V ramci simulacni hry, ktera je rozloZzena do 2 vyucovacich hodin, si Zaci vyzkousi, jakym zplsobem a
na zakladé jakych motivl se mohou lidé rozhodovat a jaké to mize mit dasledky.

1. hodina

Forma a strucny popis

Cilem hodiny je vytvofeni postav pro soutéz Milionafem hned!
Metody

Skupinova diskuze, prace ve skupinach, hra v roli

Pomucky

A0 arch pro kazdou skupinu a psaci potieby

Podrobné rozpracovany obsah

Uvod

Zaci sedi v kruhu. Lektor pFedstavi program hodiny/projektového dne. A pak diskutuje s zaky:
o Mate néco, na co se tésite o vikendu?

Rozehfivaci aktivity

Kompot

Zaci si sednou do kruhu, v kruhu se nechaji pouze ty Zidle, na kterych nékdo sedi. Lektor z(istane stat
a rozpocitd zaky postupné na jablka, hrusky, Svestky a tfeSné. KaZzdy Zak je oznacen jednim

z uvedeného druhu ovoce. Lektor si pak stoupne doprostied kruhu a vysvétli pravidla hry a hraje jako
prvni.

Pravidla: Ten, kdo stoji v kruhu, urcuje, kdo si vyméni Zidli. MGzZe jmenovat 1 aZ 3 druhy ovoce. Nebo
miZze fict ,Kompot“, to znamen3, Ze se vyméni vsichni. Pfi vyméné si nikdo nesmi sednout na stejnou
Zidli, na které sedél, a ani na Zadnou ze dvou, ktera je pfimo vedle néj.

Obména: Vymeéni se ti, co maji néco spole¢ného. Ten, kdo stoji v kruhu, uréuje danou spole¢nou véc.
Napft. bilé ponozky, modré oci apod.

Vytvoreni postav
Cilem je vytvorit 5 postav pro naslednou praci, kdy se budeme zabyvat chovanim lidi.

Zaci zGstanou sedét tam, kde sedéli na konci hry, a lektor z nich vytvofi ndhodnych 5 skupin
(minimalné dvojice). Lektor vysvétli, Ze se nyni budeme zabyvat vytvorenim postavy, ¢lovéka, protoze
nas bude zajimat plsobeni jednotlivce mezi lidmi. Dana postava bude starsi 18 let a Zaci ve dvojicich
maiji za ukol vymyslet:

o Jeji zajmy
o S ¢im maé problémy
o Krestnijméno
o Presny vék
o Pohlavi
1
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Zatimco si Zaci promysli postavu, rozda lektor do dvojic vétsi arch papiru A3. Na papir si Zaci zapisi
vymyslené charakteristiky postavy. Na vymysleni postavy maji cca 10 min. Az vSechny skupiny vymysli
svoji postavu, lektor prohodi postavy (papiry s charakteristikou) mezi skupinami. Popis postavy posle
do sousednich skupin. Skupiny maji za ukol si popis postavy precist a doplnit k postavé dva lidi, kteri
jsou pro néj/ni dlleziti. Pak skupiny poslou popis zase dal sousedni skupiné.

Po druhé vyméné doplni kazdd skupina k dané postaveé jeji dvé Zivotni drahy. Dvé véci, kterych by
chtél/a dosahnout, které by si ptal/a.

Nasleduje tfeti vymeéna. P¥i ni skupiny k postavam doplni jejich dva Zivotni Uspéchy a pfifadi je
k uréitému zivotnimu obdobi postavy — k urcitému véku.

Nasleduje ¢tvrtda vyména. Nechte zakdim chvili ¢as, aby si precetli néco o postavé. Nasledné jim
zadejte, aby k postavé, kterd se u nich pravé nachazi, pripsali dvé velké obavy, které dana postava
ma.

PFi paté vyméné se postavy vraci do skupin, které je vytvorily. Lektor je nechd, aby si precetli, jaké
nové charakteristiky postava ziskala. DalSi popis uz nepfidavaiji.

Fotografie postavy

Zaci dale pracuji ve skupinach se svymi postavami. Nyni maji za tkol vytvorit dvé portrétni fotografie
z obcanského prikazu nebo z pasu z rizného obdobi Zivota. Fotografie predvedou formou Zivého
obrazu (pouze horni ¢ast téla).

Predstaveni portrétl — kdyZ maji Zaci Zivé obrazy pripravené, necha lektor, aby si vybrali, ktera
skupina predvede fotografie jako prvni. Pfed predvedenim portrét(i lektor precte charakteristiku
dané postavy. Pak kazdy z dvojice pfedvede jednu portrétni fotografii a sdéli ostatnim, v jakém véku
byla pofizena.

2. hodina

Forma a strucny popis

Cilem hodiny je realizace druhé ¢ast simulaéni hry — Zaci se s vytvofenymi postavami ucastni soutéze
Milionarem hned!

Metody

Skupinova diskuze, prace ve skupindch, hra v roli, vnitfni monolog
Pomdcky

A0 arch pro kazdou skupinu a psaci potieby

Podrobné rozpracovany obsah

Soutéz — Milionarem hned! (20 min)

Zaci se spoji do skupin z predchozi hodiny. Jejich vytvofené postavy se nyni zG¢astni castingu do
soutéze , Milionarem hned”. O soutéZi toho zatim moc nevédi, znaji jen jeji nazev. Skupiny maji za
ukol vymyslet divod, proc by se jejich postava chtéla takové soutézZe zucastnit a co od soutéze
ocekava. Zastupce z kazdé skupiny se pak zuUc¢astni castingu za danou postavu. Skupiny maji za ukol
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zaroven vymyslet, jakym zplsobem postava na casting pfijde a jak se tam bude chovat, jak bude
sedét na zidli.

Mezitim lektor pfipravi tfidu pro casting. V zadni nebo v predni ¢asti ucebny vedle sebe postavi 5
zZidli. Na né pak usednou postavy z jednotlivych skupin.

Pokud maiji Zaci jiz promysleno, jakym zptsobem probéhne prichod na casting, vyjde z kazdé skupiny
Zak hrajici danou postavu a sedne si na Zidli, stale pfitom predstavuje danou postavu, nic netika.
Poradi si urc€uji Zaci sami, musi ale chodit postupné, dalsi postava vyrazi az tehdy, kdyzZ se postava
pred ni usadi.

Pak nasleduje rozhovor s ucastniky, moderuje ho lektor a polozi kazdému Zakovi (postavé) postupné
nasledujici otazky:

o Jak se jmenujete?
o Proc jste reagovali na nas inzerat?
o Co jste ochotny/a udélat pro tfi miliony?

NezZ Zaci vymysli ukoly, povede s ostatnimi Zaky (postavami) lektor rozhovor, poprosi je, aby se
predstavili:

o Co nam muzZete o sobé prozradit? Co délate, ¢im se Zivite? V ¢em vynikate? Myslite si, Ze
mate na to vyhrat?

Pokud byste vyhrali 3 miliony, co byste délali prvni den rano?

Na jak dlouho vam ve vasem Zivoté vystaci 3 miliony?

Umite plavat?

Bojite se vysek?

Kdyz vyhrajete, komu prvnimu zatelefonujete?

Vénovali byste ¢ast vyhry na charitu?

Jste nervdzni? Mate z nééeho strach?

O O O O O O O

Pak lektor (jako moderator) nechd t¢astniky soutéze vylosovat si Gkoly. Ukol si Gastnici nejprve
prectou jen sami pro sebe a pak se rozhodnou, zda ten Ukol postava splni. Dvéma, tremi vétami pak
popise, pro¢ ano nebo proc ne. Na rozmysleni maji cca 5 minut. Pak postupné odpovi. Nejprve sdéli,
jaky ukol dostali a pak vysvétli, zda ho splni ¢i nesplni.

o Priklady ukol(i z ovéreni vzdélavaciho programu: Snist nejjedovatéjsiho pavouka na svété.
Vyjmenovat vyjmenovana slova po ,,v“. Zabit svoji babicku. Souboj se lvem beze zbrani.
Vyspat se s kymkoliv.

Telefonat s blizkou osobou. Pak se Ucastnici soutéze vrati zpatky do skupiny/do dvojice. Ve dvojici/ve
skupiné sehraji Zaci rozhovor ucastnika soutéze s jeho blizkou osobou. Rozhovor bude trvat 1 minutu.
Zak predstavujici blizkou osobu m@ze t¢astnika bud odradit od spInéni Gkolu, nebo ho podpofit

v tom, aby ukol splnil. VSichni sehraji telefonat najednou na pokyn lektora. Ten pak hlida c¢as. Neni
Zadny cas na ptipravu. Rozhovory zacinaji hned po zadani.

Rozhodnuti o splnéni tkolu (15 min)

Po rozhovoru jiny ¢len skupiny prevezme roli postavy — Gcastnika soutézZe a jde si sednout zpét na

misto castingu. S ostatnimi Ucastniky soutéze se maji dohodnout, kdo pujde splnit tkol jako prvni.

Ostatni Zaci poslouchaji rozhovor. Ostatni Ucastnici soutéZze se mezitim dohodnou — ten, kdo pUjde
prvni, pfejde na druhou stranu mistnosti. Ostatni Zaci véetné téch, co hraji Ucastniky, pfed nim
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vytvori ulicku — Spalir. Na kazdé strané je stejny pocet zak(. Ulickou bude prochazet soutézici, jedna
se jakoby o uli¢ku ve studiu, kterou soutézici prochdazi do mistnosti, kde ma splnit ukol. Jedna strana
ulicky (zaka) predstavuje jeho vnitfni hlas a bude ho/ji premlouvat, aby Gkol vzdal/a, druha strana
ulicky predstavuje druhy vnitfni hlas a bude ho/ji podporovat, aby kol splnil/a.

Na konci ulicky je Zidle, pokud si na ni prochazejici uc¢astnik sedne, znamena to, Ze se postava
rozhodla kol spinit, pokud ne, kol vzdala. Zak hrajici G¢astnika soutéze prochazi ulickou pomalu tak,
aby mohl vyslechnout vnitfni hlasy (ostatni Zaky), pfemysli pfitom o dané postavé a na zavér je na
ném, zda se jako dand postava rozhodne splnit ukol.

Predtim, nez soutézici vyrazi do uli¢ky, prfipomene lektor jako moderator soutéze jméno soutéziciho,
Ucel soutéze a ukol, ktery ma soutézici splnit. Na pokyn lektora (moderatora soutéze) vyrazi soutézici
do ulicky.

Reflexe:

o Jaky dopad mélo splnéni tkolu na postavu? Na jejich rodinu?

o Na zakladé ¢eho se postava rozhodovala, zda Ukol splni ¢i nesplni?

o Proc se rozhodla tak, jak se rozhodla? Jakou roli hraly penize a proc¢? Bylo to svobodné
rozhodnuti?

o Z&ci se sami za sebe zamysli nad tim, zda by se takové show sami zGcastnili.

Reflexe celé hry

o Zkusili jsme si zaZit mezni situace, kdy lidé mohou zménit sv(j Zivot.

o Chcete k tomu néco dodat?

o Co vsechno jsou lidé schopni udélat pro penize?

o Je néco, co vas zaujalo? Je néco, co jste se dozvédéli nového?

o Jaké to je vstoupit do jiné postavy?

o Jak jste vnimali tvofeni postavy? Jak jste vnimali, kdyZ jste vytvofili néjakou postavu a pak se
k vam vratila pozménéna od ostatnich?

o Proc€ si myslite, Ze se postavy staly tim, ¢im se staly? Co je mohlo potkat, co je utvarelo?

o Co postavy vedlo k tomu, Ze se rozhodly tak, jak se rozhodly v soutézi?

o Ucime se diky tomu pfemyslet o jednani druhych lidi. Zkoumat dlvody, pro¢ délaji to, co
délaji.
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