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Motto:

...zkratka Life Action Role Play (LARP), je forma hrani roli, kde ucastnici - hraci
pfijmou roli ve hie - hraji svou ulohu v prfedem definovaném a fiktivnim pfibéhu. Hraci
hraji své ulohy jako herci, z toho duvodu ,Live Action — akce na Zivo“. Pribéh mize byt
prakticky o emkoliv. Vétsina LARPU je déléna pro zabavu a pribéh je &asto tradiéné z

prostredi fantasy a sci-fi.

(Petter Backman, 2003)
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l. UVODEM

Hra, jako prostifedek nabyti védomosti a dovednosti, je jednou ze zakladnich
mySlenek Jana Amose Komenského v dile Orbis Pictus (1658), kde uplatrioval
pedagogickou zasadu Scholla ludus, aneb Skola hrou. Metoda vyuky poznavanim
a nazornosti, je jednou z nejstarSich metod pro vzdélavani. Zavedl ji pravé

J. A. Komensky a dlouhou dobu byla opomijenou metodou vhodnou pro vyucovani.

V Ceské republice se setkdvame s terminem zazitkova pedagogika. (v odborné
literatufe se se setkavame i s terminem prozitkova). Je to metodou vyuky, ktera ma
jako jedna z vyukovych metod, velmi pozitivni dopad na vysledek vzdélavaciho
procesu. Informace jsou sdélovany pfes prozitek a pfiméfenou emocni hladinu.
Nastrojem dosazeni pedagogického cile jsou zazitky a prozitky a je s nimi nasledné
pracovano v dal§im procesu vzdélavani — ziskavani zkusenosti. V Ceské republice je
termin zazitkova pedagogika uzce spojen s ,Prazdninovou Skolou Lipnice®, kde ma
tato forma vzdélavani Ci proziti volnoCasovych aktivit dlouholetou tradici. Jak je jiz
z nazvu patrné, nejedna se o aktivity Skolni, ale volnoCasové. Aktivit se ucastni mladi
lidé, ktefi chtéji aktivné prozit volny Cas v pfirodé, se sportovnim zaméfenim,
pfekonavat sami sebe a samoziejmé se naudlit poznavat nové. Aktivity slouzi

k sebepoznani a objevovani nepoznaného.

Pokud se jedna o hry, které maiji jasny pedagogicky cil, jsou tyto hry zahrnuty do
oblasti eduLARP. Na rozdil od LARPu klasického, ktery pocita s improvizaci a nema
jasné stanoveny scénaf, je eduLARP cilené zaméfeny na ziskavani znalosti
a védomosti, tj. ma dany scénéf, i kdyz ani zde nejsou pevné dané dialogy. Hry jsou

konstruovany tak, aby proces uc€eni probihal jako ,vedlejSi“ produkt hrani edulLarpu,

usnadnuje se proces uceni.

Jednou z nezbytnych podminek je proZzitek hry v roli a dostate¢né silny zazitek ze hry
hraCe — tj. zaka. DalSi podminkou je aktivni zapojeni se do hry. Bez aktivni ucasti, a to
v jakékoliv roli ve hfe, je prozitek ze hry pouhym pozorovanim. Dfive bylo uvadéno,
Ze vzdélavani formou prozitku nesnadné. V souCasné pedagogice je forma vyuky
metodou eduLARP vyuzivana, i kdyz neni zdaleka rozSifena tak, jak by si tato velmi

efektivni forma vyuky zaslouzila. Jisté, je to metoda, ktera klade na pfipravu vyucovaci



hodiny podstatné vétsi naroky, nez vétSina klasickych metod vyuky. OvSem ziskané

znalosti dovednosti a postoje Zaku vynaloZzeny €as na pfipravu vrati v efektivité vyuky.

Pfinosem eduLARPu je, Zze se veskeré ,hrani® — vyuCovaci proces odehrava

v bezpeCném prostiedi.

Metoda prace formou eduLARP pfinasi a plni ve vyuCovacim procesu cile, které

stanovuje Ramcovy vzdélavaci plan pro zakladni vzdélavani:

e umoznuje zakim osvoijit si strategie u€eni a motivovat je pro celozivotni uceni,

e podnécuje zaky k tvofivému mysSleni, logickému uvazovani a k FeSeni
problému,

e vede zaky k v8estranné, ucinné a oteviené komunikaci,

e rozviji u zakl schopnost spolupracovat a respektovat praci a uspéchy vlastni
i druhych,

e pfipravuje zaky k tomu, aby se projevovali jako sveébytné, svobodné
a zodpoveédné osobnosti, uplathovali sva prava a napliovali své povinnosti,

e vytvari u zakl potfebu projevovat pozitivni city v chovani, jednani a v prozivani
zivotnich situaci; rozviji vnimavost a citlivé vztahy k lidem, prostiedi i k pfirodé,

e uci zaky aktivné rozvijet a chranit fyzické, dusSevni a socialni zdravi a byt za né
odpovédny,

e vede zaky k toleranci a ohleduplnosti k jinym lidem, jejich kulturam
a duchovnim hodnotam, uci je Zit spolec¢né s ostatnimi lidmi

e pomahat zakim poznavat a rozvijet vlastni schopnosti v souladu s realnymi
moznosti a uplatiiovat je spolu s osvojenymi védomostmi a dovednostmi pfi

rozhodovani o vlastni Zivotni a profesni orientaci.

! Citace z Upraveného Ramcového vzdélavaciho programu pro zakladni vzdélavani platného od
1. 9. 2013.



.  EDULARP A DOPRAVNI VYCHOVA

Dopravni vychova byla na zakladnich Skolach zafazovana do problematiky Ochrana
&lovéka za mimoradnych okolnosti. Do zmén v RVP, resp. vSVP bylo pouze
na osobnosti uCitele (pozadavcich Skoly), jak se k vyuce dopravni vychovy postavi
avjaké S§ifi bude dopravni vychovu vyu€ovat. Mnoho pedagogu si pod pojmem
dopravni vychova nedovede predstavit nic jiného, nez jen vyklad dopravnich znacek,
ev. vysveétleni chovani na pfechodech pro chodce. V zapojeni hry do vyuky (hry LARP,
Ci eduLARP) maji moznost objevit novy rozmér vyuky, ktery do procesu vyucovani
a vychovy zapojuje tvofivost zaku. Uc€eni se hrou a jejim proziti je mozné aplikovat i
do dalSich vyuky a to nejen v dopravni vychové ale i v déjepisu, pfirodopisu, fyzice

a dalSich predmétech.

.l EDULARP VE VYUCE

Metody vyuky nemaji stejnou hodnotu, co se tyka aktivniho zapojeni zaka do
vyuCovaciho procesu. eduLARP zaru€uje, Zze zak bude po celou dobu aktivni. Pro
feSeni probléml, se veduLARPu objevuje heuristickd metoda. Zak poznava
nepoznané a vyvozuje si toho zkuSenosti eduLARP ma dany scénaf, kde je
akcentovana jista mira napéti a naroCnost feSenych situaci, pfiméfené vékoveé

kategorii Zaka.

Nikdo z hracd, zapojenych do procesu hry neni okrajovou postavou, vSichni jsou si

rovnocenni.

Bez aktivniho zapojeni hru nezaZzije, a tim neziska védomosti, dovednosti a postoje do

dalSiho procesu poznavani.

Kazdy z hracl se do hry zapojuje dobrovolné, byt je souc€asti vyuky. Ani do hry nelze
zaky nutit. V tomto pripadé jakékoliv nasilné zapojeni zaka za strany ucitele by
nepfineslo patficny efekt. Naopak by mohlo byt kontraproduktivni. Pokud se v tfidnim
kolektivu najde jedinec, ktery nechce hrat (a divod mulze byt jakykoliv) nikdy nenutime
k zapojeni do hry a zaka nechavame v roli pozorovatele. | neaktivni zak si muze
odnést mnoho nového pouhym pozorovanim hry svych spoluzaki. Je pravdépodobné,
Ze se aktivné zapoji do dalSich her.

Ve hie se procviCi dokonale participace na realizaci cile hry. Kolektiv, ve kterém hrac

hraje, ho pfimo ,vtahne“ do déje, nenechava stat opodal. Je zaru€en aktivni pfistup



hraem. Hra je natolik atraktivni pro pfislusnou vékovou kategorii, Ze si hraci - zaci
nenechaji ujit moznost zviditelnit se, pfipadné i seberealizovat v jiném svétle, nez ho
zna tfidni kolektiv. A mnoho zaku je schopno se realizovat pravé prostfednictvim hrani
v roli. Bez opory role ve hfe (nehraje sam sebe, ale nékoho jiného) by nedokazali

vystoupit pfed ostatnimi spoluzaky.

Vciténi se do role je jednim z hernich prvkl, se kterymi se ve scénafi hry pocita jako
se samoziejmosti. Bez empatie by nebyli hraci schopni zahrat svoji roli a navzajem
spolu reagovat. Kazda role pfedpoklada urcitou miru vciténi se do druhého a pokusit
se vcitit do jeho ,kuze“. Ve hrach v roli, jde pfedevSim o neverbalni komunikaci, tzv.
fe¢ téla — vnasem eduLARPu napf. role ,dopravnich prostfedkd®, ,ucastnikd

dopravnich situaci®, apod.

Ziskat informaci je jednim z cild eduLARPu. Formou hry se Zaci dozvidaji o faktech,
které sice mimodék vnimaiji, spojuji si je do souvislosti. Prozitim urcité situace si davaji
do souvislosti i s jinymi dé&ji a vyvozuji si zavér pro dalSi jednani (chovani). Problémy

se uCi pojmenovavat a zjiStovat i pficinné souvislosti. UCi se pokladat otazku proc.

Hra v roli je také zplsobem, jak si procviCit socialni dovednosti. Uz jen vzajemnou
interakci se spoluzaky se trénuji socialni dovednosti v tfidnim (hernim) kolektivu.
Dovednost socialni komunikace jednotlivych zakl je dobfe viditelna nejen v prabéhu
hrani, ale také v procesu workshopu. V této fazi hry se uplatfuji dovednosti, zda téma
hry a roli ve hie spravné hraci vnimali, vyhodnotili a pfizpasobili chovani dané situaci.
Také si ovéfuji, zda spravné pochopili problematiku dopravniho chovani, zda umi
spravné a pfiméfené reagovat na feSeni situaci a také ostatnim hraéum — spoluzakim
sdélovat vhodnou formou a obsahem svoje poznatky ze hry. Pokud je nékdo za hru
v roli kritizovan, nemusi se citit dot€en. Pfece hral roli nékoho jiného a nevystupoval
sam za sebe. Jak vérné ztvarnil roli je pfece véci hraCe. A pfipadna kritika se pfece

netyka jejich osoby, ale postavy ve hfe.
A navic zde nehrozi Spatné ohodnoceni znamkou. Vzdyt je to stale jen a jen hra...

Reflexe — oddéleni hraCe a postavy probihaji prfedevSim na zavéreCnych
workshopech. V této fazi hry je pokladano mnoho otazek nejen od animatora hry (ve
vétSiné pripadl pedagoga), ale také hracl mezi sebou. VSe se déje pfimérené vékové

skupiné. Zde je nezastupitelna role pedagoga, jako koordinatora. Reflexe probiha



v celé skupiné. Jsou kladeny otazky, které se vztahuji k prozitku ve hfe, ale také

k chovani ve skuteCném zivoté. Je tfeba porovnavat a vyvozovat zavéry. V hernim

kolektivu zakl mladsi vékové skupiny je zapotiebi aktivity pedagoga, ktery bude

pokladat otazky, nez se vytvofi zaklad pro diskuzi v kolektivu.

Hry vroli — tzv. LARPové hry se vzdélavacim cilem jsou nazyvany souhrnné jako

eduLARPy a maji pro vzdélavaci proces velky pfinos. Umozfuji détem hrou v roli si

prozit situace, které by v jiném, nez hernim prostfedi nebylo mozno realizovat, bez

rizika urazu. Navic jsou pro zaky velmi atraktivni metodou, jak se vzdélavat.

Pfinosy pro vzdélavaci proces:

LARP patfi do skupiny zazitkové pedagogiky a jako takova ma vy$si dopad na
ziskani a uchovani si védomosti a dovednosti. VyuZiti vyuky dopravni vychovy
eduLARPem pfinasi i komplexni pohled na dopravu jako celek.

LARP je hra, ve které si hraci prostfednictvim role ve hfe mohou vyzkouSet
to, s €im by se v Zivoté nemohli (nechtéli) setkat, napf. zranéni pfi dopravni
nehodé.

LARP v edukaéni podobé, tzv. eduLARPu ma jasné dany pfibéh, kazdy z hrac
hraje svoji roli.

Prostfednictvim ,hry v postavé® jedinec proziva a zaroven se uci to, co jesté
nezna a nové poznatky se uci aplikovat i na ostatni hrace. Tak se hraci vlastné
ucCi jeden od druhého.

Edukacni LARP, hra, neni o tom, kdo zvitézi, ale o tom, jak se hraci se svoji roli
ztotozni, jak ji vérné zahraji.

Edukacni LARP podporuje tvar€i mysleni, aktivitu, schopnost pfizplsobit se hie

ve skupiné, rozhodovaci proces a logické mysleni.

Souhrnné mizeme Fici, ze LARP umoznuje:

Rozvoj schopnosti, zejména socialnich a komunikaénich dovednosti. Diky
tomu, ze eduLARP je hra, nuti zaky k neustalé verbalni a nonverbalni
komunikaci mezi hraci. Rozviji se schopnost empatie a emocni inteligence.

Podporuje nacvik reakce na neCekané situace. Béhem eduLARPu jsou
vymodelovany riizné situace, kde se ma zak prosadit podle pfedem daného

scénare, pfipadné se si vytvofit vliastni reakci ve hre.



Umoznuje navazani novych nebo hlubsich vztahu v tfidni skupiné.

Zapojuje do hry zaky, ktefi stoji mimo tfidni kolektiv (vytvofeni a budovani si
postaveni v kolektivu).

Rozviji kreativitu a pfedstavivost a fantazii, pomoci hrani pfibéhu jednotlivych
postav.

eduLARP jako hra vybizi k u€eni se novym dovednostem a ziskavani novych
znalosti, pfipadné si uvédomit vzajemné vazby jednotlivych znalosti a spojovat

je v celek.

Hra v roli je jednou z moznosti, jak zakam pfiblizit tvorbu hodnotového ZebfFicku
prozitim si situaci ve hre, ale ve skuteCném Zivoté mohou mit negativni dopad

na zdravi a zivot zaku.
Vysoka efektivita zapamatovani si novych znalosti a dovednosti. Pamatujeme
si nejlépe:

5—10 % toho, co slySime,

15 % toho, co vidime,

20 % toho, co sou¢asné vidime a slySime,

40 % toho, o ¢em diskutujeme,

80 % toho, co pfimo zazijeme nebo délame,

90 % toho, co se pokousime naucit druhé.

eduLARP vlastné nabizi vSechny varianty zapamatovani si, podle miry zapojeni se do

hry zakem.

BRAINSTORMING

Brainstorming je nedilnou soucasti hry. Je to faze, kdy se hraci tzv. ,vystupuji za své

role“. V této fazi hry se spole€né hledaji napady na feSeni problematiky ztvarnéné ve

hfe. Hraci maji moznost popustit uzdu svoji fantazie a hledat a hledat...V Ceské

literatufe byva brainstorming nazyvan jako ,burza napadl®, coz je pro zavér hry velmi

vitanym ukonéenim. V této fazi je kladen velky dlraz na pfipravu a aktivni zapojeni

pedagoga (animatora). KliCovymi pro Uspésny pribéh této faze jsou otazky:
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Proc?
Navrhnéte feSeni...
Vyfeste problém, jak by...
Jak by se dala situace feSsit...
Jaka doporuceni by...
Zpétna vazba

Pro ovéfeni si, zda hra v hraCich zanechala pozZadované znalosti, védomosti a
dovednosti, je zpétna vazba. Je souc€asti herniho scénafe ihned po ukonceni hry.
Ugelem je nejen faktické ukon&eni hry v roli. Zvlast déti mladsiho $kolniho véku
potfebuji pro pfechod z herniho prostfedi do reality ukoncit hru v roli. Zavérecna faze
umozniuje hracum reflektovat hru ze vSech pohledl hernich roli. Je na animatorovi hry
(pedagogovi i jiné osobé, ktera hru sledovala a provazela) pokladat otazky, které
vybudi aktivitu vSech ucastniki hra a navzajem si sdélit svoje poznatky ze hry.
Animator ma také moznost ovéfit si, zda hraci pochopili smysl hry a zda cil hry —
ziskat nové védomosti, dovednosti, které budou pouZivat v realném Zivoté, jsou

spravne.

Nedilnou soucasti faze ukonc&eni hry je pfilezitosti k rozvoji verbalnich dovednosti

zakUl, obohaceni si slovniku a seznameni se pojmy v oblasti dopravy.

Cast hry, zpétna vazba, je vlastn& vyukova metoda rozhovoru. Vyukovy rozhovor je
veden v celé skupiné. Vedouci zavéreCného workshopu (pedagog) pfi vedeni
rozhovoru musi postupovat velmi citlive. Do celého procesu nesmi vnaset sebemensi
prvek nadfazenosti nebo poucCovani. Vtomto pfipadé by mél byt ve stejném
postaveni, jako jsou hragi. Tim by byl cely pfinos hry naru$en. Uloha vedouciho
workshopu (zpétné vazby) spociva prfedevSim ve vytvofeni atmosféry porozumeéni
a pohody. Je zde zapotifebi vyuzit toho, Ze se hra neklasifikuje a hraci (zaci) se

vyjadfuji bez stresu.
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EDULARP A CILE ZAKLADNIHO VZDELAVANI

Cile zakladniho vzdélavani — citace z Ramcového vzdélavaciho planu, verze platna od
1.9.2013:

Zakladni vzdélavani ma zakim pomoci utvafet a postupné rozvijet kliCové

kompetence a poskytnout spolehlivy zaklad vSeobecného vzdélani orientovaného

zejmeéna na situace blizké Zivotu a na praktické jednani.

V zé&kladnim vzdélavani se proto usiluje o naplfiovani téchto cilu:

V pot

vzdél

umoznit Zakim osvoijit si strategie u¢eni a motivovat je pro celozivotni uceni,
podnécovat zaky k tvofivému mysleni, logickému uvazovani a k feSeni problémd,
vést zaky k vSestranné, ucinné a oteviené komunikaci,

rozvijet u zakl schopnost spolupracovat a respektovat praci a uspéchy vlastni
i druhych,

pfipravovat zaky k tomu, aby se projevovali jako svébytné, svobodné a
zodpovédné osobnosti, uplathovali sva prava a napliovali své povinnosti,
vytvaret u zaku potfebu projevovat pozitivni city v chovani, jednani a v prozivani
Zivotnich situaci; rozvijet vnimavost a citlivé vztahy k lidem, prostfedi i k pfirodé,
ucit zaky aktivné rozvijet a chranit fyzické, dusSevni a socialni zdravi a byt za né
odpovédny,

vést zaky k toleranci a ohleduplnosti k jinym lidem, jejich kulturam a duchovnim
hodnotam, ucit je zit spolecné s ostatnimi lidmi,

pomahat zakim poznavat a rozvijet vlastni schopnosti v souladu s realnymi
moznosti a uplatiiovat je spolu s osvojenymi védomostmi a dovednostmi pfi

rozhodovani o vlastni Zivotni a profesni orientaci.

encialu eduLARPu jsou obsaZeny vsSechny cile stanovené pro zakladni

avani:

Motivuji pro celoZivotni u¢eni — pro pohyb v dopravnim prostfedi a to v jakékoliv
roli a jakékoliv véku (v roli: chodec, cyklista, Fidi€¢, motocyklu, Fidi¢ automobilu a
dalSi) je zcela nezbytné pro uchovani si viastni bezpecnosti. Je dllezité pro
ziskavani znalosti dopravniho prava a povinnosti ucastnika provozu na
pozemnich komunikacich. Pokud se tak nedéji, stava se ucastnik nebezpecny

nejen sobé, ale prfedevsim druhym.
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e eduLARP podnécuje k logickému uvaZovani a feseni problémd, coz je vlastné
principem kazdé hry. Hledat feSeni a nachazet jej.

e eduLARP vede hrae ke spolupraci pfi hfe a ucCi je respektovat uspéch
druhych. Neni davod k zavisti — hraje se hra v roli a prostfednictvi role se hradi
uCi pfijimat uspéch druhych, i kdyz nejsou vitézi. Vitéz je opét jen role. Vitézi
vlastné role a ne zak.

e eduLARP vede zaky k uplatnéni svého ja, uCi je odpovédnosti nejen k sobé
samému, ale i k ostatnim, byt se tak déje prostfednictvim hry. Hraci se uci
naplfiovat svoje povinnosti, ale zaroven uplatnit i svoje prava.

Vv,

drobné podnéty.

EdJuLARP je povazovan za pfinosnou a smysluplnou metodu pro vyuku dopravni

vychovy formou hry v roli z davodu:

Je to atraktivni metoda, je zcela jina nez vyukové metody, se kterymi se zak bézné

setkava.

V eduLARPu je nutnosti participace zakl na feSeni ukoll

Hraci se v roli vcituji do ,kGze“ zcela nékoho jiného. Je tak zaru€ena vysoka mira
empatie.

Hra je podpofena faktografickymi udaji, které maji pfispét k ziskani védomosti
a dovednosti v oblasti dopravni vychovy.

eduLARP je trenazerem socialnich dovednosti, kde si hraci mohou vyzkouSet, zda
jsou schopni vypofadat se s pozadavky kazdodenniho Zivota, tj. bezpe¢ného pohybu
v dopravnim prostiedi.

Nezanedbatelnym pfinosem je mozZnost ziskat védomosti a dovednosti v bezpeCném

prostoru hry.
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PRILOHA |
Zkusenosti pro psani her

Jednim z nezbytnych pfedpokladi aplikace metody eduLARP do dopravni vychovy, je
aktivni participace na hfe ze strany pedagoga (-u) nebo animatord. Je zapotrebi

koordinace ze strany pedagogického dozoru pro bezproblémovy priabéh hry.

v vz

pravidelné ucastni vyuky na détskych dopravnich hristich. U téchto skol by méla byt
zarucena preedukace na takové urovni, Ze hraci budou schopni aktivné spolupracovat

a je i pfedpoklad, Ze by mohli aktivné prispét svymi napady k rozvoji hry.

Jednim z problémdu, se kterym se feSitelé setkavaji, je fakt, Ze mnoho pedagogu si pod
pojmem dopravni vychova nedovede pfedstavit nic jineého, nez jen vyklad dopravnich
znacek, ev. vysveétleni chovani na prechodech pro chodce. V eduLARPu maji moznost
objevit novy rozmér vyuky, ktery do procesu vyucovani a vychovy zapoji tvorivost
Zaka. Uceni se proZitkem je mozné aplikovat i do dalSich prfedmétu ve vyuce a to

nejen v dopravni vychové ale i v déjepise, prirodopisu, fyzice a dalSich pfedmétech.

eduLARP nabizi pedagogim vhled do pedagogického procesu i z jiné stanky, nez

Jjsou bézné vyuZzivaneé didaktické metody vyuky.

Prostor pro hru

Herni prostor je idealni na dopravnim hfisti. UmoZzZriuje pfedevsim bezpecny pohyb
déti, bez dalSich opatfeni na zajisteni bezpecného prostredi a velmi ulehCi i hru jako
takovou. Usnadni i praci pedagogt ¢i animatort, nebot DDH je vybaveno i hernimi
prvky, které se nemusi vyrabét nebo chystat. Dopravni hristé, jako herni prostor, je
doporucen predevsim pro I. stupen zakladni Skoly. | vzhledem k mensi ukaznénosti
déti. Je také zapotfebi zduraznit, pokud bude realizacni tym prilis zasahovat
a usmérriovat chovani stéti, muze hra ztratit na spadu a vytrati se spontanni reakce
déti.

Dalsim vhodnym mistem je prostor Skoly, kde se déti dobre orientuji a ktery znaji.
Nejvhodnéjsim mistem je prostor télocviény, i kdyZz se naru$i organizace prabéhu

vyucovaciho procesu v den hry (Zaci dalSich tfidy prijdou o hodinu TV v télocvicné).
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Hodinu télesné vychovy mimo télocvicnu Ize vyuZzit pro aktivni vyuku zasad prvni

pomoci nebo napf. nékteré ¢asti z vyukové oblasti OCMU, které jsou soucasti RVP.

Jako dalsi vhodné prostory Ize uspésné vyuzit chodeb Skol (pouze tam, kde je prostor
dostatecné velky), nebo mistnosti Skolni jidelny (po ukoncéeni stravovani déti) nebo si

pronajmout sal (= navy$eni financniho rozpoctu hry).

Ve dnech, kdy je mozné vyuZit hristé Skoly je to jedna z moZznosti, jak déti dostat ven
a umoznit jim i dostatek pohybu. Skolni hfisté je ohranidené = bezpedény prostor pro
mnoZstvi vhodné zaraditelnych prekazek, které Ize zakomponovat do hry. Pro vSechny
varianty hernich prostor je zapotiebi mit na zreteli bezpeény pohyb Zak( a to nejen
v pribéhu hry, ale i v dobé pfemistovani se z mista vyuky na misto hry. Ideéalnim
prostorem, resp. mistem, kde tyto hry hrat, jsou mimo$kolni aktivity tridy — $kola
v prirodé, lyZarsky vycvik, Skolni vylety, apod. Na téchto akci je vyhodou, Ze maji
vSichni stejné znalosti o hernim prostfedi — neznamé misto, které si velmi snadno
mohou hraci predstavit na zcela cizi svét, dale je to neomezeni ¢asem (tzn. i nad herni
dobu) a jisté uvolnéni hraca v prostredi mimo Skolu. Miaze to v hracich povzbudit
kreativitu ve prospéch tvurciho pfistupu ke hfe. Hra se tak mize stat jeSté zajimavéjsi

a pritazlivejsi, kdyz budou hraci spolutvirci scénare.
Herni pomucky - naro¢nost

Veskeré herni pomucky jsou k dispozici zcela bézné v rodinach nebo pfimo ve Skole.
Pokud nékteré pomdicky, potfebné ke hre, jsou ve scénari nazvané odbornym
terminem, jsou zcela snadno nahraditelné bud hereckym vykonem hrace, ktery bude
hrat ,jako“ a zapojenim jeho a dalSich hracu a jejich fantazie do hry, nebo je mozné
pouzit nahradu, ktera bude mit stejny herni vyznam jako plvodni pomducka.
Organizator hra (animator) bude muset pripravit dle navodu hraci karty a dal$i velmi
snadno vyrobitelné Ci pripravitelné pomdcky. Samozfejmé, Ze tato faze bude klast na
organizatora hry (animatora) jisté ¢asové naroky, ala zcela jisté nebude prekracovat
bézné penzum hodin na pfipravu vyucovaciho procesu. Navic ke kazdeé hre je dany
pfesny navod jak hru pripravit, véetné seznamu rekvizit potfebnych do hry.
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Pocet osob pro zajisténi hry

Kazda ¢innost mimotridni aktivity sebou nese naroky na personalni zajisténi. Ke hram
eduLARRP jsou nejpovolanéjsimi ucitelé, kteri mayji zajisténi vyuky dopravni vychovy ve
své naplni prace. Hry ale kladou naroky na pocetnejsi zajisténi bezpeli déti.
Doporucujeme, aby se her, i jako pomocni organizatofi, ucastnili pedagogove, ktefi
tuto metodu jsou ochotni aplikovat ve své praci. Pro aplikaci her eduLARP je zapotrebi
2 pedagogu a pomocniku, ktefi mohou byt i z fad posluchact pedagogickych fakult,

apod.

Pozn.: Neni vhodné vyuZivat pedagogické pracovniky, ktefi nejsou kreativni, jejich vyuéovaci metoda je

pouze frontalni. A neni to jen o pedagogickych pracovnicich starSich ro¢niku!

Upozornéni:

Vzhledem k tomu, Ze se nejedna o klasickou vyucovaci metodu, bude v pribéhu
celého eduLARPu vyvijena détmi aktivita, ktera sebou prinese zvySeny pohyb a ruch.
Je nedilnou soucasti kreativity hry. Pokud pedagog zpozoruje u hract nezajem Ci

nizkou aktivitu pfi hfe, mize se jednat:

e nevhodnou (Spatnou) motivaci Zakd,

e skupinu Zaku, ktera chce trochu ,aktivizovat® k tvorbé prubéhu hry (muze byt i
hernim prvkem, ktery neni soucasti scénare),

e skupinu, ktera bojkotuje kazZdou cinnost jak ve tfidnim tak mimotfidnim

prostredi.

A s takovymi Zaky je pak velmi tézka spoluprace. V tomto pripadé doporucujeme
pfizvat si na realizaci hry animatora z mimoskolniho prostredi, ktery bude mit velmi
téZkou pozici, ale skupina hracu by ho mohla vzit mnohem lépe, neZli pedagoga.
Jedna zmozZnosti je, predem vytipovaného Zaka, ktery byva stfedem
Lsnespolupracujici“ tridy, se pokusit zaangaZovat jako jednoho z kliCovych hracu
eduLARPu. Je to reSeni, ktera vyZaduje od pedagoga velmi dobrou znalost tfidniho
prostfedi i atmosféry ve tfidé. Udélenim ,role” nabyva Zak pozornosti tridniho kolektivu

tak, jak by byval v pfipadé ,organizovani“ bojkotu hry celou tfidou.
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Poznamky k psani manualu

Je tfeba vypracovat manual, tj. néco jako ,kucharku“ celé hry, ktera bude jasné

srozumitelna pro Cclovéka, ktery ma s détmi pracovat, popf. i pro dal§i upravy

(modifikace) hry. Tento manual by mél byt prehledné strukturovany. Je mozZné

dodrzovat nasledujici strukturu:

1.

Uvod
Zakladni popis hry.
Definice ucastnika.

Pfinos pro rozvoj konkrétnich kompetenci — jakych - definovat...

Teoretické pozadi — co konkrétné ma eduLARP ucit a rozvijet.

Praktické informace

Pocet a vék ucastniku (praktické je pracovat s jednou tridou, déleni trid mize
pfedstavovat pro ucitele x feditele velky problém).

Kdo ma byt s détmi — zajisténi pedagogického dozoru nad Zaky (ucitel, vice ucitelt
atd.).

Kde se hra ma odehravat, zda je ,pfenosna“, nebo je vazana na urcité misto, co se
bude dit, kdyz bude prset a hra je planovana na venek atd.

Pravidla pohybu (pokud se eduLARP odehrava venku, déti musi byt v dohledu —
kam budou chodit na WC.

Vlastni, nebo zajistované obcerstveni?

Struktura hry (napr. planované pfestavky — jak je udélat, aby nenarusSovaly béh hry,
atd.).

PFiprava prostoru, rozdéleni roli ucitelll (animatoru)
Co konkrétné bude ktery animator délat?
Jak se ma presné nachystat herni prostor?

Jakeé rekvizity dat kam, kdy a jak?

Uvodni workshopy
Obsah workshopt pfed eduLARPem — jak s Zaky konkrétné pracovat, na co se jich

ptat - viz manualy pro ucitele
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Jak se détem priblizi eduLARP?

Co konkrétné vysvétlit, co budou hrat a jak to budou hrat

Forma vysvétleni pravidel — ukazat na modelovém pfipadé, precist, informace
predat prostrednictvim pocitacova prezentace.

Workshop by mél mit jasnou strukturu, pfesné danou vsem lektoram (déti budou
Vv novém prostredi, nebudou védét, co maji ¢ekat atd.)

Jak bude konkrétné vypadat vybér role? Vyberou si, co chtéji? Hrozi, Ze se déti

spoperou” o atraktivni rekvizity a atraktivni role?

. Uvod do hry
Jakou formou probéhne zahajeni hry? Scénka? Prosté se fekne ,zaliname*?

Spusti se hudba? Co maji délat konkrétni animatofi béhem zacatku?

. Popis eduLARPU

Popis mista, kde se hra odehrava - souc¢asnost, koho hraci pfedstavuji, atd.

Popis roli (animéatori, ucastnici, detailni seznam + teorie — ¢im je role definovana —
tim, co ten Clovék déla, kostymem, néjakou véci, ktera ma aktivné hrat, informaci,
kterou ma ve hre pouZzit?)

Popis hernich mechanizma (pravidla a skryta pravidla — co je ,poohonem® hry)
Scénar hry (co se ma dit v jakou dobu, co maji animatofi v jakou chvili délat) —

popis hernich scén a vstupu, pfenesené feceno ,dramaturgie” celé aktivity

. Popis zavéru
Jak hra dopadne? Jsou mozné ruzné konce? MuzZe nékdo prohrat?

Popis zavérecné scénky, zakonceni (prezentace, uzavieni hry pro tucastniky)

. Popis reflexe a workshopu po hfe

Co bude obsahem reflexe

Otazky, na které se budete ptat

Co budou déti po hie délat? Néco vytvaret? Kdo a jak se jim bude vénovat?

Zapojeni ucitele

10.Seznam hernich rekvizit
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= Podrobny popis vSech rekvizit, ¢iselny seznam, (nejlépe je ocCislovat i rekvizity —
dokumenty, materialy, pfedméty) a mit tak pfed hrou moznost rychlé kontroly

. Kontrolni seznam rekvizit a shrnuté informace pro kazZzdého animatora

v bodech, aby mél vZdy po ruce strucny vypis struktury eduLARPu a co vSechno je

treba pro kterou fazi hry pripravit.

11. Kontaktni a krizové informace

. Scénare v pripadé zranéni, definovana mozna nebezpeci béhem hry

Poznamky k psani herniho designu

Obecné poznamky

= Neustéle je potfeba si odpovidat na otazku ,Pro¢ by to ten &lovék mél hrat? Cim to
bude zabavné?“ popr. ,Co konkrétné ho bude na tomto konkrétnim misté bavit?*“
Samoziejmé, Ze déti budou pravdépodobné nadSené do kazdé aktivity, ale
Vv pripadé sSpatného designu hrozi, Ze zacnou po néjaké dobé aktivitu ignorovat,
nebo Ze se prestanou bavit a za¢nou si hledat vlastni zabavu — a to neni dobre.

= Je dobré si jasné a konkrétné pojmenovat, co se maji eduLARPem naucit. Napsat
si ucebni cile nékde nad pracovni stil, na nasténku a neustale se k nim vracet.
Vagni definice za pomoci kompetencniho pfistupu jsou dobré do teoretického
popisu hry, ale u designovani je potfeba pracovat s konkrétnim vytahem. (Napr.
Jtato ¢ast eduLARPu ma naucit, Ze na prechodu pro chodce ma chodec prednost,
ale je vzZdy potfeba davat pozor, zda nas auta pfi prechazeni maji Cas
zaregistrovat”).

» eduLARP je tvofen souhrnem hernich mechanizmd (jakychsi ozubenych kole¢ek
hry), které délaji samotnou hru. Tyto mechanizmy by mély byt zabavné a v pfimé
souvislosti se vzdélavacimi cili eduLARPuU.

= Napr. jakym zpusobem bude hledat nebezpecna a bezpelna mista? Jak je hrac
pozna? Jakym mechanizmem je ve hre zastoupeno nebezpeci? Co se stane, kdyz
nékdo prejde Spatné cestu, nebo si bude hrat na nebezpeéném misté? Upozorni
ho na to nékdo? Jaky je mechanizmus plnéni hernich cilt?

=  Navrh mechanizmu: zaci se pohybuji po hernim prostoru, na kterém se nachazeji

nebezpecna mista. Nebezpeci je prezentovano jen virtualné —,jako”.
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Herni prvky naznaCené barevnymi paskami — pokud je maji hraci néjak
identifikovat jako nebezpeci, nebo se jimi fidit, tak je mozné, Ze jejich pozornost
pfitahne samotna paska (hele tady néco je, tak to asi bude nebezpecné — nebudou
si nad hernimi prvky premyslet, Ze to je prechod, ale bude pfemyslet mimo herni
setting (paska! = musim si davat pozor, aby mi nehrozilo nebezpeci).

Je mozné do hry zaradit urcité dil¢i cile, napr. (ty chces zajit na poStu a tam
vyzvednout dopis, pak nakoupit v samoobsluze a vratit se domd). Herni cile
definuji trasu daleko pfitazlivéji, nez ,béz z bodu A do bodu B). Taky to mize byt
orientacni - najdi nemocnici, kde koupi$ Iék, pak najdi park na vyvenceni psa,
doprovod' dité do S$koly, cile navazujici na sebe. Znamena to urcitou tvorbu
stanoviSt mezi useky cesty, reprezentovanymi napr. animatory, nebo napisy, apod.
Role muze byt vymezena cili (chce$ jit do obchodu, na po$tu a do banky),
zpusobem chovani, ktery by mél byt jasné dany (jde§ za pomoci holi a zabiras cely
chodnik).

Doba hry:

Délka hry trva cca 2 — 3,5 hodiny, véetné ukonu pfed hrou.

Rozdéleni zak( do roli

V kazdé hie maji hraci moznost vybrat si roli, ve které budou hrat. Vedouci hry ma
seznam roli, které déti mohou hrat. Je mozné, Ze nékteré z déti vymysli jesté dalsi
moznou roli = uéeni se mezi sebou.
Vybaveni hracl — pomucky (ukazka):

Détsky kocCarek (pro panenky)

hole pro ,starsi®

nakupni taska,

balik,

kolobézka,

kolo + cyklisticka prilba,

aktovka + sacek na prezuvky

dopravni znaCky — stezka pro chodce.

Role - ke hfe, jak mohou role vypadat (jen ukazka)



Chodec — mlady ¢lovék,

chodec — dité, chodec s aktovkou (Zak),
starsi par— Zen a muz,

stara pani s hilkou,

star$i pan s holemi (velmi Spatné chodi),
maminka s kocarkem,

dité na kole,

Zena s nakupem,

muz s velkym balikem,

malé déti — vék cca od 2 -5 let,

dité s kolobézkou,

dité s maminkou.

Pred hrou:

Je zapotrebi vymezit prostor pro bezpecnou hru.
Ve vyznaceném prostoru naznadcit barevnymi paskami:

pfechod, (na jedné strané bude pfechod zaclonén vzrostlymi kefi — natazené

prostéradlo nebo kus latky),
prechod se svételnou signalizaci,
podchod,

schodisté,

prudké klesani bez zabradli (muze byt vyznalena stezka pro chodce — dopravni

znackou),
misto, kde neni chodnik, pouze se musi jit po silnici,
pfekazka na chodniku — vykop — musi se vyhybat po silnici.
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Motivaéni ¢ast hry

Pred zapocetim hry se bude formou vypravéni zapojovat do expozice hry cela skupina

déti. Nametem vypravéni bude:

e Jak a kde se citim v provozu bezpecné
e kde mam strach,

e pripadné kam radéji vibec nechodim.

Déti budou popisovat, jak probiha jejich cesta do Skoly.

Jaky dopravni prostfedek pouZivaji - (auto, tramvaj, vlak, kolo, kolobéZka, in line
brusle).

Cesta do Skoly pésky.

Kdo s nimi do $koly chodi — doprovazi je.

Pres jaké komunikace chodi — silnice, chodnik, pfechod, podchod, nadchod.
Ceho si déti béhem cesty do $koly v§imayji:

e pohybu vozidel,

e zvirat, kterd majitelé vodi ven,

e obchodd,

o lidi, které mijeji,

e dopravni znacky, ktere, vidi (zda si vibec vS§imnou, Ze néjaka na cesté je — mél
by znat vedouci hry - alespori v blizkém okoli Skoly),

e domd, stromu, kamarad(d na druhé strané silnice, apod.
Atd. Motivacni ¢ast musi byt pfizptisobena vékovym odlisSnostem.
Evaluace

Je nezbytna pro ovéreni her a jejich hratelnosti, tj. chapani pravidel a mechanizmu her
Jje zasadni evaluace her, resp. scénaru. A zda prinesly poZadované znalosti a

dovednosti v oblasti dopravni vychovy.

Neopomenutelnou soucasti hry je ziskat zpétnou vazbu, co hra détem prinesla a jakée
znalosti a dovednosti si ze hry odnesly pro bezpecné chovani. Mohou také najit dalsi
souvislosti ve hfe a pokusit se scénar hry pozménit se stejnym cilem.

Pro ovéreni znalosti je vhodné pouZit tyto metody:
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1. Dotaznikova metoda — je nebezpeci, Ze se stanou odpovédi pouze formalnimi
a nedaji obraz o ziskanych vedomostech a dovednostech. Tato metoda je
naprosto nevhodna pro zaky 1. — 3. roéniku ZS.

2. Kombinace dotazniku a rozhovoru. Metoda vyhovujici. Rozhovor vedeny
pedagogem by mél byt vedeny jako zcela neformalni = nechtit slySet ,spravné
odpovédi“. Motivovat Zaky k hledani spravného reseni.

3. Idealni je pouzit metodu vedeni volného rozhovoru se zaky. Nejlépe zvolit
neformalni prostredi, mimo sezeni ve Skolnich lavicich (stai si sednout na
podlahu) a diskutovat nad tématem hry. K tématu je doporu¢ené se vracet

opakované.
Kdy rozhovor, resp. zpétnou vazbu uskutecnit?

Nejméné tyden po uskute¢néni hry. V kratSim terminu by vysledek mohl byt zkresleny
prozitkem ze hry. V této dobé si déti budou pamatovat prabéh hry. Idealni je rozhovor
vedeny cca po mésici ode dne uskute¢néni hry. V tomto ¢asovém horizontu by mély
byt vysledky proZitku prokazatelné a davaji i obraz o nové nabytych znalostech

a dovednostech déti.
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