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Jak kreativné psat?

Jak byt tviir¢imi pfi psani?
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Uvod

Doporucuje se zacit lekei zahrivaci aktivitov Ci hrov. Tato hra muze byt zakomponovana budto na samem
2acCatku lekee, Ci pred zapocCetim tvurciho procesu. Pokud vyucujici vybere vhodnov hru, muze mu pomoci
na mnoha Orovnich. Nize se nachazi dva prikiady.

» Predpokladejme, ze studenti budou v ramci lekci tfi tydny psat povidku. V tomto pripade
moZno si na zaCatku lekce zahrat hru "Ano, a" v niz vytvori jeden pribéh. Jak se studenti
narativu (vypravovdani a prib&hu samotném), kantor muZze tyto nové naucené elementy
postupné zarazovat do hry "Ano, a", coz demonstruje UCelnost vystavby "blokU" pFibéhu.

» Predpokladejme, Ze studenti budou mit za kol napsat text reklamy. V tomto pfipadé je m
pouzit hru s ndzvem "tvUr¢i nadkupni seznam" s jejiz pomoci jsou studenti sezndmeni s
duleZitosti a rozmanitosti ruznych vétnych Clenu a jejich pridavani do vlastniho textu, pfi
psani vlastni reklamy.
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Co je kreativita?

Kdo zvladne pfrijit s vlastni definici
kreativity?

Reknéte studentlim nasledujici definici
kreativity: Kreativita je uCelna
predstavivost Ci originalni ndpady pouzité » https://varthana.com/school/5-ways-
v pokusu néco vytvofit - je to to-develop-creativity-in-students/

vynalézavost.

MUZete téZ pridat vlastni definici.

Podtrhnéte slova spojend s tvurcim psanim
z prvniho zahrivaciho cviCeni, abyste na
nich ukazali spojeni mezi kreativitou a
psanim.

e https://www.britannica.com/topic/cre

ativity
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Napldnujte tezi v bodech

Dalsim krokem je rozdéleni sveho postoje Ci zakladni teze vysiedneho textu, do tri mensich (mené naroCnych)
mysienek (tezi). Kazde mysience nalezi jedna véta. Na jejich dokazovani Ci vyvraceni muzete pracovat v
kazdem odstavci textu. Tyto 3 vty se stanou tématem vasich tri odstaveu reainého texto.

Kazdy bod by mel obsahovat otdzku, abyste si ujasnili svou odpoved na ni a vytycili specifické textové
rysy, o kterych budete diskutovat za uCelem podpory své analyzy.

MUzete zaCit premysSlet nad "vétSimi" ndlezitostmi textu (pokud se jednd o romdn, muze jimi byt zpUsob a
naleZitosti vypravovani) ¢i menSi naleZitostmi (pokud se jednd o romdan, mUZe jimi byt druh pouZitého jazyka
a stylisticke rysy).

V této fazi nemusi byt nutné mit pripravené vSechny své primé citace a priklady, ale meli byste mit
obecnou mySlenku o tom, o jakych textovych nadlezitostech budete diskutovat.

Byl pro vas zpracovdn priklad, ktery se nachdazi na nasledujicim slidu. ’ —— ‘ —— ‘ —— ‘
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2.Co je tvurci psani:

tvurdi psani, jako forma uméleckeho vyjadreni, zapojuje predstavivost do procesv sdéleni vyznamo, za
pouziti obraznosti, vypravovani a dramatu, ktere jsov protikladem k analytickgym a pragmatickym
formam psani. Tento styl sestava z poezie, fikce (povidky, romany), scénare a tvurci non-fikce.

Zeptejte se studentU, jak rozumi terminu "tvurci psani". Studenti by méli byt schopni
popsat kreativitu (tvorivost, predstavivost, poruSovani pravidel pri psani, atd.), jez je
kliCovym konceptem v tvurcCim psani.

""Znds néjaky druh, typ Ci pfiklad tvurciho psani?"

NapiSte na tabuli seznam pojmu. MUzZete zahrnout i terminy nesouvisejici s tvurc¢im psanim.
Tento seznam pouZijete pozdé&ji, abyste na ném ukazali rozdily mezi tvurcim psanim a
odbornym (akademickym) stylem.
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Jaky je rozdil mezi tviiréim psanim a dal§imi druhy slohu?

Zatimco tvurcCi psani vyuZivd predstavivost ke sdéleni vyznamu/pointy
textu a sestdvd z literarnich zZanru jako scéndre Ci tvurci non-fikce, jiné
funkCni styly - jako napr. odborny styl Ci akademicky styl psani vyuziva
predstavivost ke sdéleni vyznamu/pointy textu a sestdvd z literarnich zZanru
jako scénare Ci tvUrci non-fikce, jiné funkCni styly - jako napf. odborny styl
Ci akademicky styl - davaji- davaji prioritu strohému sdéleni informaci. V
tvurcCim psani je duraz na predstavivosti a uméleckych technikach, zatimco
v jinych funkCnich stylech je priorita kladena objektivité. Navic tvurci psani
umoZnuje veétSi svobodu z hlediska struktury, tonu a pouzitého jazyka,
zatimco jiné formy psani se drzi vice rigidnich standardu.
(S pomoci Al)
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Diskuse se studenty

sdelte studentum definici tvurciho psani. MUzete si svolit svou viastni definici.

Tvurci psani (TP): zahrnuje predstavivost, literarni a umélecke techniky, dava svobodu z hlediska
stroktury,vyzneni textv a pouvziti jazyka.

Opak tvurciho psani (0TP) dava prioritu jasné komunikaci informaci, presnosti, preciznosti, objektivité a ridi se
rigidnimi konvencemi.
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Vysvétlete, Ze hranice mezi tvurcim psanim a jeho opakem je dynamickd. Je také
duleZité si povSimnout, Ze rozdéleni mezi témito dvéma druhy psani neni vZdy jasné
dané a muZe se liSit v zavislosti na kontextu autorovych zaméru.

PouZijte Al - k produkci vypravéni o Cervené karkulce v opaku tvUr&iho psani.
DrZ se néasledujicich pojmU: "dat prioritu jasnému sdéleni informaci”,
"presnost", "preciznost”, "objektivita" a "dodrzuje rigidni konvence" pri zadani

pozadavku do Al.

Prectéte prfibéh nahlas — abyste ukdzali, Ze na tom, co piSeme, zdlezi

Hra - Intruujte studenty k napsani ndkupniho seznamu krajné imaginativnim a
kreativnim zpUsobem. UrcCete jim nékolik poloZek, které musi na svém seznamu
pouzit, pokud to povaZujete za uziteCne.

ZdUraznéte dUleZitost kreativniho psani nad jeho vizualnim aspektem.

Improve Encyclopaedia

http://improvencyclopedia.org/categories/index.html

Kreativni psani pro Zaky jazyka a ucitele
https://www.teachingenglish.org.uk/professional-development/teachers/understanding-learners/articles/creative-writing-language
Propagace kreativniho psani

https://orelt.col.org/module/unit/5-promoting-creative-writing



http://improvencyclopedia.org/categories/index.html
https://www.teachingenglish.org.uk/professional-development/teachers/understanding-learners/articles/creative-writing-language
https://orelt.col.org/module/unit/5-promoting-creative-writing
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Instruuj_AlI aby napsal ndkupni seznam ve vysoce tvUrcim stylu.

.V'

"Cim jasn&j3i instrukce, tim konkrétn&jsi vysledek" — to Fika Al :)
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AI: Jisté, zde je priklad tvurciho nakupniho seznamu

« Paprsek slunecniho svitu (pro zamracené dny)
. Spetka viliho prachu (aby do na%eho Zivota pfinesl trosku magie)
Spetka dobrodruZstvi (pro ty, ktefi hledaji vzruseni)

Flak laskavosti (k Sireni lasky a pozitivity)

KopecCek inspirace (abychom udrzeli kreativitu v chodu)
Deset minut smichu denné (vSichni ho miluji)

Kybl klidu (pro chvile, kdy soptime vzteky)

Platek vdéku (abychom si pfipomnéli to dobré v naSich Zivotech)
Krabici soucitu (kterd z nas udéla lepSi kamarady)

« Zavarovacka plna vzpominek (abychom si navzdy udrzeli milované
momenty)
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AI Jiste, zde je revidovany nakupni seznam se skutecnymi potravinami,
napsany kreativne:

Bochnik kfupavého chleba, teplého a vonavého, se zvykacim kfupavym chripkovym naddechem a mékkym, polstrovanym
vnitfkem.

Klinek smetanového syra brie, vytékajici rychlosti svétla, s pikantni chuti, idedalni k namazani na krekry nebo k preliti na
peCenou zeleninu.

Dva kusy jasnych, Stavnatych Cervenych hroznU, pfekypujicich sladkou, Stavnatou chuti a osvéZzujici kfupavosti.

PUllitr zralych, Stavnatych jahod, prekypujici esenci léta a pfislibem sladkého poZitku.

A sdacCek zemité, ofiSkové quinoaq, idedlni pro pridani do salatl nebo zaliti do vydatné, uspokojujici obilné misy.

Svazek vonavych listkU bazalky, idedlni pro pridani nddechu svézi, jasné chuti do kazdého pokrmu.

A ldhev bohatého, sametového olivového oleje, idedlni pro pokapdni peCenou zeleninou, namaceni chleba nebo restovani s
Cesnekem a bylinkami.

Dvé pikantni kyselé okurky, idedlni pro pridani Sestého kopu do sendvict, hamburgerl nebo bramborového salatu.
Kofenénd, uzend klobdasa chorizo, idedlni na grilovani, opékdani nebo zamichani do vydatného duSeného masa.

V sacku s bohatymi kousky horké Cokolady, idedlni pro uspokojeni a chut na sladké nebo zapeceténi do dekadentni ganache



Diskuse

Diskutujte o vyhodach a nevyhodach vziti AI v procesv uceni se tvurcimu psani.
Diskutujte o potrebé presneho definovani svych pozadavku na Al



. Zacleneni AT do vyuky

Varovani! Nazory na vzitelnost AI v procesv vyuky tvirciho psani se (isi.
Diskutujte o tom se svymi studenty.

Jako se vsi technologii - AT muze byt velkov pomoci, pokud je pouzit
spravne.

Zde je nékolik zpusobu,_jak je moZno Al vyuZit ve vyuce:

Generovani zadani tkoll: Pisemné Gkoly zadané Al mohou studentlm
dat nekonecné mnoho napadu na jejich projekty tvurciho psani.
Existuje nékolik webovych stranek a aplikaci, které jsou dostupné a
pouZivaji Al algoritmy ke generovani unikatnich ukolud, zaloZenych na
rUznych Zanrech, tématech a funkCnich stylech. based on different
genres, themes, and writing styles.

Poskytovdani zpétné vazby: Al muUZe analyzovat texty studentu a davat
jim okamZitou zpétnou vazbu ve vécech jako gramatika, pravopis a
struktura vét. Toto mUZe byt uziteCné zejména pro studenty, ktefi bojuji s
témito aspekty psani v anglickém jazyce.
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Diskvuze

TUR: Jeden z Wittgensteinovych znamych citatu je: "Limity meho jazyka jsov
limity meho svéta.”
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Inspirace pro pouZivani jazyka: Al mUZe byt pouzita ke generovdni slovni zdsoby a muze
pomoci studentlUm prozkoumat nuance angli¢tiny. Napfiklad byste mohli pouzit jazykovy

model jako GPT-3 ke generovani vét a pozadat studenty, aby identifikovali bézné kolokace
nebo idiomatiCnost.

Spolupracujici psani: AI mUZe usnadnit nacvik spolupracujiciho psani, kde studenti
spolupracuji na vytvoreni jediného textu. Existuje nékolik nastroju, které pouZivaji algoritmy
Al k navrhovani pfirlstkl, Gprav a revizi v textu studentl, coZ umoZfiuje spolupracujici a
interakci studentu pfi psani.

Cteni a analyza literatury: Al mGZe byt pouZita k analyze a poskytovani ndhledd na rlizné
druhy literatury, jako je poezie nebo préza. Existuje nékolik platforem, které pouzivaji
algoritmy Al k identifikaci a analyze ruznych prvkU literatury, jako je vyznéni, styl a téma.

Celkové lze Fici, Ze Al mUZe byt cennym ndstrojem pro vyuku tvurciho psani v
angli¢tiné jako cizim jazyce, ktery pomdaha studentim rozvijet jejich dovednosti psat v
cizim jazyce a objevovat rGzné ndleZitosti jazyka zdbavnym a interaktivnim zpUsobem.
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5. Benefity tvurciho psani

Komunikac€ni dovednosti: TvUrci psani muZe zlepSit schopnost studenta vyjadfovat se jasné a efektivné, jak
pisemné, tak Ustné.

Kritické mySleni: Tvurci psani vyZaduje hlubSi zamySleni nad tématem nebo prfib&hem, analyzu ruznych perspektiv
a ndapadu a jejich hodnoceni. Tyto dovednosti Ize aplikovat v mnoha dalSich oblastech Zivota.

Fantazie a kreativita: TvUrci psani umoZniuje studentUm rozvijet svou fantazii a kreativitu, coZ jim mUZe pomoci
pfichdzet s inovativnimi feSenimi problému v ruznych oblastech Zivota.

Empatie: Pri tvurcim psani se studenti Casto musi vcitit do klUiZe nékoho jiného, predstavit si, jak by se dand osoba
mohla citit a co by si mohla myslet. To mUZe rozvijet empatii a porozuméni.

Sebevédomi: TvUrci psani muzZe zvysit sebevédomi studenta v jeho schopnosti komunikovat psanym jazykem, coZz
se mUZe promitnout i do dalSich oblasti jejich Zivota.

Sebereflexe: Tvurli psani mUZe pomoci studentum reflektovat nad vlastnimi mySlenkami a pocity, coZ muZe byt
cennym ndstrojem pro sebeobjevovdani a osobni rust.

Celkové lze Fici, Ze tvUrci psani je cennym ndstrojem pro zlepSeni Siroké Skaly dovednosti, které jsou
duleZité pro uspéch jak ve studiu, tak v osobnim Zivoté.
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Psani prib&hu

Zahrivaci aktivita

Impro hra — Kladeni otdzek / Ano, a... / Tfi dana slova

Hry na rozvoj verbalni inteligence
http://improvencyclopedia.org/categories//Verbal _wit.html|

Aktivita

Zeptejte se studentu, jake drohy pribéhu znaji.
Diskutujte o tom, co je na téchto pribézich odlisné a co maji spolecneho.



http://improvencyclopedia.org/categories/Verbal_wit.html
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10 zanru pribého

Dobrodruzny - pribéh, ve kterém hlavni hrdina proziva vzrusujici nebo nebezpecné vdalosti.

Romantika - pribéh o lasce a vztazich.
Mysteriozni - pribeh, ktery se toci kolem hadanky nebo zloCinu, ktery musi byt vyresen.
Védeckofantasticky - pribéh, ktery se zabyva pokrocilov védouv a technologii.
Fantasy - pribéh, ktery zahrnuje magicke nebo nadprirozené prvky.

Horor - pribéh, ktery ma za cil vyvolat strach a hrizv v Ctenare nebo divaka.

Komedie - pribeh, ktery ma za cil pobavit Ctenare nebo divaka.

Drama - pribeh, ktery se zamérvje na konflikty a emoce.
Historicky - pribéh, ktery se odehrava v vrcite historicke dobé.
Mytologie - pribeh, ktery vysvétivje puvod kultury nebo nabozenstvi.
Diskutujte se studenty o tom, co je na téchto druzich prib&éhl odlisné a co maji spolecného. MUizete se ptat na to, jaké jsou

typicke prvky kazdeho zanru, jaké emoce a reakce pribehy v nich vyvolavaji, a jake jsov jejich hlavni zaméreni. Zvazte take,
jake jsou oblibené priklady kazdeho zanru a jak mohouv pribéhy v téchto zanrech ovlivhovat Ctenare.



1.10 typu pribéhov - alternativa

DOBRODRUZNY

AKCNI

HOROR

THRILLER

ZAHADA

ROMANCE / LASKA
VYKON / SPORTY

NA POKRAJI DOSPELOSTI
POKUSENI / MORALKA
KOMBINACE

10 typu pribéhu
https://thewritepractice.com/types-of-stories/



https://thewritepractice.com/types-of-stories/
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e Aktivita

Zeptajte se studentlU na jejich oblibené literarni Zanry. Zeptejte se jich, do jaké kategorie pribéh
patri.
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.. pokracovani

Zeptejte se studentU, jaké jsou jejich nejoblibenéjSi pfibéhy. Zeptajte se jich, do kterych
kategorii nalezi.
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Poznamka, alternativni klasifikace
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Poznamka, alternativni klasifikace:




Priklady
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2. Stejne elementy

Diskuze

Jakymi jazykovymi prostfedky byly psany tyto pribéhy?

Navzdory odliSnym Zadnrum a stylUm maji pfibéhy nékolik spoleCnych
prvkU. Mezi né patfi déjova linie nebo vypravéni, které obvykle sleduje
zaCdatek, stfed a konec; postavy, které jsou hnaci silou déje a prochazeji
néjakou formou zmény; prostfedi, které poskytuje kulisu pro pribéh a
mUZe ovliviiovat postavy a déj; a témata nebo poselstvi, které pribéh
pfedava Ctenari.

Kromé toho pribéhy Casto uzivaji literarni prostredky, jako je
naznacCovani budouciho vyvoje, symbolismus a metafora, které obohacuji
vypraveéni a zapojuji Ctendre.
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Activita (ve skupinach)

Vytvorte kratky pribeh s dodrzenim jednoduchého pravidla: ZacCatek, stfed a konec.
Zahrnte jednu hlavni postavu a par vedlejSich postav. (Alternativné jim vyucujici da 5 slov
- podstatnd jména - ktera musi byt do hry zacClenéna). Kvalita ma prednost pred kvantitou.

Na tuto aktivitu mate 10 minut. Zacnete pracovat.

Poskytujte zp€tnou vazbu. Pozdéji muzete vyuZit pfibéhy svych studentu pfi vysvétlovani
YduleZitosti zdkladnich prvku, planovani déje, atd.
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3. Zakladni elementy pribehu

Struktura pribéhu obvykle zahrnuje ndsledujici zdkladni prvky:

Uvod/Expozice: Toto je zaCatek pFib&hu, kde jsou pfedstavena prostfedi, postavy a
hlavni konflikt.

Gradujici déj: Toto je Cast pribéhu, kde zacCina rozvijet déj, a odehrdavaji se udalosti, které
vytvareji napéti a posouvaji pribéh vpred.

Vrchol: Toto je obratny bod pribehu, kde konflikt dosahuje vrcholu, a hlavni postava se
ocitd pred rozhodujicim rozhodnutim nebo akci, kterd urcCuje vysledek pribéhu.

Klesajici déj: Toto je ndsledek vrcholu pribéhu, kde se napéti a konflikt zacCinaji resSit a
ukazuji se dUsledky jedndani postavy.

VyreSeni/Zaveér: Toto je konec pribéhu, kde je konflikt vyreSen a volné konce déje jsou
rozuzleny. VyfeSeni muze byt Stastné, smutné nebo nejednoznacné, v zavislosti na druhu
pribéhu.

Tyto prvky mohou byt pfedstaveny riiznymi zplisoby v zdvislosti na Zanru, stylu a struktufe prfibéhu. Navic nékteré
pribéhy mohou zahrnovat dalsi prvky, jako jsou vedlejsi déjové linky, navraty do minulosti nebo naznacovani
budouciho vyvoje, aby obohatily déj a rozvoj postav.
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Climax "Existuje tolik zplUsobU psani
prib&hu, kolik je typu pribéhu.
Oblouk pribéhu se muze liSit v
zdavislosti na jeho zZanru, stylu a
strukture."
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Hook Call to Action

Tri nejlepSi pribéhoveé oblouky
https://www.youtube.com/watch?v=f4RZ8-adZbw&t=379s



https://www.youtube.com/watch?v=f4RZ8-adZbw&t=379
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Diskutujte se studenty

Ruzneé typy pribehu a jak se pribehy rozviji.

“ CNDERELLA STORY ARC
 DEDIPUS STORY ARG (CARUS STORY ARC
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PLOT CIAGRAM

PLOT CIAGRAN PLOT CIAGRAA
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Climax

The most suspenseful pan of
the plot. The turning paint for
the protagonist.

Falling Action
Events the unravel the conflict bebweean

Rising Action the protagonist and antagonist that
lead 1o the resolution,

Three major avents that add
suspense or tensicn 1o the

plot that lead to the dimax.

Resolution 5 "
The conflict is resclwed El_'lﬂl.lrﬂrnne -
and we discover whather The “tying up of loose ends"”.
the protanonist acheves

Initial Incident
Exposition The very first conflict that
Backgrawnd information eccurs in the plot,

of the plot that includes

characters and setting.

there goal or not.
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Aktivita (skupinova Ci indivi

VYBERTE TEMA CI NAPAD: Pfed tim, neZ zatnete psat, pfemyslejte o tématu nebo
napadu, ktery chcete prozkoumat. Co vds zajima? Co chcete sdélit svému publiku?

Délejte si béhem aktivity poznamky, at své mysienky nezapomenete.

"NapiS, co viS. NapiS, co vidiS. Co citiS, co si pfedstavujeS. NapiS, co si pamatujeS. Napis,

co jsi zapomnél. Jen pis.
Mark Twain
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TYP PRIBEHU?
MUZete se vratit ke seznamu typu pFibéhu.

NAPADY A PLANOVANI: Jakmile mate téma, pfemyS$lejte o napadech na vas prib&h.
ZapiSte cokoli, co vam pfrijde na mysl, i kdyZ se to zdd blaznivé nebo nesouvisejici.
Poté si zorganizujte své napady do planu nebo kontury.

To vdm pomuUZe zUstat soustfedéni a zajistit, Ze vas pribéh ma jasny zalatek, stfed a
konec.

VYTVORTE NEZAPOMENUTELNE POSTAVY: Postavy jsou srdcem kaZdého pfib&hu.

- 2 Vénujte Cas vytvareni zajimavych, vicedimenziondlnich postav, o kterych se ¢tenafi budou
zajimat.

Dejte jim unikatni osobnosti, pozadi a motivace.

POUZITI JAZYKA: PouZivejte Zivy jazyk, abyste pFib&h oZivili. Popiste prostiedi, emoce
postav a uddlosti detailné.



=
BB NY
LA R R 1%"
@ ® © | ERASMUSs

vee #OPEN@ . § ,
Muzete vyuzit kreativni nakupni seznam, ktery vygenerovala Al
- zvyraznéte vsechna pridavnd jména, popisy atd., abyste
, ukazali, jok obohatit pribéh.
@
S ROZVIJEJTE ZAPLETKU: V43 pfib&h by mé&l mit jasny zalatek, stfed a konec.

Vytvorte napéti a konflikt, abyste udrZeli Ctendre zapojené. Zvazte pouziti
zvratl v déji nebo prekvapeni, které udrzi ¢tendare ve stiehu.

?%Q wwe  UPRAVTE A PROVEDTE REVIZI: Jakmile dokongite sv0j prvni navrh, jdéte
% \S,L% zpét, upravujte a revidujte své dilo. Hledejte pravopisné chyby a ujistéte se,
T? ﬁ%ﬂ Ze vas pribéh md hladky prubéh.

_Z%/

Heook Call to Action

SDILEJTE SVE DILO: Nakonec svij pfib&h sdilejte se spoluZaky. Reknéte si o
zp€tnou vazbu pratelum, rodiné ¢i uCiteliUm a pouZijte ji ke zdokonaleni svého
pribéhu.

Pamatujte, psani pfibéhu muZe byt kreativni Cinnost pri niZ si uZijete spoustu
zabavy. Nebojte se riskovat!
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Jak napsat pohadku?

Preklad ANJ: https://www.renenekuda.cz/jak-napsat-pohadku-podrobny-navod/

Nize je detailni pruvodce psani pohadek. Pripravna faze zabere 15
minut a je rozdélena do 7 jednoduchych kroku:

Potrebny cas: 1S minut


https://www.renenekuda.cz/jak-napsat-pohadku-podrobny-navod/
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Jak napsat pohadku

MORALNI POSELSTVI

Jaké moralni poselstvi ma pribéh prinést? Mnoho pohdadek je o vitézstvi dobra nad zlem,
ale vadS muZe byt o néCem uplné jiném. Napfiklad,Ze bychom si méli pravidelné Cistit zuby.
Tento prvni krok je extrémné duleZity, proto prosim oteviete svou uCebnici na patficné
strané a vyplnte moralni poselstvi svého pribéhu. Pokud sledujete video, stopnéte ho
dokud tento bod nedokondite.

POSTAVY

Na poCatku jsme zminili postavy jako stavebni kameny pribéhl vSech typU, vCetné
pohadek. Hlavni je, ze potfebujete hrdinu, ktery bude veSkeré déni pribéhu prozivat. Bude
to nékdo, koho budou mit Ctendri radi a s nimzZ budou soucitit. V pohadkach jde obvykle o
princeznu (Snéhurka ¢i Popelka). MUZe se také jednat o mluvici Zidli, skfitka ¢i koCku. V
pracovnim seSité mate nékolik sloupcU s postavami. Vytvarejte dalSi. A nezapominejte, Ze

ne vSechny postavy jsou dobré - alespon jedna by méla byt zl4, napr. Carodéjnice, drak Ci
vikodlak.
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Jak napsat pohadku

PROSTREDI A CAS

Kdy a kde se bude vas pribéh odehravat? V temném lese, malé vesnici Ci daleké jeskyni?
Pokuste se popsat mista, kterd navstivi vas hrdina. Pamatujte, v pohddkach se Casto
hovoli o magickych pfedmétech, kouzlech a divnych stvorenich, jimiz mUzZete obohatit svUj
pohadkovy svet. Dam vam jednu dobrou radu—pokuste se popsat tento svet peti lidskymi
smysly, tedy ne jen zrakem, ale Cichem, chuti, zvukem a hmatem.

PROBLEM, ZAPLETKA

Pamatujete na 3 stavebni kameny pribéhu? Mdame jiz postavy, prostredi a Cas. Nyni je Cas
se soustredit na uddlosti, které se v pribéhu odehraji. Nasledujici 3 kroky vas mohou
provést procesem pripravy. NejdUlezitéjSi je problém/zdapletka. V&S hrdina by mél mit
urcity cil, jako napr. osvobodit princeznu, najit ztraceny amulet Ci zlomit kletbu. Je také
duleZité vymyslet, kdo v tom hrdinovi bude branit. MUze jim byt dalSi postava - drak ¢i zly
duch ¢i nemoc. SpoleCné tomu rikame "problém" Ci "zapletka". Prosim, zapiSte si svou
zapletku do dvou sloupcl v pracovnim seSité.
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Jak napsat pohadku

DRAMATICKE UDALOSTI

Je Cas na zapletku. VymysSlejte dramaticke situace, které se ve vaSi pohdadce objevi, se
zapojenim postav, prostfedi a Casu, a problému. Hrdinova cesta by méla byt plnd prekvapeni
a zvratl, ale vSe by mélo vést ke kone€nému vyfFeSeni. Jaké prekdzky hrdina potkd na
cesté? Jak je vyreSi? Napis vSe, co té napadd, zdokonalit to mUZeS to muzeS poté. poté.

VYRESENI

Nakonec md kazdd pohddka vyreSeni nastoleného problému. Jak hrdina vyreSi probléem?
Jaké z prib&hu plyne ponauceni? Ujistéme se, Ze vyreSeni je dostaCujici. Je také dulezZité,
aby vSechno bylo dusledné popsdano.

KONTROLA

Gratulujeme, napsali jste svou prvni pohadku. Ale predtim, neZ bude hotova, ujistéte se, Ze si
ji znovu prectete a zdokonalite ji v detailech. Zkontrolujte gramatické a pravopisné chyby, a
ujistéte se, Ze vSe davd smysl. MuZete také poZadat jinou osobu, aby si vaSi pohadku
preCetla, a pozadat ji o zpétnou vazbu. Poté, co udélate nezbytné zmény, vase pohadka
bude pripravena na to, abyste ji sdileli se svétem!
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Cile lekce:
« Studenti kreativné prepisi klasickou divadelni hru.
« Studenti rozpoznavaji klasické divadelni Zanry (tragédie, komedie,
tragikomedie).
« Studenti popiSi hlavni rysy divadelnich her.

Oblasti uceni se:
« Jazyk a komunikace: zdaci rozpozndvaji jazyk pouzity v divadelnich hrach,
verbdalné a neverbdlné komunikuji mySlenky vytvorené
« Lidé a spoleCnost: Zaci tvori postavy v rozlicnych socialnich rolich.
e« Uméni a kultura: zZaci identifikuji rozlicné divadelni Zanry, popisuji hlavni rysy
divadla, uci se o klasickém dramatu.

Deélka:
10 - 15 vyucCovacich hodin (v zavislosti na druhu a délce hry)

Pomucky:
Slovniky, scénar, videa (profesiondalni a umélecka)
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Uvodni otazky:

« Byli jste nékdy v divadle?

« Jaké divadelni hry znate?

« Vite, jaké Zanry divadelnich her existuji?

« Zndate néjaké pojmy spojené s divadlem? (Pokud ne, zeptejte se jich na tyto
pojmy - scéna, monolog, dialog, kulisy, etc.)

Po vSech otdzkdach nasleduje skupinova diskuse a jeji ukonceni.

Prace s ukdzkami textu:

« Na zdkladé predchozich otdzek studenti prifazuji ukazky z divadelnich her k
zanrum. Brainstorming - jak se vizudlné liSi text divadelnich her od prozaickych
textu?

« Pouzij barvy k vyznacCeni ndlezitosti dramatu (postavy, scénické poznamky,
atd.)

Vybér divadelni hry:
« Vybér Zanru k adaptaci a selekci urcité divadelni hry (uziti Romea a Julie).
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Domaci ukol:
e Seznamte se se zvolenou divadelni hrou.

Priprava prepisu:
« Zvolte si prostredi a Cas, v némzZ se bude vaSe adaptace hry odehrdavat. Identifikace
kliCovych scén a vlastnosti postav. Originalni pribehova linka a hlavni postavy by mély
byt rozpoznatelné i v adaptované verzi.

Prepis hry:
« Jednotlivci Ci skupiny prepiSou jednotlivé scény originalniho scénare dle kritérii, na
kterych se dohodli. Je mozné pouzit on-line ndastroje a sdilené dokumenty.

MoZné prepisy originalni verze:
« Zména Casu, kdy se hra odehrava: Kazdeée obdobi ma sva specifika (jazyk, zvyky,
chovani, politickd a kulturni situace, technologie, atd.). Tyto ndlezitosti musi byt
zapracovany do vysledného pribéhu.

Napriklad, Romeo a Julie odehrdvajici se v obdobi 2. svétoveé valky - Romeo je Nacistou,
Julie zidovka.



/90 ® 8N\
0 ® @ ERASMUS+
neee®
< #OPEN@
AN

AN
L L

Alternativni konec:
« Pokud se zmeéni konec, celé vyznéni hry se zméni. Vyhoda je kratSi Casovy usek.

Napr. alternativni konec Romea a Julie: umre jen jeden z nich, neumrfe zddny z nich - jak by
mohl pribeh pokraCovat? Vymena Ci priddani nové postavy: zmena postav Ci zapletky
vyznamne zmeni hru.

Napfr. jak by se vyvijela zdpletka Romeo a Julie, kdyby: postava Chlva byla odnata z
pribéhu? Pokud by Chuvu nahradil zahradnik? Kdyby na Juliiné strané nebyla jen chlUva, ale
take zahradnik?

UkoncCeni pribéhu:
« Pfibéh ma logickou zapletku a jeji vyusténi/uzavreni.
« Postavy se vyvijeji a jednaji na zakladé motivace.
e« Oprava chyb
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Doporuceni pro tvorbu komiksu

Psani a tvorba komiksu je kreativni proces, ktery  ":::. olll
kombinuje jak verbalni psani storytelling tak vizoalni ~ --:rzeeiors:
uvmeni. Obsahuje chronologicky (v chronologickem sledv) ' -
jdouci sceny vyjadrene v obrazech. Komiks muze byt
didaktickym nastrojem, ktery muze vyukovy material vice
zpristupnit zakum Ci jej zjednodusit.
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Vyhody
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Nevyhody




Doporuceni pro tvorbu komiksu

Zde je nékolik tipu pro vytvoreni zajimaveho pribeho:
NAPAD, PROMYSLENI ZAPLETKY
« Je dulezité vybrat si téma, které vas zajima a rozhodnout se, zda se bude jednat o pfibéh plny dobrodruZstvi
Ci pfibéh s hlubSim poselstvim.
« Vytvorte postavy, kazda z nich by méla mit: jméno, vzhled, osobnost a vlastnost, kterd ji bude odliSovat od
ostatnich nebo néco, co ji bude spojovat s ostatnimi postavami pribéhu.
« RozvaZte si, kolik bude komiks obsahovat obrazku.

NASTIN PRIBEHU
« Umistit pribeh do prostrfedi a Casu, promyslet kliCové momenty, které se v pribéhu odehraji, zvazit jakym
smérem pribéh pujde.

ROZDELTE DO OBRAZU
« Rozdél prfibéh na obrazl, v nichZ se odehrdva déj. Kazdy obraz obsahuje konkrétni informace i uddlosti.
« NapiS$ text (scéndar) k jednotlivym obrazum komiksu - je nutné vyjadrit své mySlenky srozumitelné a v celistvém
textu.
e Dialog, monolog, popis scény, atd.




Doporuceni pro tvorbu komiksu

Zde je nekolik tipu pro tvorbu komikso:

STORYBOARD (pribéhové nasténka)
« Jednd se o set ilustraci, které vizualizuji pribéh
- PomUZe planovat jednotlivé scény a veSkery layout pfibéhu
 Propiska, papir, tuzka Ci online graficka zarizeni mohou byt pouzity
« MUZe obsahovat kresby, text, popisky, které informuji o dialogu ¢i akci v kaZzdém z obrazu
« Soustredte se na pozadi, postavy, expresi, tvar a velikost postav a véci, styl, jimZ kreslite, umisténi
textovych bublin s projevy

DODATECNE ELEMENTY
« Jednd se o detaily, jako emotikony zvukU, emoc€ni projevy, ruzné fonty, typy, barvy, odstiny (mohou pfidat
pozitivni vlastnosti do kreseb, aby byla vytvorena iluze 3D prostoru), expresivni péozy postav, (tvorba
nalady, emoci)

VIZUALIZACE JEDNOTLIVYCH OKEN
« Pracujeme postupné, ridime se pritom zapletkou a zdkladni kompozici, jiZ jsme si naplanovali
« Vyhradime si dostatek mista na textové bubliny
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DOPORVUCENI PRO TVORBU KOMIKSU

Zde je nékolik tipu, které vam pomohouv v tvorbé komikso:

TEXTOVE BUBLINY
« Volba stylu textu a stylu bublin zalezi na nékolika okolnostech
« Ovlivnuji Citelnost a estetiku dojmu, ktery zanecha celé dilo

DuleZité faktory:

Velikost a umisténi: dostateCnd velikost obrazku a umisténi bublin (vétSi znaci duleZitost pro déj a menSi jsou
vhodné pro béznou rec)

Tvary: napr. kruhové bubliny se pouzivaji pro primou rec, obdélnikové a obladcky jsou vhodné k pouziti pro
mySlenky postav a vnitrni dialogy

Barva: barevné textové bubliny odpovidaji emocim postav (napf. Cervend hnév, modra smutek)

Styly textu: Font mUZe ovlivnit celkovy tén a vyznéni komiksu. MuZe zprostfedkovat vypéti situace, drama,
atd.
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DOPORVUCENI PRO TVORBU KOMIKSU

Zde je nékolik tipu, ktere vam mohov pomoci s tvorbou
zajimaveho pribého

RozloZeni textovych bublin: je velmi dlleZité a muZe ovlivnit zpUsob, jakym Ctendafi vnimaji dialog. Napf.
bubliny umisténé vedle sebe znaCi dialog mezi dvéma postavami, a bubliny které jsou umistény na sobé, uvadi
mySlenky postav

REVIZE PRIBEHU A JEHO DOKONCENI
« Ujistéte se, Ze md pribéh logickou strukturu a logické poradi mySlenek
« Postavy a prostfedi by mély vypadat neutralné
« Opravte chyby
« Pridejte barvy a odstiny celému pribéhu
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Cile lekce

Studenti
« vysveéetli funkce reklamy
« popiSou typy reklam
e znaji rUzné typy reklam a jejich uZiti v praxi
« vytvari sveé vlastni reklamy
- opakuji komparativa a superlativa pridavnych jmen

N

Oblasti vzdélavani:
« Jazyk — studenti poznaji manipulativni komunikaci reklam a pristupuji k ni kriticky
« SpoleCnost — studenti vyjadfuji své ndzory na to, jak reklamy ovlivnuji lidské jednani
« Délka projektu: 3 - 4 vyuCovaci hodiny (lekce)
. Didaktické pomucky: pracovni listy (¢i karty), video, fotografie, billboardy, iPady, smart phony, tabule
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Reklama

Ovod

Zeptejte se studentl na nasledujici otazky: \
o Jaké reklamy si pamatujete?

« Jaké reklamy se vam nejvice libi a proc¢?

« Priméla vas neéjakda reklama koupit si néjaky produkt? Pokud ano, jaky produkt jste si koupili diky

reklamé?

Co je reklama?
UkaZte studentum 3 typy billboardu ¢&i 3 videa (jednu reklamu, jeden politicky projev, jedno video se
socialni tématikou) a nechteje diskutovat o jejich ucelu. Své ndzory musi zdUvodnit.

Typy reklam

Pfipravte pracovni listy Ci karty s rUznymi druhy reklam, studenti s nimi pracuji ve skupinach. Kazdy
skupina porovndva ruzné typy reklam dle jejich presvédcivosti (od nejvice pfesvédclivych po nejméné
pfesvédciveé). Méli by vysvétlit svuj nazor a jmenovat vyhody a nevyhody kazdého typu reklamy.



Reklama

Pracovni listy, karty (s nastedujicimi typy reklam):
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Reklamy

Studenti zjistuji, jake nastroje a drohy presvédcovani jsov vyuzity v ruznych typech reklam
(predem je pozadejte, aby si prinesli media, na kterych jsov dostupna reklamni sdéleni).
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Reklama

Zadejte do Al + diskuze
Zadejte do Al pozadavek na vytvoreni efektivni videoreklamy a pozddejte studenty, aby diskutovali o tom
s Cim souhlasi a s Cim nesouhlasi.

Studenti tvorli vlastni video Ci zvukovou reklamu €i plakat (ve skupindch)

Rozdélte studenty do skupin, instruujte je k tomu, aby vytvofrili vlastni reklamu, poZzadejte je, at pouZiji
alespon 5 superlativ a 5 komparativ pfidavnych jmen (nejzajimavéjsi, nejsvétlejSi). Dulezité je, aby splnili
kritéria dobré reklamy a dodrzovali vSechna eticka pravida a nepouzivali faleSné, nemoralni informace.

« Vyberte si tema

« Vyberte typ reklamy

« Jaka je cilova skupina reklamy?

« Pripravte vlastni reklamu za pouziti technologii... \
« Sdilejte svou prdci, pripravte si prezentaci...

« Evaluujte sebe i sveé spoluzaky

Domaci Ukol - VSimejte si, kolik reklam uvidite béhem jednoho dne a na jakych platformdach se vyskytuiji.
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Priklady reklam
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Tvurci psani:
e https://www.cultureamp.com/blog/icebreaker-games-for-work
e https://blog.slido.com/would-you-rather-poll-questions/
e https://www.dramanotebook.com/drama-games/yes-and/

Divadlo:
e https://www.shakespeare.org.uk/explore-shakespeare/shakespedia/shakespeares-plays/romeo-and-juliet/
e https://www.youtube.com/watch?v=tSfExfrPlol&t=1s&ab_channel=ShakespeareBirthplaceTrust
e https://www.youtube.com/watch?v=cvgHjgNjfAg&t=1s&ab_channel=mrjoel2142

Komiks:
e https://www.ctenarska-gramotnost.cz/medialni-vychova/mv-casopisy/komiks-4
e https://spomocnik.rvp.cz/clanek/17163/KOMIKS-VE-VZDELAVANI.html
e https://www.storyboardthat.com/cs/articles/e/create-komiksy
e https://www.creativosonline.org/cs/como-hacer-un-comic.html

Reklama:
e https://media.illinois.edu/what-do-we-know-about-political-advertising
e https://neilpatel.com/blog/persuasive-commercials/
e Marek Micienka, Jan Jirak a kol. : Zaklady medidlni vychovy
e http://ccestina.blogspot.com/2012/05/reklama.html


https://www.shakespeare.org.uk/explore-shakespeare/shakespedia/shakespeares-plays/romeo-and-juliet/
https://www.youtube.com/watch?v=tSfExfrP1oI&t=1s&ab_channel=ShakespeareBirthplaceTrust
https://www.youtube.com/watch?v=cvgHjgNjfAg&t=1s&ab_channel=mrjoel2142
https://www.cultureamp.com/blog/icebreaker-games-for-work
https://blog.slido.com/would-you-rather-poll-questions/
https://www.dramanotebook.com/drama-games/yes-and/

