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Uvod
Predkladand publikace vznikla vramci projektu Rovné prilezitosti, problematika péce o nadané Zaky, realizovaného

Vzdélavacim centrem Turnov v letech 2008-2011.

Prvni ¢ast publikace tvofi metodika prace s mimoradné kognitivné nadanymi zaky, druhou potom kopirovatelné pracovni
listy, vyuZzitelné pfi praci s nadanymi zaky v hodinach angli¢tiny, matematiky a programovani. Pracovni listy z angli¢tiny a uUlohy
z programovani v prostiedi Imagine Logo byly vytvofeny na zakladé primych zkusenosti z projektu.

Vérime, Ze publikace najde praktické vyuziti na zakladnich i stfednich skolach.






PhDr. Jitka Fortikova, Ph.D. a kol.

METODIKA PRACE S MIMORADNE KOGNITIVNE
NADANYMI ZAKY ZAKLADNICH A STREDNICH SKOL

Identifikace nadanych Zak( ve Skolnim véku, principy a metody prace s nadanymi détmi ve Skolnim prostredi,
organizacni formy vzdélavani nadanych zak(, principy obohacovani a akcelerace, napady na tvorivé hry pro
realizaci nadanych Zak( v jednotlivych oblastech intelektu, ukazky pracovnich listd z predmétl anglicky jazyk,
matematika a informatika.






Uvod

Zakladnim predpokladem pro vymezeni nadani je Urovern rozumovych dovednosti. Vétsina autor(l se dnes jiz shoduje, Ze na
nadani neni mozné usuzovat z pouhopouhého vysledku inteligenéniho testu. Stejné tak se ale vétSina odbornikd zaroven
shoduje, Ze intelekt tvofi zaklad pro rozumové nadani. Nez se budeme podrobnéji zabyvat problematikou vzdélavani nadanych
déti, je proto vhodné vymezit kritéria intelektového nadani podle celkového inteligenéniho kvocientu. Odbornici se shoduji na
tom, Ze stupné naddni jsou usporadany jako ,metricky zaloZeny systém“ s hranicemi podle 1Q skodre. Intelekt je nejpresnéji
méfitelna (i kdyz kritizovanad) velicina, kterou lze takto vycislit. Dalsi aspekty nadani, jako napf. motivace k vykonu a tvoftivost,
maji mnohem mensi pole pro exaktni vymezeni a na jejich méreni existuje mnohem méné standardizovanych nastroja. Jednim
z dGvod(, proc€ jsou inteligenéni testy stéle Siroce vyuzivané pfi diagnostice Skolniho vykonu, je i fakt, Ze se zatim nenasel
kvalitnéjsi nastroj na jeho méreni.

Nejcastéji vyuzivané déleni intelektového naddni v nasem staté (stupné rozumovych schopnosti na zakladé skoru 1Q)

- Mirné nadprimeérné nadani 111-119 bodud 1Q
- Vys§inadpramér 120-129 bodu IQ
- Velmi vysoky nadprimér (rozumové nadani) 130 a vice

Mirné odlisné déleni, které uvadi S. M. Nordby (in Juraskova, 2006), definuje zarovern mnozstvi jedinct ve vékové populaci:
- Bystry jedinec —1Q 115 a vice (vyskyt v populaci 1: 6-1 : 44)
- Nadany jedinec —1Q 130 a vice (1 : 44-1 : 1000)
- Vysoce nadany jedinec —1Q 145 a vice (1 : 1000-1 : 10000)
- Vyjimecné nadany jedinec —1Q 160 a vice (1 : 10000-1 : 1 milionu)
- Velmi vysoce nadany jedinec —1Q 175 a vice (1 : 1 milionu)

Obrazek predstavuje Gaussovu krivku rozlozeni intelektu dle smérodatnych odchylek. V rozmezi Sesti smérodatnych
odchylek se pohybuje témér 99 % veskeré populace. Rozumové nadani je vseobecné vnimano jako intelektova schopnost
zasahujici populaci od druhé smérodatné odchylky vyse od priméru. Analogicky k této hranici tvofi intelektovy vykon od
70 bod( 1Q nize hranici pro vymezeni
mentdini retardace. Hranice 1Q 130 jako
rozlisujici znak vyrazného nadani pfijala i
mezindrodni organizace Mensa, kterd
sdruzuje jedince svysokym intelektem.

Da se fici, Zze ve vétSiné odborné
literatury je hranice intelektu 130 bodu
IQ vySe povaiovdana za projev
mimoradného (vysokého) nadani, které
je hodné specidlni pozornosti. Této
hranice dosahuji zhruba 2-3 % celkové 013%  2.14%_-~(13.59% N&4
populace. '
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vénovat studiu rozumového nadani a zacali se jej také snazit presné zméfit, prichazela na svét také rlizna pojeti nadanych déti
a rizna doporuceni, co je s témito détmi tfeba ve skole ale i v SirSim socidlnim prostfedi délat, aby jejich rozumové predpoklady
nezUstaly nevyuzity. Jedna z kliCovych definic nadani pochdzi ze zasedani Columbus Group z roku 1991 a dobfe vystihuje
dlivody, pro¢ je zapotfebi détem s intelektovym nadanim vénovat specifickou pozornost. Rika, 7e ,nadani je asynchronni
(nerovnomérny) vyvoj, ve kterém se kombinuji zrychlené rozumové schopnosti a zvySena intenzita k vytvoreni vnitifnich
zkusSenosti a povédomi, které jsou svou kvalitou odliSné od normy. Tato nerovnomérnost se zvySuje spolu s vyssi
intelektovou kapacitou. Tento fakt - tato jedinecnost - ¢ini nadané obzvlasté zranitelné a vyzaduji tak zmény v rodicovské
vychové, skolnim vzdélavani i poradenské cinnosti, aby se mohli optimalné rozvijet”. (Columbus Group, 1991). Toto je jeden
z vice dlvodU, pro¢ nadani Zaci spadaji do kategorie zak( se specialnimi vzdélavacimi potfebami, potrebuji Upravy vzdélavani
a vCasnou identifikaci schopnosti pro zajisténi optimalniho kognitivniho i socidlné-emocionalniho vyvoje.

Identifikace mimoradné nadanych zaku

Vymezeni pojeti nadani, zptsob vybéru pro typizované aktivity a pribézna selekce nadanych déti pro ucely jejich kvalitniho
vzdélavani — tedy identifikace — jsou klicové pro kvalitni nastaveni vyukovych a mimoskolnich programi. Jsou podstatnym
momentem pro praci pedagoga jak pro optimalni nastaveni vyuky v segregovaném (specializovaném) programu, tak i v ramci
integrace v bézném vzdélavacim proudu. Proto budeme problematice identifikace vtéto metodice vénovat samostatnou
kapitolu.

Stejné jako vymezeni nadani neni jednotné, lisi se také pristupy k identifikaci této kategorie. Rozhodla jsem se rozdélit
identifikaci na nékolik oblasti, a to z hlediska uhlu pohledu, ktery ji podminuje. Problematiku identifikace vysokych schopnosti je
nutno diferencovat. Jinak budeme méfit nadani u predskolnich déti, jiné metody budeme vyuzivat pfi diagnostice Skolnich déti
a mladeze a jiné metody se vyuZivaji pfi posuzovani schopnosti dospélych jedinca.

Ve chvili, kdy jsou jiz déti ve Skolnim prostfedi, vyvstavaji nové a naprosto jiné potfeby a ndroky na né, souvisejici s nové
nabytym socidlnim prostfedim, které postupné prevezme roli primarni socidlni skupiny (rodiny) doposud tvofici hlavni



pUsobisté jejich socializace. Déti se museji odpoutat od jednostranné vazby na své rodice a zacinaji své vzory a pratele hledat
mezi spoluzaky. Vyhodou vsak v tomto véku je, Ze zajmy a také schopnosti pomalu prestavaji kolisat, zacinaji se ukotvovat, a je tak
mozno pristoupit k standardizovanym i nestandardizovanym metodam méreni schopnosti, které maji jiz mnohem vyssi vypovidaci
hodnotu, nez ty, jez mame k dispozici u déti predskolniho véku.

Metody identifikace z hlediska objektivity méfeni, vyuZiti diagnostickych nastrojti

Metody méreni schopnosti by se daly rozdélit do dvou kategorii, a to na metody objektivni (k jejich vyuZivani jsou vétSinou
zapotrebi psychologové ¢i specidlni pedagogové) a metody subjektivni, kam spadaji posouzeni uditeli, rodici, spoluzaky,
sourozenci ¢i dokonce prateli. Rozdil mezi subjektivnimi a objektivnimi metodami je jisté zfejmy. Pfi objektivnich metodach se
vyuZivaji standardizované testy ¢i metody, u subjektivnich metod jde predevsim o posouzeni osobami, které zkoumané dité
dobre znaji, a to bud' ze skolniho prostredi, zdomova nebo také ze zajmové Cinnosti.

Mezi objektivni metody mliZzeme v tomto kontextu radit:

- 1Q testy

- Standardizované testy vykonu
- Didaktické testy

- Testy kreativity

Mezi subjektivni metody identifikace mizeme zafadit:

- Nominace skupiny utiteld !

- Nominace spoluiéky2

- Rodi¢ovské nominace

- Vlastni navrZeni

- Hodnoceni vysledku ¢innosti (produkt()
- Zapojeni do soutézi

Jiz v této fazi je vsak treba podotknout, Ze ani jeden typ metod neni univerzalni, lepsi ¢i horsi, dokonalejsi ¢i méné dokonaly.
Je nutno si uvédomit, Ze oba typy metod (jak subjektivni, tak objektivni) maji v procesu identifikace své misto a spoluvytvareji
celkovy obraz o daném zkoumaném jedinci. Jak se studium nadani vyvijelo, odbornici se tu a tam priklanéli k nékterému z typa
metod méfeni. V pocatcich zavadéni inteligenénich testd dodlo k velkému preceriovani vysledkd téchto metod. Zak, jeho?
vysledek vykazoval vice nez 1Q 130, byl automaticky povaZzovan za vysoce nadaného. Postupem c¢asu se zacaly vysledky 1Q testl
a jejich predikce Uspéchu v budoucim Zivoté zpochybrovat a hledaly se jiné metody posuzovani déti. Na radu pfisly dotazniky
Skolniho profilu ditéte (tedy metoda nominace uditelem), zjistovaly se dale nazory $irsiho okoli na potencial ¢i manifestované
vysledky zkoumanych zakd. Vyznamnym bodem se stala nominace rodict. Na prvni pohled se mGze zdat, Ze rodi¢e nebudou mit
objektivni pohled na vykony svych déti. Vidyt pfece kazdy rodi¢ vidi klady svych potomki, pfipadaji mu na jejich vék ojedinélé
a vyznamné, rozhodné lepsi neZ vysledky ostatnich déti. V této oblasti byla zadana vyzkumna Setreni. Prekvapivé se ukazalo, ze
postoje rodi¢h, ktefi méli zajem své déti pfihldsit do programd (at $kolnich & volno¢asovych center) pro nadané déti, se vyrazné
shodovaly s vysledky objektivnich testd schopnosti (Gallagher, Gallagherova, 1994). Z téchto Setreni tedy vyplyva, Ze rodi¢ovska
identifikace rozhodné neni zanedbatelnou slozkou identifikacniho procesu.

Metody identifikace z hlediska osob (odbornikt), které identifikaci provadéji

Identifikaci mUZeme také délit dle vyuzivani metod psychologické a pedagogické diagnostiky. Toto déleni ma vyznam z toho
dlvodu, Ze psychologické metody jsou prisné stieZzené a dostupné pouze psychologlim se specializovanou urovni kvalifikace.
Napf. v nasem staté se absolvovani studia Skolni psychologie povaZuje za dostatecné psychologické vzdélani k provadéni
poradenské a diagnostické cinnosti, nicméné pouze psychologicky posudek (zprava z vySetieni) z pedagogicko-psychologické
poradny zarucuje z hlediska legislativniho nastaveni opravnéni pro kvalifikované doporuceni pro integraci nadaného zéka do
Skolského zafizeni.

Pedagogické metody jsou dostupné riiznym pedagogim a mohou byt za uréitych okolnosti vyuZivany i ve spolupraci s rodici
ditéte nebo s pedagogem volného casu.

Psychologické, pedagogicko-psychologické identifikacni postupy:
Standardizované testy inteligence, vykonu, tvofivosti

1Q testy jsou stale pres veskerou kritiku jejich objektivity povazovany za jeden z nejschopnéjSich nastroju identifikace
nadani, i kdyz jejich pouzivani prinasi specifické problémy. Jeden z nich je exkluzivni pravo psychologl na jejich pouZivani.
Ucitelé je nemohou sami administrovat. Navic je stale problematickd spoluprace pedagogické a psychologické verejnosti. Pro

1 Zatimco nominace jednim ucitelem muze byt zaujata, objektivnéjSim zplsobem se mUze jevit zapojeni vice uciteld do komplexnéjsiho pohledu na
daného Zaka. Vhodnou se jevi metoda zadani dotazniku minimalné péti ucitelim, ktefi se mezi sebou vzajemné neznaji. Zde to vsak mlzZe narazet
i na technické moznosti dané Skoly, ktera v pfipadé, Ze je mensi, tézko zajisti Ucast péti ucitell, ktefi se mezi sebou neznaji.

2 | v tomto pfipadé je nutno vyhybat se jakkoliv zaujatym informacim. Na druhé strané spoluzaci mohou byt velmi dobrymi indikatory nadani pfri
posuzovaéni svych spoluzakl, nebot mohou zakav $kolni Zivot posoudit z jiné perspektivy nez napf. ucitelé ¢i vedeni skoly.



zakladni informaci je na tomto misté nutné podotknout, Ze potvrzeni identifikacniho procesu vsak v legislativnich podminkach
CR patfi do rukou psychologa z pedagogicko-psychologické poradny, minimdlné na té drovni, pokud chce $kola oficidlné
vykazovat nadané jedince krajskému Gradu pro navyseni normativu na zaka. Pro vnitfni Ucely Skoly — rozvrstveni schopnosti
zakh pro ucely vnitfni vyukové diferenciace (Urovnovych skupin pro vyuku v nékterych predmétech) vsak psychologickych
nastrojli neni zapotrebi vyuZivat. Je mozné napf. vyuZit obdobu inteligenéniho testu pro pedagogy — Test kognitivnich
schopnosti autord R. L. Thorndika, E. Hagena a N. France (dostupny v Psychodiagnostice Brno) nebo vytvaret vlastni didaktické
testy, které maji srovnavaci povahu na trovni zakl jednoho ro¢niku v daném predmétu. K tomuto Ucelu se stejné tak daji vyuZzit
Scio testy, které vétsina Skol vyuZiva pro pripravu zakl na dalsi Urovné studia. Nejbéznéjsi psychologické 1Q testy, které PPP
vyuZziva pro diagnostiku rozumovych schopnosti, jsou: predevsim WISC lll. (Wechslerova inteligencni skala pro déti od 6 let),
dale SB IV. (Stanford-Binetova inteligencni skala IV. revize), dale pak skupinové administrovatelny IST 2000 pro zaky starsi 14 let,
a dalsi dil¢i metody. Standardizované testy tvofivosti jsou také nastroji psychologl, nicméné v nestandardizované podobé
mohou byt vyuzivany i uciteli. Napr. testy hudebni umélecké tvofivosti jsou snadno administrovatelné. Testy kreativity mohou
byt také dobre vyuZzitelné u téch studentd, jejichZ unikatni talenty nejsou ve Skolni vyuce patrné. Tvorivé déti se Casto projevuji
jinak, nez déti s ,,pouhym” urychlenym kognitivhim vyvojem. MdZou byt problematictéjsi z hlediska konformity a respektovani
ucitelovych pravidel. U nas nejrozsifenéjsi standardizované testy tvorivosti jsou Torranceho a Urban(v figuralni test tvofivého
mysleni.

Dotazniky motivace k vykonu

Motivace k podani vysokého vykonu (tzv. ukolovd motivace nebo také zamérenda forma pozornosti, jak tuto kategorii néktefi
autofi nazyvaji), se dnes chape jako nedilnd soucast komplexniho modelu nadani. Dlivod je ten, Ze bez ochoty ukazat své
schopnosti je tézké vykon objektivné zmérit. Nadané déti mivaji Casto tuto Ukolovou motivaci velmi selektivni. Pokud dité
skoéruje vysoko vtestech intelektu i vtestech tvofivosti, ale metody méreni motivace vykazuji nizké hodnoty, s nejvétsi
pravdépodobnosti se jedna o jedince v kategorii tzv. ,,podvykonu”. Potencial k vykonu se da dobfe zméfit pravé vykonovymi
a inteligen¢nimi testy. Motivace se méri vétSinou formou dotaznikl nebo je slozkou psychologickych testli osobnosti. Je tedy
vhodné, aby se na tuto slozku nadani nezapominalo, protoze pravé motivace poddvat vykony — at jiz napfi¢ spektrem
schopnosti nebo jen v oblasti zajmu nadaného jedince — je podstatnym momentem sledovani u nadanych zakd.

Osobnostni specifika Zaka (projevy chovani)

Do diagnostiky projevl nadani neodmyslitelné vstupuje také slozka osobnosti sledovaného Zaka. Osobnostni projevy mohou
vrané fazi identifikace vyrazné napovédét o povaze nadani ditéte. Jednim zvySe zminénych diagnostickych postupl pfi
identifikaci nadani Zaka je nominaéni Skdla, ktera je v podstaté prezentovdna jako vycCet osobnostnich a vykonovych
charakteristik, které ucitel mize sledovat ve vzdélavacim procesu. Proto je velmi podstatné vsimat si osobnostnich specifik déti,
a to nejen pri pedagogické praci s détmi ve Skole, ale také pfi poradenské Cinnosti psychologa v situaci diagnostického
vysetieni.

Pozorovani pfi Skolni praci v kontextu ucebni situace

K diagnostice projevd chovani slouzi vice metod. Jde o sledovani zdka za vyuZiti metody nominacnich stupnic
¢i behavioralnich $kal (posuzovani projevl chovéni ditéte) nebo lze vyuZit napf. i metody strukturovaného pozorovani i
rozhovoru. Ve vSech zminovanych zpuUsobech jde o doplnéni obrazu zika v Uzkém kontaktu s nim, kde je moZné odhalit
skutecnosti, které testové metody vzhledem ke svému pfilis fizenému zptsobu administrace neumoznuiji.

Rozbor vysledkl prace Zaka (projekty, portfolia atp.)

Jak prospésné jsou slozky praci ditéte, pokud rodice ¢i Skola vénuji pozornost jejich systematizaci a archivaci! Kolik
zajimavych informaci nam o ditéti podaji jeho kresby, slohové prace, portfolio, denik nebo dlouhodobéjsi projekty. Je velmi
dobré, pokud mame tyto materidly k dispozici, protoze z nich midZeme prvky nadani rozpoznat uz u velmi malych déti.
Psychologické projektivni metody také Cerpaji z kresby, napf. ruky, stromu Ci postavy.

Rodinna anamnéza, strukturovany rozhovor s Zakem, uciteli, rodici

Obraz o ditéti pomaha dokreslit i rozhovor s osobami, které dité dobfe znaji. Samoziejmé je nutné zacit u rodic¢d. Neméné
podstatnou osobou je ale také ucitel ¢i vedouci zdjmového krouzku, lektor ¢i osobni trenér. Vnimaji Zaka v kontextu specificté;si
situace, neZ jakou je vyucovani, a mohou si vSimnout podstatnych rys osobnosti stejné tak jako skryvanych projevl nadani.
Psycholog pfi vysetfeni vétsinou zadind rodinnou anamnézou, zjistuje zédkladni rysy rodinného prostiedi, ve kterém dité vyrista,
zazemi a moznosti, které mu rodina poskytuje, a deklarované vychovné problémy, se kterymi rodi¢e nadaného ditéte prichazeji.

Pedagogické identifikacni postupy:
Studijni vysledky, dilci a celkové vykony Zaka

Znamky a pribézné ci celkové hodnoceni jsou samoziejmé primarnim ukazatelem vykonu ditéte v jednotlivych Skolnich
predmétech a vyznamnym ukazatelem studijniho prospéchu Zaka. Pokud bychom se vSak na tuto kategorii podivali z hlediska
korelace s nadanim ditéte, najdeme znacnou rozporuplnost. Odbornici poukazuji na fakt, Zze nadani nemusi jednoznacné Ustit
v ty nejlepsi Skolni vysledky. A také se v praxi Casto stava, ze pokud ucitelé na zakladé studijnich vysledkd Zaka maji nominovat
nadané k identifikaci, velmi ¢asto se nadani u téchto déti v individualnich testech neprokaze. Pro¢ tomu tak je?

DUvodd je mnoho. Nabizi se napf. vysvétleni, Ze vzdélavaci programy $kol jsou vétSinou zaméreny na zdka primeérného.
Tedy i Zak mirné nadprimérny maze na vétsiné zakladnich a stfednich kol dosahovat velmi dobrych vysledkd obzvlasté, pokud
je zaroven osobnostné vyrovnany, cilevédomy a pracovity. Svou pracovitosti, systematickym pristupem ke studiu mdze



kompenzovat své schopnosti, a tedy jeho vysledky se mohou do zna¢né miry srovnavat i s ditétem, které ma vyjimecny
potencidl. Pravé mimoradné nadané dité naopak muze citit, Ze neni okolim podporované prokazovat maximalni mozné
vysledky, mGze se odlisovat ve zplGsobu chdpani véci, nemusi mit motivaci pracovat na maximum svych schopnosti. Jiz v raném
détstvi si mGze zafixovat model, Ze vyCnivat ve svych vykonech a zajmech neni okolim (predevsim vrstevnickou skupinou)
akceptované a Ze je lepsi zlstat v priméru. Tyto dva typy déti vétSinou rozeznaji az podrobné psychologické testy, ale ve
Skolnim prostfedi mohou uciteldm splyvat.

Zavérem je vsak nutné Fici, Ze to neznamena, Ze by se studijni vysledky déti nemély vibec brat v potaz pti posuzovani
nadani zakd. Nicméné nemély by byt jedinym kritériem.

Projektové ulohy, zapojeni do soutézi, bonusové tkoly

S ohledem na tfecené v predchozim bodé je vhodné komentovat, Ze naopak nadstandardni ukoly, nezavislé a samostatné
projekty, zapojeni Zaka do soutéze, kde funguje vlastni nominace (Zak se miZe do soutéZe dobrovolné ptihlasit, aniz by ho uditel
predem vybral) mohou vyrazné prispét k odhaleni specifickych, oborovych nadani déti i tam, kde samotné znamky o vyraznych
schopnostech nesvédci. Vsechny tyto aktivity maji totiz spolecné, ze davaji studentdm moznost volby aktivity dle vlastniho
zajmu, mohou zde promitnout oborovou blizkost a své studijni preference. Jak u nadanych tak u béznych zakl je znamy fakt, ze
mnohem vice zapojuji své schopnosti a dovednosti ve chvili, kdy téma aktivity, projektu ¢i soutéZze odpovida jejich zajmu,
kterému se nékdy i extenzivné vénuji ve volném case. Proto je vhodné tyto typy Ukoll zavadét do vyucovani, ale samoziejmé
musi dostat hlavni prostor v oblasti mimoskolniho vzdélavani, které ma predevsim stimulovat vnitfni motivaci déti ke studiu
a smysluplnym zpGsobUm traveni volného casu.

Vyuzivani vyssich drovni mysleni p¥i naro¢néjsich ukolech, iniciativa Zaka

Pokud skolni i zdjmova vyuka obsahuje prvky vyssi narocnosti, mGze se zde také odhalit nadany zdk. V rdmci taxonomie
kognitivnich cild (srovnej s hierarchii kognitivnich cil( dle Benjamina Blooma) by bylo vhodné, aby vyuka ¢astéji umozriovala
zapojovat mysleni Zak( na uUrovni analyzy, syntézy a hodnoticiho posouzeni. Diferenciace uciva na zakladé drovni mysleni

vlastné umoznuje, aby cela tfida pracovala na stejném tématu, ale ukoly zadavané pro jednotlivé typy zaka se lisi narocnosti
a pluralitou zadani, formou zpracovani i o¢ekdvanymi vystupy.

Nadani Zaci se také mohou dobre projevit, pokud dostanou pfrileZitost pracovat samostatné. Samostatnosti jsou schopni
mnohem dfive, nez jak je tomu u bézné populace. Museji vSak byt na nezavislé uceni a projekty dobfe pripraveni a systematicky
vedeni k tomu, aby volnost nevyuzivali k neplnéni predlozenych zadani, ale aby dobre tézili z nabidnuté nezavislosti. K tomuto
ucelu se da vhodné pouzit tzv. ,metoda kontraktového vyucovani“. Nejde o nic sloZitéjsiho, nez Ze ucitel se Zakem sepiSe
smlouvu — tzv. kontrakt, kde je ve vzdjemném souhlasu mezi pedagogem a ditétem specifikovano, na ¢em bude dité pracovat,
jaky asovy ramec je na Ukol vymezen a jaké vystupy se olekdvaji. Zak ma v takovém piipadé pocit vétsi zodpovédnosti za
vysledky své prace.

Nominacni skaly a stupnice (charakteristické vykonové a behavioralni projevy)

Stejné jako u psychologické diagnostiky, i pedagogové maji k dispozici celou radku dotaznik( a skal, které specifikuji mozné
projevy nadanych déti ve Skolnich situacich. Nékdy se zaméruji pouze na oblast chovani ditéte (behaviordlni skaly), nékdy
popisuji i oblast projevil vykonu v daném oboru &innosti. Casto byvaji univerzalni, nékdy ale také oborové kontextové. V nasi
republice zatim neni zabéhnuta tradice vyuZivat tyto identifikacni postupy. Daji se ale velmi jednoduse adaptovat ze
zahranicnich zdroja. V ptiloze této metodiky naleznete Renzulliho nominaéni skalu pro uditele, ktera je velmi podrobnd a da se
dobre pouzit i v nasem vzdélavacim prostredi.

Pedagogicka zkusenost

Vidy mé velmi prekvapovalo, kdyZ mi ucitelé s letitou pedagogickou praxi fikali, Ze se zatim ve svém pusobeni nesetkali
s nadanym zakem. Moje zkusSenost stejné jako statistickd pravdépodobnost svédci o tom, Ze kazdy ucitel pracujici na bézné
Skole (zakladni ¢i stfedni), jehoZ pedagogicka praxe je delsi nez 5 let, se zcela jisté s nadanym zakem, a to dokonce i s Zdkem
mimoradné nadanym, dozajista setkal. Nékteri ucitelé, ktefi se neboji o svych zkusenostech oteviené hovofit, mi naopak rikaji
velmi zajimavé poznatky o svych nadanych Zacich. Rikaji obvykle néco jako: , Ten hoch (¢&i divka) byl skute¢né vyrazné nadany,
bylo to zkratka na ném poznat. Neptejte se mé, jak jsem to poznal, ale védél jsem to hned od zacatku, kdy jsem ho zacal ucit.”
Pedagogicka zkusenost mlize do znacné miry vést ucitele k rozpoznani projev( nadani. Pokud ji tedy nechdapeme jako kritérium
univerzalni a 100% platné, mlze také Casto pfispét k rozpoznani nadanych zakd v rlznych predmétech a rizném véku.

Etapy identifikace

Na identifikaci Ize také nahlizet jako na proces, ktery ma casové hledisko. Lze takto navrhnout optimdini ¢asovy pribéh
identifikace za predpokladu, Ze se jej Ucastni vsechny osoby, které v procesu identifikace maji sehravat svou roli a jsou pouceni
o vhodnych nastrojich diagnostiky a vystupech, které se oCekavaji pfi nasledném vzdélavani zaka.

1. Nominace (rodic, ucitel, spoluzak, vedouci krouzku atp.)

Nominace byva ¢asto prvni fazi v procesu identifikace. Jde ve své podstaté o navrieni ditéte k blizsimu sledovani, nebot se
nominator (tedy navrhovatel nominace) domnivd, Ze by se mohlo u ditéte jednat o projevy zvySeného naddni. Faze nominace
mUZe také probihat paralelné s metodami screeningu, za predpokladu, Ze se napr. Skola ¢i Skolka rozhodne plosné zmapovat
nadani déti ve vlastni vzdélavaci instituci. Pak mlZe soubézné probihat screening i nominace uditeli a rodici.



2. Screening (subjektivni systematické metody identifikace)

Screeningem (Cti skriningem) se vétsinou mini hromadné mapovani schopnosti déti za pomoci plosnych nastroji méreni,
ato jak subjektivnich (nominac¢ni dotazniky, behavioralni $kaly) nebo i za pomoci hromadné administrovatelnych
psychologickych screeningovych testd. Vtomto pfipadé se Casto vyuzivaji napf. Ravenovy progresivni matice (v pripadé
predskolnich a mladsich skolnich déti ve své barevné zjednodusené varianté).

3. Individualni vySetfeni, hloubkova pedagogicka diagnostika

VétSinou jde o individualni vysetfeni v pedagogicko-psychologické poradné, kde dochazi k posouzeni psychologickému
a specialné pedagogickému (idedIné v soudinnosti alespori dvou odbornik(i — psychologa a specidlniho pedagoga). Do této faze
mUze spadat i posouzeni klinickym specialistou. V pfipadé napf. psychosomatickych problémi je zapotifebi posudek i od
praktického lékare ditéte. Z hlediska pedagoga v této fazi je nutnd vstupni pedagogickd diagnostika mapujici Groven Skolnich
védomosti a dovednosti ditéte.

4. Navazna opatieni pro vzdélavani, volny cas, vychovu

Jakykoliv pokus o identifikaci a tedy i specifikaci nadani ditéte postrada smyslu, pokud neni navdzan na zmény v jeho
vzdélavani. Od moznosti drobnych Uprav uciva az po individudini vzdélavaci plan pro vSechny vyukové predméty. Soucasti
doporuceni odbornikd mGze byt pravé kompenzace intelektovych potreb formou vhodné zajmové ¢innosti, vyhledanim dalSich
odbornikd, specializovanych pracovist ¢i stfedisek volného ¢asu, kde by dané dité nalezlo své pole realizace.

Organizacni formy a zpusoby prace s nadanymi zaky

Casto se predpokldda, 7e nadani a talentovani to ,zvlddnou sami“ bez potieby odborné podpory &i vedeni. Tento
predpoklad je naprosto neopravnény, jak jiz bylo dokladovano na vice mistech nasich metodickych textd. Zndmy pedagog
Benjamin Bloom poznamenal, Ze i pfes vrozené charakteristiky ¢i nadani tyto déti nikdy nedosahnou extrémni Urovné schopnosti,

v rdmci bézného skolniho roku. Jsou vyZzadovany specialni pristupy, metody a formy vzdélavani, dostate¢na nabidka mimoskolnich
aktivit /at jiZz na drovni skoly nebo i ve stfediscich volného ¢asu/, které poskytuji dostate¢nou Urovenr a vedeni tém, ktefi disponuji
vysokymi schopnostmi.

Odbornici navrhuji také obecné zésady pro rozvoj a udrZeni talentu (Goldstein, Wagner, 1993), které mohou slouzit jako
teoreticky zaklad programUm pro talenty. Efektivni prostfedky pro podporu rozvoje potencidlu u mladych lidi by mély dle nich
obsahovat nasledujici prvky:

1. Iniciace

- zvidavost, objevovani znalosti a zajmu v uceni, musi byt iniciovana mnoha atraktivnimi snadno dosazitelnymi
zdroji informaci;

2. Nabidka

- musi byt zajisténa vybérovost aktivit, aby kazdy mohl byt zapojen do ucebnich ¢innosti, jako jsou dilny, kurzy,
letni programy a soutéze;

3. Narocnost

- obtiznost a uroven aktivit musi odpovidat Urovni schopnosti, aby schopnéjsi studenti mohli pocitit ndro¢nost
a vyvinout znac¢né Usili k dosazeni stanoveného vzdélavaciho cile;

4. Podnéty
- aktivity maji byt vzrusujici a atraktivni, mély by poskytovat moznost zazit Uspéch a vlastni uznani;
5. Poradenstvi

- mladi lidé, jejich rodice a ucitelé by méli byt schopni ziskat kvalifikované informace o existujicich podptrnych
programech a o jedine¢nych aspektech potencialu studentd;

6. Spoluprace

- velmi nadani mladi lidé by méli vyrUstat a byt vzdélavani ve spolecenstvi vrstevnik(l, aby mohli zazit mnozstvi
socialnich kontaktd, ziskat spole¢enskou zodpovédnost a usnadnit tak harmonicky rozvoj své osobnosti.

Tyto zkuSenosti odbornikd ze zahranici Ize jisté do znaéné miry vyuzit i pro tvorbu vhodnych vzdélavacich aktivit pro nadané
déti v nasem staté. Na tomto misté jsem sestavila obdobny seznam obecné platnych zasad, které bychom doporudili tvircim
vzdélavacich programd, které by mély vytvaret prostor pro realizaci mimoradné nadanych jedinct.

Kontakt s intelektovymi vrstevniky

V nasem staté neexistuji prilis Siroké prileZitosti pro segregaci nadanych déti v ramci hlavniho vzdélavaciho proudu. Davodu
je mnoho a predevsim je nutné fici, Ze vzdélavani obecné sméruje k inkluzivnimu pfistupu. Hlavni vyhodou segregace je ale fakt,



Ze nadani mohou studovat po boku dalSich déti s obdobnymi zajmy, zplsobem mysleni a Urovni schopnosti. V situaci, kdy
takova alternativa je prakticky nemozna, je nutné tuto moznost poskytnout alespon v roviné krouzku ¢i aktivity volného casu.
Dlouhodoba pratelstvi a intenzivni vrstevnické vztahy vznikaji napf. na letnich pobytech pro nadané déti stematickym
zamérenim. Zde talentované déti a mladez skrze svou oblast zajmu nachazeji velmi snadno své pratele. Ve vyuce toto byva
slozZitéjsi, obzvlasté v pfipadé, Ze nadany zak studuje ve velmi heterogennim kolektivu déti svelmi odliSnymi zajmy
a schopnostmi.

Setkdni s odborniky z praxe

Priklady tahnou. To je znamé rceni, které plati i pro nadané déti. Neni nic, co by vice inspirovalo k Usili ve vzdélavani, nez
vidét vhodny priklad ¢lovéka, ktery to daleko dotahl, ktery nasel vyborné zaméstnani a je uzndvanym odbornikem v nékterém
oboru napt. i na mezinarodni Urovni. Nadané déti musi dostat prileZitost setkat se stakovymi osobami. Podpofi to jejich
motivaci jit za svym cilem a systematicky pracovat na vlastni studijni draze.

Podpora profilace zajmu a vedeni k vybéru studia a profese

Nadané déti — obzvlasté ty vSeobecné nadané — mivaji veliky problém s profilaci a vybérem studijni cesty. Kariérové
poradenstvi u talentovanych proto sehrava klicovou roli. Mivaji problém si vybrat tu jednu cestu v pfipadé, Ze jim ve Skole jde
vice oblasti, zvlast pokud je to napfi¢ pfirodovédnym a humanitnim spektrem obord. Vybrat si studium matematiky, kdyz jim
jdou stejné dobre i jazyky a historie? To je velmi tézky ukol. Zajmova Cinnost je v tomto pripadé Casto voditkem pro volbu.
Pokud nepomuze skolni vyuka, nadani budou hledat mezi svymi konicky ten smér, kterym by se dali.

Na zakladé téchto zasad, minimdlné v doméné intelektovych schopnosti, je zfejmé, Ze je témér nemozné najit vSeobecny,
platny a spolehlivy systém, na ktery by navazoval uzavieny systém podpdrnych programa. Je tomu presné naopak. Mélo by se
usilovat o to, aby existovalo co nejvétsi mnozstvi prostfedkd k naplnéni potreb téch, ktefi chtéji prospivat a vykazuji vysokou
miru motivace. Celoskolni programy pro nadané zaky by mély byt zavadény pragmaticky, byt snadno dostupné, diferencované
a co nejotevienéjsi.

Pfirozené nelze poskytovat programy pro talentované bez jejich vstupni identifikace. Existuji dva zpUsoby jak toho
dosahnout. Ve vétsiné zahranicnich statld funguji dva zakladni pfistupy pro tuto identifikaci za ucelem wvybéru do
specializovanych program(. Bud' vznika aréna, kde jednotlivci pracuji na zadanych ukolech a obstoji jen ti nejschopnéjsi (dle
jakéhokoliv kritéria) a vybér je dobrovolny, nebo muZe byt vyuZito psychometrického pfistupu, kde se spoléhad na
standardizované testy, které jsou (Ci alespon by mély byt) validnimi predikatory talentu ¢i vysokych schopnosti. Prvni pfistup je
nejlépe ilustrovan akademickymi soutézemi, ten druhy vyhleddvanim talent( (Goldstein, Wagner, 1993).

Zmény v organizaci Skolniho prostredi a modely vzdélavani nadanych

Organizacni zmény lze vymezit na Siroké skale od malych Uprav v chodu bézné zakladni Ci stfedni Skoly ve prospéch
nadaného, pres zfizeni specialni tfidy aZz po radikalnéjsi reseni, kterymi muize byt zfizeni specidlni (segregované) skoly pro tyto
zaky nebo jejich zarazeni do individualniho vzdélavaciho planu. Budu se vénovat témto organizacnim Upravam v tom sledu, jak
hojné jsou celosvétoveé vyuzivany ve prospéch vzdélavani nadanych.

Asi nejméné vyuzivanou metodou pfistupu ke vzdélavani nadanych je domaci vzdélavani. Domaci vzdélavani (nékdy také
nazyvané jako Domaci $kola) je jednou z vyjimecnych alternativ vzdélavani déti. V nékterych statech je vcelku zabéhnutou
formou péce o zaky spadajici do pfesné vymezené kategorie zakl se specifickymi vzdélavacimi potfebami (napt. USA, Francie,
Velka Britanie), u nas probihalo v reZimu pokusného ovérovani po dobu péti let, v soucasné dobé pod nazvem ,individualni
vzdélavani“ je mozné pouze na 1. stupni ZS pro piimo specificky definované skupiny déti. U nadanych déti je v souc¢asné dobé
povoleno pouze ve velmi vyjimecnych pfipadech.

Dalsi malo vyuZivanou, ale na druhé strané verejné podporovanou formou vzdélavani mimoradné nadanych jsou specialni
Skoly pro nadané. Takovéto Skoly jsou béZné v USA, miZeme je ale nalézt i v nékterych evropskych statech, jako napf.
v Nizozemi ale také prekvapivé v sousednim Slovensku, kde se takovychto skol rodi ¢etné mnozZstvi a existuji na Urovni statnich
Skol i soukromych. V nasi republice zatim existuje pouze jedna Skola pfimo definovana jako skola pro intelektové nadané Zaky,
a to je soukromé Osmileté gymnazium Budanka, jeho? zfizovatelem je Mensa Ceské republiky.

Mezi nesporné vyhody specialnich Skol patfi skutecnost, Ze programy, skoly, ucebny ale i personal skoly jsou soustfedény
predevsim na potfeby nadanych. Ucitelé vétsinou absolvuji specialni trénink ve vyuce nadanych 7akd, nez ziskaji opravnéni na
takovéto Skole ucit. Pro zaky ma dozajista nesporny vyznam moznost kontaktu s intelektovymi vrstevniky, se kterymi se
v béZznych sSkolach nemaji moZnost setkdvat pfilis ¢asto. Nevyhodou téchto skol se ze socidlniho hlediska muze jevit jista
neprovazanost s béznou populaci, kterd je naopak velmi pfirozenym jevem na béznych Skolach. Proto jsou tyto Skoly
doporucovany jako vychodisko pro extrémné nadané, tedy pro horni 2 % inteligenc¢niho pasma déti (Davis, Rimmova, 1998).

Specifickym rysem jsou i vstupni testy, které se vétsinou lisi od béznych pfrijimacich zkousek. Napt. na gymnaziu Budanka
Zaci neskladaji prijimaci testy z matematiky a materského jazyka, ale klicovou roli pro pfijeti hraji vysledky inteligencnich test(,
pohovor s psychologem a pak také rozhovor s rodici a Zakem o divodech a zdjmu o studium na dané skole.

V pfechodnych formach mezi specialnimi Skolami a béinou tfidou na zakladni Skole existuje mnoho variant Skolské
nabidky a mensich ¢i vétsich zmén a zdsah( do chodu Skoly, které mohou vychazet jak z Ustfednich organt Skolské spréavy, tak
z popudu vedeni ¢i jednotlivych ucitelll mistni skoly. Specialni (homogenni) tfidy pro nadané v ramci bézné skoly jsou jednou
z takovychto moznosti. Vyhodami se jevi, Ze vyuka je pfizplsobena potfebdm nadanych déti, které jsou ale zaroven integrovany
do bézné populace. Vznika zde vsak riziko rivality mezi nadanymi a ostatnimi zZaky, které je v takovychto tfidach sledovatelné.
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Velmi oblibenou variantu na prechodové Urovni mezi segregovanym a integrovanym pfistupem v organizaci vzdélavani
reprezentuji ve Skolach riizné formy skupinového a kooperativniho vyucovani. Po uplynuti prace ve skupiné kazdy pracovni
tym prezentuje, k jakym vysledkim dosel. Ucitel se zde posunuje na facilitatora Zakova uéeni, mlze individualné poskytovat
skupinkdm voditka, ale rozhodné nefidi pracovni proces. V zavérecné fazi shrnuje, k jakym shodnym vysledkim se doslo ve
vsech skupinach a formuluje zavéry.

Skupinové vyucovani se doporucuje ve vyuce vsech predmétl, s zaky vsech moznych Urovni. Kooperativni metoda neni
problematickd ani v préaci s nadanymi zaky. Naopak, skupinova prace je vhodna, uci leckdy individualisticky zamérené nadané
zaky spolupracovat, formulovat a sdilet nazory. Problematické je vsak déleni zakll do skupin. Zatimco metoda kooperativniho
uceni vyzdvihuje znalostné heterogenni skupiny, nejevi se toto jako vhodna forma pro nadané Zaky (Gallagher, Gallagherova,
1994). Nadanym svédci spiSe skupiny uroviiové homogenni. Pokud totiZz budou vZdy fungovat v heterogenni skupiné jako zdroj
vsech informaci a v podstaté doucovat slabsi zaky, vyvstava nékolik specifickych problémd. Prvné, skupinové ukoly budou
zadavany na zakladé drovné slabsich Zakl, coz neposkytuje dostatek naroénosti pro nadané. Za druhé, Ulohy budou odpovidat
tempu primérnych zak( a za treti, vysledky skupiny budou hodnoceny dle vysledk( ocekdvanych od slabsich zaka.

Pro nadané Zaky toto mulZe poskytovat prostor pro odpocinek, ale ne pro opravdové zhodnoceni jejich skute¢nych
moznosti. Pro nadané zaky se tedy doporucuje spiSe prace v Groviiové homogennich pracovnich skupinach (tamtéz, 1994).

Skupinové vyucovani ma také mnoho podob. Pfi praci s nadanymi lze kupfikladu vyuzit moznosti seskupeni nadanych
jednoho rocniku skoly, jeZ je soucasti bézné tridy, coz mGze byt pfinosné i pro ostatni déti ve tfidé. Alternativou této metody je
skupinové vyucovani s vynétim, kdy nadané déti z nékolika tfid ¢i Skol se na nékolik hodin tydné schazeji se specialnimi
pedagogy, kde zaZivaji obohaceny program a rGzné podnétné aktivity. Vertikdlni seskupovani navic nabizi moZznost dat
vzniknout vékové heterogenni tridy, kdy mladsi tak mohou spolupracovat se starSimi. Tato mozZnost se vsak v nasich Skolach
nevyuziva, opomineme-li minoritni proud alternativnich systémd, které takovéto hlubsi zasahy do organizace Skoly umozriuji
(Juraskova, 2006).

PrizplGsobeni obsahu vyuky — problematika obohacovani uciva a akcelerace

Obsahové moznosti adaptace skolniho prostfedi nabizeji také nepreberné mnozstvi alternativ. MozZnosti Skolni prace
s nadanymi zZaky je v soucasné dobé velmi Sirokd nabidka. Ne vSechny pfistupy se uplatriuji ve vSech kulturach a samoziejmé ze
nejsou vsechny vyuZitelné k uplatnéni v ¢eskych skoldch. Nékteré z nasledné prezentovanych pfistupd vyzaduji adaptaci na
podminky ceskych skol nebo konkrétniho skolniho zazemi, coz byva denni praci ucitelské profese.

Zakladni dva pristupy, které se vyuzivaji pfi praci s nadanymi, jsou obohacovani uciva (z angl. enrichment) a urychlovani
uciva — akcelerace (z angl. acceleration). Pod nazvy téchto pfistupl je mozné zahrnout Siroké spektrum rliznych metod, nékteré
metody jsou zafazovany i do obou téchto hlavnich vyukovych postupt (Davis, Rimmova, 1998).

Obohacovani je znamé i v Ceskych Skoldch. Vidyt viceletd gymnazia a specializované $koly jazykové a matematické nejsou
ve své podstaté ni¢im jinym neZ rozsSifenym programem, ktery ma slouzit nadanym détem bud ve specifickych oblastech
(jazykové, sportovni, hudebni a matematické zakladni skoly) nebo ve vieobecné kognitivnich oblastech (viceletd gymnazia), kde
se predpoklada vyssi Uspésnost akademické orientace zaku a jejich pokracovani ve studiu na vysoké Skole.

Obohacovani uciva mize ale také vhodné fungovat na dobrovolnické bazi. V tomto ohledu bychom mohli pocitat se vsemi
volnodasovymi programy pro nadané déti, at jiZz realizovanymi na urovni $koly formou odpoledniho krouzku nebo externé
v nékterém ze stredisek volného ¢asu.

Obohacovani uciva je vyuzitelné od nejnizsi Urovné diferenciace vramci jednotlivych vyucovacich hodin az kvelmi
systematické zméné celého $kolniho programu. V obohacovani jde predevsim o rozSifeni znalosti, pochopeni, zajmi
a dovednosti za hranici béZného kurikula. Obohacovani by mélo vidy probihat na Urovni vyvojovych potreb zdka ¢i studenta.
Jde o soubor metod vhodnych i pro znevyhodnéné studenty (jazykové, kulturné ¢i socioekonomicky).

Priklady obohacovani:

- exkurze

- zapojeni do soutézi

- odpoledni vzdélavaci kluby
- odbornici ve vyuce

- vyuzivani technologii

Obohacovani napomaha studentlm zlepsit dovednosti kreativniho mysleni, schopnosti feseni problém(, kladeni otazek,
iniciaci samostatného vyzkumu aj. Modifikace vyuky mdZze v tomto smyslu probihat co do Sifky a hloubky informaci. Nadani
nejsou zvyhodriovani vici svym spoluzakim; neprekracuji svdj rocnik. Hlavnim problémem téchto aktivit se jevi jasny cil.

Definované zakladni cile obohacovani jsou:
1. zlepSeni schopnosti analyzovat a fesit problémy;
2. rozvoj silnych, hlubokych a hodnotnych zajm;

3. stimulovani originality, iniciativy a sebekontroly (Davis, Rimmovd, 1998).
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Vyznamnou roli pfi obohacovani maji extra materialy. Ty mohou byt spolecné pro vice skol nebo umistény v knihovné skoly,
aby si je dité mohlo kdykoliv prohlédnout. Musi mit souvislost s obsahem hodin a lze je vyuzit v dobé, kdy déti predc¢asné
dokonci kol nebo prosté jako motivaci. Peclivé vybrané hracky ¢i hry mohou podnitit pozorovaci a planovaci schopnosti ditéte.

Odpovidajici materidlni zazemi tvofi vyznamnou podporu nejen pfi obohacovani vyuky, ale pfi celkovém vzdélavani
nadanych zak(. Samoziejmosti by méla byt kvalitné vybavena knihovna (odborna literatura i beletrie), stejné jako pocitacova
uéebna vybavena s ohledem na vék 7Zak( (pocitaova sit s pFistupem na internet vytvafejici Zzakim podporu pfi samostudiu,
programovani, e-learningu, pocitacové simulaci, prezentaci, realizaci projekt). Vhodnou se jevi i audiovizudini u¢ebna (pro
vyuku cizich jazykd, praci s interaktivni tabuli, vytvareni a sledovani poslechovych i vizudlnich nahravek rGznych forem i rozsahu)
a laborator pro pfirodovédné obory s odpovidajicim pristrojovym vybavenim.

Skola by méla vytvorit a organizacné fesit prostor pro samostatné ¢&i skupinové vzdélavani nadanych 7akd. V kmenovych
ucebnach by zaci méli mit pristup k rGznorodym materialdm, ucebnim pomilckam pro manipulaci, pozorovani, ovérovani
a vyzkum, ke stavebnicim i didaktickym a tvofivym hram a specifickym pomuckam v souladu s konkrétnim individualnim planem
zdka.

Osvédcilo se také prostorové ¢lenéni tfidy do jednotlivych tvorivych center (jazykové — encyklopedie, slovniky, krasna
literatura, deskové a karetni hry pro rozvoj jazykovych schopnosti, CD prehrdvac s nahravkami v cizim jazyce, diktafon;
matematicko-fyzikalni — stavebnice a hlavolamy, soupravy pro pokusy a pozorovani, tematické puzzle a hry, napf. sudoku,
odborna literatura; pfirodovédné — lupy, mikroskopy s preparaty, sestavy pro pokusy a pozorovani, odborna literatura,
tematické puzzle a hry; rukodélné a vytvarné — pracovni ponk s naradim pro praci se dievem, modelovaci vosk, keramicka hlina,
rGznorody textilni a vytvarny material a tematicka odborna literatura).

Je vhodné efektivné vyuZivat i skolni pozemek a zazemi jinych instituci véetné jejich specifickych nabidek (vysokoskolské
laboratore, ekocentra, zoo, muzea a galerie s jejich vzdélavacimi programy i aktualni nabidkou aj.)

Akceleraci se rozumi urychlovani skolniho procesu, pokud se prokaze, Ze ditéti tempo dané discipliny nevyhovuje, Ze ucivo
zvladd mnohem rychleji. K této varianté se prifazuje i predcasny vstup do skoly u ditéte mladsiho Sesti let a také diskutované
preskakovani ro¢nikd nebo tzv. rychlikové tfidy, kdy se napf. Sestilety program vméstna u vybranych zakd do ¢tyrletého cyklu
(Monks, 2002).

Mezi formy akcelerace jsou fazeny:
- predcasny vstup na vyssi Uroven vzdélavaniakcelerace v ramci jednoho vyucovaciho predmétu
- seskupovani student( s lepsimi vysledky v urcitych predmétech
- vertikdIni seskupovani (vékové heterogenni)
- paralelni studium, kdy Zzak zakladni Skoly muiZe soucCasné studovat nékteré predméty na stfedni
Skole, zhusténi“ studia, kdy se dité se uci podle normalnich osnov, které ovsem zvladne za tfetinu ¢asu

Mezi akceleracni formy také patfi studium organizované samotnym studentem, zatimco ostatni déti ve tfidé dohani
prednesenou latku nebo vedeni prace s odbornikem v dané oblasti, kdy muze jit o tfidni ucitele nebo o osobu zvenci skoly
(tzv. mentorovani). Dale moZznymi metodami vyuZitelnymi na poli akcelerace jsou: mimoskolni aktivity — vzdélavaci kurzy
nabizené na vyssi Urovni, napf. univerzitni (Davis, Rimmova, 1998).

Akcelerace je metoda, ktera znamena razantnéjsi zasah do pribéhu studia nadaného. Naskyta se proto otdzka, kdy je a kdy
neni vhodné Zaka akcelerovat. Je predevsim nutné zjistit, zda dlvody k akceleraci nejsou jen vysledkem natlaku jinych osob,
napt. ucitell ale predevsim rodicl. Akcelerace je doporucovana pouze pro déti v pasmu hornich 2 % inteligence. Ucitel, ktery
bude s ditétem spolupracovat, musi s akceleraci souhlasit, stejné tak musi souhlasit rodi¢e a dobrovolné souhlasit i sam
akcelerovany zak. Dité by mélo byt v dané oblasti excelentni, emocionalné stabilni a rozumét tomu, co ho ¢eka, co akcelerace
obnasi.

Mezi pozitivni vysledky akcelerace patfi méné ddrazu na bezpredmétné opakovani a dril, pfiblizeni Grovné studia ditéte
a jeho vysledkd, adekvatni uznani jeho schopnosti bez ohledu na vék ditéte ¢i ro¢nik studia, vétsi prostor pro akademické
hledani, zvysena produktivita, vice ¢asu pro vlastni zajmy ditéte, vétsi moznost setkdvat se s intelektovymi vrstevniky, méné
monoténni prace a nudy a zvysenda motivace, snizena pravdépodobnost podvykonu, rozvoj vhodnych pracovnich navyku
a vyvarovani se konfliktd s vrstevniky, ktefi nesdileji zajmy a schopnosti nadaného.

Existuji ale také nebezpeci spojend s akceleraci. Ta Ize rozdélit do ¢tyr oblasti:

1. Akademicka:
- neschopnost se srovnat s vétsim akademickym tlakem,
- mezery v pripravé, které se budou projevovat v pribéhu studia,
- fyzicka ¢i emocionalni nezralost,
- nedostatek zkusenosti (v nezavislém uceni aj.),
- rozvoj znalosti a zakladnich schopnosti zbrzdi rozvoj kreativity a divergentniho mysleni.

2. Emocionalni:
- frustrace z vyssich narokl zpUsobi stres a vyhoreni,
- omezené moznosti k vytvoreni pratelstvi vedou k izolaci,
- omezené moznosti vénovat se zajmdm a koni¢klm vedou k problémdm v pozdéjsim Zivoté.
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3. Socialni:
- limitované moznosti rozvinout socidlni schopnosti,
- nedostatek ¢asu a moznosti spratelit se s vrstevniky a odmitani starsimi spoluzaky,
- nedostatek socialnich aktivit adekvatnich jeho véku.

4. Omezené mimoskolni mozZnosti:
- méné moznosti Ucastnit se mimoskolnich aktivit s vrstevniky,
- fyzickd nevyspélost omezuje zaclenéni nadanych do fyzickych aktivit se spoluzaky (Southern, Jones, Stanley,
1993).

Modely prace s nadanymi

Pro nadané déti byla vytvorena fada vzdélavacich modell, nabizejicich organizovany a uspofadany souhrn cilli, metod
a aktivit, které jsou urceny pro efektivni rozvijeni osobnosti mimoradnych jedincl. Kazdy model pfinasi novy pohled na
vyucovani, zaroven zadny z nich nezachycuje celou Sitku vSech aktivit a mozZnosti prace. Proto se v edukaci talentovanych
vétsinou uplatriuji kombinace nékolika modell. Tuto moznost doporuduji i samotni autoti jednotlivych vzdélavacich program.

Vyuziti Bloomovy kognitivni taxonomie

J. S. Bloom ptispél pedagogice svym blizsim propracovanim kognitivnich cild. Ty se skladaji z 6 hierarchicky uspofadanych
kategorii: znalost, porozuméni, aplikace, analyza, syntéza a hodnotici posouzeni (Kalhous, Obst, 2001). Toto sefazeni vychazi

Tento model nebyl plvodné uréen pro vzdélavani nadanych zakd. Pozdéji se vsak ukdazalo, Ze po mirnych modifikacich je
vhodny také pro tyto studenty. Nadani maji své védomosti vzhledem ke svym zajmim dostate¢né Siroké. Ve vzdéldvacim
procesu se doporucuje zacit hned se tfemi nejvyssimi Grovnémi (Juraskova, 2006).

Hodnotici posouzeni
Syntéza Syntéza
Analyza Analyza
Aplikace Aplikace
Porozuméni Porozuméni
Znalost A
Béini studenti Nadani studenti

Schéma — Diagramy poukazuji na fakt, Ze na zdkladé Bloomovy taxonomie by vyuka nadanych studenti méla byt zaloZena vice na vyssich

stupnich taxonomie, naopak neZ je tomu u béznych studenti (Davis, Rimmovd, 1998).
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Syntéza — vytvor

Hodnoceni — posouzeni

<
<
<Ana.vza-mahy
<
<

Aplikace — pouziti

Znalost, porozuméni

Schéma - Aplikace Bloomovy taxonomie ve vyuce nadanych (Winebrennerovd, 2001)

Renzulliho ,,model otacivych dvefi“ - Revolving Door Model je modelem zaloZzenym na metodé obohacovani, v soucasné
dobé je vyuzivdn daleko za hranicemi Spojenych statd americkych. Joseph Renzulli (1998) tento model postavil na
dobrovolnickém zdkladé. Nerespektuje americkou tradici, Ze do program( pro nadané by méli byt Zaci predem peclivé
selektovani a testovani. Naopak jim poskytuje ,oteviené dvere”. Nechdva zaky, ktefi maji o rozsifujici program zajem, aby se
sami pfihlasili. Obsah programu je vsak velmi ndro¢ny a nedovoli neproduktivnim Zakim setrvat — dvere se znovu otoci
a v programu zUstavaji jen ti nejschopnéjsi, které problematika navic skute¢né bavi (Gallagher, Gallagherovd, 1994).

Renzulliho metody obohacovéni Ize rozdélit do tfi stupnl (tzv. ,obohacujici tridda” — z angl. Enrichment Triad). Metody
I. typu si kladou za cil vyvolat zajem o néjakou oblast; ziskat prehled o strukture a moznostech. Zde jsou organizovéna zajmova
centra ve tridé, ndvstévy mist, kde se zaci mohou sezndmit s odbornou problematikou ¢i diskuze s odborniky.

V metodach Il. typu jiz jde o rozvoj procesd mysleni a citéni. Cilem je kognitivni a afektivni trénink, zru¢nost v samostudiu
a pokrocilé dovednosti zkoumdni a prace s informacnimi zdroji. Trénuji se také schopnosti Ustni, pisemné i vizualni komunikace.

V I, typu jde o zkoumani redlnych problém0. Tyto metody jsou uréeny pro nadané, ktefi vykrystalizuji z predchozich dvou
fazi. Zde se jiz realizuje samostatny vyzkum, rozvoj zajmu, motivace, samostatnosti a tvofivosti nadanych ucastnik( (Foftikova,
Renzulli, Reisovd, Montgomeryova, Juraskova, 2008).

Individualni vzdélavaci plan

Individudini vzdélavaci plan (dale jen IVP) slouzi ke zkvalitnéni procesu vzdélavani identifikovaného zaka, respektuje aktualni
podminky vzdélavani v kontextu konkrétni skoly, ve které se zak vzdélava. Vychazi ze skolniho vzdéldvaciho programu pfislusné
Skoly, zavérl psychologického vysSetfeni a vyjadieni zdkonného zastupce zaka nebo zletilého Zaka. Je zdvaznym dokumentem
pro zajisténi vzdélavacich potfeb mimoradné nadaného Zaka.

Jde o dynamicky, strukturovany plan vzdélavani, ktery odrazi specifika daného Zaka v oblasti kognitivni, afektivni, motorické
a socidlni. IVP vychazi z aktudlniho vyvoje zdka a pribézné je upravovan v souladu s jeho vzdélavacimi potfebami. V rdmci IVP se
vymezuje zplisob organizace vyuky Zaka a stanovuji se Upravy vzdéldvacich obsahu.

Tento plan zohlednuje zavéry psychologické diagnostiky, zejména osobnostni specifika Zdka a jeho studijni predpoklady
(v€etné zvlastnosti), zavéry pedagogické diagnostiky, které dokladaji aktualni stupen dosaZenych védomosti, dovednosti
a navykd. Nasledna poradenskd péce o Zaka je koordinovédna a zajiStovana poradenskymi pracovniky Skoly (vychovny poradce,
skolni psycholog/skolni specidlni pedagog). Soucasti IVP je harmonogram planovanych opatfeni ve vzdéldvani a nasledné
zhodnoceni jeho pInéni. Realizatory procesu vyhodnocovani IVP Zaka jsou ucitel povéreny péci o zaky s IVP na skole a ucitelé,
ktefi plan vytvareji. Odpovédnost za kvalitu a realizaci IVP ma reditel Skoly, ten také schvaluje zahajeni jeho vyuzivani ve vyuce
nadaného Zaka (Informace ke vzdélavani déti, zakd a studentl mimoradné nadanych..., 2006).

Ukazku strukturace individuadlniho vzdélavaciho planu pro nadaného Zaka vcetné namétl na jeho vyplnéni naleznete
v priloze ¢. 1 této metodiky.
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Otazky reflexe vzdélavani a hodnoceni vysledkii a pokroku prace nadaného Zdka v ramci
realizace individualniho vzdélavaciho planu

V praxi je nezbytné sledovat pribéh vzdélavani nadaného Zaka a pravidelné vyhodnocovat realizaci jeho IVP. Vzhledem
k nutnosti efektivity a transparentnosti této reflexe je vhodné pfi pripravé IVP stanovit:
- Cetnost schizek osob, podilejicich se na vzdélavani a odborné péci o zaka pro kazdy vyucovaci predmét;
- zpuUsob zadavani a plnéni tkold,
- zpUsob ovérovani dovednosti a védomosti,
- zpuUsob hodnoceni Zaka.

Reflexe vyuky nadaného Zdka se Ucastni vSechny osoby, které se podileji na jeho vzdélavani. Priibézna reflexe, provadéna
vyucujicim daného predmétu, ma minimaini frekvenci zpravidla mésic¢ni. Vyhodnocovani realizace IVP v pocetnéjSim nebo
kompletnim tymu je nutné provadét také pribézné a pravidelné tak, aby zhodnoceni pribéhu a vysledk( vzdélavani nadaného
zaka vedlo ke konkrétnim doporucenim pro dalsi obdobi.

PFi urcovani zpusobu zadavani a plnéni Ukoll je nutné s ohledem na organizaci a personalni zajisténi vyuky urcit formu
i Casové rozvrzeni. Nejcastéjsi formou pfi zadavani a plnéni Ukoll je Ustni, pisemna ¢i elektronicka komunikace mezi Zakem
a vyucujicim. Presnéjsi specifikace je nutna zejména pti déletrvajici samostatné praci Zaka, kdy je s ohledem na vék a osobnost
zaka vhodné stanovit i dil¢i vystupy pro hodnoceni. Pro zadavani a plnéni Gkoll je mozné vypracovat i ¢asovy harmonogram,
pfipadné stanovit napft. konkrétni den v tydnu ¢i mésici pro individuéini konzultace nebo odevzdani ulozenych tkold.

IndividudIni vzdélavaci plan nadaného Zzaka mUze obsahovat i konkrétni formy ovérovani jeho dovednosti a védomosti, jako
napf.: pisemné testy, obhajoby projektd (ro¢nikové prace, tematické prace), ustni zkouseni, skupinové prace, zpracovavani
referatd, droven domaci pfipravy, apod.

Hodnoceni nadaného zaka

Vyznamnou soucasti edukacniho procesu je hodnoceni ve vsech jeho formdch, které posiluje vytvareni zdravého
sebeobrazu Zaka a poskytuje mu potrebnou zpétnou vazbu. Pfi hodnoceni nadanych je nutné pfihlédnout k jejich vyraznym
specifikim ovliviiujicim hodnoceni i sebehodnoceni (Casty perfekcionismus, netolerance k selhdni, vyrazny smysl pro
spravedlnost a dodrZzovani pravidel, extrémni postaveni ve skupiné, vysoka ocekavani okoli, vysokda mira vnitfni motivace)
i specifikim ovliviiujicim vykony Zaka (mimo jiné disproporcni asynchronni vyvoj, upfednostiovani obsahu pred formou,
uplatriovani vlastnich zplsob( feSeni bez zdlvodriovani a postupu feseni, vytvareni sloZitych feseni jednoduchych uloh,
nalézéani souvislosti tam, kde je ostatni neodhali). Vice nez jindy je proto potfeba pfi hodnoceni nadaného Zika uplatriovat
individudlni pfistup, neporovndvat jeho vykony s ostatnimi ale hodnotit pouze jeho vlastni vysledky, podporovat jeho iniciativu
a originalitu, akceptovat rlizné zplisoby feseni, uplatiovat flexibilitu pro kritéria hodnoceni, pozitivnost a zasadu diskrétnosti,
sebehodnocenim vytvéret realny postoj Zaka ke svému vykonu a sobé samému. Pro uvedena specifika se jevi jako vhodnéjsi
zpUsob verbalni, pfipadné pribéziné graficky zplsob hodnoceni pred klasifikaci. Mozné je i uvedené zplsoby hodnoceni v praxi
kombinovat. V IVP je vhodné specifikovat také ¢etnost hodnoceni zdka — napf. prabéziné, ¢tvrtletné apod.

Casovy a obsahovy plan vzdélavani

PFi pfipravé konkrétniho ¢asového a obsahového planu uciva pro dany pfedmeét je kli¢ovou osobou vyucuijici, ktery zajistuje
pro nadaného Zaka vyuku tohoto predmétu. Pfed pfipravou samotnou musi provést vstupni pedagogickou diagnostiku zaka.

Vstupni pedagogicka diagnostika obsahuje zejména informace, tykajici se:
- urovné znalosti a dovednosti zaka v daném vyucovacim predmeétu;
- specifik nadani Zaka v rdmci daného vzdélavaciho oboru;
- efektivity Zakem volenych ucebnich strategii pfi osvojovani, ukladani, reprodukci i aplikaci uciva a jejich
preferencni adekvatnost ve vztahu k osvojovanému ucivu a k aktualni situaci;
- rychlosti osvojovani, vytrvalosti a trpélivosti, specifika projev(; zajmu o dany vyucovaci predmét.

Teprve po provedeni vstupni diagnostiky ucitel pripravuje vlastni plan vzdélavani nadaného zaka se zretelem k obsahu
a Casovému rozloZeni pro dané obdobi. Opird se pfitom o doporuceni vsech osob spolupracujicich na ptipravé IVP a zohledriuje
rovnéz organizaéni i materialni moznosti skoly.

Pristup k nadanému Zakovi v bézné tridé

V ramci integrace nadaného zaka je tfeba organizaci vyuky, vhodné volenymi strategiemi z hlediska obsahu vyuky i formami
a metodami prace vytvofrit takové edukacni prostredi, které zohledni jeho specifické individualni vzdélavaci potfeby s cilem
rozvijeni silnych i slabych stranek zdka a prevenci nebo podporou jeho osobnostnich nebo socidlnich problémd. PFi vytvareni

takového prostiedi je nutné zvazit aktudlni potreby samotného Zdka, ale také realné moznosti Skoly v souladu s vytvofenym
vzdélavacim programem.

Zakladni dva principy, o které se miZe vyuka v bézné tfidé s nadanym Zakem opirat, jsou stejné jako pfi integraci zakd
s odlisSnymi typy specidlnich vzdélavacich potfeb — princip individualizace a soucasné diferenciace vyucovaciho procesu. Jednou
z moznosti je tzv. diferenciace ukoll, ktera predpoklada vytvoreni rlznych drovni obtiznosti Ukoll k zadanému tématu od
nejjednodussich po nejslozitéjsi, jejimz vysledkem je viceuroviiové vyuéovani. Diferenciaci se rozumi také €lenéni zakt podle
vstupnich znalosti, schopnosti a dispozic s cilem vytvofit pro né optimdlni vzdélavaci podminky, pfimérené jejich
predpokladdm. Nadanym Zakdm velmi prospivd moznost pomérit své schopnosti s vykonové srovnatelnymi vrstevniky. Proto je
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dobré, aby pro nadané zaky mohl fungovat alespor v obéasné mife systém skupinové vyuky, kde je mozné vyuzit Urovriové
vyrovnanych (podobnych) skupin.

Vyuzitim vhodnych metod v edukacnim procesu se informace a poznatky nestavaji cilem vyucovani, ale plsobi jako
prostiedek k rozvoji mysleni, kreativity i osobnosti Zaka. Proto je nutné pfi pfipravé vyuky mit na paméti specifické individualni
potieby jednotlivych zakl( a vytvofit tak pro tfidu motivujici a efektivni program. Kognitivni, socialni i emocionalni faktory
obsazené ve specifickych vzdélavacich potfebach nadanych zaka se odrazeji i v zakladnich principech pro vzdélavani nadanych —
dostatecné mnozstvi uspokojujicich a pestrych podnétd a aktivit na hranici nebo nad hranici zkusenosti zaka, smysluplnost,
uceni v souvislostech orientované na rozvoj vyssich Grovni mysleni, tvofivost, individudlni pfistup akceptujici netypické
kognitivni, osobnostni i emocionalni zvlastnosti nadanych.

Déle uvedené metody a formy Cinnosti jsou priklady pro praktické uplatnéni vyse uvedenych zasad.

- Kreativita: Neni pochyb, Ze spojeni vysoké Urovné tvorivosti a vysoké inteligence umoznuje vytvareni novych
teorii a myslenek, originalnich feseni. Prikazné lze u déti jejich kreativitu rozvijet a cvi¢it naptiklad metodou
brainstormingu, tvorivymi tlohami, kreativnim ¢tenim a psanim, zadavanim uloh s nejednozna¢nym fesenim,
vyuzitim hadanek, hlavolamd a jazykovych hficek, origindlnim zpracovanim konkrétnich témat, uméleckou
¢innosti. Divergentni (tviréi) mysleni umozriuje Zakim pojmout nové védomosti, rozvijet nové myslenky nebo
objevovat nova feseni problém{ ve vech oborech ¢innosti.

- Uceni v souvislostech motivuje nadané Zaky a uspokojuje jejich intelektovy potencial i rliznorodé specifické
zajmy. V souladu s Bloomovou kognitivni taxonomii je vhodné aplikovat ve vyuce nadanych zejména ulohy
rozvijejici vysSi urovné mysleni — analyzu, syntézu a hodnoceni, které predstavuji vzrlstajici sloZitost
a naro¢nost na mysleni Zaka ve vztahu k jakémukoli konkrétnimu tématu. Analytické ulohy jsou zaméreny na
rozklad, objevovani, davéani do vztahd, kriticky rozbor a zjednoduseni. Oproti tomu v Ulohach zamérenych na
syntézu Zaci kombinuji, modifikuji, adaptuji, rozvijeji, odvozuji a vytvareji nové. Kvalitativné nejvyssi Urovni
mysleni Bloom oznacuje hodnoceni. Pfi hodnoticim posouzeni tedy Zaci rozhoduji, ocenuji, diskutuji, kritizuji
a ovéruji, testuji a zdlvodnuji sva stanoviska. K praktickym c¢innostem rozvijejici uvedené zasady také patfi
feSeni Uloh s nejednoznacnym zadanim, Gkoll svice pravidly nebo feSenim ve vice krocich, problémové
a oteviené ulohy, vyjimky z pravidel a paradoxy, mentdalni mapovani, Ulohy a hry pro rozvoj logického mysleni
a argumentace.

- Ksmysluplnosti a podnétnosti vyuky nejen zpohledu nadaného Zzdka pfispivaji i metoda projektova,
pozorovani a manipulace, vyzkum, planovani, prace s informacemi, ulohy rozvijejici intuici a odhad, vytvareni
modeld.

Pedagogické zasady pro vzdélavani nadanych
Zakladnimi zasady prace s nadanym Zakem pro realizaci jeho potencidlu jsou:
1. Umoinit pracovat rychlejsim tempem

U nadanych déti je velmi podstatné, aby dostaly obcas ve vyuce pfilezitost pracovat tempem rychlejSim, neZ je nastaveno
pro zbytek tridy. Nékdy jsou rozdélovani jako ,badatelé” a fesitelé”, nékdy zase jako ,tvarcéi“ a ,produktivni®. V obou pfipadech
jde o to, Ze jedni potfebuji vice ¢asu na elaboraci (propracovani tkolu), aby vytvorili dle viastnich kritérii dostate¢né hodnotny
vystup, a druzi se zaméruji na rychla a spravna feseni Ukoll. Zejména pokud je ve tfidé nadany zak typu fesitel, je vhodné, aby
mél ucitel pfipravenu zasobarnu ndhradnich GkolG, které mize vyuZit v pfipadé, Zze zak skonci se zadanym ukolem dfive nez
zbytek ttidy ¢i skupiny.

2. Méné procvicovani, umoznit postup dopredu

O nadanych détech se casto uvadi, Ze zvladaji ucivo jiz ve fazi evokace, kdy je ucivo predstavovano jako nové. Nékdy
nepotrebuji ¢as na procviceni a upevnéni, i kdyz jde o novou latku. V takovém pripadé je vhodné jim umoznit v ramci
diferenciace obsahu postup dopfedu napf. nabidnutim alternativniho obsahu ¢i prezentaci zajimavych souvislosti.

3. Narocnéjsi vyuka

Pro nadané zaky by méla vyuka obsahovat i prvky vyssi narocnosti. V ramci taxonomie kognitivnich cild B. Blooma by bylo
vhodné, aby nadani mohli vice ve vyuce vyuZivat Uroven analyzy, syntézy a hodnoticiho posouzeni. Mohli by tak pracovat na

i ocekavanymi vystupy.
4. Nezavislost

Mnohem dfive, neZ jak je tomu u bézné populace, mohou nadani pracovat samostatné. Museji vSak k tomu byt dobre
vedeni a pfipraveni. Nechat nadaného Zdka pracovat na nezavislém (individudinim) Ukolu ¢i projektu mlzZe postradat efekt,
pokud je dité ponechano napospas. Pokud je ale na nezavisly Gkol dobte pfipraveno, mize z tohoto pfistupu mnohé vytézit.

5. Kreativni mysleni a divergentni ukoly

Nadané déti s vysokou Urovni tvofivého mysleni preferuji Ukoly, kde neni pfedem dano spravné reseni, ale spravnym se
chédpe vétsi mnozstvi riznych (byt i neobvyklych) feseni. V ramci tréninku tvofivosti je vhodné téZz umoznit studentdm vyjadfit
vlastni produkt riznymi zpUsoby ztvarnéni véetné kresleni, tvarciho psani ¢i dramatizace.
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6. Abstraktni ukoly

Metodou abstrahovani myslime odhliZzeni od zvlastnosti a soustfedéni pouze na to, co u vsech pfedmétli mizeme urcit jako
podstatné, vseobecné. Opakem abstrakce je konkretizace, kdy odhalujeme to, co je pro dany predmét (objekt, jev) ojedinélé.
Nadani Zaci dokazi jiz v Casnéjsich vyvojovych fazich pracovat s abstraktnimi pojmy.

7. Kontakt s intelektovymi vrstevniky

Nadané déti by mély dostat prostor setkat se s détmi obdobnych zajmd, zaméreni i Urovné védomosti a schopnosti. Bez
kontaktu s vykonovymi vrstevniky se mohou citit osaméli, nepochopeni a navic hrozi riziko, Ze pojmou za standard byt vzdy
automaticky nejlepsi bez vétsi snahy Ci pile. Tento postoj je rizikovy, vzhledem k tomu, Ze se nadané déti nenauci efektivné ucit.
V pozdéjsim véku pak mohou tézko Celit konkurenci ze strany intelektovych vrstevnikd, ktefi strategie efektivniho osvojeni nové
latky zvladli.

8. Zkusenostni uceni

Zkusenostni uceni je zaloZeno na koncepci u¢ebniho procesu, kterd oproti klasickému pojeti zvyraziiuje aktivni roli Zaka.
Cilem neni pouhé osvojeni si védomosti a dovednosti, ale predevsim pfeneseni vysledkl uceni do praktického Zivota a zaroven
i vyuziti kazdodenni zkusSenosti jako vydatného zdroje poznani. Proces uceni probiha jako cyklus téchto stadii: konkrétni
zkusenost, pozorovani a reflexe, zobecriovani a provéreni zavérd v novych situacich. Nadané déti velmi vyrazné profituji
z nauc¢eného, pokud vidi jasnou a pfimou souvislost s dennodenni realitou nebo navaznost na dalsi studium.

9. Umoznit ranou specializaci v rdmci vyuky

Skolnim véku hluboky zajem o nékterou vzdélavaci oblast, je mozné jim umozZnit tento zdjem uplatiovat. Na druhé strané
existuje skupina nadanych student(, ktefi maji vysoké schopnosti ve vice oblastech studia. U nich byva problém se specializaci
studijni drahy, stejné jako s vybérem aktivit pro volny ¢as. Tyto studenty je naopak dobré systematicky smérovat ke specializaci
a umoznit jim tak nékteré oblasti studia rozvinout do vétsi hloubky.

10. Opora o vlastni zajmy

Opora o zdjem nadaného je zakladnim pilifem obohacovani vyuky. Obohacovani obsahu vyucovanych témat oproti
béZnému kurikulu je vhodnym zplsobem prace se vSemi zaky ve tfidé. Je tfeba vSak vhodné diferencovat aktivity k osvojovani
i upevrnovani uciva a vyuzivat moznosti skupinové i individualni prace zakd. Pokud neni obohacujici vyuka Zakem vitana a stava
se nezadouci, nejen Ze pro daného Zaka postrada vyznam, ale Cini také nadbytecnou praci ucitele, ktery ve volném Case vénuje
svou energii pfipravé specialnich ukoll pro nadaného.

Popis a priklady vhodnych metod vyuky mimoradné nadanych zaku

Vénujme nyni nutnou pozornost také nabidce metod, které jsou vhodné pro praci s nadanymi zaky. Je zde nutné
podotknout, Ze tato ¢ast metodiky neptinasi Sokujici objeveni naprosto novych a neznamych metod, které by si ucitelé méli
zacit osvojovat, chtéji-li efektivné pracovat s nadanymi zZaky. Vzhledem k faktu, Ze aktivizac¢ni a moderni vyuc¢ovaci metody jsou
jiz vétsiné ucitelll znamy, necht je tato kapitola chapana jako pfipomenuti a vyzdvizeni takovych metod, které jsou vhodné;jsi
pro nadané. Kazdy ucitel si mlzZe zvolit takové metody prace s nadanymi zaky, které vice vyhovuji jeho pfirozenosti, ucebni
situaci a povaze 7ak(. Zamérné jsem vybirala ty metody a pfistupy, které jsou uciteldm znamy, nebot $kdla metod vyuzivanych
pro vyuku nadanych zaka je velmi Siroka.

Vzdy jde naopak o to, najit v repertoaru jiz znamych postupl ty, které nadanym vyhovuji vice a umoznuji vnitfni modifikace
v ramci vyucovaciho procesu. Schopnost ucitele adaptovat tyto metody pro mimofadné nadaného Zaka je pedagogickou
schopnosti, ke které je tfeba uéitele systematicky pFipravovat, nebot transformace zaZitych a strnulych postupl neodpovida
soucasnym pozadavkdim na vyuku ani ve skupiné béznych z4kd, ktefi taktéZ netvofi skupinu homogenni.

Po predstaveni forem a pristupl ve vzdélavani nadanych zakd véetné funkénich model(, které se daji adaptovat, lze z déle
nabizenych aktivizujicich metod vyuky vybirat ty, ke kterym ma aplikujici pedagog blizko, nebo znd obdobné strategie a jejich
adaptace je pro néj inspiraci. Nékteré z metod miZeme Fadit do metod komplexnich, nebot v sobé zahrnuji vice pfistupd
a kloubi je dohromady (Mariak, Svec, 2003).

Kromé jiz zminénych prednosti aktivizujicich metod se vyzvedava jejich pfinos k rozvoji osobnosti Zaka se zamérenim na
jejich myslenkovou a charakterovou samostatnost, zodpovédnost a tvofivost. Zejména se zdUraznuje, Ze aktivizujici metody ve
zvysené mife umoznuji poskytovat zakim néco vic nez jen odborné informace, Ze pocitaji se zajmem Zzaku, vychazeji vstric
individudlnim uc¢ebnim styldm jednotlivych Zakd pfi respektovani Grovné jejich kognitivniho rozvoje, Zze davaji zakiim prileZitost
zCasti ovliviiovat konkrétni cile vyuky, vyuZivat mozZnosti individudiniho uceni, zapojovat se do kooperativniho uceni
a spoluprace atd. Z tohoto pohledu velmi jednoznacné odpovidaji potfebam mimoradné nadanych student(.

Kritické mysleni

Kritické mysleni je v ceské pedagogice vyjadiovano pojmy aktivni uceni a samostatné mysleni. Do Skolni praxe jej napf. vnasi
projekt Reading and Writing for Critical Thinking — Ctenim a psanim ke kritickému mysleni. Porozumét informacim je pouze
prvotni predpoklad pro kritické mysleni, déle sem patfi diferencovana a reflektovana prace s informacemi, vidéni faktd
v souvislostech, vyuziti vSech drovni logickych myslenkovych postupd.
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Myslet kriticky znamena uchopit myslenku a disledné ji prozkoumat, porovnat s opacnymi nazory a s tim, co uz o daném
tématu vime. Myslet kriticky znamend byt zvidavy, pouZivat rizné strategie zjistovani informaci, klast otazky a systematicky
hledat odpovédi, fidit se zdravou skepsi, nalézat alternativy k obvyklym ustadlenym postupiim a mit pochybnosti o hotovych
soudech. Znamend to vsak nejen pochybovat, ale také dospivat k rozhodnutim, zaujimat stanoviska a dokazat sv(j nazor
racionalné obhdjit a pfitom zaroven peclivé vazit argumenty druhych a umét zkoumat logiku téchto argumentt (Grecmanova,
Urbanovskd, Novotny, 2000, s. 7-8).

Struktura vyuky a procesy uceni v ni postupuji podle modelu EUR (dle tfi fazi — evokace, uvédoméni a reflexe). Jde
o kontinudlni sled rdznych ucebnich aktivit a cinnosti, v nichZz student reflektuje vlastni poznani, uvédomuje si vztahy
v poznaném, hledd vlastni feSeni problému, zpracovavd poznané ¢i nalezené informace, vyjadfuje se, porovnava a hodnoti
dosazenou zménu (Tomanova, 2003).

Tyto faze tvofi kostru uéebniho postupu. Ucitel voli podle vzdélavacich cild, charakteru tématu a predpokladi studentd
metody, jimiz budou probihat poznavaci procesy ve vyuce i mimo ni. Vyuka podle EUR reflektuje strukturu vzdélavacich cilt —
kognitivnich, afektivnich a vycvikovych. V kognitivni doméné umoznuje postupovat podle stupil pozndni od znalosti
k hodnoceni (viz. Bloomova taxonomie vzdélavacich cild v kognitivni oblasti). V afektivni doméné budi zajem o operace
s informacemi, podporuje angaZovanost studenta v seberozvoji (Tomanova, 2003).

InfUzni metoda

Infuzni model vyuky intelektovym dovednostem rozviji efektivni mysleni v ramci existujicich ucebnich pland a osnov. Jeho
cilem je radikalni zména v prezentaci uciva zamérena na zdokonaleni usudku, myslenkovych operaci, feseni probléma. UCi zaky
klast otazky. Opakem tohoto pristupu je metoda sdélovani uciva. Tento pfistup se uplatriuje v rdmci celé ttidy, ve skupinach —
pak se zaroven rozviji kooperativni uceni — nebo individudlné. Cilem tohoto pfistupu je ucit zaky formulovat vlastni nazor,
zdUvodnovat ho a pfitom presné pojmové myslet, chapat vztah celku a ¢asti, prostfedku a cile, klasifikovat, chapat analogii
a metaforu, umét objevovat, popisovat a vypravét. V celku uciva by si Zaci méli osvojovat co nejvice metod feseni problémd,
uvedenych v predeslé kapitole.

Pfi tomto pojeti se Zaci uci jednodussim dovednostem, jako je srovnavani a rozliSovani, i slozitéjsim, jako je klasifikace,
analogie a usuzovani a vyssim, jako je stanovit kritéria hodnoceni. Na rtznych obsazich se Zaci uci korelovat (tfeba poznat vliv
kouteni na zdravi ¢lovéka podle statistickych dat), modelovat chemické reakce, pravdépodobnosti (hazeni kostek nebo odhad
pravdépodobnosti, Ze vyhraji cenu spotiebni loterie), proporcionalité (ozubena kola, obraz a mikroskop, paka a trakar).

Uplatriuji se dvé roviny feseni: zaloZit cely kurs na feseni problému (pak dominuji inscenacni a pfipadové metody), anebo pfi
stavajicim usporadani u¢iva pojmout problémoveé jen dil¢i etapy uceni.

Propracovanym pfrikladem prvni roviny jsou na obchodnich akademiich formy vyuky oznacované jako ,cvicna kancelar”
nebo fiktivni firma“, simulujici praci ve skutec¢né vyrobni, obchodni a pfipadné dopravni firmé, vyuZivajici podkladd
z hospodarské praxe a fidici se platnymi pravnimi predpisy, pfipadné ,studentska firma“, kterou si ve tridé zaloZi Zaci a jez je
zamérena na vyrobu urcitého zboZi nebo na poskytovani urcitych sluzeb. Na rozdil od fiktivnich firem tu existuje redlné zbozi
nebo sluzby, které se také prodavaji za realné penize. Konecné je to ,zalozeni readlné firmy ve skole“. Tyto formy vyuky vytvareji
velky prostor pro formulace a feseni problém0 hlavné praktické povahy. Rozvijeji se u nds péci katedry didaktik ekonomickych
predmétd na Vysoké skole ekonomické v Praze. Péstuji se i v zahranici (Parizek, 2000, s. 38—39).

Didaktické hry

K aktivizujicim u¢ebnim metodam, které je mozné pouzit pfi rozvijeni tvorivosti a nadani zakd patfi i didaktické hry. Hra je
pro zdka, studenta mnohem zabavnéjsi nez strohé vyucovani. Na rozdil od bézné hry ma didakticka hra stanoven ucebni cil.
Didakticka hra zapojuje Zaky velmi intenzivné do vyucovaciho procesu a ptinasi tvofivou, uvolnénou atmosféru a emocni
prozivani, které je z hlediska uceni dilezité. Didaktické hry se objevuji i ve vyuce dospélych. Prostfednictvim her mohou Zaci
tvorivym zplsobem fesit problémové situace (Loksa, LokSova, 2003). Nabidku rdznych her a didaktickych kviz( naleznete
podrobnéji v zavérecné ¢asti metodického materialu.

Metody heuristické, feSeni problému

Objevovani bylo zfejmé vidy ucebnim postupem, metodou, kdy mlady jedinec podnikal urcité aktivity, aby porozumél
jevam, které ho obklopovaly, a osvojil si potfebné poznatky a dovednosti vedouci k uspokojeni jeho potreb. V souc¢asné vyuce
se Uloha heuristickych metod vyrazné posiluje, protoZze spolecnost klade na skolu pozadavek rozvijet aktivni a tvorivé osobnosti.
Na rozdil od tradicnich postupl ucitel pfi heuristickych metodach sam zakim poznatky pfimo nesdéluje, ale vede je k tomu, aby
si je sami samostatné osvojovali, pficemz ovsem jim, zejména na zac¢atku, pomaha, radi a jejich "objevovani" fidi a usmérnuje.

Prostfednictvim heuristickych metod se ucitel snaZi zaky ziskat pro samostatnou, odpovédnou ucéebni ¢innost rdznymi
technikami, které maji podporovat objevovani, patrani, hledani, jako napt. kladenim problémovych otazek, expozici riznych
rozporu a problémd, seznamovanim se zajimavymi pripady a situacemi apod. Tyto strategie a techniky Zaky silné motivuji,
pomadhaji jim osvojovat si potfebné védomosti a dovednosti. To vSak neznamend, Ze mohou zcela nahradit vSechny ostatni
metody, protoZe 7aci ani z ¢asovych diivodd nemohou véechno sami znovu objevovat a prozkoumavat (Mariak, Svec, 2003).

Za nejefektivnéjsi a nejpropracovanéjsi heuristickou vyukovou strategii je povaZovdna metoda FeSeni problémd,
problémova vyuka, ktera predstavuje myslenkovou variantu uceni pokusem a omylem, pfi niz se subjekt uci ze svych Uspéchd,
ale také z chyb a nezdard.
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Ve vyuce je problém druhem specifické ulohy (situace), kterou zak - subjekt neni schopen roziesit na zdkladé své aktualni
zasoby védomosti. Problém je rozpor, prekazka, paradox, protiklad, nesnaz, svizel, tézkost, konflikt, neshoda, nesouhlas, ktery
vybocuje z navyklého ramce, porusuje stereotyp vnimani, registrovani a reagovani a ktery je podnétem k myslenkové aktivité
(pokud ovsem presahne prah vnimani subjektu a vzbudi zdjem o feseni). Z hlediska feseni a prekonavani problému je dllezité si
uvédomit, Ze nejobtiznéjsi je problém objevit, odlidit jej od pozadi, které ho &asto prekryva nebo zastifiuje. Reseni problémd je
v podstaté objevovani a chapani svéta, v némz Zijeme, naléhava potreba vyznat se v ném, ktera se spontanné projevuje hlavné
v mladsim véku. Proto tajemné, neznamé jevy byvaji spojovany s otazkou proc, napf. proc je v noci tma, proc¢ oko stale mrk3,
pro¢ v nadbytku vieho nékde déti umiraji hlady (Mariak, Svec, 2003, s.113-115).

Pribéh heuristické hodiny

Uvodni ¢ast hodiny (pozdrav, Ufedni zaznamy apod.).

Navozeni zakladniho problému.

Ptiprava studijnich materiald (obrazky, preparaty apod.).

Objevovani poznatkd (zaky vede ucitel, instrukéni list apod.).

Shrnuti ¢aste¢nych poznatk( do uceleného systému (zapisy na tabuli, do pracovnich sesitl apod.).
Doplnéni poznatk(, oprava Spatnych védomosti a zavérd.

Zavér hodiny - téma budouci hodiny, domaci Gkol apod. (Mihalik, 1988 in Loksa, LokSova, 2003).

NouhkwbNe

Uceni feSenim problému

Efektivni vyucovani podnécuje a ocenuje samostatné mysleni tam, kde je to mozné a ucelné. Zaklad tohoto pfistupu je
v tom, Ze mysleni se chdpe jako feseni problém( a tedy zpétné reseni problémi je vycvikem mysleni a pfirozené také vede
k osvojovani poznatkd.

Problém vyvstava tehdy, kdyZ je dan cil a hleda se cesta jak ho dosdahnout, nebo kdyZ je poloZena otazka a hleda se
odpovéd. Problémem neni, kdyZ chci védét, kolik je hodin a mam jdouci hodiny, ale kdyzZ to chci védét a hodinky nemam.
Ukolem mysleni je hledat zprostfedkujici operace.

Nékteré otazky dosud nejsou fesitelné ani pro védu. Jiné nejsou piimérené dosavadnimu vzdélani a motivaci 7aka. Casto se
véak daji prevést do détského chapani, aniz utrpi jejich intelektudlni naro¢nost. Reeni véech uvedenych problémd vyZaduje
vysloveni hypotézy, shromazdéni a utfidéni dat. Pfi ném se uplatnuji — a rozvijeji — rozumové operace a operace s pojmy
i metody vyzkumu na té ¢i oné Urovni. PFi feseni je daleZita hypotéza, ktera dava reseni smér. Hypotéza je domnénka, kterd ma:

1. doplnit netplné empirické poznatky,
2. spojit rizné empirické skutecnosti do celku a
3. vytvorit predbézny vyklad néjaké skutec¢nosti nebo skupiny skutecnosti.

Pti feSeni problému se postupuje bud podle znamého algoritmu, kdy jsou potfebné hypotézy vypracovany, tieba u otazky
,ProC auto nejede?”, nebo pfi vypoctu procent Ci déleni a pak, jak bylo uvedeno, mluvime o mysleni konvergentnim, nebo je
nutné postup teprve nalézt, pripadné poznatky vytvofit. Tento druhy pripad je typicky pro védu, ktera hleda odpovédi na otazku
jako ,,Proc zanikly velké civilizace v minulosti?“, ,Jak zabranit Sifeni drog?“, ,Jak napravit zlo¢ince?“. Pro odpovéd je nutné ziskat
nové poznatky a k tomu byla vyvinuta celd fada empirickych i teoretickych metod (pozorovani, experiment a dalsi). Ty pronikaji
i do bézného Zivota a do Skoly. Velmi ¢astd je metoda pokusu a omylu, zejména tam, kde prozatim neprobéhla dikladna
analyza problémové situace a nejsou dostatecné jasné jeji priciny (Pafizek, 2000).

Pfima metoda vyuky mysleni

Tato metoda v co nejvétsi mite odhlizi od obsahu. Vychazi z klasifikace metod reseni problém( a snaZi se naucit zaky uzivat
téchto metod nezavisle na obsahu. Hlavnim teoretikem této cesty je Edward de Bono (in Pafizek, 2000). Proved| analyzu
myslenkovych postupd, klasifikoval je, sestavil série problém( pro Zaky a v praxi je ovéfoval. Organizoval se svymi
spolupracovniky deseti az dvacetihodinové kursy mysleni pro zaky stfednich Skol a snaZil se zméfit jejich efektivitu testy
inteligence. Presto, Ze tyto testy nedavaly jednoznacné vysledky a nebyly dostatecné prikazné, podnitil fadu pokracovatelll ve
védé i ve vyuce, ktefi na konferencich hodnoti a propracovavaji jeho pfistup. Soubézné se rozviji infuzni metoda vycviku
mysleni, kterou se rozumi zamérné péstovani rozumovych dovednosti pfi vyuce stavajicich vyucovacich predmétd.

Edvard de Bono vychazel z predpokladu, Ze je mozné ucit dovednostem myslet pfimo, nezavisle na vyucovacim predmétu,
ato zvlastnimi technikami. Mysleni se podle jeho minéni mlze stat predmétem podobné jako télesna vychova s tim, Ze
vrozenou inteligenci je mozno zdokonalit. Vypracoval metodu, kterd se uplatriuje v managementu primyslu i ve skoldch. Ve
Venezuele se dokonce vsichni zaci uili vidy dvé hodiny tydné myslenkovym dovednostem, jinde tato vyuka probihala
ve zvlastnich kratkych kursech.

Hlavnim cilem bylo, aby se Zaci védomé ucili metodam reseni problémd. E. de Bono uvadél tyto metody:

1. Vzit v Gvahu vSechny Cinitele, které mohou zplsobovat dany jev. Pfikladem muze byt problém, proc je néktery Zak
nedspésny a jiny naopak Uspésny. Proc¢ vétsina 7akd v CR nechodi rada do 8koly, kde7to tieba v Anglii ano?

2. Najit nejdilezitéjsi ¢lanek z celého souboru pfi¢in nebo hlavni ¢lanek reseni. Napfiklad se hledala pficina, proc¢
v osmdesatych letech klesala vykonnost americkych Skol mérend tzv. SAT, testem Skolnich schopnosti. Za
rozhodujici se povazoval pocet zakl ve tridé, platy uciteld a hmotné vybaveni skol. Ukdzalo se vsak, Ze pfi zlepSeni
v téchto bodech vykonnost dale klesala a bylo nutné hledat jiné hlavni ¢lanky.

3. Uvaiit vyhody, nevyhody a disledky, zisk néjakého feseni (PMI metoda — ddvody pro, proti a vliv feSeni na dany
jev). Napriklad u uvedeného navrhu, aby Zaci dostavali penize za to, Ze chodi do $koly, Zaci sami uvadéli divody pro
penize: méli by prostredky na nakup atraktivnich véci, ale pfisli i na to, Ze by jim starsi Zaci mohli penize brat, kde by
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se sehnalo tolik penéz, Zze by uditelé méli mensi plat atd. a na otdzku, zda by se tim zlepsila kdzen ve skole
a prospéch sami odpovédéli zdporné a navrh pak zamitli. Stejné je mozné resit otazku, zda Skoly maji dostavat
penize podle poctu zakl nebo |ékafi podle pacientd a vykon(.

4. Vzit v Gvahu nasledky. Treba mlzeme vzit v Uvahu dlsledky volného cestovéni, rozvoje blahobytu, pocitacd,
liberalismu apod.

5. Posoudit zaméry jednani - tfeba ve vztahu subjektivniho zaméru a objektivniho vyznamu jednani.

6. Stanovit alternativy reseni. UcCitel napriklad vidi, Ze se Zaci perou. Ma zasahnout a spor ukoncit dfive, nez dojde ke
zranéni? Kdyz nékdo vidi, Ze skupina mladik( krade auto, ma to oznamit a sdélit policii své jméno?

7.  Pridiskusi, dialogu a sporu vzit v Uvahu hlediska jinych lidi. Pfi feseni problémd uvedenymi metodami si Ucastnici
uvédomuji a rozebiraji myslenkové postupy a védomeé se jim uci. Z uvedenych prikladd je zaroven vidét, ze metoda
a obsah jsou rGzné cile, které sice na sebe plsobi, ale nejsou totozné (Patizek, 2000).

Mentalni mapovani

Vytvareni mentalnich map pomdhd usporadat mysleni a uceni. Mapa je uzitenym prlvodcem pro orientaci v terénu
a stejné tak mGze pomoci i pti vytvareni systému naucenych poznatkd. Je to zplsob, jak si své mysleni o prostoru a nasem misté
v ném zviditelnit; ukazuje ndm vztahy mezi rliznymi misty. Nosime v sobé mnoho myslenkovych map, které nam pomahaji
v orientaci. Mentdlni mapy jsou oznacovany rozmanitymi ndzvy: pojmové mapy, kognitivni mapy, sémantické mapy,
védomostni mapy, slovni pfedivo, pavuéina, sitové znazornéni, trsové nebo hnizdové &i shlukové uspofadani, mapy mysli,
myslenkové spojnice, vétvené myslenky, strukturované prehledy ¢i grafické znazornéni (Fisher, 1997, s. 71).

Vsechny postupy, které znazornuji mysleni néjakym zobrazenim, mlizZeme jednoduse nazvat mentalnimi mapami, protoze
stanoveni klicovych slov a pojm0 nam pak usnadriuje dalsi uzivani feci. Samotny charakter paméti stoji na procesu vytvareni
vazeb, spoju a asociaci mezi novou informaci a pfedchozimi zaZitymi znalostmi. Pamét do jisté miry zavisi i na pojmech, které
jsou-li spravné zapamatovany, ukladaji se z kratkodobé do dlouhodobé paméti. Propojovanim zvnitfnélych informaci s novymi
dochazime k novym formam porozuméni (Buzan, 2007).

Myslenkové (pojmové) mapy predstavuji v podstaté schematické znazornéni vazeb a souvislosti, které kromé logického
utfidéni néjakého pojmu nebo tématu umoznuji zachytit strategii mysleni a usuzovani. Ve vyuce myslenkovd mapa umoznuje
zakam uplatnit své zkusenosti a védomosti, prohlubuje poznani, zpfesriuje vztahy mezi pojmy, vyuZiva a rozviji intelektudlni
dovednosti, uéi srovnavat, hodnotit, vysvétlovat, konkretizovat, ale té7 rekonstruovat, interpretovat atd. (Svec, Marak, 2003).

K vysvétlovani a tridéni pojm0 mize ucitel Gspésné vyuZivat také tzv. pojmové stromy. Pri vysvétlovani uréitého pojmu Zaci
shromazdi rlizné informace o daném terminu a snazi se je roztfidit do jednotlivych kategorii, podle spolecnych vlastnosti apod.
Timto postupem mohou Zzaci pochopit spravnost daného pojmu. Napfiklad pojem ,kopytnici, skupenstvi latek, vzduch atd.”
(Loksa, Loksova, 2003).

Synektika

Synektika je metoda rozvoje tvofivého mysleni, kterd vyuziva principd metaforického mysleni. Metoda vznikla v 70. letech
v USA a v soucasné dobé je vyuZivana v postgradualnim kurzu tvofivosti na polské Univerzité v Toruni. Je zaloZena na principu
blizkych a vzdalenych metafor. Metafory jsou postaveny na vytvareni analogii u zndmych predmétl. Nasleduje ukazka
synektické metody:

° Predstavte si jakykoliv predmét, ktery je vam velmi blizky a dobre znamy.
° Vytvorte pét pozitivnich analogii, které se vztahuji pravé k vasemu predmétu. PouZijte vétné konstrukce:
peeneenn je jako......., protozZe...........
Napr. vas oblibeny predmeét je slunce, pouZzijete vétu: Slunce je jako poust, protoZe je proteplené a opustené.
° Nyni vytvorte pét negativnich analogii. Pouzijte vétné konstrukce:
P neni jako......., protoze..........
Napf. vas oblibeny predmeét je slunce, pouZzijete vétu: Slunce neni jako led, protoZe nestudi a neroztékd se.

° Vyberte si jednu pozitivni a jednu negativni analogii. Nap¥. poust a led a vytvofte slou¢enim téchto analogii novy vyznam,
tedy v nasem pfipadé poustni led. Nyni tento novy vyznam graficky znazornéte.

(V tomto bodé je dobré mit k dispozici mnoho barevnych fixd, pastelek apod).

° Nasleduje faze, kdy se muZe hadat vyznam jednotlivych kreseb. Malokdy se podafi uhodnout, co je na obrazku
znazornéno, nebot jde v drtivé vétsiné o velmi neobvyklé kombinace. Touto metodou se ,,odblokovévd“ tvofivé mysleni.
Metoda vychazi z predpokladu, Ze pro tvarci mysleni je tfeba nebat se nezvyklého a pfijmout i na prvni pohled nelogické
kombinace. Vznikem novych vyznamovych pojmu sloucenim protichddnych konceptl se déti i dospéli mohou ucit pfijimat
nezvyklé metafory a tak potencialné odhalovat principy tvorivosti.
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geometrickych tvard (kruh, étverec, trojuhelnik) slozit neobvykly vyznam. Zkuste si to, nez budete cist dal.

zmrzlinovy kornout (spojeni trojuhelniku v trychtyfové poloze a na ném kruh) nebo psi bouda (kruh ve ¢tverci a trojahelnik tvofi
stfechu). Tato feSeni by nebyla povaZovana za tvofriva.

Diferenciace uciva

Pfi vyuce nadanych je Casto potieba vyuZivat individualni Ukoly pro mimoradné nadané. Pfi individudinim tempu Zaka ve
vyucovani je tfeba mit jeho pokroky na zfeteli. Navrh planu, dle kterého je mozné postupovat, navrhuje nasledujici tabulka.

Diferencovany ucebni plan zaka

Jméno Zaka: Trida:

Jméno ucitele. Datum zahadjeni planu:

Zakovy silné stranky: Zakovy slabiny:

Ucebni cile Rozsifené ucebni Zdroje Vysledky/
a potieby mozZnosti informaci poznamky
Podpis Zaka: Podpis ucitele:

Podpis rodice:

Tabulka — diferencovany ucebni plan Zdka (Winebrennerovd, 2001).
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Inspirativni hry, hadanky, hlavolamy pro obohaceni vyuky nadanych zak
(pFi vzdélavani ve tridé i Skolnim klubu)

V této Casti metodické prirucky se zamérim na vycet nejzajimavéjsich her, které i timto doporucujeme ke hrani. Jiz Jan Amos
Komensky zmirioval nejucinnéj$i zpdsob vzdélavani ve slavném vyroku — Skola hrou. Myslel to tak, 7e $kola by méla déti bavit,
znalosti a dovednosti by détem mély byt predavany hravou formou. Nasledujici hry jsou, kazda trochu jinym zplsobem
asamoziejmé i vjiné oblasti, schopny hracdm jakéhokoli stafi prinést zabavnou formou rozvoj schopnosti, znalosti
a dovednosti.

Hry jsou rozdéleny do skupin dle dominantni oblasti, kterou u zak({ rozvijeji a podporuji jejich prednosti ¢i kompenzuji slabé
stranky. Drtiva vétsina her rozviji vice sloZzek osobnosti, navic uci hrace prohrédvat i vyhravat a komunikovat s ostatnimi. Ze
strany déti (a mozna nejen jich) maze deskova ¢i spoleCenska hra znamenat dokonce vyhledavanou a preferovanou aktivitu
oproti spole¢nym vyletim, navstévam muzei ¢i jinych inspirativnich mist.

U kazdé hry je uveden doporuceny vék, kdy je mozné s détmi zacit danou hru hrat. Tento vék vsak berte pouze orientacné,
u nadanych déti se velmi Casto stava, ze dané hry jsou schopny hrat mnohem drive, neZz uvadi vyrobce. Nékdy si dokonce jsou
déti schopné vymyslet vlastni pravidla nebo je zajimavym zpUsobem upravit. SnaZila jsem se proto leckde i na zakladé vlastnich
zkusenosti doporucovany min. vék hrace snizit (Fortik, Fortikova, 2007).

Verbalni hry

Verbalni hry jsou aktivity rozvijejici pfedevsim slovni zdsobu, praci s pismeny a slovy. Samoziejmé jde v téchto hrach také
Casto o taktiku, strategii a Istivost. Tak napf. ve Scrabblu nevyhraje ten, kdo sestavi nejzajimavéjsi nebo nejdelsi slovo, ale ten,
ktery pro své existujici slovo vybere pismena s nejvyssi hodnotou. Verbalni hry jsou velmi zabavné a casto vyuzitelné pro velmi
rtzné vékové kategorie, daji se ale velmi vhodné zapojit do pfimé vyukové Cinnosti se zaky.

Scrabble a Kris kros

Hry pro 2—4 hrace od 6 let (pravidla jsou jednoduchd, podminkou je pouze znalost ¢teni). Hrac [§CRABBLE
musi vyuzit co nejlépe svych 7/8 ndhodné vytazenych pismen k tvorbé slov na hernim planu. Slova ORIGINAL
musi navazovat na ta dfive umisténa jako v kfizovce. Za kazdé uplatnéné pismeno ziska hrac pocet
bodl priméreny Cetnosti vyskytu pismene v Cestiné. Néktera policka na planu jsou navic bodové
zvyhodnéna. Vyhrava hrac s nejvyssim poétem boda.

Amos Cesky

Hra pro dva azZ teoreticky neomezeny pocet hrach. Na zacatku kola se hazi kostkami. Z pismen na kostkach, které maji své
bodové hodnoty, se sestavuji slova a za né ziskavaji body. Kdo ma nejvice bod(, vyhrava.

K¥izovky

Samoziejmé se nabizi souvislost s tiSténymi Casopisy lustének a kfizovek. V tomto pfipadé mam ale na mysli deskovou hru
v malé nenapadné krabicce. Je to hra pro 2—4 hrace od 8 let. Kazdy hrac si vylosuje sadu pismenek (ve tvaru puzzle), ze kterych
se v Casovém Useku snazi poskladat co nejvice slov, podobné jako v Scrabblu ovsem bez herni desky. Po vyprseni ¢asu nastava

presunuti sady pismenek k protihracéi a jeho k vam, pak opét zacina bézet Cas na tvorbu slov nyni jiz se soupefovou sadou
pismenek. Vitézi ten, ktery ziska za jim vytvorena slova vice bod.

Hry s prvky matematiky, pocitani

Jde o hry rozvijejici schopnost jednoduchych pocetnich Gkon( (s¢itani, od¢itani), cvitici odhad pravdépodobnosti a logické
uvazovani.

Ztracena mésta

Karetni hra pro 2 hrace od 10 let. V pribéhu hry hradi vytvareji expedice, ne kazda expedice se vyplaci — je nutno dobfe
propocitat. Vyhrava ten, kdo ziskal po tfech kolech nejvice bodu.

Rummikub

Rummikub je originalni, celosvétové zndma spolecenska hra s Cisly, ve které se pravidelné jednou za dva roky porada
mistrovstvi svéta. Ve hte se tvofi Ciselné kombinace, které pomahaji hrac¢lim ziskat co nejvétsi pocet bodl. Hra ma jednoduchou
pfipravu a velmi kvalitni komponenty. Pravidla jsou snadno srozumitelna, takze vam uZ nic nebrdni uplatnit sv(j davtip a
kombinacéni schopnosti. Cilem hry je zbavit se vSech kamen( tvorenim skupin ¢i postupek z Cisel. Kdo ma na konci hry nejvyssi
skore, vyhrava. Hra je urcena pro 2—4 hrace od 7 let a trochu pripomina Zoliky. Oproti nim vsak vyzaduje mnohem rychlejsi
uvazovani a matematické schopnosti — predevsim praci s Cisly.

Bluff

Hra pro 2—6 hracl od 10 let. Hra o blafovani a hadani. Hrac hodi kostkami a odhaduje, kolik padlo kterého
Cisla na vSech kostkach ve hre. Dalsi hra¢ mize zvysit hodnotu nebo zpochybnit odhad predchoziho hrace.
Pokud udéld nespravné rozhodnuti, ztraci kostky. Vyhrava hrac, kterému zbude na konci hry alespon jedna
kostka.
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DaVinci Code

Hra pro 2—6 hrach od 10 let. Cilem hry je odhalit protihraclv kod slozeny z Cisel 0-11 Cerné
a bilé barvy. Kazdy hrac si na zacatku hry vylosuje ¢tyti Cisla, kterd si sefadi dle hodnoty (¢erna ma
prednost pred bilou). Zbylé se zakryté umisti doprostfed stolu. Na zacatku tahu si hrac jednu Cislici
vylosuje a snazi se uhodnout nékteré z protihracovych ¢isel. Pokud je odhad spravny, musi soupef
tuto dcislici odhalit. Hra¢ na tahu mdze pokracovat nebo si rozsifit svij kod o vylosovanou dislici
a ztizit tak soupefi situaci. Pokud jiZ napoprvé neuhodne, umisti vylosovanou Ccislici na patficné
misto ve svém kédu.

6 bere

Cilem hry je zbavit se vSech ocislovanych karet v ruce. Hraci zacinaji s deseti kartami a zbavuji se jich peclivym vykladanim
do Fad. Ale pozor! Sesta karta v fadé bere celou Fadu. Vitézem se stava hra¢, ktery na konci hry posbira nejméné bycich hlav.

Logické hry

Prvky logického uvazovani jsou dominantni pro vycet nasledujicich her. Mezi nize uvedené by patfily napt. i Sachy nebo
dédma. Uvadime zde nékolik zajimavych her, které nejsou bézné, ale nemély by uniknout vasi pozornosti.

Othello

Hra pro 2 hrace od 10 let. Hraci pokladaji kameny na hraci desku tak, aby vidy otocili alespon
jeden souperdv kamen. Vyhrava hraé, ktery ma na konci hry vice kamen( své barvy. Pfi hie cviCite
logické mysleni, trénujete taktiku a strategii.

Go

Tradicni japonska hra pro 2 hrace od 6 let. Go je strategickd a kombinacni deskova hra, kterd se hraje na hernim planu
s rtznou velikosti ¢ernymi a bilymi kameny. Pravidla Go jsou velice jednoducha. Je jich celkem 6 (zahajeni partie a stfidani tahd,
zajimani kamend, zakaz sebevrazdy, zakaz opakovani situace na desce — boj o Ko, ukonceni partie, pocitani vysledku) a daji se
vysvétlit béhem 5 minut. Go je hra umoznujici ohromné mnoZstvi kombinaci (fadové nékolikrat vice nez Sachy), nicméné jeji
filozofie je postavena tak, Ze ji mohou hrat okamzité i hraci, ktefi se teprve naucili pravidla.

Hlavolam Cube 21

Jedna se o hlavolam v zakladnim tvaru pfipominajici Rubikovu kostku, ale s jinym typem otaceni i podob jednotlivych dilkd
nez jsou u klasické rubikovky. Jde o ¢esky vynalez.

Go Getter (kocka a mys, Zemé a voda)

Hra Kocka a mys (nebo variace s nazvem Zemé a voda) je unikatni logickd hra
podporujici détské logické mysleni a obrazotvornost. Pfedstavuje 24 rdznych ukond
a 1001 moznych reseni od téch nejjednodussich po ty velmi naro¢né. Hraci zakladna ma
po obvodu celkem 12 symbold (figurek). Cilem hry je do pole 3x3 vlozit 9 kamend

sk

=

s vyobrazenymi cestickami tak, aby byly spojeny symboly podle zadani. Musite davat =

L. . - v . -~ ¥ . . i S —
pozor, jaké symboly (figurky) spojujete! Napfiklad je v zadani uvedeno, Ze nesmite spojit ﬁm R
souvislou cestou kocku a psa. Pro kaidy ukol existuje nékolik moZnych feseni. Jedno Eﬂ e
z feseni je vidy uvedeno na zadni strané ukolu. :

Tantrix

Tantrix sestava z hracich Zetond, kdy cilem je tvoreni uzavienych linii danych barev. S kazdym
dal$im Zetonem roste i obtiznost feseni. Existuji rizné Urovné obtiZznosti od 4 let az po sady urcené pro
dospélé. Tantrix neni jen napinava strategicka hra pro celou rodinu, ale i sbirka hlavolam, kterd nabizi
zabavu pro kazdého. Navic mohou Tantrix pouzivat rodice a ucitelé jako vybornou mnohostrannou
pedagogickou pom(icku, s niz lze détem — ve smyslu ,8koly hrou” Jana Amose — pfibliZit zdbavnou
formou napf. geometrické tvary a formy, seskupovani a klasifikaci objektu i tfeba dfive tolik obavané
mnoziny. Navic se déti nauci resit problémy, rozpozndvat vzory a rozvinou své prostorové vidéni.
Vsechny tyto dovednosti se hodi jak ve Skole, tak i doma. Hra ma specidlniho distributora, ktery se
specializuje pouze na Tantrix a existuje v mnoha zajimavych variantach.

Abalone

Abalone patii mezi soucasné nejoblibenéjsi abstraktni hry pro dva hrace. Hraci se snazi pomoci
pohybu svych kulicek vytlacit soupere z hraci desky. Vzdy ale musi mit vice kulicek v fadé neZ souper.
Pokud ma hrac v radé tfi kulicky, s touto fadou nelze hnout. Hra je doporucena pro déti starsi 8 let.

Hry rozvijejici ploSnou a prostorovou predstavivost

Tento typ her rozviji orientaci na plose i v prostoru, pomaha tak v orientaci v mapach, planech
a nakresech, rozviji schopnosti, které jsou velmi uZitecné v geometrii a technickych oborech obecné.
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Takovéto hry jsou vhodné pro budouci architekty, stavare, ¢i fidice. Obecné cvicit 2D i 3D predstavivost je uZitecné pro béznou
praxi.

Blokus

Hra pro 2—4 hrace od 10 let. Hra¢ ma 21 kamenu své barvy, poklada je na desku, zacne ve svém rohu.
Novy kamen se musi dotykat kamene stejné barvy rohem, ale ne sténou. Cilem je pokryt co nejvétsi plochu
svymi kameny. Hra je trochu podobna Tetrisu — rozviji ploSnou predstavivost.

7 s

Hry na postieh a vnimani

Hry rozvijejici postfeh a vnimani — tyto schopnosti jsou casto intelektové nadanymi détmi upozadény za logikou,
matematikou nebo schopnostmi jazykovymi, ale stejné jako vySe uvedené hry na prostorovou predstavivost jsou dobry postieh
a vnimani velmi uzite¢né v béZzném Zivoté. Nadané déti asto byvaji nepozorné a zbrklé. Tyto hry je cvici trpélivosti a pozornému
vnimani okoli. Jsou tedy velmi vhodné pro doplnéni her rozvijejicich primarni intelektové schopnosti.

Set

Hra pro 2 a vice (teoreticky neomezeno) hracd. Na stdl je z hraciho balicku vyloZzeno 3x3 karet a hraci se snazi
najit kombinace symbolG na alespon tfech kartdch — bud' urcitou shodu, nebo za uréitych okolnosti naopak
zadnou shodu. Hra vyborné procvicuje pruzné kombinacni mysleni; tyto schopnosti se daji postupem c¢asu dobre
vytrénovat.

RPG hry

Role playing games (v Cestiné hry na hrdiny) jsou specialni kategorii her. Hraci maji k dispozici postavy — hrdiny. V pribéhu
hry fesi situace jak dle svych schopnosti, tak dle schopnosti postav. Hry rozvijeji strategické a logické mysleni, fantazii,
schopnost komunikace, zvladani socialnich roli a kolektivni jednani.

Draci doupé

Hra pro 2-9 hrach od 8 let. Ke hre staci papir, tuzka a vicesténna kostka, dale pak Pan jeskyné (jeden z hracu) s pripravenym
dobrodruZstvim pro ostatni. Tuto hru hraji desetitisice lidi u nds a jeji obdobu D&D miliony lidi na celém svété.

Merry Men of Sherwood

Hra pro 2—4 hrace od 10 let. Kazdy hra¢ ma k dispozici druzinu hrdin( se schopnostmi a ,,chybami“. Rozhodnuti, kdy a jaké
hrdiny vysle do jednotlivych akci, je rozhodujici pro vitézstvi ve hre. Originalni Ceska hra od autora Proroctvi. Nejprve vyslo jako
fandovské vydani komunity diskusniho féra Hofyland s podporou Mensy CR a nakladatelstvi Altar. V sou¢asné dobé mé hra jiz
francouzského vydavatele a je distribuovana po celém svété.

Proroctvi

Hra pro 2-5 hracd od 10 let. Kazdy hrac si vybere jednu z postav a vyda se s ni do svéta plného oblud, loupeznik(, démond
a nemrtvych, ale i tvord ochotnych pomoci a podélit se o své znalosti. Jak hra¢ prochazi krajinou, ziskava zkusenosti, za které se
v péti rlznych skolach mlze naucit nékteré z mnoha desitek dovednosti a kouzel. Vyhledava pritom prilezZitosti k tomu, aby
posilil své télo i mysl, kupuje si zbrané i vzacné predméty, a az se citi dost silny, zautoci pfimo na démony strezici davné
artefakty — nejmocné;jsi predméty ve hre. Jsou-li vSechny artefakty vyrvany démonlm ze sparl, nastava posledni c¢ast hry —
hraci bojuji o artefakty mezi sebou a vzajemné se o né pripravuji, az se nékomu podati shromazdit kompletni sadu a naplnit tak
proroctvi. Hra trva pomérné dlouho, i nékolik hodin.

Hry rozvijejici pamét, a znalosti

Nasledujici hry rozvijeji schopnosti obecné velmi podstatné pro prakticky Zivot, jsou vsak zdroven vhodné i pfi praci
s nadanymi détmi. Motoricka Sikovnost je nékdy u nadanych problematickd, proto je dobré ji vhodnym a nenasilnym zpldsobem
trénovat. Nadané déti mivaji také excelentni pamét a Siroky okruh védomosti. Tyto schopnosti dobfe uplatni u znalostnich her
a mohou se tak vhodné realizovat. Kratkodoba i dlouhodobd pamét jsou nezbytné pro uchovani nabytych védomosti a jejich
pozdéjsi syntézu. Proto je vhodné vyuZivat ty hry, které pamét tiibi a péstuji.

Cesko

Cesko je nova védomostni hra, ve které najdete 2400 zajimavych otazek tykajicich se Ceské
republiky a jejich obyvatel. Otazky jsou rozdéleny do Sesti okruhi: historie, kultura,
priroda/véda/technika, geografie, sport a rlizné. Znalostni hry byvaji velmi oblibené pravé mezi
nadanymi détmi. Hra ma i svou variantu pro mladsi déti — Cesko Junior a novou variantu s ndzvem
Evropa.

Kralovské rosady

Tato hra pfinasi Uvahy nad svétem ukladd a intrik kralovského dvora. Spojenci, které hrabé tolik potifebuje
pro posileni své moci a respektu, mohou byt zcela odlisni. Néktefi jsou spole¢ensky vysoce na urovni, jini patfi
mezi spodinu spole¢nosti a nahanéji lidem strach a hrlizu. Nékteré hrabé ziskal na svou stranu svymi ¢iny
a pratelstvim, jini udélaji cokoliv pro toho, kdo jim nejvice zaplati. V rukou hrabéte jsou to vsak jen figurky.
Figurky ve hre, kterou jen on zna a ovlada. Figurky ve hie o moc na kralovském dvore...
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Osadnici z Katanu

Preneste se v ¢ase do doby objevnych cest. Vase lodé po dlouhé, imorné cesté piné
stradani dorazily k pobrezi neznamého ostrova, kterému se mu rika Katan. Ale Vy nejste
jediny, kdo ostrov objevil. | dal$i neohrozeni namornici se vylodili na pobrezi Katanu.
Muzi a Zeny z Vasi vypravy zakladaji prvni dvé osady. Zemé je nastésti bohata na
nerostné suroviny. Postupné stavite silnice, budujete vesnice, ze kterych pozdéji
vyrostou mésta. Veskeré déni na ostrové urcuje vyménny obchod. Nékterych surovin
mate dostatek, jiné chybi. Rudu za vinu, cihly za dfevo — obchoduje se podle aktualnich
potfeb na pravé zamyslenou stavbu. Je tfeba jednat promyslené! Osadnici z Katanu
znamenali pfelom v novodobé historii stolnich her. Jsou hrou chytrou i vtipnou zéroven.
Obchodovani, bez kterého hra nelze hrat, nuti jak k premysleni, tak kinterakci
s ostatnimi, uci prohravat a pfijimat nahodu, kterou urci kostka ve hre.

QSADNICI

Pandemic

Kooperativni hra z nepfilis vzdalené budoucnosti. Ve svété vypukly 4 epidemie chorob. Hraci
predstavuji vyznamné védce a snazi se nemoci spole¢nymi silami zlikvidovat. Cestuji po svété, kde
jim podafi vynalézt Iéky na vSechny Ctyfi nemoci. Naopak prohraji, pokud se nékterd nemoc pfilis
rozsiti, nebo pokud nastane celkem osm pandemii.

Hry rozvijejici socialni interakci a komunikaci

Pravé nadané déti mivaji casto problémy s navazovanim komunikace, s adekvatni socialni interakci. Proto jsem do vyctu
doporucenych her zaradila také hry na rozvoj této oblasti. V této kategorii budou prezentovany hry, které neformalnim
zpUsobem tlaci zaky k interakci s ostatnimi, k vyjednavani, neverbalni komunikaci ¢i spolupraci.

Activity

Fenomenadlné prosluld hra pro 3 a vice hra¢d (vhodna i pro vétsi skupiny a kolektivy)
od 5 let. Chcete-li popojit figurkou po hernim planu, musite spoluhracim do ¢asového limitu
sdélit pojem, ktery jste si vytdhli na karticce. Mate ale vidy stanoven i zpUsob, jakym musite
onen pojem sdélit — kresbou, pantomimou nebo opisem jinymi slovy. Je oblibenou hrou pro
rtzné spolecenské akce od narozeninovych oslav po vecirky se znamymi. Vzhledem k faktu, ze
existuje v rlznych variacich a variantach obtiznosti, jde o naprosto ,nadgeneracni” hru. Pro
starsi déti je uréena revidovana varianta Activity 2.

Strategické, komplexni a dalsi zajimavé hry

Do nasledujici kategorie jsme zaradily ty hry, které se daji pro svou komplexnost ztézi zaradit do nékteré z predchozich
oblasti. Strategické hry trénuji logiku uvaZzovani, planovani tah a tedy celou sloZitou oblast, kterou nazyvame strategické

pravidla, a proto byvaji uréeny pro déti ve véku na prelomu mladsiho a starsiho skolniho véku. V nédsledujicim vyctu naleznete ty
hry, které se nam osvédcily, a mame na né pozitivni zpétné vazby od vétsiho poctu hraca.

Intriky

Hra pro 3—4 hrace od 10 let. Kazdy hrac hraje za jeden tajny mafiansky spolek, ktery se snazi pomoci
nejriznéjsich intrik ovladnout celé mésto. Hraci si mohou vzajemné skodit, navazovat spojenectvi,
obchodovat spolu. To vse s jasnym cilem: ziskat co nejdriv nejvétsi vliv.

Alhambra

Hra pro 2-6 hracu od 8 let. V Alhambre vztycite véze, zaloZite zahrady, postavite arkady a pavildony —
to vSe za patficnou hodnotu. Jednd se o klasickou budovaci strategii, kde je podstatné nakupovat za
spravnou cenu.

Odyseus

Hra pro 3-5 hracd od 9 let. V této hie prevezmou hraci role bohu. Kazdy chce s Odyseovou lodi co nejdfive pfistat na
Ctyrech rlznych mistech, kterd znd jen on. Hrac, ktery je pravé na tahu, urci pro néj nejpfiznivéjsi kurz. Spoluhraci s tim vsak
nemusi souhlasit a pomoci protestu mohou zménit smér jizdy. Zajimavym prvkem hry je nutnost zmdst protihrace o vasich
zdmérech.

Sankt Petersburg

Hra pro 2—4 hrace od 10 let. V této hfe najimate délniky a femeslniky, ktefi vam budou vydéldvat
penize. Za utrzené penize muZete stavét budovy a najimat do svych sluzeb aristokraty. Budovy vam budou
vydélavat body, aristokraté vam kromé bodu pfinesou i penize. A vSechny své osoby i budovy muizete také
povysit do vyssiho stavu. Hra udi, Ze pro vitézstvi je zprvu rozumné investovat nikoli do luxusu, ale do
,vydélecnych” karticek.
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Risk

Hra pro 2 az 6 hracl od 9 let. Hraci se snazi pomoci valeénych taZzeni dobyt svétadily a ubranit sva
uzemi. Komu se podafi splnit tajny ukol, vitézi. Jedna se o vale¢nou strategii.

Citadela

Hra pro 2—7 hracd od 10 let. Hra s prekrasnou grafikou karet. Cilem hraci je postavit své mésto z karet
staveb. Za kazdou kartu musi ale zaplatit zlatem. K nému se mohou dostat pomoci dalSich karet hrdin(.
Kazdy z osmi hrdinG ma urcité silné a slabé stranky, které hrac béhem tahu vyuziva. Je také dulezité skryt
svoji totoznost pred protihraci a odhadnout jejich strategii. Hrac, ktery na konci hry vlastni nejvice
obodované mésto, vyhrava. Tuto hru viele doporucujeme vsem, ktefi se chtéji zdokonalit v psychologii
uvazovani lidi.

Civilizace

Hra pro 2—7 hracu od 10 let. Hra, kde postupné budujete svij ndrod — dobyvate suroviny,
ziskavdte penize, stavite mésta a také bojujete o prostor s dalSimi narody. Ve hre se postupné
rozviji technologie, kterd obvykle pfindsi vynalezci urcité vyhody. Hra se odehrava ve ctyrech
érach - starovéku, stfedovéku, primyslové a moderni dobé. Kazda doba ma vlastni unikatni
jednotky, méstska vylepseni, technologie a divy svéta. Jde o pomérné komplikovanou strategii,
proto také obvykla herni doba Civilizace je 4-12 hodin.

Warcraft

Hra pro 2—4 hrace od 11 let. Ve hre kazdy hrac veli jedné ze Ctyr ras: Lidské alianci, Nemrtvé zkdze, Orci hordé, nebo Hlidce
nocnich elf(. Béhem hry se hraci pokouseji vést své rasy k vitézstvi pomoci vojenské sily, magické moci, a silné ekonomiky.
Srdcem Warcraftu je scéndr. NeZ zac¢nete hrat hru, musite si vybrat, ktery scénar budete hrat. Scénar vam rekne jak pripravit
hraci plochu, specidlni pravidla pro hrani hry, a jak Ize hru vyhrat.

Puerto Rico

Hra pro 3-5 hracd od 10 let. Jedna z celosvétové nejoblibenéjsich deskovych
strategii. Hraci se stdvaji vlastniky plantdzi v 16. stoleti v Portoriku. Na plantazich Ize
najit kukufici, indigo, kavu, cukr a tabak. Cilem hry je péstovat, zpracovavat
a obchodovat jednotlivé suroviny Iépe neZ protihraci. V kazdém kole si hraci vyberou
jednotlivou roli a provedou akci, kterd je touto roli umoznéna. Ale pozor, ostatni
mohou provést tuto akci s drobnym znevyhodnénim také. Zajimavosti této hry je
minimalizace nahody a obrovské mnozstvi hernich strategii, z nichz kazda muize vést
k vitézstvi. Stejné tak je velmi zajimavé, jak se UCinna strategie méni v zavislosti na
strategii ostatnich spoluhracu.

Agricola

,Agricola” je latinsky vyraz pro farmare. Malé hospodafstvi — dievéna chyse se dvéma mistnostmi a dva
lidé, ktefi v této chysi Ziji — to je zaklad této hry, ktera vas prenese do tézké doby 17. stoleti, kdy si lidé na
farmach museli sami zaopatFit své Zivobyti. Cekd vas péstovani zemédélskych plodin, chov zvitat, riizné
profese — prosté spousta véci, které se na takové farmé mohly odehrdvat. A to vSe na pozadi originalnich
a témér dokonale vyvazenych hernich mechanismd. V souc¢asné dobé jde o nejoblibenéjsi strategickou hru
v CR pro hrace starsi 10 let.
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Priloha 1

Navrhovand strukturace individudlniho vzdéldvaciho pldnu dle VUP Praha (formuldf
s priklady vyplnéni)

I. Vyplni skola:

Skola

Individualni vzdélavaci plan

Jméno a prijmeni zaka/Zakyné

Datum
narozeni

Trida Bydlisté

Skolni rok

Rozhodnuti o povoleni vzdélavani zaka/zakyné podle IVP ze
dne

ZdGvodnéni (informace o schopnostech zaka/zakyné, divody kintegraci Zaka/zakyné, specifika chovani
a socialni vztahy, postoj rodict)

Zpréva o zakovi/zakyni obsahujici napf.:

e intelektové charakteristiky a projevy
schopnost vyhleddvani a zpracovani informaci, chdpani vztahu pri¢iny a nasledku a vztahl mezi jevy,
schopnost strukturace a vytvareni systém(, schopnost zobecriovani, Uroven kritického mysleni, slovni
zasoba a zachdazeni s abstraktnimi pojmy, doba koncentrace pozornosti, flexibilita a originalita mysleni,
pamét apod.;

e socidlni charakteristiky a projevy
potifeba volnosti a aktivity, mira pozornosti k vlastni osobé a zdjmlm, pozice v socialni skupiné, Groven
socialnich dovednosti, odvaha riskovat a schopnost argumentace pred skupinou, specifika smyslu pro
humor, sebepojeti, vztah k autoritam apod.;

o télesné charakteristiky a projevy
soulad mezi intelektualnim a télesnym vyvojem, specifika, zdjem o télesné aktivity, vyspélost motoriky
apod.;

e emocionalni charakteristiky a projevy
citlivost a emocionalni vyzrdlost, impulsivnost, mira potfeby emociondlni podpory a pfijeti apod.;

e ucebni styl
pracovni tempo, schopnost adaptace na nové ucebni prostredi, preference individudlni ¢i skupinové prace,
samostatnost apod.;

e motivaci
vztah vnéjsi a vnitfni motivace, cilevédomost chovani a jednani, vytrvalost, unavitelnost;

e rodinnou anamnézu;

e zpusob identifikace s vrstevniky a inventare a Uroven jeho zajmu;

e aktivity mimo Skolu.

Pfedméty, jejichz vyuka je | Nazvy vyucovacich pfedmétl vsouladu se vzdélavacim programem, podle
realizovana podle individudl- | kterého se zak/zakyné vzdélava.
niho vzdélavaciho planu

. ) ) Odborna zafizeni napf.:
Skolska poradenska, zdravot- | . ,eqagogicko-psychologicka poradna

mck'a .? Jma'vz_arlf(,en': vk'tera. S€ | - specialné pedagogické centrum
podileji na péci o zaka/zakyni

29



Il. Vyplni skolské poradenské zafizeni:

Ndzev a adresa Skolského
poradenského zatizeni

Vysledky vysetieni Zaka/zakyné ve skolském poradenském zafizeni

Jméno a prijmeni zaka/zakyné

Datum narozeni

Vysetreni dne

Bydlisté

Kontrolni vysetreni dne

Vysledky vysetreni Zzaka/zakyné ve skolském poradenském zarizeni

Rozsah a typ nadani
zaka/zakyné, oblast nadani*

Druh a stupen postizeni
zaka/zakyné*

Napf.:

mimoradné nadprliimérna droven rozumovych schopnosti
nadprimérna Uroven rozumovych schopnosti (celkova, ve verbalni oblasti,
v oblasti matematického mysleni, ...)

Vzdélavaci potreby Zaka/zakyné

Napft.:

zvysené pozndvaci potfeby — potfeba novych podnétl

velkd zvidavost a zvédavost

schopnost rychlého uceni

zajem o diskutovani svych nazoru

individualni pfistup k ¢innostem (preciznost, originalni zplisoby reseni
apod.)

obliba komplikovanosti v Ukolech (napf. snaha udélat si Ukol tézsim),
individualni pracovni tempo (napf. pomalé, prekotné)

vykyvy, kolisani ve vykonnosti

ZplGsob  poskytovani  indivi-
dudlni, specidlné pedagogické
nebo psychologické péce

Napf.:
- nizkd
Mira podpUlrnych opatreni - stfedni
- vysoka
* nehodici se Skrtnéte
Napft.:

integrace v bézné tridé

prace ve specialni skupiné

samostudium

zatazeni do specidlni skupiny na urcité vyucovaci pfedméty mimo
kmenovou tfidu

vyuka ve specidlni tfidé pro nadané zaky

vyuka urcitych vyucovacich predmétl ve vyssim ro¢niku
odborné konzultace

samostudium

e-learning

individualni vzdélavani

jiné organizacni formy vcetné jejich kombinaci
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Specifika prace s ucivem
(odborna doporuceni pro
pedagogickou praci se zdkem/
zakyni)

Napf.:

respektovat aktualni Uroven znalosti a dovednosti, dle potreby
obohacovat ucivo (probirat vice do hloubky, zadavat zvlastni ikoly —
problémy k fesSeni, vyuZivat u¢ebni materialy vyssich ro¢nikd apod.)
respektovat pfipadné vlastni zpUsoby rfeseni

respektovat individudlni tempo; vyhnout se ¢asovému stresu, v pripadé
potieby prodlouzit ¢as na préci i kontrolu

kontrolovat pochopeni zadani ukolu, instrukce, spravnost postupu
kontrolovat zaznamenani si zadani domdcich ukold

vénovat zakovi zvySenou pozornost pfi pfechodech k jiné ¢innosti
multisenzorialni pFistup, zapojeni vsech smysll pfi uceni

Castéji vyuzivat nazor (ndcrtky, obrazky, grafy, tabulky, casové osy,
schémata, prehledy)

omezit mechanické uceni faktd bez SirSich souvislosti (letopocty, jména,
vyroky, definice)

nehodnotit pouze vysledek, ocenit kazdou dobfe provedenou ¢ast ukolu
hodnotit predevsim obsahovou stranku pisemnych praci (nikoli Gpravu)
dalsi postupy dle uvazeni uditele

Doporucené ucebni, kompen-
zacni a rehabilitacni pomUcky

Napft.:

encyklopedie, slovniky, krasna literatura

didaktické hry

deskové a karetni hry pro rozvoj jazyka, paméti, strategického a logického
mysleni, vizudlni pfedstavivosti, tvorivého pfistupu

soupravy pro prirodovédné pokusy a pozorovani

vytvarné, rukodélné materialy a jiné potreby

DVD a CD-romy

osobni PC

Napft.:

psycholog

Vyjadreni  potfeby  dalSiho | - specidlni pedagog
pedagogického pracovnika - asistent pedagoga
- tlumocnik
- terapeut
. o y oo | Napr.
Navrh  snizeni poctu zaka . L
ol y vy - ano, zddvodnéni;
a zakyn ve tridé
- ne
Potfeba navyseni financnich
prostredkd

Casové a obsahové rozvrieni
vyuky

Dalsi doporuceni, vyznamné
informace z pribéhu vysetreni

Napf. socidlni vztahy. Jedna se o situace, kdy ma zak/zakyné:

potize pfi navazovani socidlniho kontaktu

preferovani spolecnosti dospélych nebo naopak mladsich déti
zvySena nejistota, potize s adaptaci v novych situacich
snizend schopnost orientace v socialnich situacich

konflikty zplsobené ztratou orientace v socidlni situaci

potize s dodrzovanim pravidel

vnimani dospélych jako partner(

zvySena kriticnost vici sobé i okoli, opravovani spoluzaka i vyucujicich,
Casté diskutovani (i s uciteli)

smysl pro spravedlnost

specificky smysl pro humor atd.
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V ramci pravidelné péce o zZaka lze doporucit napft.:

nacvik schopnosti Zakd vyuZit dovednosti k pfedchazeni ¢i reseni
socialnich problém a konfliktd v socialnich interakcich

VTI

relaxacni cvi¢eni

individudIni terapie

interakéni hry

krabice reseni probléml

rozliSovani a porozuméni emocim — rozvoj empatie

portfolio socidlnich dovednosti

bodovaci systémy ,Dokdazu to”

Dalsi doporuceni a daleZité informace napf.:

dUslednost a srozumitelnost v pristupu k ditéti — jasné a srozumitelné
stanovovat pravidla, disledné, ale empaticky vyZzadovat jejich plnéni
preferovat kladnou zpétnou vazbu — vsimat si spiSe momentd, kdy dité
dodrzuje stanovena pravidla, ocenit ihned jeho chovani

Casto chvalit, ocenovat i snahu a zajem ditéte, ocenovat konkrétni
uspéchy

posilovat samostatnost a zodpovédnost

umoznit ¢astéjsi pohybové uvolnéni, stfidani ¢innosti

pfi nedostatecné zatézi: kolisani pozornosti a vykyvy ve vykonech,
kratkodobé soustiedéni, snizena motivace ke Skolni praci, vykfikovani,
nevhodné upozorfiovani na sebe, neklid, hrani si s u¢ebnimi pomdackami,
neporadek na lavici

Zavéry vysetreni

Zpracoval

Podpis, razitko

Jméno a
pedagogického
Skolského
zarizeni, kontakt

prijmeni
pracovnika
poradenského
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11l. Vyplni vyucujici predmétu, jehoZ vyuka je realizovana podle individudlniho vzdélavaciho planu:

Vyucovaci predmét

Nazev vyucovaciho predmétu v souladu se vzdélavacim programem, podle
kterého se zak/zdkyné vzdélava.

Individualni vzdélavaci plan

Jméno a prijmeni zaka/zakyné

Trida

Skolni rok

Vyucujici; datum, od kdy
zaka/zakyni pfedmétu vyucéuje

Zména vyucujictho v prabéhu
Skolniho roku, datum zmény

Vstupni pedagogickd diagnos-
tika (aktudlni stupenn dosaze-
nych védomosti, dovednosti,
navyka)

Informace, tykajici se napfr.:

urovné znalosti a dovednosti Zaka v daném vyucovacim predmétu
specifik nadani zaka v rdmci daného vzdélavaciho oboru

efektivity zdkem volenych ucebnich strategii pti osvojovani, ukladani,
reprodukci i aplikaci uciva a jejich preferencni adekvatnost ve vztahu

k osvojovanému ucivu a k aktudlni situaci
rychlosti osvojovani, vytrvalosti a trpélivosti, specifika projevu
zajmu o dany vyucovaci predmét.

Priority vzdélavani a dalsiho
rozvoje zaka/zdkyné

Napf.:

rozvoj komunikace

rozvoj schopnosti tymové spoluprace
socialni adaptabilita

akcent napf. na slovni vyjadrovani
pisemny projev

Ucebni dokumenty

Nazev vzdélavaciho programu, podle kterého se zak/zakyné vzdélava

Organizace vyuky

ZpUsob organizace vyuky napft.:

integrace v bézné tridé

prace ve specidlni skupiné

zatazeni do specidlni skupiny na urcité vyucovaci predméty mimo
kmenovou tfidu

vyuka ve specialni tfidé pro nadané zaky

vyuka urcitych vyucovacich predmétl ve vyssim rocniku
odborné konzultace

samostudium

e-learning

individudIni vzdélavani

jiné organizacni formy véetné jejich kombinaci

33



Pedagogické postupy
(metody a formy prace)

Konkrétné rozpracované akcelera¢ni ¢i obohacujici metody a formy prace
napr.:

- brainstorming

- tvorivé ulohy

- kreativni ¢teni a psani

- Ulohy rozvijejici vys$si urovné mysleni

- mentdlni mapovani

- uZivani nakresu

- vytvareni ndzornych schémat, ¢asovych rozvrh(
- vedeni U¢td a rozpodtl

- vytvareni pocitacovych programi

- hraniroli

- individudlni projekty

- prezentace

- e-learning;

- soutéZe, olympiady.

PouZivané ucebni

a pomucky

materialy

Prehled uc¢ebnich material( a pomUcek napft.:

- ucebnice daného ro¢niku

- jiné vyuZivané ucebnice

- encyklopedie, slovniky, krasna literatura

- didaktické hry

- deskové a karetni hry pro rozvoj jazyka, paméti, strategického a logického
mysleni, vizudIni pfedstavivosti, tvorivého pfistupu

- soupravy pro pfirodovédné pokusy a pozorovani

- vytvarné, rukodélné materidly a jiné potireby

- DVD a CD-romy

- osobni PC

Zpusob zaddavani a plnéni tkold

Forma a ¢asové rozlozeni napfr.:

- Ustné

- pisemné

- e-mailem,

- Power-pointova prezentace

- dle pfilozeného harmonogramu

- konkrétné stanoveny den v tydnu
- béhem individudlni konzultace

- na zdkladé vzajemné dohody

Zpusob ovérovani védomosti

a dovednosti

Formy ovérovani napf.:

- pisemné testy

- obhajoby projektl (ro¢nikové prace, tématické prace)
- Ustni zkouseni

- skupinové prace

- zpracovavani referatl

- Uroven domadci ptipravy

Zpusob hodnoceni

Forma hodnoceni napf.:

- znamkou

- slovné

- kombinované hodnoceni

Cetnost hodnoceni napt.:
- prabéiné
- Ctvrtletni
- vystupni
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Personalni
prabéhu
zakyné

zajisténi
vzdélavani

Napf.:

- tfidni ucitel
) - ucitel odbornych predmétd
upravy psycholog
zaka/

- specialni pedagog
- vychovny poradce
- asistent pedagoga
- tlumocnik

Dalsi subjekty, které se podileji
na vzdélavani zaka/zakyné

Seznam téchto subjektd napf.:
- stredni Skola

- vysoka Skola

- Akademie véd CR

- Stfedisko volného ¢asu

Oblasti a forma spoluprace napfr.:

- pozadavky na domdci ptipravu

- zpUsoby komunikace a jeji Cetnost (osobné, e-mailem, telefonicky apod.)

SPOIUprf-"f? e eRuy doporucené aktivity Zaka ve volném Case
zéstupci zaka/Zakyné - pozadavek na lékarské vysetteni
Dohoda mezi zdkem/zékyni | Konkretizace obsahu smlouvy mezi Zakem/Zékyni a vyucujicim (pokud byla

a vyucujicim

uzaviena)

Casovy a obsahovy pldn vzdélavani zdka/7akyné

Obdobi

Casové ohranic¢eni obdobi, pro které je IVP vypracovan napr.

1. pololeti skolniho roku ...
2. Ctvrtleti Skolniho roku ...
tyden od ... do...

Predpokladané

individualni vystupy
zédka/zakyné za dané
obdobi
Davody, vedouci k ipravam a jejich dasledky napf.:
- hluboky zajem Zaka o Uzce specializované téma v ramci vyucovaciho predmétu,
Dodatecné Upravy | - rychlejsi osvojeni predpokladanych individudlnich vystupa,
Casového planu a | - dlouhodoba hospitalizace Zaka ve zdravotnickém zafizeni,

obsahu uciva

obohaceni obsahu uciva,
rozsifeni obsahu uciva o dalsi tématické celky
presunuti urcitého tématického celku do nasledujiciho ¢asového obdobi.

Prodlouzeni délky vzdé-
lavani
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Poznamky a doporu-
ceni pro dalsi vzdéla-
vani zaka/zdkyné

Schlizky osob, podilejicich se na vzdélavani a odborné péci o Zaka/zakyni
(reflexe vyuky, hodnoceni jejiho priibéhu, aktualizace ¢asového a obsahového planu, Gpravy a zmény)

Datum

Pritomni Podpis

Zhodnoceni prabéhu a vysledkl vzdélavani zaka/zakyné.
Pfipadnd doporuceni pro dalsi obdobi.

Zavéry pro
dalsi vzdé-
lavani zaka/
zakyné
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Osoby, zodpovédné za
vzdélavani a odbornou
péci o zaka/zakyni

Jméno a prijmeni Podpis

TFidni ucitel/ka

Zkratka vyuc.
predmétu

Vyucujici

Skolni poradensky pracov-
nik (vychovny poradce,
Skolni  psycholog, skolni
specidlni pedagog)

Pedagogicky pracovnik
Skolského poradenského
zarizeni (PPP, SPC, SVP)

Zakonny zastupce Zaka/
zakyné

7ak/3akyné

Predpokladana potieba

navyseni financnich
prostfedkl nad ramec
prostredkd statniho

rozpoCtu poskytovanych
podle zvlastniho pravniho
predpisu, oddvodnéni

Navrhovany rozpocet finanénich prostfedk(l na zajisténi napfr.:

vyukovych program
ucebnich pomucek
vyukovych pobyt(
specialniho pedagoga

Razitko:

Podpis feditele/feditelky Skoly.........cceveereennene.
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Nick Careswell, Lisa Powley

PRACOVNI LISTY Z ANGLICTINY

Pracovni listy z anglictiny vznikly vramci projektu Rovné prilezZitosti, problematika péce o nadané Zaky. Aktivity byly
ozkouseny pri setkanich Klubu anglického jazyka (pro stfedni i zakladni Skoly). Aktivity byly vytvofeny s vyuzitim nasledujicich
podkladl: M. Wicks. Imaginative projects. Cambrige University Press, 2000.
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Food and directions — Methodical guideline

Topic Food and directions
Age 13-18

- familiarity with food names and shopping language
Aim - “have you got” and “do you have any”

- practise with countable and uncountable nouns
Advanced aim - advanced direction giving and following
Required level of English Elementary—Advanced

Tools needed

- family cards sheet cut up, 1 per group of 4

- blank A4 paper, one sheet for each group of 4
- scissors, one pair for each group of 4

- finding places sheet, cut-up, one for each pair

- amap of the local area surrounding the school downloaded from the
internet (google maps or mapy.cz), one copy for each advanced student

Time for preparation 5 minutes photocopying and cutting up sheets

Total time

90 minutes

Instructions

Basic activities Time
1 Explain that the topic of today’s lesson will be food and directions. Hold up the four 5
' people cards and make sure that the students know what the four jobs are. minutes
Divide the class into groups of four and give each group a pack of cards discarding the 10
2. blank cards. Ask them to match the job with the food they sell. When they have finished, minutes
elicit the answers from the groups and write them on the board.
Hand out a blank A4 sheet to each group and get them to create five new food item cards 10
3. for each different shop. When they have finished, get them to swap their cards with .
another group and shuffle them thoroughly. minutes
4 Hand out the rule sheets and get students to read the rules and check for their 10
' understanding, they can then play the game. minutes
5 Ask the students where they go to in town and elicit as many place names as possible e.g. 10
’ cinema, bank, shoe shop, post office etc. and write these on the board. minutes
6 Draw a very simple street map with a few of the place names and elicit prepositions of 5
’ place from students e.g. next to, between, opposite etc. minutes
Divide students into pairs and have each pair sit opposite each other, then hand out the
cut-up finding places sheet, one to each person, tell the students that they should not
look at each other’s maps. Explain that the maps are the same, but they have different
7 information, and that the names in bold are on both maps. Tell students that they must 25
' ask each other questions to find the information that is missing from their maps e.g. | minutes
“Where can | go to buy shoes?”, the other student should answer “The shoe shop is next
to or opposite...” When they have finished, they should compare maps to make sure they
are the same.
Students should spend a few minutes asking each other where certain places are, and 15
8. then one student takes both maps and tests the other student’s memory for where places .
are, then swap and repeat. minutes
Enrichment activities Time When
Tell each advanced student to draw a map as detailed as possible, . .
1. | showing their route from home to school. They should then describe .15 Wh'l|f=."baSIC
. . - . . minutes | activities 7. & 8.
their route, making the description as detailed as possible.
Divide advanced students into pairs; give each student a copy of a map
of the I9cal area surroundln'g the s'chool. Each student sho'uld pick a 25 While basic
2. | destination and without telling their partner where they will end up, . .
. L . . . minutes | activities 7. & 8.
guide the other student to the destination using only verbal directions.
Each route should start at the school. Then swap and repeat.

Attachments: family cards sheet, finding places sheet
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A .
petral station supermarket
Where can | go to:
OAK. ANVENLE B
buy some shoes? F | pub sandwich shap [

L E o
park my car? lbrary | iravel Intermet café C suvimming pool
eat a Chinese meal? Fency H

T}, I
buy some medicine? CHESTALTTERRALE E
bank
see a film? R | schaal
k I
watch a football match? pr ) " 0

i clothes shop hotel
send a letter? 0
see a doctor? APPLE TREE ROAD

train station
buy a newspaper? fower
shop
B |
petrol station supermarket
Where can | go to:
(4K AYVENLE f
book a holiday? E | pub sandwich shap F
. L E o
buy a sandwich? fbrary | el Intermet cas C switmming pool
go swimming? . Iﬂgﬁhﬂﬂ‘f H
, , CHESTNUT TERRACE P
get travellers’ cheques? 0
bank
buy some clothes? R A schoal
5 park I 0
take my dog for a walk? A i shp

o hotel
catch a train? 1
get some petrol? APPLE TREE ROAD

train station
check my emails? flower
shop
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Island Poster — Methodical guideline

Topic Island Poster
Age 13-18
Aim - students become familiar with geographical and descriptive language
- students practise modals of ability and prepositions of position.
Advanced aim - student will apply the language associated with travelling
Required level of English Elementary—Advanced
- blank A3 paper (1 per group of 3)
Tools needed - A4 photocopies of the blank map (1 per group of three)
- blank A4 paper (1 per student)
Time for preparation 5 minutes (photocopying blank island map)
Total time 90 minutes

Instructions

Basic activities Time
Brainstorm different types of terrain and features e.g. desert, jungle, wood, sea, forest,
1. stream, mountain, plain, meadow, town, city, village, ruins, cave etc. and write them on | 10 mins
the board.
Get the students into groups of three and give each group 1 sheet of blank A3 paper, 1
map photocopy and give each student a blank sheet of A4 paper. Instruct them to finish
2. the key at the top of the map outline for all the different types of terrain they want on | 20 mins
their island e.g. sea =, river =, forest = etc. They should think of a symbol for each terrain
or feature in the key.
3 Tell the students to fill in the map using the symbols they have ascribed to each terrain or 30 mins
’ feature, and then stick the map in the middle of the A3 sheet.
Each member of the group should pick one area of their island and write a paragraph
4 describing that area, e.g. what you can see and do there. Check their work for spelling and 20 mins
’ correct if necessary. Then the students should cut out their paragraph and stick it around
the island on the A3 paper.
5. If time, one or more groups can present their map to the rest of the class. 10 mins
Enrichment activities Time When
1 Have the advanced students read the article about Jamaica with 30 While basic
’ vocabulary/internet. mins activities 1.&2.
5 Tell the advanced students to write a short tour guide for tourists visiting 30 While basic
' their islands. They can follow the structure of the studied article. mins activities 3.&4.

Attachments: blank map, pictures of completed sheets, article about Jamaica
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Template to create one’s island

JAMAICA

Overview

Despite its location almost smack in the center of the Caribbean Sea, the island of Jamaica doesn’t blend in
easily with the rest of the Caribbean archipelago. To be sure, it boasts the same addictive sun rays, sugary sands
and pampered resort-life as most of the other islands, but it is also set apart historically and culturally.

The Blue Mountains boasts the world’s best coffee. There are world-class reefs for diving and great stretches of
palm-fringed sand. There are offbeat bush-medicine hiking tours, congenial fishing villages, pristine waterfalls,
cosmopolitan cities, wetlands harboring endangered crocodiles and manatees, unforgettable sunsets — in short,
enough variety to comprise many utterly distinct vacations.

This is a country infused with pride in its unique history (It played an important role in the barbaric triangular
trade that brought slaves from Africa and carried sugar and rum to Europe), stunning landscape and influential
culture. Welcome to Jamaica.

When to go & weather

One of Jamaica’s greatest allures is its idyllic tropical maritime climate. Coastal temperatures average a near-
constant 26°C to 30°C year-round. Jamaica is a year-round destination, though there are seasonal differences to
consider. The rainy season extends from May to November, with peaks in May, June, October and November.

Practical information

Money & costs: How much you spend depends on your sense of style. Even hard-core budget travelers will
need to spend at least USS35 a day. The budget accommodations cost US$20 or more, even for spartan conditions.
To save money, visit in ‘summer, ’ or low season (mid-April to mid-December), when hotel prices plummet and
airfares are often reduced.

Tipping: A 10 % tip is normal in hotels and restaurants.
Health & safety: No vaccinations are required to enter Jamaica.

Dangers & annoyances: Crime: Jamaica has the highest murder rate for any country not in the throes of war,
and Kingston and Spanish Town have the worst reputations in the Caribbean for violent crime. Try to avoid walking
at night in Kingston and downtown Montego Bay. Keep hotel doors and windows securely locked at night, and lock
car doors from the inside while driving. Carry as little cash as you need when away from your hotel.

Visas: No visas are required for entry to Jamaica for citizens of European Union countries, the USA, Canada,
Mexico, Australia, New Zealand, Japan or Israel.

according to www.lonely-planet.com

Examples of completed sheets
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Travel with my rucksack — Methodical guideline

language and practise conditionals and modals of possibility

Topic Travels with my rucksack
Age 13-18
Aim For students to become familiar with geographical and descriptive

Advanced aim

structure

To practise present perfect, past simple & past continuous; interview

Required level of English Elementary—Advanced

Tools needed

island map from “Island Poster” activity (1 per group of three)

A4 photocopy of rucksack chart (1 per group of three) & A4 photocopy of

Time for preparation 5 minutes (photocopying rucksack chart and island maps)

Total time

90 minutes

Instructions

Activity Time
Tell the students that they have won 1 prize in a competition and will be going on a
round-the-world cruise. In their groups get them to imagine the experiences they might

1. have on the trip, trying to involve all of the senses, e.g. what would they see, what would | 20 mins
they taste, what would they hear, what would they smell? Each student should write a
paragraph about how they imagine the experience.

5 Put the students into different groups and get them to report what their group imagined 10 mins

’ they would experience.
When they have finished sharing their experiences, tell them that disaster has struck,
there has been an explosion in the engine room and the ship is sinking. You can play them
3 this clip to get them in the mood: 20 mins
’ http://www.youtube.com/watch?v=xSKg8jblrFU&feature=related
Give each group a copy of the rucksack chart. Tell them that each group has just enough
time to grab one rucksack, and they should decide what seven items are in the rucksack.
Collect all the rucksack sheets and tell the students that in the confusion, everyone has

4, taken the wrong bag; randomly hand out the rucksacks making sure that no group has the

rucksack that they packed.
Tell the students that luckily they are strong swimmers and that they manage to swim to a

5. nearby island. Now hand out the island maps that you photocopied before the lesson, one

for each group.
Each group must solve three basic questions, write this on the board:
1) Where are you going to set up base — and why?

6. 2) What are you gc?ing to eat? ' 20 mins

3) How are you going to defend yourselves against predators?

Tell the students that they can only use what they have in their rucksack, or what is
already on the island.

Each group should report back to the class how they solved each problem. Encourage the .

7. . . . 10 mins
rest of the class to challenge them if it seems impractical.

3 Each group should then discuss in their group, how they might attract the attention of 5 mins

’ passing ships.
Each group should report back with their escape plan, you can award the group with the

9. best plan the winner, or say that each group with a feasible plan manages to escape the | 5 mins
island.

Enrichment activities Time When

1 Have the advanced students read the article about Five Papua New 30 While basic
) Guinea men who survived being lost at sea for two months. mins activity 1. & 2.
Tell the advanced students to write a short article about the shipwreck, While basic
. . . . . . ) 20 o
2. then write/role play an interview with a survivor of the shipwreck, which mins activities 7., 8. &
they can then present to the rest of the class.

Attachments: Rucksack chart, Article about PNG survivors
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Five PNG survivors recovering after two months at sea

Five Papua New Guinea men who survived being lost at sea for two months are now recovering in hospital in the Marshall
Islands. There were originally eight men in the small boat which left Tabar Island in the New Ireland area of PNG on September
14 to return home to Lihir Island, a distance of about 50 kilometres. One man drowned just two days before the boat was
spotted, and two others died after being rescued but before they could get to land. The five survivors are currently being
rehydrated and fed in Majuro Hospital in Marshall Islands. One of the doctors treating them, Marie Paul, says the men should
be okay now, but they were in a bad way when they arrived.

PAUL: Considering what they've been through in the last | believe in two months and one week they're doing ok, they were
quite dehydrated, very weak, they've lost a lot of weight. However they're recovering well at the moment. One of them was not
really doing so well, because of his severe dehydration, but he is doing ok now. They've all been admitted to the hospital for
further medical care.

HILL: Are they talking about their experiences, have they explained what happened to them?

PAUL: Yes they're talking to their attending physicians and to the PNG community, we have a few folks from PNG who are
working here, and they've been coming in and visiting them and also offering support in terms of clothing, food supplies and all
their other needs. So they've been talking about their ordeal to their attendants and as well as PNG people here.

HILL: Suzzane Chutaro a reporter with the Marshall Islands Journal, has spoken to the men in hospital, and says they're
depressed about losing three of their number. She says three of the five men didn't want to talk about their experience.

CHUTARO: They are conscious, they are very young guys, like two of them are 19 years old and two are 17, and the other
one is a 23-year old. They're very skinny, they're just basically skeletons, you can tell they've been starving for the past two
months. When | got in there two of them were sitting up and the rest of them were lying down, very weak.

HILL: Are they conscious, are they sort of completely with us, they know they've been rescued, how do they feel about
that?

CHUTARO: They are conscious, they are grateful to be rescued, you can tell there's a sadness amongst them, three of them
wouldn't talk, they don't speak English, but they just had their eyes cast down and you feel a sadness amongst them | guess.
There's a 17-year old boy whose younger brother actually jumped off the boat on Friday, the Friday before they were rescued
on Sunday.

HILL: He jumped off the boat?

CHUTARO: What happened was he was drying his clothes and the wind blew his shirt away. He jumped into the water to try
to get his shift, and | guess he was just too weak to swim, it was a windy day, they were saying he got too far away from the
boat and couldn't make it back.

HILL: And what about the other two who died? Did they die before they were rescued or just after they were rescued?

CHUTARO: They died just after they were rescued, they were picked up | believe on Sunday and the first one died, he was
the 25-year old. They told me he was 25-years old, they weren't sure. The second one died about three hours before they
reached Port Majuro.

HILL: Now they were rescued after they were spotted by a helicopter from this large fishing vessel. | understand that they
were in fact spotted by some other long-line fishing vessels that didn't stop to pick them up, is that true?

CHUTARO: | asked them did you see any boats along the way but | don't know if there was a language problem or not but
they said no, so I'm confused, but that's what | heard first as well. And when | asked them today like did you see any boats
along the way, and they're saying no.

HILL: | understand that they're being looked after by the Papua New Guinea community there in Majuro in the Marshall
Islands?

CHUTARO: Yeah in fact one of the doctors is from PNG and he was in the room with me helping me to translate. Two of
them spoke English but it was a bit difficult to understand.

HILL: Do we know how long they're going to have to stay in hospital, | mean they've been two months at sea, they must be
just skin and bone, they'll need a lot of time to recover?

CHUTARO: The doctors didn't say how long but yeah he did stress that they are very malnourished and dehydrated and it's
going to be a while to get them back up, like three of them were just lying down, they couldn't sit up.

HILL: So what's the local reaction been like from local people there in the Marshall Islands? Is this the sort of thing that
happens on a regular basis or is this a kind of unusual thing a rescue at sea?

CHUTARO: Well actually we get quite a few rescues at sea, mostly Gilbanese that end up drifting. We have Mexicans, that
was a few years back, they were out there for nine months. Chikies group, they were out there for three months. But most of
the drifters that end up on our shores are from the Gilbert Islands, and we get one maybe at least once a year.

according to www.radioaustralia.net.au
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Building the Future — Methodical guideline

Topic Building the Future
Age 13-18

- students become familiar with vocabulary for different buildings
Aim - students practise creating comparative sentences

|H

students use “will” for predictive sentences

Advanced aim

students practise arguing, debating
students become familiar with the technical language associated with
building, construction etc.

Required level of English

Pre-intermediate—Advanced

Tools needed

photocopied, enlarged and cut-out building pictures to be stuck around
the room before students arrive

photocopied, enlarged and cut-out building names, 1 set for each
student, or 1 set per group of 3 or 4 students

sticky tape for pictures and for students to stick names under pictures
several packs of coloured pens or pencils

blank A4 and A3 paper, one sheet of each for every group of 3 or 4

Time for preparation

10 minutes

Total time

90 minutes

Instructions

Basic activities

Time

Explain that the focus of the lesson will be buildings, and hand out 1 set of building names
to each student, or 1 set for each group of 3 or 4 students. Tell them to either decide on
their own if working individually, or to discuss in groups if they are working in groups,
which name belongs under each picture, and then proceed to stick each word under the
correct picture.

When finished, tell the students which answers are incorrect and allow them to change
their answers as necessary until every picture is correctly labelled.

15
minutes

Collect the pictures and bring them to the front of the class, and tell the students that
they must think about the order the buildings should go in, oldest to most modern. More
advanced students should be able to provide reasons for their ordering, especially if there
is some disagreement within the class. (There is no fixed order, the aim is for students to
practise the vocabulary rather than for historical accuracy, however the pyramids should
be first and the skyscraper last).

15
minutes

Ask each student, or each group, to create 6 comparative sentences comparing two
pictures e.g. “The pyramid is bigger than the cottage”. Tell the students to be as
imaginative as possible e.g. “is older than”, “is more beautiful than”, “can house more
people than”, etc. Then each student, or each group, should read their sentences aloud

for the rest of the class.

15
minutes

Get the students into groups of 3 or 4 and give each group a sheet of blank A4 paper. Tell
them that each group should think about what buildings might be like 300 years in the
future, and to be as imaginative as possible. Tell students to think about what the
environment might be like, the smells, colours, sounds etc. and what functions these
buildings might serve and the materials that might be used. They can brainstorm all of
their ideas with one student taking notes. Move around the class to discuss with the
students what they are thinking.

15
minutes

Hand out a sheet of blank A3 paper and some coloured pens or pencils to each group and
tell them that they must now draw and label a picture of the building of the future being
as detailed as possible.

15
minutes

Ask each group to briefly present their drawing of the building of the future to the rest of
the class.

15
minutes
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Enrichment activities Time When

Have the advanced students read the article about the planned
1. | underwater city in Amsterdam with dictionaries and then check their
understanding.

Divide the advanced students into two groups: one will be draughtsmen
& project engineers of the underwater city, the other will be investors &
government representatives. The formers’ task is to persuade the latters 30 While basic
to invest their money into the underwater city project/to give way to the | minutes activities 2. & 3.
project. Encourage both groups to think up as much pros and cons of
building such a city as possible first and only then let them debate.

Have the advanced students to draw & write a project of the
3. | underwater city (what kind and purpose of buildings, funding,
environmental&social issues..)

20 While basic
minutes activity 1.

25 While basic
minutes activities 4. & 5.

15 Together with
4. | Ask the advanced to present their project to the rest of the class. minutes the basic activity
6.

Attachments: photocopiable sheet with building pictures and labels, article about proposed underwater city in
Amsterdam
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Building pictures

Name cards
CASTLE PALACE SKYSCRAPER BLOCK OF FLATS
HOUSE TEMPLE COTTAGE WINDMILL
MOSQUE PYRAMID CHURCH TOWER




Underwater City in Amsterdam

It seems a bit counter-intuitive; we are used to seeing Dutch floating projects, not buried ones. Architect Moshé Zwarts says
"There has always been a lack of space in the city, so what we are doing is building a city under the city by using a new
construction technique, which will not interfere with street traffic." — by draining and then building under the canals.

And what does he propose filling it with? Parking, shopping and "leisure".

The engineers say it is doable. “It is both feasible and sustainable, creating a city beneath the city is not futuristic, it is a
necessity in this day and age.” Zwarts says the geology is great for this. "Amsterdam sits on a 30-metre layer of waterproof clay
which will be used together with concrete and sand to make new walls. Once we have resealed the canal floor, we will be able
to carry on working underneath while pouring water back into the canals. It's an easy technique and it doesn't create issues
with drilling noises on the streets."

In some ways the notion is quite clever; one can work under the canals without seriously disrupting life on the land. But we
might question whether one should be digging up Amsterdam for parking and shopping, and they might have added public
transit and bike lanes to keep us happy. Michael Hammond of World Architecture News has his doubts too:

"This scheme and its underlying drivers, fly in the face of every responsible principle of sustainability and current trends.
The architects also claim that the proposal is CO2 neutral but when questioned by WAN, Professor Zwarts acknowledged that
his calculations omitted the carbon generated by construction, which in a mammoth scheme like this would take many decades
to recoup, if ever.....That this project is technically achievable is not in doubt, but that does not justify its flawed concept."

according to digg.com
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Alien Invasion — Methodical guideline

Topic Alien Invasion & Modern Technology
Age 13-18

- d ipti
Aim escriptions

- asking and answering questions

Advanced aim

- advanced descriptions
- giving and understanding detailed instructions

Required level of English

Intermediate—advanced

Tools needed

- photocopied and cut-up humans and aliens sheet

- photocopied and cut-up question, word and task cards sheet
- photocopied and cut-up technology definitions sheet

- photocopied fragments of instruction manuals

- photocopied sci-tech board game (twice for large groups)

- 2dice

Time for preparation

15 minutes photocopying and cutting up sheets

Total time

90 minutes

Instructions

Basic activities

Time

Explain to the class that the focus of today’s lesson will be aliens, space and modern
technology. Divide the class into pairs and tell them that one of each pair should draw an
alien, and the other should draw a space ship, both without letting their partner see what
they are drawing. They should then both describe their pictures to their partners who
should draw either an alien or a spaceship based on their partner’s description. They can
then compare pictures to see how good the descriptions were. Show the most similar
aliens and spaceships to the rest of the class.

20
minutes

Tell students that a group of aliens has decided to attack mankind’s first city in space —
Space City. The only way to save millions of human lives is for the brave defenders (half
the class) to defeat the aliens (the other half of the class) by winning a game.

Divide the class into two groups, one will be humans and the other aliens.

Give each group 5 alien or 5 human cards, retain the rest to give out later.

Both groups roll the dice once, the group with the highest number will start.

Write the following on the board -

Dice Rolls:

1/2: Question Card
3/4: Word Card
5/6: Task Card

The first group rolls the dice, and the second group selects a card from the appropriate
pile and reads it to the first group. If the first group can complete the task, they receive
another alien or human card; if they cannot complete the task they lose a card. Then both
groups roll again to see who gets the highest score. The game ends when one group has
20 human or alien cards, or if one group loses all cards, the other group wins. The game
can be played again if it ends too quickly.

40
minutes

Divide the class into groups of 10 maximum, and show them the sci-tech board game,
checking that they understand what will be required of them on each square. Elicit
possible questions for the blank squares and write in the best answers. They should then
play the game with a dice, the only rule being that no answer can be repeated.

30
minutes
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Enrichment activities Time When
Have advanced students scan the passages from instruction manuals
1 and look for verbs describing action. Afterwards, tell the advanced to 25-30 While basic
" | write a short manual on how to use the spaceship they drew in basic | minutes activity 1 & 8.
activity 1.
Have advanced students play the technology definitions game. Taking in
) turns, each student should take a card and try to describe what is on 10-15 While basic
" | their card without using the words on the card. Make sure students have | minutes activity 8.
a dictionary at hand to make sure they know what they are describing.

Attachments: Humans and aliens sheet; Task, Word and Question sheet; Sci-Tech board game sheet; Technology
definitions sheet; Fragments of instruction manuals
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How to eat a burrito

The 4-Point Approach

Peeling Process
In a circular motion, remove b
foil an inch or two at a time.
Expose just enough of your
Burrito to eat. Eat. Repeat as

necessary.

ﬂAttack Angle

Hold burrito upright, Begin
eating at one end. Continue
eating until reaching the other
end.

QSupport Structure

Remaining foil keeps burrito
warm, intact, and out of your
lap.

ﬂ Practice Schedule

As with other advanced skills, there's
no substitute for experience. You'll
enjoy increased performance with

each try.

according to www.bellybusterburritos.com

IMPORTANT SAFEGUARDS

When using electrical appliances, basic safety precautions should always be followed including the following:

1.
2.

W ® N o U A

11.
12.
13.
14.

READ ALL INSTRUCTIONS BEFORE USE.
Follow all warnings and instructions marked on the product.

Unplug this product from wall outlet when not in use and before cleaning. Do not immerse appliance in water or other
liquid. Use a soft sponge and mild detergent when cleaning the inside of the pan or kneading blade. The cabinet may
be cleaned with a cloth, dampened with a mild soap and water solution.

Do not touch hot surfaces. Use mitts when handling hot materials, and allow metal parts to cool before cleaning.
Close supervision is necessary when any appliance is used near children.

Do not allow anything to rest on power cord. Do not plug in cord where persons may walk on, or trip over it.
This appliance is not intended for commercial use. It is for household use only.

The use of attachments not recommended by manufacturer may cause damage or injury.

Avoid contacting moving parts.

Do not use outdoors. Do not use appliance for other than intended use.

Do not let cord hang over edge of table or counter, or touch hot surfaces.

Do not place on or near a hot gas or electric burner, or in a heated oven.

To disconnect, grip plug and pull from wall outlet. Never pull on cord.

The unit may vibrate or move during the kneading process. Do NOT place the unit near the edge of a countertop. Place
the unit securely where movement of the unit will not cause it to fall off the countertop.

according to www.usersmanualguide.com
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Human cards

Alien cards
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Technology definitions sheet

COMPUTER | COMPUTER EMAIL
WEBCAM | DATABASE oipdlc VIRUS cHaTrRoom |, ENAIL
VIDEO
MODEM CONFE- DUBBING | SUBTITLES EXT_%"XSI;ON DVD
RENCING
SCI-FI SATELLITETV| DIGITALTV | ESTATE CAR BEJN?I';E HANDLEBAR
COCKPIT FUSELAGE LIMO BLACK BOX TELE- VOICEMAIL
WORKING
HOTLINE PAGER BATTERY MAGNET COMET TEST TUBE
GENETIC
GENETIC ANIMAL PHOTO-
ENGINEERING | FINGER- TESTING | EUTHANASIA | CLONE | oenoTiTiVITY
PRINTING
. SEARCH KARAOKE
CYBER CAFE FAQs i CABLE TV e NE AUTOCUE
GLOVE
COMPART- JACK GEARBOX | RATRACE | TELESALES | SMART CARD
MENT
PLANET ECLIPSE | MICROSCOPE MASI':'LFSQNG DNA VALVE
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Families and the restaurant — Methodical guideline

Topic Families and the restaurant
Age 13-18
- Family and relationship vocabulary
. - practise hypothetical language
Aim s
- modals of possibility
- decision making
Advanced aim - advanced descriptions of family members
Required level of English Pre-intermediate—Advanced
- Steve’s family sheet, one for each student plus extras for the advanced
activity
- Restaurant finances sheet, one per group of four
Tools needed - Restaurant choice cards cut-up, one per group of four
- dice, enough for one per group of four
- scissors, glue, photos of people faces, enough for the advanced
students
Time for preparation 10 minutes, photocopying and cutting
Total time 90 minutes

Instructions

Basic activities

Time

Explain that today’s theme is families and restaurants. Give each student a copy of the
“Steve’s family” sheet. Explain that the diamonds are male and the ovals are female. Tell
them to find some relatives on the family tree by asking some questions e.g. “Where is
Steve’s brother?”

5
minutes

Tell students to write the name of each family member under each shape, monitor to
ensure no mistakes are made.

5
minutes

Divide the board into two columns with the headings “English male names” and “English
female names”. Elicit nine male names and nine female names from the class, write them
on the board.

5
minutes

Divide students into pairs and get student A to write one male name in every diamond on
their sheet, and student B to write one female name on every oval of their sheet. They
should not look at each other’s sheets.

5
minutes

Students take turns asking each other questions about their partners sheet, using the
guestions forms “What’s the name of Steve’s ....” And What’s Steve’s ..... called?” When
students have finished, they can check each other’s sheets to make sure all the answers
are correct.

15
minutes

Put students into groups of four and hand out the restaurant finances sheet to each
group. They should work through it, making decisions and filling in the gaps. You should
set a minimum wage, and write down the current exchange rate so the students can work
in Sterling. Allow this to continue until each group has calculated their total profit.

25
minutes

Give each group a copy of card number 1 and a dice, after they have rolled the dice, they
can give you back card number one and ask for the next appropriate card. Each group
should keep a running total, suggest that one member of each group be the group’s
accountant. The winning group is the one with the most money at the end.

30
minutes
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photos of people (cut off from journals etc.) and tell them they can
choose one to represent every member of their family.

Enrichment activities Time When

Advanced students should play the same family tree game, but student A 15 While basic

1. should write all the male and female names, as should student B, and . activity 1., 2., 3.,

minutes

then play the same game. 4 &5.
Advanced students should then create their own family tree, making up While basic
family members if they have a small family or if they wish, and then write 20 activities 1., 2., 3.,

2. sentences describing each family member. Provide the advanced with minutes 4 & 5.

Attachments: Steve’s family sheet; Restaurant finances sheet; Restaurant choice cards sheet
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Restaurant choice sheet

1 Your first year is a success. You get an
extra £4,000. But Christmas is not good. Roll
a dice to see how bad. 1,2,3: ask for card 5.
4,5,6,:ask for card 15.

2 There are terrible storms in the

countryside and your restaurant is flooded.
Do you close the restaurant for a month (9)
or stay open in the rain (15)?

3 You open a new quality restaurant. This

costs you £25,000. You can have a party to
increase profits (4) or move the restaurant
to the city centre (8).

4 The pop stars you invited to the party

destroy all your furniture and burn your
kitchen. Roll the dice. You lose the amount x
£1,000. You must close the restaurant for a
month. Go to (9).

5 You get a bad review in the local

newspaper and lose some business (you lose
£3,500). Either: get a new chef (6) or ignore
the newspaper (24).

6 The new chef is a disaster. He cannot
cook anything! You lose £2,000 business in

one month. He says his salary is too low.
You can sack him (23) or pay him more (19).

7 You open a restaurant selling only

hamburgers. You make £4,000, but then
things go wrong: you lose £2,400. Do you
close the restaurant and open a quality
restaurant (3) or have a big party with some
pop star friends of yours (4)?

8 There is a bomb in the city centre. The

restaurant is ok, but many guests don't want
to eat there. You lose £1,000. Do you move
your restaurant to the country (2) or offer
free meals for teenagers (11)?

9 You re-open your restaurant. Do you

employ a new chef (6) or keep the old one
(10)?

10 Two Mafia men appear at your door.

They want protection money. Do you pay
(13), refuse to pay (16) or call the police (18)?

1 1 The teenage meals are a great success.
You open a night club downstairs as well. Roll
the dice. You earn this x £2,000. Do you do
nothing (10) or change the name to WILD
BAR (20)?

12 END OF THE YEAR. It was a bad year

for you. This year you only made half of last
year's profits (add half your profits to your
total). If your reataurant is in the city go to
(8), if it isin the country go to (2).

13 You pay the money (£1,000) and they

come back. Then, you pay £1,500. They come
back. Now they want even more. Do you pay
them (17), refuse to pay (16) or call the police
(18)?

14 You expand your restaurant but

something goes wrong. Some of your
customers get food poisoning. Roll the dice /
you lose that amount x £500. Go to (24).

15 Everything gets worse and worse.

Your restaurant closes and you lose all your
money. But ... you decide to try again (go
back to 1).

16 You refuse to pay the Mafia. They set

fire to your restaurant. You stop the fire
before the worst, but it costs £8,000 to
repair. When they come back, do you pay
(17) or call the police (18)?

17 You pay the Mafia £2,000. Now they

want £5,000 a month and free meals! Do you
refuse to pay (16) or call the police (18)?

18 You call the police. They take away

the criminals and you receive a huge
reward: £12,000. Your restaurant becomes
famous because of this. Do you change the
name to THE FAMOUS CRIME RESTAURANT
(20) or not (21)?

19 The chef is very happy and cooks lots
of good food. You make £900 extra in a week.
You can open a new restaurant (22) or go on
a long holiday (12).

20 The change of name was a bad idea.

Your restaurant loses many customers and all
your staff leave you. Change the name back
to the original and go to (24).

21 SUCCESS!! Your restaurant is a great
success around the world. Add your PROFIT
to your total, and see how much money
you have made.

22 You open a new restaurant near your

old one. It costs you £15,000 to open. You
can either sell only hamburgers (7) or quality
food (3).

23 END OF THE YEAR! Add your PROFIT to

your total. Do you expand your restaurant
(14), start selling only hamburgers (7) or have
a party with your favourite pop stars (4)?

24 Your restaurant begins to do well

again. You get £3,000 this month. Do you
spend it on your restaurant (14), make your
meals cheaper (23) or pay your chef more
money (19)?
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Restaurant finances sheet

RESTAURANT NAME ..ottt s

LOCATION (Country or countrySide) ....ccccoceeeeureerreeseseecsierisssseeecvenens

INCOME

NUMBER OF HOURS OPEN PER WEEK: .....cccooovviniiiiinectiie e

AVERAGE COST OF MEALS: ..o

WEEKLY INCOME:
Each table has 1 meal every two hours with two people.
To work out your weekly income:

(number of tables x 2 x average cost of meals) x (number of hours per week)

ANNUAL INCOME:

Your weekly income x 52

EXPENDITURE
WAGES PER WEEK (for each person):
NUMBER OF STAFF: (you must have one one for every 6 tables)

TOTAL WAGES PER YEAR:
(The wages per week x number of staff x 52)

OVERHEADS: (lighting & electricity) £2,000 per year

RENT If your restaurant is in the country: £3,000 per year

If your restaurant is in a town: £4,000 per year
FOOD TO BE COOKED: £700 per year per table
ANNUAL EXPENDITURE:

Rent+Overheads+Food+Total Wages per Year

PROFIT

Annual income — annual expenditure
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PhDr. Jitka Fortikova, Ph.D. a kol.

PRACOVNI LISTY Z MATEMATIKY

Algebrogramy, Ciselné fady, zebry a dalsi Ulohy pro vyuZiti ve vyuce matematiky.
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Pracovni list do matematiky 1 - ALGEBROGRAMY

Algebrogramem nazyvame kviz, v némz reseni spociva v doplnéni Cisel (0—9) misto pismen v naznacené Ciselné operaci tak,
aby byl spravny vysledek zapsanych pocetnich Gkon(. Hlavnim pravidlem pfi vyméné je, Ze za rlzna pismena musime dosadit
rGzna Cisla a za stejnd pismena stejna Cisla. SloZitost téchto rébusl roste s poctem cifer pouZitych Cisel a pripadnymi
kombinacemi pocetnich operaci. Obecné je déle snadnéjsi vyresit algebrogramy s naznacenym scitanim nebo odcitanim nez
algebrogramy, v jejichz zépise se vyskytuje nasobeni nebo dokonce déleni. K feseni algebrogramu muzZete pristoupit na zdkladé
metody pokus—omyl. U slozZitéjSich zadani je to vSak metoda dosti zdlouhava a Umorna. Proto je vhodné vénovat na zacatku
reSeni alespon chvili na vysledovani logickych zavislosti naznacené pocetni operace.

UKOLY PRO STUDENTY
Ukol 1: Nahradte pismena ¢islicemi 0-9 tak, aby pfiklad daval smysl.
BABA
+ SBIRA
KLESTI

Reseni: 1. B=6, A=5, A=8, 5=9, [=3, R=7, K=1, T=4, E=2, L=0

Ukol 2: Nahradte pismena ¢islicemi 0-9 tak, aby pfiklad daval smysl.
RYTEC
+ TISKNE
RYTINU

Reseni: R=7, Y=2, T=6, E=9, C=1, I=5, §=3, k=8, N=4, U=0

Ukol 3: Nahradte pismena ¢islicemi 0-9 tak, aby pfiklad daval smysl.
AB . AC = DEF
+ _

AA + AA = GG

DHC + GF = DDG

Reseni: A=2, B=3, C=6, D=5, E=9, F=8, G=4, H=0

Ukol 4: Nahradte pismena &islicemi 0-9 tak, aby piiklad daval smys|.

AB . CD = EFF

CG - HF = GH

EBD + GF = EDH

Reseni: A=1, B=3, C=7, D=6, E=9, F=8, G=2, H=4
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Pracovni list do matematiky 2 — CISELNE RADY

68

Ciselné fady jsou Ulohy s vnitfnim algoritmem (mechanismem), ktery urcéuje, co bude na dal$im misté Fady. Vétsinou se
vyuziva matematickych operaci: sc¢itani, od¢itani, nasobeni, déleni, mocniny, odmocniny, dale pak se pracuje s prvocisly, vice
fadami v sobé atp.

UKOLY PRO STUDENTY

Ukol 1:

Ukol 2:

Ukol 3:

Ukol 4:

Ukol 5:

Ukol 6:

Ukol 7:

Ukol 8:

Doplnite misto otazniku:

AA - 32 - XY - 22 - VW - ? - SS

Doplnite misto otazniku:

87 — 171 - 339 - 2 - 1347 - 2691

Doplnite misto otazniku:

1528973 - 3152897 - 7315289 - ? - 8973152

Doplnite, co patfi misto otazniku:

96 - 112 - 129 - 147 - 166 — 2

Doplnte misto otazniku:

1468 — 1557 - 1646 - 2 - 1824

Doplnite, co patfi misto otazniku:

C-D-2-I-M-R

Doplrte misto otazniku:

13 - 19 - 2 - 37 - 43 - 53

Doplrite misto otazniku:

114 - 102 - 91 - 81 - 72 - 2

(Reseni: 34)

(Reseni: 675)

(Reseni: 9731528)

(Reseni: 186)

(Reseni: 1735)

(Reseni: F)

(Reseni: 29)

(Reseni: 64)



Pracovni list do matematiky 3 — ZEBRY

Zebry jsou ulohy, které by se daly oznacit jako sada rovnic o vice neznamych. Postupné doplriujeme informace znamé
a logickou Gvahou domyslime dalsi fakta neplynouci z informaci primo, ale na zakladé hlubsi logické Gvahy.

UKOLY PRO STUDENTY
Ukol 1

Ctyti kluci chodi do rdiznych tfid. Kazdy z nich ma jiny oblibeny pfedmét a hraje jiny sporty. Kazdy ze sportd ma trénink jiny
den vtydnu. Vite, Ze: Pavel nehraje hokej ani basketbal. Anglictinu ma nejradéji kluk, ktery chodi do treti tridy. Pepa ma
tréninky v patek. Fotbalista ma nejradéji télocvik. Pavliv oblibeny pfedmét je CesStina. Petr ani Pepa nechodi do treti tidy.
Fotbalové tréninky jsou v pondéli. Kluk ze druhé tfidy hraje hokej. Ve ¢tvrtek ma trénink kluk ze ¢tvrté tfidy. Patrik nema rad
matematiku. Petr nehraje floorbal.

Kdo chodi do prvni tfidy? Kdo ma tréninky v Utery?

(Reseni:)
Petr Pepa Patrik Pavel
fotbal hokej basketbal floorbal
1. trida 2. tfida 3. trida 4. trida
télocvik matematika angli¢tina cestina
pondéli pdtek utery Ctvrtek

Ukol 2

Sest divek bé7elo zavod. Zddné z nich nedobéhly najednou. Vite, 7e: Monika dobéhla hned za Kldrou. Kldra se umistila na
stupnich vitézld. Aneta i Dana dobéhly dfive neZ Kristyna. Kristyna byla rychlejsi neZ Petra. Klara zavod nevyhrala. Dana se
umistila pfed Monikou. Aneta nedobéhla Ctvrta ani druha.

V jakém poradi divky dobéhly?

(Reseni: 1. Aneta 2. Dana 3. Kldra 4. Monika 5. Kristyna 6. Petra)

Ukol 3
Na pohadkovou mdédni prehlidku postupné dorazilo Sest host(. Vite, Ze:

Py3na princezna pfisla po Snéhurce. Snéhurka pfisla dfive ne? Sipkova RiZenka. Popelka dorazila diive ne? Sipkové Rizenka.
Snéhurka a Popelka pfily hned po sobé. Princezna se zlatou hvézdou na &ele pfisla pozdéji nez Cervend Karkulka. Snéhurka
nepfidla prvni. Pyéna princezna ani Sipkové RiiZzenka nepfisly posledni. Sipkova Rizenka a Py$nd princezna neptisly hned po
sobé.

Kolikata prisla Cervena Karkulka?

(Resent:)

1. Popelka

2. Snéhurka

3. Sipkovd RuZenka

4. Cervend Karkulka

5. Pysnd princezna

6. Princezna se zlatou hvézdou na cele
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Pracovni list do matematiky 4 — RUZNE ULOHY

S podobnymi tlohami se lze setkat v publikacich, ¢asopisech, hadankarsky zamérenych webech. Zde je uvadim pro inspiraci.
UKOLY PRO STUDENTY

Ukol 1: Soucet ¢tyi za sebou jdoucich &isel je 554. Jakd jsou to &isla? (na Fe$eni méate max. 1 minutu)
Ukol 2: Dvojéatiim je 7 let, jejich otci je 34 let. Za jak dlouho bude souéet véku dvojéat roven véku otce?
Ukol 3: Na dvore pobihaji prasata a husy. HospodaF spocital 31 hlav a 80 nohou. Kolik bylo na dvote hus a kolik prasat?

Ukol 4: Doplrite misto otazniku:

> €|l v |2
- X 1x] 17

v Y118
5 14 18

Ukol 5: Doplrite misto otazniku:

> €E(»r|®| 9
|| €]|P» 8
I E|P| o
v| | Ad|le| | 7|28
@ €13
16 16 6 ?
Ukol 6: Doplrite misto otazniku:
ACDK KACD DKAC
IORT TIR RTIJ
LPOI ILPO ?
A B C D E F
ISYz OPLI LIPO POLI OIPL OILP
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Mgr. Tomas Novotny

PRACOVNI LISTY
K PROGRAMU IMAGINE LOGO

Nasledujici text vznikl na zakladé kurzu Imagine Logo, ktery byl soucasti projektu Rovné prileZitosti, problematika péce
o nadané zdaky. Cilem kurzu bylo podpofit nadané Zaky v oblasti logického mysleni a algoritmizace za vyuZiti prostfedi Imagine
Logo, které bylo vytvoreno pravé jako pomdcka pro rozvoj mysleni zaka a student(.

Predkladame vam ne ucebnici, ale sbirku uloh, kterd ma za cil systematicky seznamovat s jazykem a prostfedim Imagine
Logo. Kazda kapitola se zabyva jednou konkrétni Glohou. Nejdfive je uvedeno zadani ulohy, nasledné krok za krokem postup
feseni (nékdy ivice variant). Jednotlivé kroky jsou podrobné vysvétleny. Ulohy jsou chronologicky fazené — v nasledujicich
ulohach nevysvétlujeme, co jsme vysvétlili dfive, ale soustfedujeme se na logickou podstatu ulohy.

Sbirka uloh ma byt inspiraci pro ucitele, vedouci krouzku ¢i zvidavé Zdky. Predpokladd, Ze ctenar md Imagine Logo
nainstalované azvlada zaklady prace s PC. Vtomto textu nebudeme opakovat prehled zdkladnich prikaz(, popis prostredi
Imagine Logo a ukazky nejjednodussich uloh, které jsou snadno dostupné na Internetu (napf. http://ssjh.pedul.sk/imagine/).
Sbirka uloh taktéZ nefesi otazku exportu Imagine projektu do spustitelného exe souboru, export do podoby webové stranky
a nasledné umisténi na web.

Zadani vsech Uloh si mlZe ¢tenar nasledné doplnit dle své vlastni Gvahy. Snadno tak ziska sv(j vlastni osobity projekt, ktery
bude odpovidat jeho zajm{m, napadim a schopnostem.
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Uloha 1 - Shirani baléonk

Zadani

Vytvorte jednoduchou hru, ve které budete Zelvu ovladat pomoci Sipek na klavesnici. Kromé Zelvy bude na Zelvim ostrové
jesté baldnek. Pokud ho Zelva sebere (dotkne se ho), ziska bod. Balének se pak objevi na jiném misté a sbirani pokracuje.

Ve hie bude zobrazeno skére (pocet bodd za sebrané baldonky). Hra umozni ménit rychlost pohybu Zelvy.

Co musime udélat?
- Naucit Zelvu reagovat na stisknuti Sipek a umoznit nastaveni rychlosti pohybu.
- Pfidat balének.
- UmozZnit sebrani balénku a jeho objeveni na jiném misté.
- Poditani skére.
- Dalsi mozna vylepseni, ktera vyplynou pfi feseni tulohy.
Jak ovladat Zelvu pomaci klavesnice?

Pro ovlddani Zelvy z kldvesnice je pfimo uréen ptikaz nabidkaklaves. Umoini ndm vyjmenovat jednotlivé kldvesy,
na které bude Zelva reagovat. JelikoZ jsme pravé s projektem zacali, predpokladejme, Ze se Zelva jmenuje Z1.

Kam nabidku klaves napsat? Bylo by mozZno ji napsat pfimo do pfikazového radku, avsak tuto variantu nezvolime, protoze
po uloZeni projektu a jeho zpétném otevreni by si sice Zelva pamatovala nabidku klaves, ale my bychom ji nemohli jednoduse
editovat. Proto zvolime umisténi nabidky kldves do procedury start, ktera ma tu vlastnost, Ze se vykona vidy pfi startu
projektu.

Do piikazového fadku napiSeme uprav “start.(Nebo zvolime jiny zplsob k vytvofeni nové procedury.)

Objevi se nasledujici dialogové okno:

&5 Imén HlavniOkno - .Okno

ZéKladri | Vzhled | Udslosti| Proménng Frocedury |
prikaz start
konec
Pridej Zrug
QK I Starno

Nyni mizZeme dopsat nabidku klaves:
prikaz start
71 'nabidkaklaves! [
nahoru [smér! 0 do 1]
vpravo [smér! 90 do 1]
dolt [smér! 180 do 1]
vlevo [smér! 270 do 1]
]
konec

Jiz jste nedockavé zkusili, zda to funguje? A nic? Zatim jsme jen nadefinovali pfikaz (=proceduru) start, avsak jesté jsme ji
nevykonali, takZe se Zelva nabidku klaves jesté nenaucila. Do ptikazového radku napiste start a po stisknuti kldvesy Enter
Zelva nabidku kldves umi.

Zelva klavesnici poslouchd. Pro hru viak nebude vhodné, aby kreslila. Proto zvedneme pero, aby nekreslila 1’ pn.
Pred chvili nakreslend ¢ara ovSem zlstala nakreslend, pfikazem smaz jste se ji jisté zbavili.
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Nékolik poznamek k nabidce klaves:

Nabidkakléaves se opravdu piSe dohromady, protoZe je to ndzev prikazu.

z1’" se pred nabidku klaves pridava proto, aby bylo mozno rozlisit, které Zelvy se prikaz tykda, bude-li v projektu vice
Zelv.

VykFiénik piSeme, protoze nabidku kldves ménime. Bez vykfi¢niku ji zjistujeme a nasledné si ji miZeme vypsat
ptikazem pis Z1'nabidkaklaves.

Slova nahoru, vpravo, doltd, vlevo jsou ndzvy pro klavesy se Sipkami. Nazvy si nemohu vymyslet, ale musim
pouzit pfeddefinované nazvy, které mohu zjistit napf. v helpu Imagine Logo.

Za nazvem klavesy je v hranatych zdvorkach seznam prikaz(, které se pfi jejim stisknuti provedou — v nasem pripadé
bez ohledu na aktudini smér otocime Zelvu poZzadovanym smérem a popojde o 1 Zelvi krok. Smér opét ménime, takze
nesmime zapomenout na vykficnik.

Za z1'nabidkaklaves! zacind jeSté jedna hranatd leva zavorka, kterd konci az za ¢asti pro smér vlevo. Déleni
prikazu na radky a odsazovani zprehledriuje prikaz pro ¢lovéka, mGzeme vsak cely prikaz napsat do jednoho fadku
(nedoporucuji!!l) a jako oddélovac pouzit mezernik.

Nabidku kldves je mozno kdykoliv zménit. Mohu to udélat z ptikazového rfadku nebo editaci pfikazu start, ktery
nasledné musim spustit. Zména nabidky klaves plvodni nabidku nemaze, pouze méni akce vyjmenovanych klaves.
Mnohdy je vhodné nabidku nejdfive vymazat z1 'nabidkaklaves! [] anasledné vytvorit novou.

Rychlost zelvy
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Pravdépodobné vam nyni Zelva pfipada pomala. Dvod je jasny. V nabidce klaves se Zelva posune dopredu jen o jeden Zelvi
krok. MiZeme nabidku klaves upravit a zkusit za prikazem do zvétsit Cislo (4 zmény). Druhou moznosti, kterou popiseme
podrobnéji, je ménit rychlost Zelvy, aniz bude tfeba pokazdé nabidku klaves upravovat. VyuZijeme k tomu vodorovny posuvnik.

VloZime ho pomoci ikony

& 1o

Wodorovny posusnik

Swvisly posunik
W prohlizec
W odkaz
Texkovy Fadek,

a umistime ho na Zelvi ostrov.

g | & O] O - -8f-

£5

I
-

Nyni nastavime jeho vlastnosti (hlavné Ciselny rozsah, ktery jim Ize nastavit) a nasledné upravime nabidku klaves.

Posuvnik upravime kliknutim pravym tlacitkem mysi

|
=

Presun pl
Dej pl navech

Parmét’ - pl
Zrus pl

Zkopiruj do schranksy

a vybereme Zmén pl za predpokladu, Ze p1 je ndzev posuvniku.



V dialogovém okné udélame nasledujici zmény:

£ Imen rychlost - Posuvnik

Zakladni I\-"zhledl Udélostil Ploménnél Proceduryl

Jména: I'.'HCNUSt

Miriirroirn: I'I M asirnuir; I'IU Hadnata: |1

Poznamka: I

1 dalosti:

piEmeéne: I

piis puéténil

oK I Storno

- Jméno posuvniku zménime na rychlost, coz pomUze Citelnosti prikaz(.

- Hodnoty minimum a maximum urcuji, jaké Ciselné hodnoté odpovidd umisténi posuvniku do levé krajni a pravé
krajni pozice. Hodnota 1 urcuje, Ze nyni je posuvnik Uplné vievo.

Nyni upravime v pfikazu start ¢dst do 1 nado rychlost’hodnota (4 zmény). Tim Zelva ptjde dopredu vidy o tolik
krokd, kolik ji urci posuvnik.

Pfidame balonek

Co mdam vlastné pridat? Baldonek bude opét reprezentovan Zelvou. To znamend, Ze pfiddme druhou Zelvu, zménime ji
obrazek na baldnek a radéji rovnou zvedneme pero.

ﬂ Pouzijeme ikonu pro vloZeni nové Zelvy. Zatim ma standardni Zelvi tvar, proto ji pomoci pravého tlacitka ihned
zménime.

k‘i

Ffesufi 22
Dej 22 nawrch
Uprav bvar

Pamél’ - 22
Zrug 22
Kapiruj bvar
WloZ twar

Zkopiruj do schranky

a zménime v dialogovém okné

Imén 72 - Zelva

Zakladni | Twar | Kresleni | Pozice | Udalosti| Promeénné | Procedury |

Jrnémo: I22

Poznamk.a: I

Pozice: X 149 s ISE
Smér... ID

Mact tvar...

2L bvar ,

[~ Perodali
W Widitelng

il

priklepnuti: I

OF. Storno
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pomoci tladitka Nacti tvar obrazek Zelvy. Vybereme obrazek baldnky, ktery byl nakopirovdn na disk pfi instalaci Imagine
Logo do slozky, ktera se automaticky nabizi pfi kliknuti na toto tlacitko.

Déle v tomto dialogovém okné mlzeme zrusit zaskrtnuti Pero dolu.

Také je moZno zménit jméno Zelvy na jiny vhodny ndzev. My momentalné ponechame nazev z2.

Zelva sebere balének

V tuto chvili mame pripraveny obé Zelvy, avsak pfi pokusu o srazku Zelv (Zelvy s baldnkem) pouze Zelva baldnek podjede
(balonek vznikl pozdéji, proto je navrchu) a nic se nestane.

U obou Zelv musime opét do ,rodného listu”, kam se dostaneme pravym tlacitkem pres polozku Zméri. V dialogovém okné
(rodném listu) prejdeme na zaloZzku Tvar a tam zaskrtneme Reaguje na sréazku.

Zakladni  Twar IKresIean F'nzicel Udélnslil F'loménnél F'roceduryl

Typ bvanu: ™~ Mévod na kreslen’ & Obrézek

[~ Zména rozménd Wrnad bvar | Madti tvar... |

Zwiteni #: I'I

v Uréovani zabému
Zahér |1 3 .
[~ Uréovéni faze zabém

[~ Akbvni barva: |

v Je vidét I Automatick tahn
[ Reaguie  prihlednosti [

uti [ Zaméeno

ok I Storno

Provedli jsme dvé nutna nastaveni, avsak zatim nedoslo k Zadnému viditelInému efektu. Nyni musime fici, co se ma pfi
srazce stat. Imagine Logo umi detekovat, kdo aktivné narazil a do koho. Proto musime reakci na srazku pridat k tomu, kdo
aktivné narazil, coZ je v nasem pfipadé Z1.

Opét pujdeme pomoci pravého tlacitka mysi do rodného listu 71, tentokrat na zdlozku Ud&dlosti. Budeme predpokladat,
Ze nasledné vytvofime pfikaz srazka a ten se pfi srdzce vykona.

# Imén 21 - Zelva

Zékladnl’l Tuwar I Kreslenl’l Pozice Udalosti | Proménnél F‘rocedur_l,ll

Ziug |

oK Stormo

Pomoci tladitka P¥ide] pfiddme udalost pfiSréazce.
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£ Pridej uddlost

Jméno nové udalost:

i

fiklepruti ~| Stormo

pristzknutiLevého
priStizkrutiPravého
pfiStizknutiProstfedniho
prillvolnénilevého =
prillvalnéniProstredniho
pfidwvolnéniPravého
priPoklepani

piiT ahnuti —
priPohybubd pd

prit ajetibd pé

priddzunutibysi
priStizkrutiJopstick 1
prillvolnéni) opstickl
ofiStizknuti) oustick 2 bl

Zékladnfl Twar I Kreslenfl Pozice Udalosti |Ploménné| F'mcedur_l,ll

pliSraZce | srazka

Fride £IuE |

ak. I Starno

Samoziejmé by bylo moZzno misto nového ptikazu srazka vyjmenovat do jednoho fadku k uddlosti p¥iSréazce viechny
prikazy, které se maji vykonat, avsak by to bylo na ukor Citelnosti.

Zatim potfebujeme vyvolat pocit, Ze Zelva baldnek sebrala a balének se objevil jinde. Pocitani bodd doplnime pozdéji. Proto
nam staci, aby pfi srazce balének zménil pozici na ndhodnou (libovolnou).

Vytvofime pfikaz srazka. Do pfikazového fadku napiseme uprav “srazka a doplnime
prikaz srazka
z2'pozice! 1lib
konec
- Ménime pozici z2, proto opét vykfi¢nik za slovem pozice.
- Ptikaz 1ib znamend libovolnou (ndhodnou) hodnotu, tedy v tomto pfipadé nahodnou pozici.
Pocitani bodu
Body musime umét pocitat a také vypsat. K obojimu ndm poslouzi vioZeni dvou textovych poli, kterd budou umisténa tésné

vedle sebe a budou vypadat jako jeden celek. V prvnim textovém poli bude text Body: a ve druhém bude ¢islo reprezentujici
pocet boda.

a Pouzijeme ikonu a mysi nakreslime obdélnikovy tvar textového pole. DopiSeme text a pripadné zménime velikost
pisma a text ztuénime. Mysi miZe upravit velikost textového pole.

Tahoma ﬂ I'“:' ﬂ B [/ E #
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Nyni vioZime druhé textové pole ihned vedle prvniho a napiseme do néj Cislo 0.
Body: 0

Nemate textova pole pékné vedle sebe? Radi byste je srovnali i s posuvnikem na rychlost Zelvy? Je mozno to udélat Ciselné
pomoci souradnic nebo jen obycejné mysi. Na objekt k posunuti kliknéte pravym tlacitkem mysi.

[ w PEWS P
=]

Zmén texk2

Priesur te
Dej kext? navrch

Pame&t’ - bextz
FruE bet?

Zkopiruj do schranky

Obycejné posunuti mysi vybereme pomoci P¥esuri, vstupem do rodného listu pomoci Zmé&n mizeme zkusit posunuti
pouzitim soufadnic.

Pocitadlo bodl vidime na obrazovce, avsak zatim nic nepocitd. Bod pricteme, kdyZz sebereme baldnek, proto upravime
ptikaz srazka, ktery se pfi kolizi Zelvy s balénkem provede.

Pomociuprav “srazka se vratime k editaci, doplnime radek
text2’hodnota! text2’hodnota+l
a cely prikaz srazka bude vypadat nasledovné:
prikaz srazka
z2'pozice! 1lib
text2’hodnota! text2’hodnota+l
konec
- Na poradifadkud v pfikazu srazka nezélezi a mohou byt i opacné.
- Predpokladdme, Ze text2 je textové pole, do které jsme ho pted chvili napsali ¢islo 0.

- Nové pridany radek rikd, Ze u objektu text2 ménime hodnotu, tedy to, co vidime. Text?2 jako kazdé textové pole
ma kromé hodnoty jesté rozméry, umisténi, styl pisma, ... To, Ze ménime, davdme najevo vykricnikem. Jaka je nova

predpokladu, Ze je v textu Cislo.

Nyni ndm jiz Zelva sbird baldnky a pocita se jeji bodové skére.

.—J_ Body: 2
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Jesté jedno vylepseni

Hra je jiz pIné funkéni. Hraci soucasnych her jsou samoziejmé zvykli na jiny typ her, ale nas hreje védomi, Ze jsme si ji
vytvorili sami. NeZ se s ni pochlubime, udélame posledni vylepSeni. Pfiddme moZnost vynulovat skoére. Jednou z moznosti je
pridat tlacitko, které vse potiebné zafidi. Vzhledem k tomu, Ze potfebujeme jen do text2 vlozit nulu, nebudeme vytvéret novy
prikaz, ktery by obsahoval pouze jeden radek.

- Pouzitim ikony vloZzime nové tlacitko. Jako jiz nékolikrat pomoci pravého tlacitka mysi vyvoldme volbu Zmé&rn.

# Imen th - Tlacitko

Zakladni |V2hled| Udalosti | Proménng | Procedury |

Jméno: H

Popis: I\r"_','nului body

Foznamk.a: I

[~ Pfepinat
|Jdalozti

priZapnuti: Iter:t2'hndnota! 1]

[¥ Pracuje = aktivhimi objekty

¥ Povoleno zastavit proces

[]:4 I Stornio

- Jméno tlacitka prejmenovat mizeme, ale nemusime.

- Popis tlacitka urcité zménime. Pro uZivatele je zasadni, co je na tlaCitku napsano. Popis tlacitka musi uZivateli
jednoznacné objasnit, co tlacitko déla.

- Vlastni akci tlacitka zapiSeme do policka p¥iZapnuti. Vysvétleni snad neni tfeba.

- Tlacditku jsme ptidali popis, avsak zlstalo Uzké a popis se na néj nevejde. Prekvapivé prostfedi Imagine Logo
neumoznuje upravit Sifku tlacitka mysi. Nezbyvd, nez pravym tlacitkem mysi vyvolat dialogové okno Zm&r. V ném na
druhé zaloice Vzhled pak odhadnutim cisla upravime Sitku tlacitka. Postup budeme pravdépodobné opakovat,
dokud nebudeme s vysledkem spokojeni.

- Tlacitko

Zékladni “ehled | Udélostil Ploménnél PIDCEduUJI

Pozice: |-214 v 235
AbzPoz ¥ |184 ¥ |14
Yelkost: Sitka |70 Wik |23

v Je vidét v Reaguie [ Zamieno [ Zapnuta
I™ Plachj typ Dbrazek: Macti nbrézek...l
Prazdni

[~ Wévod na kresleni

)4 I Starmo

Je to vSsechno?

Na prvni pohled se zd3, Ze je pocitani bod( v poradku. Rozc¢arovani pfijde az ve chvili, kdy se ke hfe vratime po jejim zavfeni.
Otevieme ji a ... skore pravdépodobné neni na nule. ZGstalo na hodnoté, ktera byla aktudlni v okamziku uloZeni.

Pomoc je snadna. Staci upravit prikaz start, ve kterém jsme na zaCatku programovani hry definovali reakci zelvy na
stisknuti Sipek. Dokonceni jiz nechame na Ctendri. Jak upravit pfikaz start, vime a i nulovani skore pfi stisku tlacitka jsme jiz
vidéli.
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Uloha 2 - Procvi¢ovani slovicek

Zadani

Vytvorte projekt na procvicovani slovicek. Vyberte nékolik obrazk( zvifat, které budete pfifazovat k odpovidajicim
slovickim v cizim jazyce. Obrazky budete ke slovickiim presouvat mysi. Pokud bude odpovéd spravnd, obrazek u slovicka
zGstane. V opacném pripadé se obrazek vrati na pdvodni misto. Na nasledujicim obrazku je ukazan vysledny projekt.

chicken butterfly cat dog

_
K

7 K7 7

Zhiu |

Obrazky budeme mysi pfesouvat na predpfipravené Sedé ctverce. Tladitko Znowvu vrati vSechny obrazky do vychozi pozice.

Poznamka

Uloze Procvic¢ovani slovi¢ek ve sbirce predchazi tloha Shirani balénkl. Predpokladame, e si ¢tendi Sbirdni baldnkd jiz
vyzkousel. Proto feSeni ulohy ProcviCovani slovicek sice popiseme celé, dfive podrobné vysvétlené partie vsak v této uloze
najdete pouze ve strucnosti.

Co musime udélat?
- Vybrat slovicka a prislusné obrazky.
- Rozmistit slovicka.
- Rozmistit obrazky a umoznit jejich pretahovani mysi.
- Otestovat, zda je obrazek po pretazeni mysi na sprdvném misté.

- Tlacitkem Znowvu vrétit obrazky do vychozi pozice.

Vybér slovicek a obrazkd

Jaka zvolime slovicka, je skute¢né jen na nas. Je tfeba vSak mit k dispozici i pfislusné obrazky, které mdazeme napfiklad sami
nakreslit, ziskat vyfotografovanim nebo stdhnout zInternetu. Pfiprava obrazkd patfi k zakladnim dovednostem pfi praci
s pocitatem a budeme predpokladat, Zze to ¢tenar umi nebo ma zkusenéjsiho kamarada, ktery mu pomuze. Rozmanitost
pouzitelnych postupl a Siroka nabidka programi na Upravu obrazkl nam neumozZriuje na tomto misté dat jednoduchy
univerzalni navod.

Omezime se pouze na néktera doporuceni, ktera je vhodné pfi ptipravé obrazkd dodrzet.

- Dulezité je, aby vsechny obrazky mély stejné rozméry. Tedy nejen obrazky se zvitaty, ale také Sedy obrazek, ktery
bude opakované pouzit na mistech pod slovicky, kam budeme obrazky zvitat pretahovat.

- Skute¢nou velikost obrazku zvolime v zavislosti na velikosti Zelviho ostrova a poctu slovicek. V nasem pfipadé
ponechame standardni velikost Zelviho ostrova (Sitka 796 bodut a vySka 499 bodu). Pfi poltu ¢tyfech slovicek
pouzijeme obrazky o velikosti 110x110 bodu.

Slovicka umistime na Zelvi ostrov

Po pripravnych pracich jiz pfejdeme do prostfedi Imagine Logo. Zacneme se zcela prazdnym Zelvim ostrovem a, jak jsme jiz
napsali drive, ponechame vychozi rozméry.
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Jaké objekty potfebujeme? Zacneme Ctyfmi slovicky. K tomuto Ucelu pouzijeme v minulé Gloze vysvétleny objekt textové

pole. Opét pouzijeme ikonu &, napiseme slovi¢ko, oznac¢ime ho, zménime velikost pisma na 16, ztu¢nime, zarovname na stred
a mysi upravime velikost textového pole.

Tahoma ;II'IE ;I B 7 E M

| chicken

Pravé vloZené textové pole je prvni v novém projektu, proto automaticky dostalo ndzev textl. Pokud jste s vytvarenim
textovych poli experimentovali a dfive vytvorené textl zlstalo nesmazané, pak textové pole dostane jiny nazev,
napf. text2. Chceme-li textové pole pfejmenovat, klikneme na néj pravym tlacitkem,

chickon

ZméER kext2
Presur bext2
Dej bext? navrch

Pamél’ - kext?
Zrus textk2

Zkopiruj do schranky

vybereme prvi polozku text?2 a otevieme nam jiz znamy rodny list textového pole.

V dialogovém okné

&3 7Tméii text?2 - Text

Zakladni |\-"zhled| leélostil Proménné | Procedury

Jména: Ite#t2

Poznank.a: I

[~ Prihledné pozadi Barva pozad: |
[~ Opravy [~ Zistavaji dprawy v Viditelni panel pisma

[~ Dojednoho Fadku [V Adtomatické zvétiovani
Idalosti:

prEmeéneé: I

ag I Starno

prepiseme jméno z text?2 na text1. Stejnym zplsobem je mozné prejmenovat jakykoli jiny objekt.

Jsou néjaka omezeni pfi volbé jména objektu? Imagine Logo nam nedovoli pouzit nazev jiného existujiciho objektu. Taktéz
neni vhodné pouZit jako jméno objektu néjaky pfikaz napf. do. Imagine Logo sice neprotestuje, ale do budoucna si tim
pravdépodobné privodime potiZe. Ve jméné také nejsou povoleny Uplné vSsechny znaky, ale to by nas Imagine Logo upozornilo.

Nyni mame pfipraveno prvni slovicko v textovém poli. Zbyla tfi textova pole miZeme vloZit stejnym zplsobem. Imagine
Logo je nasledné pojmenuje text?2, text3, text4. Textova pole miZeme v pfipadé potfeby samoziejmé prejmenovat.

Opakované vkladani ma tu nevyhodu, Ze musime vzdy ménit velikost pisma a dalsi vlastnosti. Proto vyuZijeme mozZnost
kopirovani textového pole. Na textové pole text1 klikneme pravym tlacitkem

chic'--~

Zrnéri bextl
PFesur textl
Diej kexkl mavrch

Pamét’ - texkl
Zrus bexkl

Zkopiruj do schrénky

a vybereme levym tlacitkem mysi dolni polozku Zkopiruj do schrénky. Na prvni pohled se nic nestalo, avsak ve
skutecnosti si Imagine Logo zapamatovalo vlastnosti textového pole textl. Misto pro zapamatovani se jmenuje schranka.
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Bé7né do schranky nenahlizime, proto nevidime zadnou zménu. Uspésnost zkopirovani do schranky se projevi a7 v okamziku,
kdy ze schranky budeme vkladat zpét na Zelvi ostrov. Dokonce je mozno ze schranky totéz vloZit na zelvi ostrov opakované.

Na Zelvim ostroveé si vybereme volné misto pro vloZeni kopirovaného textového pole, klikneme pravym tlacitkem mysi

Zmér Strankal

Pamét’ - Skrankal
Zrus Strankal
Smaz

Pozadi ze souboru,..
UloZ pozadi...

Kopiruj pozadi
WloZ do pozadi
Vo jakao pozadi

Zkopiruj do schranky
Vo ze schrénky

a vybereme dolni polozku V1oZz ze schranky. Tim jsme vloZili kopii plvodniho textového pole. Nejedna se v3ak o identicky
klon. Kopie ma jiné jméno, umisténi (souradnice) a je na plvodnim textovém poli nezavisla. Nyni staéi dvojklikem levym
tlacitkem na zkopirované textové pole aktivovat jeho editaci a prepsat slovicko. Obdobné dokoncéime i vloZeni dalSich dvou
textovych poli a prepisSeme slovicka.

Ctyfi pravé vlozena textovd pole je tfeba vhodnym zplisobem srovnat. Potfebujeme je dostat vedle sebe do jednoho Fadku
a dat jim stejné rozestupy. BohuZel prostiedi Imagine Logo nenabizi jednoduchy zpUsob, jak takové zarovnani udélat. Mohli
bychom pravym tlacitkem vyvolat nabidku P¥esur, avsSak jednalo by se pouze o pfiblizné zarovnani ,,podle oka“.

Misto toho pouZijeme souradnice textovych poli. Aby byla pole ve stejné vySce, musi mit stejnou y souradnici, napf. 226.
X souradnice budou mit pravidelny rozestup napt. -390, —170, 50 a 270.

Pomoci pravého tlacitka mysi a polozky Zméri vstoupime do rodného listu text1

Zékladni  zhled | Udalasti | Proménné | Procedury |

Pozice:  # -390 e 226

sbsPoz % [ =
Velikost: Sitka 104 Witka |29

¥ Je vidét [+ Reaguie [~ Zaméeno

Oznagenj zek:

0d: IT"' Barva: || |
Délka: IU [Tahaoma] [16 7000000 |

ak. I Starno

a na zédloZce Vzhled upravime na prvnim fadku obé vyse zminéné soufadnice.

Totéz provedeme i u zbylych tfi textovych poli.

Pfidame obrazky zvirat a Sedé ctverce

Nyni je na fadé vloZeni obrazk(. Nejedna se o pouhé zobrazeni obrazkd. Nasledné s nimi budeme pohybovat a testovat, zda
jsme je presunuli na spravné misto. Proto vSechny obrazky budeme reprezentovat jako Zelvy: 4 Zelvy pro obrazky zvifat (nazvy
%1 az z4) a 4 zelvy pro sedé ramecky (ndzvy r1 az r4).

Zacneme Sedymi ramecky. Upravime Zelvu Z1, ktera je na Zelvim ostrové od spusténi Imagine Logo. Pravym tlacitkem mysi
pomoci poloZzky Uprav vstoupime do jejiho rodného listu a udéldme ndsledujici zmény:
- nazdloZce Zdkladni zménime jméno Zelvy na r1.
- nazdloice Zadkladni pomocitlacitka Nac¢ti tvar ..vybereme soubor s Sedym Ctvercem.

- na zéloice Pozice zménime souradnice r1 na =390 a 190. X soufadnice -390 zpUsobi, Ze se r1 dostane pod
textl ay soufadnice 190 bude spolecnd pro vSechny Sedé ctverce, ¢imz se dostanou kousek pod textova pole se
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slovicky. Stejné souradnice -390 a 190 nastavime na zdloice Pozice i pro Domovsky stav. To znamena, Ze
pokud pouzijeme prikaz domt, presune se r1 pravé na tyto souradnice. Pokud na nich je, nepresune se nikam.

Pomoci pravého tlacitka mysi zkopirujeme r1 do schranky a tfikrat vloZime na Zelvi ostrov. Imagine Logo jim da nazvy r2 az
r4 a my nové vzniklym Zelvdm pouze zménime souradnice (a Domovsky stav) tak, Ze vSechny budou mit y soufadnici 190
a x postupné -170, 50 a270.
Tim jsme vytvofili vSsechny ctyri Sedé ¢tverce. Nyni doplnime Ctyfi Zelvy s obrazky zvirat.
O PouZijeme ikonu pro vloZeni nové Zelvy. Zatim ma standardni Zelvi tvar, proto ji pomoci pravého tlacitka ihned
zménime:

- nazaloZce Zakladni zménime jméno Zelvy, je-li jiné, na Z1 a zruSime zaskrtnuti Pero dolu, aby se pfi presouvani
obrazku nekreslila ¢ara.

- na zdloice Tvar zaskrtneme Automatické téhnuti, ¢imZ umoznime jednoduché presouvani Zelvy levym
tlacitkem mysi.

- nazdloZce Zdkladni pomocitlacitka Nacti tvar ..vybereme soubor s prvnim obrazkem zvirete.

- na zdloZce Pozice zménime soufadnice Z1 na -390 a 0. X soufadnice =390 zpUsobi, Ze se Z1 dostane pod textl
irl a y souradnice 0 bude spolecna pro vsechny obrazky zvifat, ¢imz se dostanou pod Sedé cCtverce. Stejné
soufadnice -390 a 0 nastavime na zdloZce Pozice i pro Domovsky stav.Toznamend, Ze pokud pouZijeme ptikaz
domu, presune se Z1 pravé na tyto souradnice. Pokud na nich je, nepresune se nikam.

Pomoci pravého tlac¢itka mysi zkopirujeme Z1 do schranky a tfikrat vloZime na Zelvi ostrov. Imagine Logo jim da nazvy z2 az
%24 a my nové vzniklym Zelvdm pouze zménime tvar (obrdzek), soufadnice a Domovsky stav tak, Zze vSechny budou mit
y souradnici0ax-170,50a270.

Nyni mame vSechny Zelvy pfipraveny.
Otestujeme, zda obrazek pretahneme na spravné misto

Na Zelvim ostrové mame umisténo vSe potrebné, az na tlacitko Znowvu, které si nechdvame na pozdéji. Slovicka a Sedé
Ctverce drzi na misté. Obrdazky zvifat je moZno uchopit levym tlacitkem mysi a libovolné presouvat nezavisle na okoli. V této
Casti textu omezime moznost pfesouvani zvifat jen na spravné misto.

Pravdépodobné jsme si pfi testovani presouvani zvifat tyto Zelvy rozhazeli. VyuZijeme toho, Ze vSechny Zelvy maji nastaven
domovsky stav, a jednoduse je presuneme doml, ¢imZ se vSe srovna. PouZijeme prikaz

pro vsechny [domi]
- Pfikazpro vsechny oslovuje vSechny Zelvy. V nasem pfipadé je jich osm.

- Vhranatych zavorkach je uvedeno, co se Zelvam prikazuje. VSechny Zelvy (tedy i Sedé Ctverce) posilame na
domovskou pozici. Sedé ¢tverce zGstanou na misté a obrazky zvifat se vrati zpét. Pokud se néjaka z osmi zelv nevrati
na spravnou pozici, je tfeba v jejim rodném listé upravit chybné uvedeny Domovsky stav.

Nyni pfistoupime k otestovani, zda jsme presunuli obrazek zvifete na spravné misto. Zakladni myslenka spociva v tom, Ze
netestujeme, zda jsme obrazek pribliZili k odpovidajicimu textovému poli. Budeme testovat, zda alespon ¢astecné prekryva
spravny Sedy obdélnik. Vhodné velké mezery mezi Sedymi Ctverci zajisti, Ze obrazek zvifete nemdze soucasné prekryvat dva
Sedé Ctverce.

Pfipravime cCtyfi prikazy rlkontrola aZz rdkontrola. Kazdy z nich bude testovat, zda Zelva prekryva Ctverec, ktery je
v ndzvu piikazu. Pokud ano, prevezme Zelva soufadnice ¢tverce, &imi se umisti presné tam, kde byl ¢tverec. Zelva s obrazkem
zvitete prekryje Zelvu se Ctvercem, protoze vznikla pozdéji. Pokud nedojde k prekryvu spravného ctverce, bude Zelva posléana
zpét do domovské pozice. Nasledné pak kazdé ze Zelv s obrazky zvitat prifadime prikaz, ktery testuje prekryti se spravnym
Sedym ¢tvercem, nad kterym je umisténo odpovidajici slovicko.

Za¢neme ptikazem rlkontrola. Napieme uprav “rlkontrola adoplnime:
prikaz rlkontrola
kdyzJinak PrekryvaMé = [rl]
[pozice! rl'pozice]
[domu]
konec
- Prikaz KdyzJinak nejdfive otestuje podminku PrekryvaMé = [rl]. Odpovi siano ¢i ne podle toho, zda Zelva,
kterd vyvolala prikaz, alespon ¢astecné prekryva ctverec rl.
- Pokud ano, zméni se pozice Zelvy na pozici ¢tverce r1 pfikazem pozice! rl'pozice. Pokud ne, je Zelva vracena

domu prikazem domua. Ztoho plyne, Ze Zelva s obrazkem zvifete mize skoncit pouze na jedné z pozic: pfesné na
Sedém cCtverci, nebo zpatky doma.
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Pro jistotu uvedeme jesté prikaz r2kontrola a ostatni prikazy jsou analogické.
prikaz r2kontrola

kdyzJinak PrekryvaMeé = [r2]

[pozice! r2'pozice]

[domt]
konec

Zelvdm s obrazky zvifat (21 a? z4) ptifadime piisluné ptikazy rlkontrola a7 rdkontrola podle toho, pod kterymi
textovym poli se prislusné Sedé Ctverce nachdazeji. Nemusi a urcité nebude platit, Ze Z1 pouZije pfikaz rlkontrola a z2
pouZije prikaz r2kontrolaa...

V nasem pripadé podle obrazku za zadanim ulohy pouzije z1 pfikaz r3kontrola. Musime urcit spravny okamzik, kdy
ptikaz poufit. Zelvu s obrazkem zvitete uchopime mysi, presuneme nad $edy ¢tverec a tlagitko mysi uvolnime. V okamziku
uvolnéni se testuje, zda jsem presunuli na spravné misto. Uvolnéni levého tlacitka je tou spravnou udalosti.

Pravym tlacitkem mysi na Z1 vyvoldame nabidku a pomoci Zméri se dostaneme do rodného listu Zelvy. Zde nas zajima
zdlozka Ud4losti, kde je aktudlné prazdno. Pouzijeme tlacitko P¥ide].

# Pridej udalost (=19

Storno

priklepruti
pfiSrédce
piStizknutiLevého
priStigknutiPravého

Jméne nové udalost: 0K I

3

StigkrutiProztredniho
|:||r'| =g 0
pfidvolnéniPrastfedniho

piildvolnéniPravého
priPoklepani

pfiT Shnuti —
piiP ohybukdpsi

piit ajetitpg

pfid dsunutibpi
piStizknutiJopstick
prillvolnéni) opstick

ofiS tisknuti austick 2 ¥

Vybereme poloZzku p¥iUvolnéniLevého a potvrdime OK. Nasledné dopiSeme r3kontrola a opét potvrdime OK.

Zékladnl’l Tewar I Kreslenl’l Pozice LUdalosti | Proménnél Proceduryl

piillvolnénilevého | r3kontrola

Fridej | g |

oK I Starma

V tuto chvili jiz Z1 spravné funguje. Bud' ji pfesuneme nad spravny Sedy Ctverec, nebo se z libovolného jiného mista vraci
domd. Obdobné pfiddme pfikazy r2kontrola az rdkontrola zbylym tfem Zelvam.

Jesté jedna poznamka kzamysleni. Pfi zméné poradi nékterych ukond v rdmci programovani Ulohy muze dojit
k prekvapivému chovani Zelv(y) s obrazkem zvifete. Pokud ji pfesuneme do Spatného mista, spravné se vrati do domovské
pozice. Pokud ji umistime spravné, zmizi. Pro¢? Pokud chcete na odpovéd prijit sami, nectéte nasledujici odstavec. Zadrzte!
Zkuste nejdrive premyslet.

Cely projekt je zaloZen na tom, Ze Zelva s obrazkem zvitete prekryje Sedy ctverec, je tedy nad Sedym ctvercem. Toho jsme
docilili tim, Ze Sedé ctverce vznikly dfive nez obrazky zvirat. Pokud by to bylo opacné, obrazky zvirat by byly nize a ,,mizely” by
tim, Ze by se schovaly pod Sedé ctverce. Na kazdou Zelvu lIze kliknout pravym tlacitkem, dat ji navrch a je po problému.
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Tlacitko pro navrat do pocatecniho stavu

Posledni cast reseni této ulohy je velmi jednoducha. Hodldme pridat tlacitko Znowvu, které vrati obrazky se zvifaty do
pocatecniho stavu.

- Pouzitim ikony vloZime nové tlacitko. Jako jiz nékolikrat pomoci pravého tlacitka mysi vyvoldme volbu Zmé&n.

Pozorny Ctendr jisté vi, Ze staci tlacitku pfifadit dfive zminény pfikaz pro vSechny [domi]

5 Iméii t11 - Tlacitko

Zakladni IVthedI Udalosti | Proménng | Pracedury |

Jméno: It”

Popis: IanVU

Poznamka: I

I~ Ptepinad

dalasti

prZapnuti: Ipro wiechry [domd]

[V Pracuje = aklivnimi objekty

¥ Povoleno zastavit proces

ak I Stoma

- Ptikaz se piSe do udalosti pt¥iZapnuti.

- Vysvétleni ptikazu viz vyse.
Nezapomerime zménit popis tlacitka, ménit jméno neni nutné.

Rozméry tlacitka mlZeme ménit pouze Ciselné na zdloZce Vzhled.
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Uloha 3 - Videostop

Zadani
Zadani je inspirovano jiz neexistujicim televiznim soutéznim poradem Videostop.

body: © Start

£z

Stop

Ted! ‘

V zakladni varianté jsou na obrazovce dvé hraci kostky, na kterych se nezavisle na sobé v nahodném poradi méni ciselné
hodnoty v béZném rozsahu 1 a7 6. Ukolem je kliknout na tlagitko Ted! vokamziku, kdy je na obou kostkdch stejné &islo.
V pfipadé uspéchu se pricte jeden bod, v opaéném pripadé se jeden bod odecte. Tladitko Stop zastavi zménu Cisel na kostkéch.
Tlacitko Start nuluje skére a nastartuje pohyb ¢isel na kostkach.

Nésledné naznacime rozsifeni hry na tfi kostky. Pfi shodé ¢isel na vSech tfech kostkach pricteme pét bod, pfi shodé toliko

dvou kostek pricteme jeden bod a pfi tfech rozdilnych cislech jeden bod odecteme.
Co musime udélat?

- Pripravit obrazky kostek a pochopit zplisob vymény ¢isel na kostce.

- Vlozit vSechny objekty na Zelvi ostrov.

- Vytvorit pfikaz Start, ktery vynuluje skére a rozhybe body na kostkach.

- Vytvofit pfikaz Trefa, ktery vidy pfi kliknuti na tlacitko Ted'! ovéfi, zda se shoduji body na kostkach.

- Doplnit ¢innosti tlacitka Stop.

- Naznadit rozsiteni hry na tfi kostky.

Zména obrazku zelvy

NeZ pristoupime k Feseni tlohy, ukdzeme si, jak je mozno v ramci jednoho tvaru Zelvy mit vice obrazkd. Autofi Imagine Logo
se snazili o maximalni variabilitu tvard Zelv, proto se situace na prvni pohled jevi neprehledna. My zacneme zkoumanim jiz
hotovych tvari zZelv.

Nejdrive se budeme zabyvat klasickym tvarem Zelvy. Spustime Imagine Logo a ponechame ndzev Zelvy Z1 a jeji vychozi tvar.
i
Nyni opakovanym psanim pfikazu z vl 20 budeme Zelvu otacet a sledujeme jeji tvar. V zavislosti na natoceni (sméru) Zelvy
se méni obrazek na obrazovce, Zelva se nataci. Je to zplsobeno tim, Ze tvar Zelvy neobsahuje jeden obrazek, ale sérii nékolika
obrazkd, které se lisi nato¢enim Zelvy. Dil¢im obrazkim Fikdme zabéry. Tvar Zelvy se tedy sklada z nékolika zabérd. V tomto

konkrétnim pripadé je aktudlni zabér zavisly na sméru Zelvy. Postupnym natdcenim pomoci pfikazu v1 20 se méni smér Zelvy
a tedy je i automaticky vybran spravny zabér.

Chceme-li Logu nahlédnout pod poklicku a zjistit, kolik a jakych zdbérd je ulozeno v tomto tvaru Zelvy, pouZijeme program
LogoMotion, ktery je soucasti instalace Imagine Logo. LogoMotion je mozno spustit samostatné nebo ho lze aktivovat
z rodného listu Zelvy.
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Na zelvu klikneme pravym tlacitkem mysi a vybereme Zméri. V rodném listu zelvy

# Imén 21 - Zelva

Z&kladni | Tvar | Kiesteni | Pozice | Udélosti| Proménne | Procedun |

Jréna; IE'I

Poznarka: I
Pozice: ¥

Smér. .
Maéti bear...

Zrud bear

il

v Pero daldi
v Viditelna

T

pfiklephiti: I

o |

Starno

zGstaneme na zédloZzce zdkladni a klikneme na velké tlacitko, na kterém je vidét aktudlni tvar Zelvy.

LogoMotion ma nasledujici vzhled

ubor  Opravy Zobrazeni Eresleni Animace Napovéda

£ LogoMotion - Tvar 21 - #1 - 15x23
S0

aH N 4w > o X Bl PP

| Tewar 21

¥

- 7~
o > %,
£

L] Zakladni chel: |

[ \
lr]n. o ,.[—?l
ey P~

N Yo
AONEY 4
il T 1 5
L | | A

z
4
{

I

100

] |

Vlevo dole vidime plny Uhel 360°.

Je rozdéleny na nékolik ¢asti a jedna z nich je modfe oznacena. Nyni mizeme

kliknutim oznacit jinou ¢ast a prohlédnout si, jaky obrazek odpovida vybranému sméru. Shrnuti: zakladni tvar Zelvy se sklada
z nékolika zabéru, které jsou zavislé na sméru, jakym je Zelva natocena.

Nyni LogoMotion zavieme a budeme zkoumat jiny tvar Zelvy. V rodném listu Zelvy na zaloZzce Zakladni pouzijeme tlacitko

Nacti tvar

. ... Ze souborl stvary Zelv vybereme abeceda.lgf. Pokud zkusime, jako v minulém pfipadé, aplikovat

ptikaz v1 20, nic se nestane. Znamena to, Ze tento tvar Zelvy obsahuje jen jeden zadbér? MUZe i nemusi. Volba zabéru nemusi
vzdy reagovat na smér Zelvy. Pokud zabér nereaguje na smér, midzeme ho ménit pfikazem zab&r.
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Napf. zab&r! 3 zméni zabér aktivni Zelvy na zabér Cislo 3. Pokud chceme mit jistotu, Ze ménime zabér spravné Zelvy,
napiSeme Z1’ zab&r! 3.Také mlZeme napsat 21’ zab&r! 1ib, ¢imZzménime zabér Z1 na libovolny zadbér.

Opét prostiednictvim rodného listu Zelvy aktivujeme LogoMotion a podivdme se na vlastnosti tvaru abeceda.

£ | ogoMotion - Tvar Z1 - #1 - 42x42 [ 200"

Soubor  Upravy Zobrazeni Kresleni  Animace  Mapovéda

SH N w e X EE

A

1zl Twar 21 |

B Zaber 1 ﬂ
Bl zabe 2

€] Zaber 3 A
D] Zaber 4
E| zabe 5
[E| zshir 6 100

[~

| ] S B 2

Vidime, Ze tvar obsahuje vice zabéru, které nejsou zavislé na sméru, protoZe vlevo dole neni zobrazeno déleni plného Ghlu.

Jak nastavit, zda zabér reaguje na smér Zelvy? V LogoMotion v levé dolni ¢asti klikneme pravym tlacitkem

=l Twar 1 I
||Ez.abér1 N
E i |7 Opakovat animaci
J 2 4hr 3 Podle ahlu
] Zaber Mastavit zakladni ihel ...
E Zaber 4 Zmenit na faze
E|zsbe5 ,
] [ 2
[E|zaber 6 pravy
=l . . - Anirmace 3

a o reakci na smér Zelvy rozhoduje zaskrtnuti druhé polozky Podle thlu.

Pro nase Ucely staci rozumét pouze pojmu zabér. Ve skutecnosti je situace daleko komplikovanéjsi. Mlzeme zkouset dalsi
tvary Zelv a zjistime, Ze kromé zabéru tvar obsahuje jesté faze. Nékteré tvary Zelv se sami hybou — jsou animované. Animace
pouze méni nékolik obrazkl (fazi) po sobé a tim docili efektu pohybu. Nejkomplikovanéjsi tvary Zelv obsahuji nékolik zabértd
reagujicich na Uhel a vramci kazdého zabéru je nékolik fazi. To znamena, Ze tvar Zelvy reaguje na smér a navic pfi kazdém
natoceni je Zelva animovana — hybe se.

V nasi uloze potfebujeme vytvofit tvar Zelvy, ktery bude obsahovat 6 zdbérd reprezentujicich stény hraci kostky. Zabéry
nebudou reagovat na smér Zelvy. Ve tvaru Zelvy nebude animace, tj. do kazdého zabéru pripravime jen jednu fazi.

Vytvoreni tvaru Zelvy — kostka

Opét budeme predpokladat, Ze ¢tenar zvladne vytvofit (nakreslit) Sest stejné velkych obrazkd, které reprezentuji stény hraci
kostky. Stejné rozméry obrdazk( jsou velmi dulezité

K vytvoreni tvaru Zelvy slou¢enim pripravenych Sesti obrazk(i pouZijeme LogoMotion. Tentokrat ho spustime ptimo
z nabidky Start.
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LogoMotion - #1 - 128x128 [ 20

Spubor Uprawy Zobrazeni Kresleni Animace [Napowsda

—

SH |~ W X ERE P

Zéakladni thel:

i

100

LogoMotion neumoziuje vloZit existujici obrazek do konkrétniho zdbéru. Kazdy obrazek otevieme samostatné a nasledné

ho zkopirujeme do finalniho tvaru Zelvy.

Opakované napf. pomoci Soubor/Oteviit
mit svoji vlastni zalozku.

# LogoMotion - 6.bmp - #1 - 174x174 [200%

Soubor  Upravy Zobrazeni Kresleni  Animace  Napovéda

S H < awE e ¥

—

A= E

2l 1.bmp 2 brp 3 brp 4 brp

5 brmp

|

- *09®

100

JUrnoZriuie uspofadat faze, Klepnutim pravim Haditkem se zobrazi ¢

. otevieme vsech Sest obrazk( se sténami kostek. Kazdy obrazek bude
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Nyni postupné do prvniho obrazku bude prfidavat zabéry z obrazk( 2 az 6.

Kliknutim mysi se pfepneme na zalozku obrazku 2.

100

a pravym tlacitkem mysi klikneme na obrazek stény krychle v dolni ¢asti — Cervené oznaceno.

&

i
a1

“ul
0

Wyirniout ke

Chrl+C

Yozt pred
Yozt za

Zménit na zab&ry

WloZik nowvy pFed
Yozt novi za Ins
Smazak Del

Webrak wie  Chrl+A

Animace L4 I

Vybereme Upravy/Kopirovat. Pfepneme se na zalozku prvniho obrizku a vlevo pod bilé plochy pod zZabé&r

klikneme pravym tlacitkem

Edl

1 bmp | 2 brp

| 3.bmp

| 4 bmp

" 4 ~abér |

;{. wirmnouk
Kopiroat
£ vlodit pred

Podle dhlu

Chsah schrank:

|7 Cpakovat animac

Zménit na Faze

Mastavit zakladni ihel ...

CErl+
Chrl+C

WoZit nowvy pried

Smazak

Animace

Webrat vie

Wiogik novy za  Ins
Del |
Chel+a

'

Vybereme Upravy/V1loZ%it za.Tim jsme do tvaru Zelvy v prvni zéloZce pfidali druhy zabér.

= 1.bmp IE_I:ump | 3.bmp
& Zabir 1
EE | -

100

Opakovanim postupu ziskdme vsech Sest zabér( do jednoho tvaru Zelvy.
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B 1.bmp 2 bmp 2bmp

| Zahir 1

o Zaber2 . . .
o Zaber 3
1 Zabed . . .
141 Zaber 5

¥ o ahir 6 | 100

Pozor! Nédzev prvni zalozky je 1 .bmp. Typ souboru bmp je standardni obrdzek a ne tvar Zelvy, do kterého Ize uloZit vice
z4abérl. Pokus o uloZeni ve formatu bmp by zplsobil toliko uloZeni obrazku s jednim zdbérem.

Proto z menu Soubor vybereme Ulozit jako ... alogoMotion v dolni ¢asti dialogového okna jiz nabizi typ souboru
1gf, coZ je format pro uloZeni tvaru Zelvy, ve kterém soubor také uloZzime.

Vlozime objekty na Zelvi ostrov

Vsechny typy objekt(, které potfebujeme vloZit na Zelvi ostrov, jsme jiz pouzili a podrobné vysvétlili v predchozich dlohach,
proto nyni jen stru¢né popiseme zakladni kroky.

- Zelvé 21 zménime tvar na kostka.lgf, vedle vloZzime novou 7elvu z2 a takté? ji zménime tvar. Zelvy srovname
vedle sebe.

- VloZime dvé textovd pole. V text1 bude napsano body: a vedle v text2 Cislici ¢islo nula.
- Pripravime tfi tlacitka a zménime jejich popis podle obrazku u zadani dlohy.

Prikaz Start

Pfikaz Start ma za ukol rozhybat obrazky na kostkach tak, aby se pravidelné ménily na ndhodné hodnoty. Dale je tfeba
vynulovat skére. Snad jiz zbytecné pfipomeneme, Ze nejdfive napiseme uprav “start adopiSeme

prikaz start

kazdych 1000 [z1l'zdbér! 1lib]
kazdych 700 [Z2'zdbér! 1lib]
text2'hodnota! 0

konec

Vysvétleni:

- Prikaz kazdych spusti pravidelné vykonavani pikazd uvedenych v hranatych zévorkach. Cislo za pfikazem kazdych
uddva v milisekundach interval opakovaného spousténi.

- Zelva 21 kazdych 1000 milisekund zméni zabér na libovolny.
- Zelva 22 kazdych 700 milisekund zméni zabér na libovolny.

- Do text?2 se napise nula.

Jak jiz vime, pfikaz Start se automaticky vykona vidy pfi otevieni projektu. My navic vyvolani pfikazu Start prifadime
prislusnému tlacitku a vyzkousime jeho funkénost.

Piikaz Trefa

Ptikaz Trefa bude volan tlacitkem s popisem Ted'!. Budeme testovat, zda je na obou kostkach stejné Cislo, coz neni nic
jiného nez testovani, zda je na obou kostkach stejny zabér.

prikaz trefa
KdyzJinak zl'zabér=z2'zabér
[text2'hodnota! text2'hodnota+1l]
[text2'hodnota! text2'hodnota-1]

konec

Ptikaz je zaloZzen na podmince v pfikazu KdyZzJinak. Jsou-li si zabéry rovny, hodnota v text2 se zvysi o 1, v opacném
pfipadé se snizio 1.

Tlacitko Stop

Ukolem tlagitka je zastavit procesy kazdych, které méni obrazky na Zelvach, z pfikazu Start.

ZastavVse
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K dokonalosti chybi jesté vyresit situaci, kdy by hrd¢ pomoci tlacitka Stop zastavil kostky na stejnych hodnotdch. Pak by
bylo mozno snadno sbirat body. VyreSeni tohoto problému ponechdme na ¢tenafi.

Je vhodné upozornit jesté na jednu situaci. Co zpuUsobi opakované kliknuti na tladitko Start? Samoziejmé se vynuluje
skore, ale hlavné se zrychli vyména obrazk( na Zelvach. Proces kazdych se pro kazdou Zelvu nastartuje opakované nezavisle
na predchozim, a tak obrazky na Zelvach méni dva ¢i vice procesy. Vysledkem je, Ze se obrazky méni ¢astéji. Tlacitko Stop tomu
odpomlize.

Pridani treti kostky
Pridat treti Zelvu a nastavit ji tvar neni problém. Snadno si uvédomime, Ze je tfeba zménit pouze pfikazy Start a Trefa.

Snazsi bude upravit pfikaz Start. Je tfeba zajistit, aby se i na nové Zelvé Z3 meénily obrazky. Tuto Upravu bez obav
ponechame ¢tenafi. Nezapomerime, Ze nestaci jen pfikaz Start upravit, je tfeba ho i vykonat.

Vice prace je s pfikazem Trefa. V plvodnim zaddani jsme rozliSovali pouze dva pfipady: shodu Cisel (zabér() obou kostek ¢i
jejich rozdilnost. Nyni nas cekaji tfi pripady: shoda vsech tfi Cisel, shoda pravé dvou Cisel, rozdilnost vSech tfi Cisel. Navic shoda
vsech tfi Cisel se testuje u vSech tfi Cisel, shoda dvou ¢isel mizZe nastat u nékteré ze tii dvojic a vSsechny musime podchytit.
Nasleduje ukazka mozného feseni:

prikaz trefa
KdyzJinak (a (z1l'zédbér=z2'zabeér) (zl1l'zabér=z3'zabér))

[text2'hodnota! text2'hodnota+5]

[KdyzJdinak (nebo (zZ1'zé&bér=z2'zabér) (z1'zabér=23'zabér)
(z2'za&bér=23"'z4abeér))
[text2'hodnota! text2'hodnota+1l]

[text2'hodnota! text2'hodnota-1]

konec
Vysvétleni:

- Vrdmci podminek pouZijeme spojku a nebo spojku nebo. V béiné mluvé jsme zvykli fikat spojku mezi castmi
podminky, které spojuje. V Imagine Logo se spojka piSe prvni. Spojuje-li spojka vice nez dvé ¢asti podminky, stale se
pise jen jedna.

- Pfikaz je zaloZen na dvou podminkdach ve dvou ptikazech KdyzJinak. Prvni z nich otestuje rovnost zdbéru na vSech
tfech kostkach(sloZzeno ze dvou dil¢ich podminek — staci dvé? proc?). V pfipadé Uspéchu se prida 5 bodl, v opacném
ptipadé rozhodne druhy pfikaz KdyzJinak.

- Druhy pfikaz KdyzJinak se provadi jen v pfipadé, Ze neni shoda viech tfi Cisel. Tento pfikaz se pomoci spojky nebo
snazi najit shodu alespon dvojice kostek. Podle Uspésnosti prida nebo ubere bod.

- Prohlédnéte si poradné uzavorkovani. Ke kazdé levé zavorce naleznéte jeji pravou.
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Uloha 4 - Pfechazeni (nejen) silnice

Zadani

Hra¢ stoji na okraji silnice. Ukolem je prejit nékolik silnic, prebrodit potok atd. Na silnici jezdi auta a kola, v potoce plavou
velké dravé ryby. Pomoci klavesnice je tfeba hrace bezpecné prevést pres vsechny prekazky na druhou stranu. V pfipadé srazky
s libovolnym protivnikem ztraci hrac jeden Zivot a vraci se zpét do vychozi pozice. Pfejde-li hra¢ na druhou stranu, ziska bod,
vraci se do vychozi pozice a mizZe se pokusit o dalsi prechod.

Hra mizZe vypadat nasledovné:

Startl Stop

- * .
. o %
&g

Hrace znazorfiuje zelené kolecko. Herni plocha je rozdélena do vodorovnych pruhi. Zelené casti predstavuji travnik —
bezpecnou zelenou plochu, kde se nikdy nevyskytuje protivnik. Ostatni pruhy jsou urceny pro pohyb jednoho ¢i vice protivnika.

Nez zacneme ulohu resit

Zadani vypada velmi komplikované. NezZ stanovime jednotlivé kroky vedouci k feseni, provedeme nékolik tvah, které ndm
zjednodusi praci.
Pozadi

Vsechny pfedchozi tlohy se odehrédvaly na bilém pozadi. Tentokrat nezdstane ani kousicek bily. Jak pozadi nakreslit? Mohli
bychom pouZit Zelvu a spoustou prikazl ji pfimét k nakresleni poZzadovaného obrazku. Namalovat pozadi vsak muzZeme
mnohem jednodusseji — Imagine logo obsahuje bézné nastroje pro malovani.

Hotova hra pred domalovanim pozadi:

body: 0 Startl Stopl

Nyni je jasné, Ze si pozadi mlizeme nechat jako posledni krok reseni.
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Pocet Zivota

Na prvni pohled neni nikde vidét pocet Zivotd, které hraci jesté zbyvaji do ukonceni hry. V levé horni ¢asti se zobrazuje
pocet bod(, ale pocet Zivotl ne. Samoziejmé by bylo mozné Ciselné tento Udaj doplnit. My vyjadiime pocet Zivot barvou hrace
od zelené (5 Zivotl) aZz po Cervenou (1 Zivot). Proto pouzijeme velmi jednoduchy tvar hrace. Zménu barev docilime slouc¢enim
vice zabér( (dil¢ich obrazkd) do jednoho tvaru Zelvy. Ztrata Zivota pak bude znamenat pouhou zménu zabéru.

Srazka s protivnikem

Momentdlné vidime celkem 11 protivnik(. Kazdou srazku hrace s libovolnym protivnikem musime potrestat ztratou Zivota.
Protivnik mUzZe narazit do hrace, ale i hra¢ mizZe narazit do protivnika. To znamenad, Ze na udalost p#iSré&Zce musi reagovat
jak hrac, tak vsichni protivnici.

Kromé srazek hrac-protivnik by mohlo dojit i ke srazce dvou ¢i vice protivnik(i navzajem. Tyto srazky musime umét odlisit od
srazek, které ubiraji Zivot. Odliseni znamend do pfikazu Kdyz ¢i KdyzJinak formulovat vhodné podminky, coz se po nékolika
pokusech ukaze jako velmi komplikované. Proto se uchylime k jednoduchému triku.

Zaridime, Ze se Zadni protivnici navzajem nesrazi. VSichni se budou pohybovat vodorovné (smér 90° nebo 270°). Navic
budou mit vodorovné rozestupy (hladiny) tak, aby se nesrazili, jako na nasem obrazku auta. Jinou moznosti je, Ze sice budou
stejné Ci témér stejné vysoko, avsak budou se pohybovat stejnym smérem a stejnou rychlosti, jako napf. ryby. V tomto pfipadé
si budou udrZovat stale stejné rozestupy a nikdy se nesrazi.

Co musime udélat?
- Ptipravit obrazek hrace a viech protivnikd.

- VloZit na Zelvi ostrov hrace a vsechny protivniky. Urcit jim domovsky stav a smér tak, aby nedochazelo k nezddoucim
kolizim.

- Vlozit dvé tlacitka a dvé textova pole.

- Vytvorit pfikaz Start, ktery vynuluje body, vrati vSechny Zelvy do vychoziho stavu, rozhybe protivniky a hraci pomoci
pfikazu NabidkaK1l&ves umozni pohyb a detekci prejiti na druhou stranu.

- Vytvofit pfikaz Stopni, ktery zastavi ¢innost hry.
- Vytvofit pfikaz SraZka, ktery bude aktivovan pfi srdzce hrace s protivnikem. Pfifadit vSem Zelvdm reakci na srazku.
- Doplnit ¢innost tlacitka Start a Stop.

- Domalovat pozadi hry.

Vytvoreni tvaru hrace

S vytvarenim tvaru hrace mame zkusenosti z Ulohy Videostop. Nejdfive si (tfeba v Malovani) pfipravime pét obrazk( stejné
velikosti (ve vzorovém teseni 30x30 bodl). Obrazkim ponechame bild pozadi a namalujeme barevné kruhy o maximalni
velikosti, ktera se nam na obrazky vejde. V LogoMotion je pak spojime do jednoho tvaru, ktery tim ziskd pét zdbérd. Poradi
zabérl volime tak, jak se bude barva hrace ménit pfi ztraté Zivotd.

A hee

@ zaben
@ zabi 2
L FC .
@ zabin 2
@ zabi s

100

Na prvni pohled je jiz tvar hrace hotov. Ve skutecnosti bychom vsak pfi jeho pouZiti narazili na problém, ktery vyZaduje
hlubsi vysvétleni jedné partie pocitacové grafiky. Ve hfe ma hrac tvar kolecka. Ve skutecnosti kazdy rastrovy obrazek musi mit
tvar obdélniku (Ctverce). Nas tvar hrace je tedy nejen kruh ale kompletni bily ¢tverec a na ném nakresleny kruh. Pokud bychom
ho poutzili jako tvar Zelvy, uvidime nejen kolecko ale také bily ¢tverec, ktery bude prekryvat pozadi.

Nevérite? Snadno to ovéfime. UloZime pravé vytvoreny tvar hrace. Spustime Imagine Logo a zménime pozadi tak, aby
nebylo kompletné bilé. Staci pravym tlacitkem mysi kliknout na pozadi a z mistni nabidky vybereme Zmérn Strankal.
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Zmén Strankal

Pamél’ - Strankal
Frug Strankal
amnaz

Pozadi ze souboru, ..
UlaZ pozadi...

Kopiruj pozad’
YloE do pozadi
WloZ jako pozadi

Zkopiruj do schranky
WoZ ze schranky

V dialogovém okné klikneme na tlacitko s barvou pozadi vedle textu Barva pozadi:

# Imén Strankal - Stranka

Poznamk.a: I

Barva pozadi: |

MHabidka hlazsowviich povel: I
|Idalosti:

priklepnuti:

Q. I Starno |

Vybereme libovolnou barvu (ne bilou) a potvrdime OK.

Barvy

Ipurpurwé
EEE== II._|
EEEEENENEEN

®
@
®

J- Starno |

j S—

Nyni jiz zménime tvar Zelvy na pred chvili vytvorené kolecko a uvidime, Ze bily ¢tverecek opravdu prekryva pozadi.

Fy
hod

Co s tim? Redenim je poufziti prihledné barvy. Tvar hraée zGstane i nadéle ¢tvercovy, aviak doposavad bilé rohy zménime na
prihledné. Otevieme tvar hrace v LogoMotion.

Vmenu Zobrazeni/Lupa/Nastaveni Lupy ... zménime hodnotu na 800 %. Jednak tim |épe uvidime na
obrazek, jednak si uvédomime, Ze se kazdy rastrovy obrazek sklada s bodu, které se pfi zvétSeni zobrazuji jako ¢tverecky.
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V LogoMotion se prihlednd barva pfi tomto zvétSeni zobrazuje jako bily Ctverecek s cernou teckou uprostied. Ten
potrebujeme dostat vSude tam, kde je nyni bila barva.

V pravé ¢asti zménime v ramci rozbalovaci nabidky Kreslici néstroje nastroj Pero na Guma.
L& A

[ oo (@l

-
EZ* Kreslici néstroje ‘

| A

Abychom nemuseli gumovat kazdy bod zvlast, vybereme jesté tladitko Vyp1ri.
I

ALY
\,{ @ t£ a?pIﬁINahrazenfbarw

[T e @ (g%
Gums &4

o[ ||

Nyni postupné klikneme na libovolné misto do kazdého ze Ctyt bilych roh( a ocekavané tecky symbolizujici prahlednou
barvu jsou na svych mistech.

Nesmime zapomenout aplikovat prihlednou barvu do zbylych ¢ty zabérG. Tim je tvar hrace hotov.

Pro Zelvy, které budou reprezentovat protivniky, pouZijeme standardni tvary doddvané s Imagine Logo. Nemusite se snaZit
pouzit stejné tvary jako ve vzorovém feseni. Je to Cisté vase volba. Ve vzorovém feSeni jsou pouZity tvary auticka.lgf,
cyklista.lgf,na kole.lgfaryba.lgf.

Rozmisténi Zelv
Spustime Imagine Logo. Nejdfive zménime Z1 na hrace.

- Klikneme na Zelvu pravym tlacitkem a vybereme Zmén Z1.
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Jméno zménime na hrac.

Pomoci tla¢itka Nacti tvar ... zménime tvar Zelvy na nami pfipravené kolecko.
Zrusime zaskrtnuti Pero dolu, aby hrac pfi pohybu nekreslil.

Nastaveni hrace sice neni kompletni, ale tlac¢itkem OK dialogové okno zavieme.

Opét klikneme na Zelvu (hrace) pravym tlacitkem a tentokrat vybereme druhou polozku — P¥esuii hrac. Levym
tlacitkem mysi pretdhneme hrace do startovni pozice tj. k dolnimu okraji.

Po premisténi se opét vratime pravym tlacitkem mysi do dialogového okna Zelvy.

Na zdloZce Pozice klikneme na tladitko Prevezmi, ¢imz se aktudlni pozice Zelvy stane jeji domovskou pozici.

Zékladnl’l Twar I Kresleni  Fozice | Udélostil Proménnél Procedur_l,ll
~Pozice
Pozice: % |-9 234
AbsPoz X |389 Y 433
Smér... | IU
—Domovek) sta
Pozice: = |-9 Y 234
smi. | [0
—Oblast
+ Dokola [~ Obdélnik:
" Bez hranic
5 hranicemi
5 odrazem
aK Starno

Na zdloZce Tvar zaskrtneme Reaguje na srazku, aby bylo moZzno detekovat srdzku s protivnikem.

Po pfipravé hrace rozmistime protivniky. Ve vzorovém feSeni maji ndzvy autol az auto5, kolol, kolo2, rybal
az ryba4. Ve viech pfipadech mdzeme zopakovat nasledujici postup.

VloZime novou Zelvu.
Zménime jeji ndzev a tvar. Pokud chceme pouzit jiny nez prvni zabér tvaru, miZzeme ho zménit na zéloZce Tvar.
Zrusime zaskrtnuti Pero dolu.

Pfemistime protivnika do mista, které se pak tlacitkem P¥evezmi stane jeho domovskou pozici. P¥i umistovani
dbame na to, Ze se protivnici pfi pohybu navzajem nesméji srazit.

Abychom zajistili vodorovny pohyb, na zaloZce pozice zménime Smér na 90° nebo 270 °. Zménu provedeme dvakrat
— pro aktudlni pozici i domovsky stav. Protivnici, ktefi se budou pohybovat ve stejné vysce (hladiné) musi mit nastaven
stejny smér!!!

Na zdloZce Tvar zaskrtneme Reaguje na srazku, aby bylo mozno detekovat srdzku s hrdéem.

Doplnéni zbylych objekta

Podivame-li se na obrazek s vyslednou podobou hry, vidime, Ze zbyva doplnit jesté skore hry a dvé tlacitka. Jako v minulych
ulohach vlozime textové pole text1 s textem body: a textové pole text2 s ¢islem 0.

Pfiddme dvé tlacitka s popisem Start! a Stop! azatim jim nebudeme pfifazovat Zadnou ¢innost.

Pfikaz Start

Ptikaz Start nastavi hru do vychoziho stavu, rozpohybuje protivniky a pro hrace definuje nabidku klaves.

ProKazdou vSechny [domi]

hrac'zaber! 1

text2'hodnota! 0

Vsechny Zelvy (hrac i protivnici) se vrati do domovské pozice.
Hraci je pridélen plny pocet Zivotli — zabér se zméni na 1.

Vynuluje se skore.
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kazdych 10 [
rybal'do
ryba2'do
ryba3'do
ryba4'do
kolol'do
kolo2'do
autol'do
auto2'do
auto3'do

autod'do

W o O W NN Rkl e

auto5'do

]

- Rozpohybuiji se protivnici. Protivnici, ktefi se pohybuji ve stejné hladiné, se museji pohybovat o stejny pocet kroka.

hrac'nabidkaKlaves! [

vpravo [smer! 90 do 5]
vlevo [smer! 270 do 5]
dolu [KdyZ hrac'ysour>=-229 [smer! 180 do 5]]
nahoru [

smer! 0 do 5

Kdyz hrac'ysour>=218

[text2'hodnota! text2'hodnota+l

hrac'domu]

- Hra¢ bude reagovat na stisk Sipek na kldvesnici. Sipka v1evo i vpravo pouze nato&i hrdée spravnym smérem a
posune ho o 5 krokd. Znejpravéjsi pozice se automaticky dostane doleva a naopak, coZ zajisti Imagine Logo
automaticky.

- Smérem dolu se hrac smi posunout jen v pfipadé, Ze neni pfilis dole, jinak by automaticky preskocil nahoru. Proto se
pfi reakci na Sipku do 1t nejdfive pfikazem KdyZ otestuje, zda neni pfili$ dole. Staci otestovat y souradnici.

- Pfi pohybu nahoru také testujeme y souradnici. Dostane-li se hra¢ dostatecné vysoko, znamena to, Ze presel
prekazky, ziskava bod a vraci se domu.

Pt¥ikaz Stopni

prikaz stopni
hrac'zaber! 1
ProKazdou Vsechny [domu]
hrac'NabidkaKlaves! []
ZastavVse

konec

Pfikaz stopni se aktualizuje zmacknutim odpovidajiciho tlacitka, nebo pfijde-li hrac o vSechny Zivoty.

- VSechny Zelvy se vréti do vychozi pozice, aby byla jistota, Ze hra nezlstane zastavena v okamziku srazky.

- Hrédije vyprazdnéna NabidkaKlaves, aby se pti zastaveni protivnikli nemohl dale pohybovat a shirat body.
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Prikaz Srazka
Ptikaz SraZka bude volan vidy, kdyZ se hrac¢ srazi s protivnikem a nikdy jindy, protoZe jsme protivniky nastavili tak, aby
k jejich vzajemnym srazkam nemohlo dojit.
prikaz srazka
hrac'domu
KdyZJinak hrac'zaber=5
[stopni]
[hrac'zaber! hrac'zaber+1]
konec
- Pfisrdzce se hrac vidy presune do domovské pozice.

- Prikazem KdyZ otestujeme, zda hrac¢ pravé prisel o posledni Zivot (zdbér 5) nebo zda mu jesté néjaky Zivot zbyl.
V prvnim pfipadé celou hru skonc¢ime, v druhém jen zménime zabér.

- Nyni je tfeba viem Zelvam (hraci a protivnikim) nastavit, aby vpfiSréazce vykonaly pfikaz srazka. Pravym
tlac¢itkem mysi klikneme postupné na kazdou Zelvu a polozkou zmé&n se dostaneme do dialogového okna, které
pfepneme na zalozku Ud&losti. Tlacitkem Pridej vyvoldme nabidku uddlosti, vybereme priSréaZce
a dopiSeme nazev prikazu srazka.

£ Iméfi ryba2 - Zelva

Zékladnil Tewar I Kreslenil Pozice Udalosti | F'n:uménnél F'ru:u:eu:lur_l,ll

piisréfce  |EEEE

Fridej i (0

k. Starno

Tlacitka
Pravé vytvorené prikazy Start a Stopni doplnime k dfive pfitazenym tlacitkim.
Pozadi

Na zacatku jsme uvedli, Ze pozadi hry je domalovano. Prostfedi Imagine Logo je vybaveno béznymi nastroji pro malovani.
Standardné se zobrazuji v horni ¢asti.

b T I S K A I e O Bttt L = NI =
AL LKL & ¢ Il wenmmnranl——

Nejsou-li zobrazeny, vyvoldme je v menu Zobrazit polozkou Panel kresleni.

Pouziti jednotlivych nastrojd nechdme jiz na ¢tenafi. Pouze musime upozornit, Ze pfikaz smaZ maze i takto nakreslené
obrazky.
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