Simulace a hrani roli - cile a Urovné

Simulace a hrani roli jsou strategie, které se pouZivaji k ndcviku
Zivotnich dovednosti. Obvykle jde o napldnovany sled cviceni.
Ziskané dovednosti se pak mohou uplatnit v situacich v redlném
Zivoté. Simulace dcastniky neohroZuji, protoZe se odehrdvaji
v bezpeli jakym je kaZdé hrani v roli, a umozZriuje Zdkim bez
stresu absolvovat (prozkoumat) redlnou ¢i modelovou situaci.

Cile simulaci a hrani roli:

e upozornit na problém a vyvolat zdjem o jeho reSeni, vysvétleni problému i
tématu v komplexnim méritku

e podnitit ziskani osobni zkuSenosti na praktickych prikladech

e podporit interdisciplindarni mysSleni a orientaci ve vzadjemnych vztazich v ramci
reSeného tématu

e podpora tymové spoluprdace

e zvySeni kapacity a schopnosti pro reSeni problému, ndcvik rFeSeni konfliktd

e vyvinout osobni zodpovédnost a pripravenost na prijeti hodnoceni

e trénovat presentacni dovednosti a dalsi socidlni dovednosti a schopnosti

Ctyri drovné simulagnich aktivit:

Uroveii Pravidla a podminky Urovedi redlnosti
1 Zédnd pravidla, Nejjednodussi a
’ Zddné role nejméné rediné
2. Role ANO, pravidla NE
3. Role i pravidla
4 Role a redlné Nejobtizné;si
' problémy i podminky a redlné

Simulace a hrani roli pFipravuji dcastniky na redlny Zivot.



Pravidla a zdsady pro vedeni simulaci

SIMULACNI AKTIVITY ZNAZORNUJI NAROCNOST ZOHLEDNENI VSECH
ROZDILNYCH NAZORU PRI HLEDANT RYCHLEHO, TASNEHO, ODPOVEDNEHO
RESENTL PROBLEMU; ARGUMENTUJTE DURAZNE A BUDTE PRIPRAVENI DELAT

KOMPROMISY.

Pravidla:

- neni predem ddno, jak simulace dopadne

- jednotlivé kroky a zdvéry musi vyplyvat z predchozich ¢int jednotlivych postav

- chovejte se tak, jak si myslite, Ze to vyZzaduje vase role Ci situace

- pozorovatelé, ktefi se simulace nezdéastriuji, do ni Zddnym zplsobem nezasahuji (nekomunikuji
ani mezi sebou) Pri opakovani simulace si mohou (musi) délat pozndmky

Vytvéreni simulaénich her:

e vytvorte pravidla a podminky simulace co nejjednodussi tak, aby byla srozumitelna a
akceptovatelnd a zéroveri snadno kontrolovatelnd v pribéhu hry

e pokuste se co nejvice priblizit redlnym podminkam

o upravte pravidla tak, aby odpovidala konkrétnim Gcastnikim, jejich schopnostem a
dovednostem

e vyberte klicova pravidla tak, aby motivovala

e vyberte Géastniky ke hrani jejich roli

e pripravte Casové limity pro jednotlivé faze hry

e pokuste se uzavrit simulacni aktivitu rozhodnutim, na kterém se bude podilet cela
skupina

Podrobny navrh moZného postupu:

* Rozmyslete si ndmét nebo situaci a ujasnéte si $kolici cil aktivity.

*  Rozhodnéte, zda bude aktivita vyuZivat tradi¢niho zndmého formdtu nebo jiného netradiéniho.

»  Vymyslete dostatek detailli - situace se bude vice bliZit realité.

*  Navrhnéte typy roli.

* Rozhodnéte, zda budou Géastnici hrdt sami sebe (¢leny skutedné skupiny obéant) nebo uréité obecné
role s podobnym popisem™

*  Pripravte podrobné popisy roli (v pfipadé potreby).

* Napiste popisy jednotlivych roli na kartiéky k rozddni G¢astnikiim aktivity.

Podrobné popisy roli by mély obsahovat ndsledujici:

V' popis pracovniho zarazeni nebo ndzev funkce

popis zdzemi véetné socidlniho nebo ekonomického statusu

popis zajimavé pozice pri FeSeném problému véetné doporuéenych argumentt a tvrzeni
popis osobnosthich vlastnosti, zplisobl chovéni

popis vztaht k ostatnim rolim

LSRN

Vymyslete do zdvéredné hodnotici diskuse otdzky, které pomiZou skupiné analyzovat a zhodnotit uéebni
prinos aktivity:

v' Jaké pocity méli G€astnici pFi hrani pridélenych roli?
v' Jaké soudy &i rozhodnuti déastnici udélali v prabéhu aktivity?

ZKONTROLUJTE VAS NAVRH AKTIVITY:

»  Jsou popisy a instrukce dpIné a odpovidaji zdméru?
» Je prehrdvand situace moznd, redlnd?
> Prinese aktivita poZadované vysledky pro uéeni (éastnikd?

> PoZddejte nékoho dalsiho o posouzeni pripravované aktivity



Ucitelovi pomocnici - ndstroje pouzivané pri simulacich a hrani roli

- Zmrazeni situace - uCitel vyuzivd moznosti prerusit simulaci (prfedem domluvenym signdlem
- zvuk zvonku, bubinku, slovem ,3tronzo"...) véichni (éastnici v situaci ,zmrznou". U¢itel tak
mad moznost zadat néjakou instrukci, upozornit na porusovdni stanovenych pravidel, zménit
okolnosti, pridat postavu apod. Stejnym zvukem opét simulaci spusti.

- Vyména roli - uéitel miZe vyuZit moZnosti vyménit aktéry jednotlivych roli (napf. kdyz se
situace vymykd z pravidel, nesméruje k patFié¢nym cilim). Jednou z variant je vyména role
mezi stdvajicimi aktéry (napf. obét’ a ndsilnik), druhou moZnosti je vyména pozorovateld za
aktéry. V obou pripadech musi (¢astnici respektovat dosavadni vyvoj simulace

- Rychlé resSeni - ucitel v ramci ,zmrazeni" situace ozndmi, Ze situace musi skoncit do
uréitého ¢asu
- Zména totoZnosti - u¢itel v rdmci ,zmrazeni" situace charakteristiku, motivaci postavy

(postav)

- Vypadnuti z role - ulitel zastavi situaci a vybidne postavu (postavy), aby zverejnili sviij
vhitfni hlas nebo komentdr, myslenky k situaci. Aktér vystoupi z role a md cca minutu na
svoji promluvu. Ostatni aktéri jsou ve ,$tronzu”. Na novy pokyn uéitele pokracuje simulace
tam, kde skonéila.

- Druhé ja - jde o variantu vypadnuti z role, ale vnitrnim hlasem jednotlivych postav se stdva
nékdo z pozorovatelt i uéitel.

- Zivé obrazy - viz pFiklady simula&nich technik



Simulace - priklady

Priklady simulaénich her:

Pro I. stupen
e systém poStovni prepravy
e stredovéky trh
e husitské leZeni
e zviratav lese
e ndv$téva v obchodé

Pro II. stupen
e soudni jedndni
e fiktivni firma
e linka bezpeci
e banka
e archeologicky vyzkum
e policejni stanice
e cesta kapitdna Scotta na severni pél
e vesnice, které hrozi vytopeni

Pro celou skolu
e .Mikrospolecnost" - s vlastni ménou, rozpotem a pracovnimi prilezitostmi pro vSechny
déti v takové kole. Zdci plati .ndjem" za svou lavici, &dst svych pendz musi odevzdat jako
.dané" na ddrzbu Skoly, penize si vydéldvaji ve ,vlddé Skoly", jini vyddvaji a proddvaji
Casopis atd.

Simulace, které u Zdka podporuji chut’ kldst otdzky:

Interview - vyslech - jde o situaci, kdy rozhovor vede jeden Zdk s druhym nebo skupina s zdkem
nebo zdk se skupinou. Zdmérem tdzajiciho je ziskat informace, které jsou adekvdtni problému
nebo roli. Ten, kdo je zpoviddn, md poskytnout informaci, miize pomoci k objasnéni myslenky.

Pdtrdni - V tomto pFipadé jeden nebo vice Zdkl podnikd objevy tim, Ze formuluje a klade otdzky,
jimiz Fadi fakta do logického celku, jako to ¢&ini napf. detektivové nebo antropologové.



o ,HORKE KRESLO"

V angli¢tiné vyraz ,horké kreslo" pochdzi z elektrického kresla, které bylo - doslovné - ,horkym
kreslem”. Dnes vSak tento vyraz pouzivdme pro oznaleni obtiZzné pozice, v niz jste vystaveni
stresu a kritice. Jestlize vds posadi do horkého kresla, zpovidaji vds, dusi a vy se potite. Tato
aktivita ma probihat jako legrace, ale prinuti studenty sprdvné pochopit postavy daného pribéhu a
vétsinou nejlépe funguje, kdyz studenti doctou vétsinu nebo viechny pribéhy.

Postup:
1. krok: Vyberte &tyFi nebo pét nejdileZitéjéich postav a pak rozdélte studenty do skupin
odpovidajicich danému poétu (5 postav = 5 skupin).

2. krok: Kazdd skupina se .stane postavou". Musi velice dobre prostudovat text a snazit se
pochopit svou postavu natolik dobfe, aby se stali danou osobou. PouZiji text k tomu, aby poznali,
co postava Fikd a déld a jak ostatni tuto postavu vnimaji. Mohli by se rovnéz podivat na to, jak
postava mluvi (slovnik, dialekt, figury reci) atd. Je treba, aby pochopili, jaky je vztah postavy k
ostatnim postavdm pribéhu. Aktivita spolivd v tom, Ze se posadi do kresla v Cele tFidy a
odpovidaji ha otdzky jako dand postava. Museji svou postavu zndt natolik dobre, aby se do ni vZili
a odpovidali na otdzky jako dand postava.

3. krok: Druhd ¢dst skupinové prdce je vymyslet otdzky na ostatni postavy, které budou sedét v
horkém kresle. Mohou kldst otdzky, jako kdyby byli jejich postavou nebo mohou kldst otdzky jako
¢tendr pribéhu nebo jako vnéjsi pozorovatel. Doporucuje se, aby kazdd skupina poloZila kazdé
postavé alespoi tFi otdzky. Otdzky se mohou tykat minulosti, ale je opravdu mnohem zajimavési,
kdyz studenti kladou postavdm hlubsi otdzky o motivaci a pri¢iné a ndsledku.

e Co bylo Vasim divodem pro...?

o Litujete svého rozhodnuti o...?

o \Vysvétlete, proé jste..?

o Kdybyste mohl hovotit s.... , co byste asi Fikal?

4. krok: zdvéreénd reflexe o pribéhu a vystupech aktivity

o ,VIDENSKY KONGRES"

Cil: porozuméni historickym uddlostem v Evropé za¢dtkem 19. stol., porozuméni jazyku politiky
(dvojjazycnost komunikace), dovednost diskutovat

Postup:

1. krok: Kazdy zdk obdrZi informace o kongresu, zemich, které se ho Géastnily, biografii
dlleZitych osobnosti, dostane ilustraéni mapy (fyzické a politické) Evropy v 19. stoleti a jiné
dokumenty.

2. krok: Trida se poté rozdéli na mensi skupiny, v nichz kazdy ¢len reprezentuje zdstupce
nékteré zemé na kongresu véetné pozorovatell. Simuluje se pribéh kongresu véetné moznych
zdkulisnich jednani.

3. krok: Hra je doprovdzena reflexi a studiem dalSich informaci v domdci pripravé. (Okon, 1987)



o ,REDITEL CIHELNY"

Jednim z nejvétsich blokd kreativity je funkéni fixace. Toto cvi¢eni pomdhd funkéni fixaci
odbourdvat, stejné tak mize slouZit ke zjisténi, jak silny kreativni potencidl v &lovéku vézi, jak je
funkéni fixaci vdzan.

Postup:

Metoda spodivd v jednoduchém zaddni. PFedstavte si, Ze jste fFeditelem cihelny. S hriizou jste
zjistili, Ze cihly nejdou na odbyt. Vasim (kolem je vymyslet co nejvice moznosti vyuziti obycejné
cihly.

Pozn: Feditel sedi za stolem, na némz leZi cihla, simulaci mdZe sehrdt celé vedeni cihelny

MoZnosti reseni: stavebni materidl, t€Zitko, antuka, zbran, vytvarny objekt, hracka pro déti,
u€ebni pomlicka pro deskriptivu, platidlo, zardzka pod kola, lisovéni kyti¢ek do herbdre, ndstroj
k malovéni po zdech, kit'ehké kladivko, Gplatek zednikiim, reklama pro stavebni spofitelnu,
sportovni nacini (hod cihlou, skok pres cihlu, zdvaZi pri dostizich) atd.

Varianty: Misto cihly miZete vymyslet cokoli jiného, zdleZi na vasi fantazii (napf.: klobouk, mic...)

e GENETICKA LABORATOR"

Cil: Hra uvolfiuje kreativni schopnost senzitivity viéi problémiim, rozviji fantazii, plisobi jako
prostredek k uvolnéni skupiny.

Postup:
1. krok: ucitel vysvétli cile a pravidla simulace

2. krok: tfida se rozdéli na 2 skupiny. Napf. 5 2dkii budou pracovnici laboratofe a ostatni
pozorovatelé, jejich Ukolem je sledovat simulaci a délat si pozndmky pro zdvérecnou reflexi.

3. krok: Zadani pro Zdky: Jste pracovniky genetické laboratore, které se podarilo ziskat
genetickou informaci z (hapr.): Zizaly obecné, Arabského teroristy, Jahody lesni

Vasim tkolem je popsat, co vzdjemnym slou¢enim jednotlivych genetickych informaci vznikne,
jakd nebezpeli hrozi, pokud budeme tyto tFi informace sluovat, proé¢ by bylo dobré vibec ke
klonovani pristoupit.

4. krok: probéhne vlastni simulace

5. krok: Vysledky této hry miZeme rozdiskutovat ve skupiné, hru miizeme pojmout také jako
védecké sympozium, kdy resitel Ulohy presvédéuje ostatni G¢astniky. \ti mu kladou doplfujici
otdzky, hraji si na oponenty, predstavuji zdstupce politikt, duchovnich , védca, technikl apod.

Pozn.: ZdleZi na facilitatorovi, jaké genetické informace do vyzkumné laboratore pusti.



o ZIVE OBRAZY"

Tato aktivita md mnoho variant a zdleZi pouze na vedeni, jak ji uchopi a vyuzije. Pravé pro svoji
variabilitu je vhodnd k pouziti v individualizaci vyucovaciho procesu.

Cil:
« Zdk propojuje somatické dovednosti a kombinuje je za GZelem vyjddieni postavy, mista,
jedndni a vztahi
e Zdk reaguje na podnéty vrstevnik, umi rozpoznat .ztvdrnény" ndpad a umi na néj
smyslupIné navdzat, doplhit ho nebo rozvinout
« Zdk reaguje co nejrychleji na podnét
o Zdk dodriuje, citi rytmus a dodriuje je;

Pribéh aktivity:

volny prostor, Zdci stoji v pllkruhu pfed nim

zaddni dkolu - tématu

prvni zdk jde do prostoru, vytvori ze svého téla na zdkladé tématu .sochu®
postupné kazdy zdk vchdzi do prostoru a dotvdri ,sousosi"

24k, ktery se do obrazu nepripojil se pokousi vzniklé ,sousosi" rozkli¢ovat

v pripadé, Ze bude nékterd ,socha" ¢i vztah ,soch" nelitelny nebo nebude souhlasit
s tématem ¢i nebude vyjddreno nejdlleZité i z tématu - hledd se lep$i vyjddreni popF. se
nékterd ,socha" pretransformuje do chybéjici apod. - skupinova prdce

7. Zdci jsou do prostoru znova, tentokrdt svou sochu popisi a vysvétli

konecnd podoba sousosi - vSichni se shodnou, Ze toto sousosi piné koresponduje s
tématem

—
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Priklady moZného vyuZiti:

Cilem bude predevsim - Zopakovdni probraného tématu nebo Provéreni pochopeni probraného
tématu

VyuZitelné v predmétech:

Velmi vhodné u témat tykajicich se vztaht - ob&anskd nauka, déjepis, prvouka

Zdivodneéni:

Jde o dal3i probrani* tématu z jiného dhlu. Zdci se o tématu mohli dozvédét napF. Eetbou knihy
(vhodné pro vizudlni typ), z predndsky (vhodné pro auditivni typ), ale nyni se ho pokouseji ztvdrnit
vlastnim télem (popr. hlasem) a ,vidét vztahy" (vhodné predevsim pro hapticky a kinesteticky typ)
- velmi dobré pro jedince z rozvinutou prostorovou Ci kinestetickou inteligenci nebo napf. pro
dyslektiky (Idtka se k nim dostane jinym zplsobem neZ pres pismenka)

Priklad probiraného tématu: dviir Rudolfa IT., Zivot za 2. svétové vdlky, rodina



