru a v praxi. Pojetím vlastní činnosti, výrobou 
produktů, které užijí samotní žáci, jsme podpořili vnitřní motivaci a zájem 
žáků. Doplňili jsme o další, pro žáky „nové“ kreativní techniky a formy 
práce s důrazem na jejich zvolený obor a budoucí profesi. Průřezově jsme 
čerpali z environmentálních problémů současného života. Rozvíjeli jsme 
fi nanční a matematickou gramotnost žáků, které jsou nezbytné pro jejich 
další působení v oboru. Kontaktem s praxí žáci získali představu o reál-
ných pracovních, fi nančních a dalších požadavcích v jejich oboru. Posílili 
jsme kompetence sociální a personální, např. dokázat využít možností 
a služeb ze světa práce, dokázat lépe zhodnotit svůj odborný potenciál 
a umět reálně odhadnout výsledek řešení daného zadání projektu, apli-
kovat základní fi nanční postupy při řešení praktických úkolů souvisejících 
s jejich profesí. Rozvíjíme tyto klíčové kompetence žáka: k učení, k řeše-
ní problémů, komunikativní, sociální a personální, občanské, pracovní. 
Podporujeme čtenářskou, matematickou, fi nanční a digitální gramotnost 
žáka.

BLOK I. – INTERIÉROVÉ ŘEŠENÍ RECEPCE A KUCHYŇKY – 
REALIZACE PRO INVESTORA

V tomto bloku žáci střední odborné školy navrhují a následně realizují 
design nábytku, interiéru a jeho vybavení. Tímto způsobem se učí využí-
vat staré materiály, nově je použít a recyklovat.

Po skončení bloku I. žáci dokážou:

– navrhnout interiérové řešení recepce a kuchyňky i s využitím starých 
materiálů,
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– pochopit techniku axonometrie a perspektivy,

– navrhnout budoucí nábytek a zařízení,

– prezentovat své návrhy před třídou,

– vybrat nejlepší návrh,

– vést debatu s projektantem,

– vytvořit zkušební vzorky v dílnách,

– konzultovat s investorem/architektem,

– vyrobit a kompletovat nábytek, montovat jednotlivé části dohroma-
dy, 

– finálně upravit lakováním, upravit jednotlivé detaily a zasadit je 
na místo realizace,

– prezentovat všechny výrobky a účastnit se závěrečné exkurze.

Mezipředmětové vztahy bloku I.: technické kreslení, materiály, techno-
logie, informační a komunikační technologie, matematika a její aplikace.

AKTIVITY

Seznámení s projektem

V úvodu se žáci seznámí s hlavní ideou projektu. Prezentují se návrhy, 
představy interiéru recepce/kuchyňky. Hodnotí se možnost použití recyk-
lovaných materiálů (ocelové trubky, dřevo). Navrhnout lze vybavení pro 
jakýkoliv prostor. Následuje práce ve skupinách po 4 žácích. Rozhoduje 
se losem, každá skupina tak pracuje na jiném kusu nábytku, jako jsou 
např. stoličky, bar, věšák, závěsná police, regál a police na zeď. Žákům je 
dále představena technika základu kreslení pomocí axonometrie a per-
spektivy. Pomocí brainstormingu ve skupinách vznikají návrhy a skici 
budoucích výrobků. Své návrhy žáci prezentují před třídou. Aktivita je 
zakončena ukázkou podobných projektů, promítá se na dataprojektoru. 
Inspirační zdroje třídního projektu v Berouně uvádíme v přílohách číslo 1 
a 2. Vybírají se nejlepší návrhy pro budoucí realizaci.

Pomůcky: psací potřeby, papíry, dataprojektor, PC.
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Prováděcí dokumentace v reálném kontextu. Příprava na práci v dílnách

Úvodem se žáci seznamují s prací projektanta. Představuje se jim výrobní 
dokumentace. Své návrhy konzultují s architektem/investorem. Ideální 
je přizvat odborníka z praxe (forma přednášky nebo konzultace). Žáci 
získají lepší přehled o reálných pracovních a dalších požadavcích v jejich 
oboru. Tuto roli může mít i učitel. V další fázi se žáci učí číst a vytvářet 
podklady pro výrobu a komunikaci s projektantem. Nejlepší návrhy žáci 
převádějí do reálného podkladu pro výrobu – vytvářejí technické výkresy 
k tématu. Aktivita končí prezentací výkresů.

Pomůcky: psací potřeby, papíry.

Práce v dílnách

Úvodem jsou žáci poučeni o bezpečnosti práce v dílnách. Žáci obdrží 
zadání a podklady pro výrobu jednoduchých malých předmětů, na kte-
rých si zkoušejí jednotlivé metody práce s kovem a dřevem, a vytvářejí 
zkušební vzorky. Vybírají fi nální povrchovou úpravy výrobků. Svou práci 
konzultují s architektem/investorem. Dále pracují na konkrétních výrob-
cích (podle vybraného vzorku), které již slouží k samotné výrobě nábyt-
ku. Pracují v menších skupinách i jednotlivě dle své vlastní volby.

Pomůcky: nástroje k odborné práci, materiály pro výrobu (dřevo, ocelové 
trubky…).

Kompletace, fi nalizace, montáž

Nábytek a výrobky se kompletují. Žáci montují jednotlivé části dohroma-
dy. Předměty se fi nálně upravují lakováním, úpravou jednotlivých detai-
lů. Zasazují se na místo realizace. Pracují na kvalitě výsledného vzhledu 
s ohledem na spokojenost investora.

Pomůcky: nástroje k odborné práci, materiály pro výrobu (dřevo, ocelové 
trubky…).
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Exkurze – návrhy

Pro plán exkurzí vycházíme z polohy a okolní nabídky regionu a města. 
Lze absolvovat exkurzi do Bechyně. Během exkurze žáci konzultují s pro-
duktovým specialistou sanitárním vybavení a výrobní proces. Variantou 
může být návštěva veletrhu FOR PASIV, Střechy Praha (PVA EXPO, Pra-
ha). Veletrh se věnuje nejen pasivním domům a střechám, ale zejména 
také obecně řemeslné výrobě. Veletrh Aquatherm (PVA EXPO, Praha) se 
orientuje na technické zařízení budov. Žáci se zaměřují na sanitární tech-
niku, instalační rozvod a trend recyklace – důležitý prvek v projektu.

Výstup

Finálním produktem je vybavení interiéru kuchyňky a recepce. Žáci pre-
zentují své výtvory od skic až po fi nální výrobky, např. formou výstavy. 
Součástí jsou také projektové dokumentace. Ukázky fi nálního výstupu 
třídního projektu 3. ročníku v Berouně uvádíme v příloze číslo 3.

BLOK II.

PROJEKT ČÍTÁRNA

Žáci navrhují a realizují interiér žákovské čítárny v prostorách školy, která 
má sloužit všem jako chill-out zóna pro odpočinek a relaxaci. Podílejí se 
také na určení místa čítárny, vycházejí z možností školy. 

Po skončení bloku II. žáci dokážou:

– navrhnout projekt čítárny pro ně samotné,

– zvolit optimální místo pro vznik žákovské čítárny,

– domluvit se na celkovém konceptu včetně jejího vybavení,

– provést fotodokumentaci, zaměření,

– vytvořit skicu námětu čítárny,

– zvolit optimální řešení návrhu, kooperovat ve skupině,
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– navrhnout nábytek a doplňkové předměty čítárny,

– provést skicu a základní modely v měřítku,

– pracovat v programu SketchUp, převést návrh do elektronické po-
doby,

– vytvořit 3D model nábytku,

– zvolit materiály zařízení,

– spočítat fi nanční stránku celé realizace,

– v počítači vypracovat seznam materiálu,

– spočítat náklady celkového projektu,

– vyhledat optimální ceny materiálu na trhu,

– prezentovat žákovskou čítárnu,

– účastnit se exkurze,

– dokumentovat výstupy exkurze.

Mezipředmětové vztahy bloku II.: technické kreslení, materiály, techno-
logie, informační a komunikační technologie, matematika a její aplikace, 
ekonomika, občanská výchova.

AKTIVITY

Návrh interiéru čítárny jako relaxační místo pro žáky

Žákům je představen projekt čítárny. Určují místo, debatují. Přemýšlejí 
nad funkcemi žákovské čítárny. Následuje práce ve skupinách (domlou-
vají se na místě a především konceptu čítárny, jednotí své návrhy). 

Seznámení se s budoucím prostorem čítárny – žáci prostor zaměřují, pro-
vádějí fotodokumentaci. V kruhu debatují o konceptu, vybavení, členění 
prostoru. Vznikají první skici námětu čítárny.

Návrhy, dokumentace – navrhují nábytek a doplňkové vybavení čítárny. 
Jedná se o sedací nábytek, svítidla, police, stoly. Skicují, seznamují se se 
základy technického kreslení. Vytvářejí dokumentaci a modely v měřítku. 
Pracují samostatně nebo ve skupinách dle své vlastní volby.
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3D návrhy v počítači – žáci se učí základy práce v programu SketchUp. 
Převádějí návrhy do elektronické podoby, tvoří 3D modely nábytku.

Volba materiálů, fi nanční rozvaha – počítají potřebný materiál, v počítači 
vypracují seznam materiálů. Řeší fi nanční stránku celé realizace. Počítají 
náklady projektu, tvoří rozpočet. Hledají optimální ceny na trhu.

Práce v dílnách – žáci pracují v dílnách na konkrétních výrobcích a svém 
návrhu nábytku. Vytvářejí různé pracovní skupiny. Vzájemně se v práci 
doplňují. 

Otevření a prezentace žákovské čítárny. Žáci vystavují fotky a předměty 
od počátku až do konce realizace projektu. Vedou komentované prohlíd-
ky prostoru. Slavnostní otevření dokumentují (fotografi e, video).

Pomůcky: papíry, kreslicí a psací potřeby, fotoaparát (kamera), potřeby 
k měření, papír a psací potřeby, PC s programem SketchUp (základní 
verze volně ke stažení), nástroje k odborné práci, materiály pro výrobu 
(dřevo, ocelové trubky…).

Exkurze – návrhy

Žáci navštíví fi rmu na výrobu nábytku (truhlářství, nábytkářství), příp. 
fi rmu/dílnu využívající k výrobě nábytku recyklované materiály. Exkurze 
je zaměřena na práci se zdravotechnickými instalacemi.

Výstup

Finálním výstupem je vznik samotné žákovské čítárny, její prezentace. 
Fotografi e a výrobky pracovní činnosti žáků.
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Přílohy

Příloha č. 1 – Skici

WORKERS

N A Š E  I N S P I R A C E

COMMUTERSTRAVELERS

Příloha č. 2 – Trubkový nábytek

WORKERS

N A Š E  I N S P I R A C E

COMMUTERSTRAVELERS
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Příloha č. 3 – Hotový bar v Zaječově

hotový Bar v ZaJečově
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Předkládaná publikace Výukové případové studie – podpora rozvoje klí-
čových kompetencí v pregraduální přípravě pedagogů přinesla výsledky 
ve formě 15 výukových případových studií pro výuku kategorie projekto-
vého vyučování studentů didaktik. Realizované školní projekty projektu 
Kreativní partnerství pro inkluzivní školu poskytly příběhy pro vznik vý-
ukových případových studií. 

V teoretické části práce poskytujeme konceptuální rámec výukové pří-
padové studie ve vztahu ke kategorii projektového vyučování a rozvoje 
profesních kompetencí budoucích pedagogů. Vymezujeme funkce a for-
my výukové případové studie. Pracujeme s různými teoretickými výcho-
disky pojetí výukové případové studie. Výběr podoby výukové případové 
studie volíme s odůvodněním jejich očekávaných efektů a zahrnují jak 
činnost učitele, tak studentů. 

Výukovou případovou studii je možné vnímat jako výukovou metodu, 
způsob práce nebo výukovou strategii vzdělavatele (učitele). Ukázalo 
se, že práce s výukovou případovou studií je úzce spjata s rozvojem obo-
rově předmětové, didaktické/psychodidaktické a pedagogické kompe-
tence učitele. Domníváme se, že představené výukové případové studie 
prakticky přispějí vysokoškolským pedagogům a budou také námětem 
projektového vyučování pro samotné studenty učitelství. Sbírka školních 
projektů je inspirací pro učitelé základních a středních škol hledající té-
mata projektového vyučování. 
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Instructional Case Studies – Support for the development of key com-
petencies in undergraduate teacher training has yielded results in the 
form of 15 instructional case studies for teaching the project teaching 
category of didactic students. The creative projects implemented by the 
Creative Partnership for Inclusive School project provided real stories 
for the development of case studies. In the theoretical part, we provide 
a conceptual framework of a case study in relation to the category of 
project teaching and the development of professional competences of 
future teachers. We defi ne the functions and forms of the case study. We 
work with diff erent theoretical bases of the concept of instructional case 
study. We choose the form of the case study to justify their expected ef-
fects and include both teacher and student activity. A case study can be 
seen as a teaching method, a way of working or a teaching strategy for 
a teacher. It has been shown that the work with the case study is closely 
related to the development of subject-specifi c, didactic/psychodidactic 
and pedagogical competence of the teacher. We believe that the pre-
sented case studies will practically contribute to university educators. 
They will also be the subject of project teaching for teachers themselves. 
The collection of school projects is an inspiration for primary and second-
ary school teachers seeking project teaching topics.
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 1  Vyjmenované příběhy aneb učíme se profesí: spisovatel a divadlo. 
Vyjmenovaná slova.

 Příloha: Zvířata ve vyjmenovaných slovech

 Příloha: Pohádka o nenasytném Otesánkovi

 Příloha: Pohádka o velikém Pelyňku

 2  Prvouka hravě: místo, kde žijeme

 3  Superhrdinské veličiny a fyzikální zákony

 4  Superhrdinové – bojová hra pro děti

 Příloha: Dopis

 5  Země a vesmír

 6  Prostorová tělesa

 Příloha: Pravoúhelník

 7  Čarovná kniha písmen

 8  Příběh, matematika, animace

 9  Uměním ve škole k demokratickým hodnotám

10 Čtenářská gramotnost

 Přílohy: Práce žáků

11  Matematická gramotnost

12  Finanční gramotnost

13  Únikowka – tvorba únikové hry v oboru pečovatelské služby
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14  Zvířata a rozmanitosti přírody

15  Architektonický projekt v odborných předmětech – obory truhlář 
a instalatér

 Přílohy: Práce žáků
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