Vzdélavani (nejen) o prirodé formou pribéhové hry

Inspirativni metodika pro ucitele, vedouci, vychovatele, lektory i jiné pracovniky ve vzdélavani a osvété

Uvodem

V roce 2020 a 2021 jsme se v ramci projektu ,Vzdélavaci programy na lokalitdch Natura 2000“
rozhodli zlepsit informovanost verejnosti o vyznamu téchto lokalit. Misto klasickych infotabuli Ci
broZurek, které dle nasi zkusenosti mnoho lidi necte, jsme zkusili pro predavani informaci novy
pfistup. Vtahnout navstévniky do pribéhu, ve kterém mohou castecné rozhodovat, jak se bude
pribéh odvijet dal, kde se diky predstavivosti a fantazii mohou podivat na okolni pfirodu i z jinych
uhld (napt. z pohledu jiného tvora) a diky tomu se do pfirody vice vcitit, a také lépe vstiebat
informace, které se pfitom dozvidaji.

Vybrali jsme 5 lokalit u nds v Pardubickém kraji a na kazdé vymysleli a vyzkous$eli trochu jinou formu
pribéhu, ktery si ndvstévnici mohou stahnout a otevtit bud pfedem, nebo pfimo na misté v chytrém
mobilu. Pak jsme zjistovali, jak to na navstévniky téchto lokalit funguje, co tomu fikaji, jestli je pro
né lakavé si hru vlibec stdhnout, jak je to bavi, a zda si z toho odnesli néjaké pouceni - bud o daném
misté, nebo o obecnych principech ochrany ptirody. Tomu, co moc nefungovalo, jsme se v dalsi
pfibéhové hie pokusili vyhnout a postupné jsme se ucili ze svych chyb.

Mimo to, jsme zkuSenosti brali i z dalSich pribéhovych her, které jsme v poslednich letech pfipravili
a vyuzili napriklad jako méstské hry pro verejnost, Ci jako samoobsluzné zabavné aktivity v arealech
dvou pobocek naseho ekocentra. Hlavnim cilem téchto interaktivnich pribéht bylo vidy vzdélavani
a vychova.

Tato kratkd metodika ma za cil naSe dosavadni poznatky o vzdélavani touto formou struéné
shrnout, a prinést dobré rady, inspiraci a motivaci vSem, kdo by se do né¢eho podobného chtéli
také pustit.

Jak na to (inspirace)

Jak mize pribéhova hra vypadat a proc ji vyuzit pro vzdélavani a vychovu?

Pribéhova hra maze mit vice rlznych forem, ale vidy zacind néjakou popsanou uUvodni situaci,
kterou je tfeba fesit. Bud' se v té situaci ocitne fiktivni hlavni hrdina, a ucastnik hry (¢tenar) mu pak
virtualné pomaha s feSenim situace. Nebo se v dané fiktivni situaci ocitne samotny ucastnik hry a
virtuadlné rozhoduje sam za sebe. Vyhodou fiktivniho hrdiny je, Ze ho v déji snadnéji dostanete tam,
kam potrebujete, a také Ze hru muZete snadnéji koncipovat pro hrani ve skupinach. Vyhodou
jednani sam za sebe muze byt vétsi sila propojenosti s realitou.

Pribéhovd hra muze byt zaloZena na vice déjovych linkdch, mezi kterymi se ¢tenar muze rGzné
pohybovat. Podstata hry (aktivita ucastnika) pak spocivd vtom, Ze hrac¢ rozhoduje, jak se
v popsanych situacich zachova, a pak sleduje, jaka jeho rozhodnuti méla dopad na dalsi déj, nebo na
prirodu, lidi a dalsi aktéry v pfibéhu. Nebo pfibéh mize byt zcela linearni, a hra pak spociva v tom



evs o

obojiho. V obou pfipadech se jedna o néjakou aktivitu Ucastnika (bud mentalni, nebo fyzickou), diky
které aktivné pracuje s predkladanymi informacemi. Do zpracovani informaci se pak zapoji mnohem
vice ¢asti mozku neZ v pfipadé pouhého pasivniho ¢teni, prohlizeni ¢i poslechu. Proces ueni je tedy
efektivnéjsi.

Vyzvy k plnéni ukoll jsou dnes béZzné i na klasickych informacnich tabulich ¢i nauénych stezkach.
Pribéh vSak dodd motivaci navic. Tou je obycejnd zvédavost, jak pfibéh dopadne dal.

Pfistupy zaloZzené na vypravéni pribéhd (ve vzdélavani, psychologii, historii apod.), se oznacuji
odbornym terminem narativni. Tyto pfistupy vychazeji z toho, Ze identita ¢lovéka je formovana
vypravénim a pribéhy, at uz osobnimi nebo dobovymi. Prakticky, Zijeme v takovém svété, jaky
pfibéh si o ném vyprdvime. Pfibéh ¢lovéku pomuzie nahlizet na vlastni problém rliznymi zpUsoby.
Vypravéni pribéh( je také evolucné nejstarsi a velmi komplexni zplsob zaznamendni a predavani
zkuSenosti. Vnimavost vici pribéhim je vlidech tedy hluboce zakddovana. (Struény uvod
k narativnimu pfistupu viz napt. )

Kdyz to stru¢né shrneme — v této formé si ¢lovék pravdépodobné zapamatuje ¢i uvédomi a snadnéji
zasadi do kontextu i vétsi mnozstvi informaci, které podvédomé propojuje se svym Zivotem.

Ukoly ve hre

Abychom jesté vice podpofili aktivitu a motivaci Ucastnikd, do pribéhové hry lze kromé virtualnich
ukolG a rozhodovani, vloZit i Ukoly redlné. Ty pak plIni i dalsi ucely, jako napf. ziskdni dalSich
informaci, rozvoj dovednosti, nebo napft. v ekologické vychové ziskdni pozitivniho a osobniho vztahu
k ptirodé. Kratké ukoly ale mohou slouZit i k lepSimu vciténi se do pfibéhu, nebo i jako Cisté fyzické
odreagovani od pfilis dlouhé koncentrace na ¢teni.

Zde jsou pro inspiraci nékteré typa ukolQ, které jdou do pribéhové hry vioZit:
o (Cisté fyzické ukoly. Typicky napf. obihani, cviky, hod na dalku, Ukoly na obratnost,

rovnovahu, silu.... Ugastnik hry pfitom také m(Ze srovnavat, odhadovat a objevovat svoje
schopnosti (Dosko¢im dél nez zaba?, Zvladnu se ponofit do ledové vody?)
e Smyslové aktivity jako hledani vani, barev, tvarQ, zkoumani chuti, zvukd, zkoumat néco po

hmatu, pocitit teplo ¢i chlad.

e Pozorovani. Rostlin, Zivocichl, Zivll, pocasi, néc¢iho chovani, charakteru krajiny, rozdild.
Pozorovat mizu nejen okem ale i s pomuckami (lupa, dalekohled). Zda se to banalni, ale
vydrzet néco nerusené pozorovat po urcitou dobu a soustfedit se na to, co vSe pfi tom
vhimate, je pfinosné v mnoha aspektech.

e Zkoumdni. MU0azu méfrit (v terénu treba i pomoci krokl ¢i palct), zjistovat pritomnost Ci
pocet ¢ehokoli, porovnavat vahu ¢i vysku, méfit ¢as, néco odkryt ¢i vylovit, abych zjistil, co je
jinak o¢im skryto.

e Dokumentace. Fotit, nahravat zvuky, kreslit, obtisknout, obkreslit

e Tvoreni. Modelovat, splétat, svazovat, stavét, skladat, zdobit, vysttfihovat, dolepovat,
vytvaret zvuky, kreslit (hlinou, uhlikem, klackem, barvou z rostliny, drolivym kamenem,
klacikem do hliny ¢i pisku...), napsat basen, sloZit pisen, vymyslet nazev nebo jméno... Nebo
alespon ziskat navod na pozdéjsi tvoreni s tematikou pribéhu.



e Hledani cesty nebo mista v terénu

e Testovdni znalosti. Do hry Ize vloZit kratké Ukoly jako je pozndvacka podle obrazk(, drobny

kviz Ci test, kfizovka s otdzkami, spojovacka, dopliovacka.. MOzZu také néco zkusit
odhadnout a pozdéji ovéfit spravnost.
e Néco si zapamatovat a pozdéji vyjmenovat — seznam, basnicku, nazvy, heslo....

e Zahrat si hru. Jakoukoliv kratkou fyzickou, nebo tfeba i kratkou stolni hru s policky a ukoly
dle hodu kostkou.

e Lustit Sifru nebo lusténku, ¢i hadanku, slozit skladacku z dilka...

e Spoditat priklad nebo slovni tlohu.

e Néco hledat a sbirat. Pfirodniny, ndpisy, indicie ...

e Zanechat vzkaz

e Vyslechnout ¢i predist si souvislé vypravéni, povést, pfibéh, pohadku, basen, citat, vtip...

e Prohlédnout si obrazek (foto, kresleny, komix...) — naptiklad s cilem vidét, jak to na daném

misté vypada jindy, tfeba v jiné ro¢ni dobé, nebo v minulosti
e Udélat uZite€nou préci. Sebrat odpadky. Otfit prach. Vytrhnout plevel. Odklidit néco z cesty.

Doplnit zadsobu. Napravit problém...
e Zavdzat se k budoucim &inlm - staci symbolicky, napfiklad tak, Zze pfidam svlij podpis pod

slib, co budu nebo naopak nikdy nebudu délat, nebo Ze zaskrtnu policko ve vybéru rdznych
moznosti a tim ukazuju, co bych rad v budoucnu udélal, nebo jakymkoliv zplisobem hlasuiji
pro néjakou dobrou véc, nebo priddvam kaminek na urcitou stranu ,,vah“...apod.

Ale pozor, ¢im vic ukol(l do hry pridate, tim vice preruSujete vypravéni pribéhu. Chce to vyvazit.
KdyzZ to prezenete, sila pribéhu se vytrati.

Kde vzit inspiraci na pfibéh

Samoziejmé se predpoklada, Ze se inspirujete primarné prostfedim nebo tématem, o kterém
chcete vzdélavat. Ale chce to pfijit i s napinavym pribéhem, nesmi to byt banalni nuda. Je tfeba
vtdhnout do akce hned na zacatku, a pribéh odstartovat tfeba tim, Ze postavite hrdinu pfed
zajimavé dilema, problém, ¢i napinavy ukol, nebo nezvyklou situaci, pro kterou hleda reseni. Neni
nutné Cekat, zda vas polibi vase vlastni spisovatelska muza, protoze napinavych motiv(i znate dost
z film(, knih, nebo i pocitadovych her, kde ma hrdina néjaky cil. Inspirativni vtom mohou byt formy,
které samy o sobé rozvijeji fantazii (sci-fi, fantasy, myty, legendy, pohadky).

Kromé situace, ktera dostate¢né zaujme na uvod, se hodi i néjaké prekvapivé zjiSténi nebo
necekané setkani v pribéhu ¢i na zavér.

Osvédcené motivy jsou napr.:
e Detektivni zapletka — odhaluji, co se stalo; sbiram stopy a dikazy.
e Unikovka — patrdm po tom, jak se dostat ven z néjaké situace & mista, hleddm cestu,
vSimam si detaild
e Pomoc hrdinovi splnit cil. - Nemusi to byt zrovna zachrana svéta pred zkazou, ale klidné i
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pomoct zranénému zvireti apod., a pritom si zkusit virtualné prozit, co vSechno to asi obnasi
ve skute¢nosti

e Vysvobodit nékoho ze zakleti, zrusit kouzlo, nebo zbavit hrdinu néceho, co mu Skodi —
snazim se pfijit na to, kde je problém, hledam indicie, pInim ukoly,

e Uzdravit nékoho lektvarem - hledam a sbirdm sprdvné ptisady

e Hrdc se stane nékym jinym neZz clovékem - zkouma nové moZnosti, které to obnasi, a
vlastnosti které ziskal nebo ztratil

e Hrdac je pomoci kouzla nebo ve snu povolan, aby pomohl tam, kde si nékdo nevi rady —
odhaluje, ¢i napravuje, kde ostatni udélali chybu

e Hrdac nebo jeho postava, se pro sebe snaZi ziskdvat vylepSeni ¢i nové schopnosti — vétsinou
za splnéné ukoly

e Hrdac potka fiktivniho spolecnika a vyporaddva se s jeho vlastnostmi, ndzory, otazkami a
potfebami — napf. mimozemstan, ktery objevuje zemi, nebo mudrc, ktery nuti se zamyslet,
nebo zvife které mu pomaha vidét situace i z jeho pohledu ....

e Hlavni hrdina je naldakan k provedeni néjakého zdanlivé nevinného ¢inu, a pak konfrontovan
s tim, co Spatného tim nevédomky zpUsobil

e Hrac nebo hlavni hrdina potfebuje ziskat pomocniky pro svij cil — plni jejich pfani, napliuje
jejich potfeby, nebo je musi vice poznat, aby je ziskal na svou stranu

e Antropomorfni personifikace = néjaky abstraktni ¢i vSeobecny pojem, se kterym se setkam
ve formé polidsténé postavy (Pani Zima, Smrtka, Znecisténi, Duch lesa, Matka Zemé ...)

e V pribéhu nebo na konci zjistit, Ze vSechno je jinak, nez se zdalo

e Motivaci/pfibéh mlzZe nastartovat i hodné zajimava zvidava badatelska otazka — napr. védec
(nebo vlastné kdokoli) se né¢emu snazi pfijit na kloub

Jak postupovat

Uvédomit si pro koho to déldm a smérovat k tomu zaméreni hry. Pokud déldam hru na konkrétnim
misté, tak je dobré zamyslet se: Kdo a jaci jsou typicti navstévnici mista, kde hru chci realizovat? Co
je bude asi nejvice zajimat a motivovat? Co je asi potési? Co by pro né mohlo byt uzite¢né? V jakém
vékovém rozpéti jsou? Pokud je Skdla lidi Siroka, tak pro koho z nich to bude nejvice uZite¢né? Jaké
informace jsou pro né relevantni?

Stanovit si hlavni cil, ktery sleduju, a hlavni informaci, kterou chci nebo mam za ukol sdélit. Pokud
mam cild ¢i informaci vic, tak ty hlavni dat na zacatek nebo do prvni ¢asti pfibéhu, protoze
pravdépodobnost, Ze to nékdo z ¢asovych dlivodi nedokonci, je velka.

Dva tipy jak nejsnadnéji zacit se samotnou tvorbou: A) Zadit na zacatku a dostatecné se do popsané
Uvodni situace vzit. Ndpady na to co, by se mohlo dit dal a pfileZitosti, jak zapracovat informace,
které chcete, uz se pak samy objevi. B) Zacit na konci. Vymyslet si co by byl ldkavy, dojemny,
prekvapivy Ci velkolepy konec. Pak uz jen staci postupné hledat cestu jak k nému vykrocit a dojit,
tak aby pri tom doslo i na informace, které chcete predat.



Zapojit pfi vypraveéni pribéhu imaginaci zahrnujici vSechny smysly. Obcas popsat a nechat ¢tenare si
predstavit, jak asi néco voni, jak s nim clouma vitr, jak ho néco drazdi, boli ¢i studi, jaké zvuky u toho
slysi ... Napomadha to vciténi se do pfibéhu ¢i role.

Necpat vSechna fakta a informace détem primo pod nos jako na informacni tabuli. Radéji zaridit at
si maximum véci a informaci co lze, zjisti a zafidi samy.

Nechat zkontrolovat informace ve hie odbornikovi na danou véc. | kdyz si myslite, ze jste
nastudovali a vite dost, obCas uniknou néjaké chyby. Je zbyteclné si jimi kohokoli popudit. Vyskyt
milovnikd a odborniku na pfirodu byva na danych lokalitach vyssi nez jinde.

Dejte hru nejprve nékomu otestovat. Pro autora, ktery se tématu i principu dané hry uz néjakou
dobu vénoval, je prakticky nemoZné si predstavit, jak hru a predkladané informace vnima nékdo,
kdo to vidi poprvé. DllezZité je pak zapracovat Uplné vSechny podnéty, kde nékde nékdo néco
nepochopil nebo prehlédl a tim doslo ke zmateni, i presto, Zze vam pfijde ,zZe je to prece Uplné
jasné“nebo ,Ze to prece jednoznacné vyplyva z logiky véci“. Jestlize to vnima jako problém vas
inteligentni dospély kamardad, pravdépodobnost, Zze se na tom zasekne mnoho dalSich lidi, je velka.
Druha moZnost je nechat to delSi dobu odleZet, a na hru se podivat znovu v dobé, kdy uz vdam
vétSina hry i textu z hlavy vyprchala.

Dobre si rozmyslete nazev celé hry. V mnoha pfipadech je nazev to, co hrace pfrildkd, nebo naopak
odradi.

Na co si dat pozor (pouceni)

Nehonit pfilis zajic najednou, protoZe pak to sice bude obsahovat vse, co jste chtéli fict, a uplné
vSechny aspekty, které v daném tématu povazujete za dlleZité, ale bude to tak dlouhé a rozsahlé,
Ze to stejné skoro nikdo neprojde celé aZz do konce.

Pohlidat si délku hry. ZvaZte, jak dlouho by méla hra trvat, aby to ucastniky neodradilo. Je lepsi zacit
jednoduse a kratce uz od zacatku, i tak se zfejmé bude zkracovat. Pokud je potfeba to nakonec
kratit hodné razantné, tak to Casto trochu pokfivi plvodni pribéh, a taky vam to bude jako autorovi
lito. Dost pomdha nebrat se (jako autor) moc vaziné.

Nesnazit se vSe vysvétlit a prizplsobit vSem vékovym skupindm hracd, a vkladat do hry vybér aktivit
pro vsechny. Zbytec¢né se tak natdhne doba a rozsah hry. Détsky jednoduché poucné informace a
aktivity casto vyhovuji i pfetizenym dospélym, a pékna pohdadka je taky potési. Naopak zase pfibéh,
psany pro celodenni vylet ve vysokohorském terénu, neni potfeba zamérovat i na malé déti.

Vzdat se dlouhych text( a popist. Soucasna rychla doba vyprodukovala generaci, pro kterou je delsi
soustfedéni na jednu véc velky problém. Mnohdy lze potfebné vyjadfeni maximalné zkratit, aniz by
se pritom ztratila informace, kterou chcete sdélit. A samoziejmé aniz by zmizel i jiny cil, ktery tim
sledujete — coz muze byt nékdy i pobavit, ¢i vtahnout do prostredi pribéhu. Ale i to se da udélat
stru¢né a ne obsirnym popisem.



DelSi text, ¢i popis zaradit maximalné jeden a to jen v pfipadé, Ze jsou ucastnici hry vtu chvili
v pozici, misté, ¢ase a nastaveni, které snese delsi odpocinek a umoziiuje pohodli. Ai v tom pfipadé
spiSe opustit ambici, Ze by tento Usek v terénu samostatné Cetly samotné déti do 12-ti let (tj. cca do
6 tridy véetné). Ani uspéchanym dospélym se do toho nebude moc chtit. Samoziejmé to jde, pokud
se jednd o vzdélavaci pfibéh v knizce, kterou ¢tete v pohodlném v kiesle doma. Ale nebude to mit
moc Sanci na Uspéch pfi hife v terénu. Tam ucastniky hry od soustifedéni na text odvadi mnoho
okolnich podnétl, coz je vlastné v poradku.

Vzdat se dlouhych souvéti. Najit cestu, jak dlouhou myslenku sdélit nékolika kratSimi vétami.

Hodné dobre zvazit zafazeni interaktivnich aktivit vyuZivajici dané prostredi. MUzZe se zdat, Ze jeden
utrzeny listek, jeden presunuty kdmen, nebo jeden dotaz pro mistniho obyvatele nicemu neublizi,
ale co kdyz to udélaji desitky ¢i stovky lidi?

Nevnaset do toho pfilis hrdcské dovednosti. Nejlépe UpIné vzdat prvky, kde jde primarné jen o
princip hry (napf. Ze se knéjaké informaci nedostanes, dokud nepfijde$ jak na to). Zarazeni
zaludnych ukoll je ldkavé, ale Casto jsou prekazkou pro vzdélavani. Pripadné Sifry a hadanky udélat
jen velmi jednoduché, tak aby lidé méli radost z jejich rychlého vylusténi a ne frustraci. Tj. podfidit
vse hlavnimu cili, a tim je v naSem pfipadé informovat a vychovavat. Dostat se k pouceni by mélo
byt snadné.

Pokud jde o cestu s rozhodovanim a odbockami v ptibéhu, kdy se zaroven fyzicky jde od mista A
k mistu B, nemél by se hrac prilis ¢asto vracet. Vznikd z toho potom pocit, Ze se hra nehybe a nem3
konce. Nenutit hrace neustdle pobihat sem a tam ani z dlvodu: ,dneska se déti skoro nepohybuiji,
tak ja to ve své hie urcité chci dohnat...”.

Pfipadné ,tresty za chyby” by nemély byt ¢asové narocné. Zbytecné zdrzovani frustruje. Vasim
cilem je vzdélavani a frustrace pro néj neni dobry partak. Navic hrac¢ pri dlouhém plnéni trestného
ukolu Casto vypadne z pfibéhu a ztrati pfehled o tom, v jakém bodé pribéhu se nachazel. Tim také
oslabujete silu pribéhu.

Velké vyzvy nechat dobrovolné a idealné takové, aby hlavnim pfinosem bylo to samotné plnéni, a
ne odména. To plati ostatné i o celé hfe. Pokud je hlavni ¢i dokonce jedinou motivaci hrace
odména, vysledkem bude ¢asto zklamani, protoze je tézké vymyslet odmény, které jsou smysluplné
a hodnotné pro kazdého. Na druhou stranu, néjakd odména, je daleZita. At se jednd o odménu,
kterou hrac fyzicky ziskd, nebo o néco na stazeni z internetu. Pokud ziska jenom slova chvaly, mozna
bude zklaman.

Porad by to méla byt edukativni hra, néco se z ni maji hraci dozvédét nebo naudit. | tak je to ale hra,
a méla by tedy byt zabavna. Najit rovnovdhu mezi obéma pdly se vdm mozina vidy nepodafi, ale
nenechte se tim odradit.

Grafickd Uprava je dulezitd. Hezky obrdzek je lepsi nez hnusny, fotka by neméla byt rozmazan3,
pismo a symboly by mély usnadnit orientaci a ne pfedéasné unavit hracovy oci nebo ho odradit.



| kdyz pfibéh trochu drhne, porad se vSsechno da zachranit kvalitnimi detaily a prvky, které jsou
smysluplnym zazitkem i samy o sobé.

Nespoléhat se pfili$ na techniku, idedlni hra nebude vyZadovat GPS, mikroskop, dokonaly foték...
nejlépe to promyslet tak, aby se vse obeslo i bez specidlnich pomucek.

Nepojimat produkci hry pfilis velkoryse. Kazdad hra se mlze ¢asem ménit, at uz kvali zménam
v herni lokalité, nebo kvili novym zamérlim autor(. Potom 1000 vytisk( luxusniho manualu dost
zamrzi a ani se to nejspis neslucuje s umyslem tvlirce pomoci pfirodé.

Technicka stranka véci

Na hru plnou informaci, obrdzkd i zvukl je v sou¢asné dobé nejsnadnéjsi vyuzit chytry mobil. A
umoznit lidem stahnout si ji do mobilu s pfistupem k datdm - klidné i pfimo na lokalité, kde na
informaci o ni narazite jako nahodny navstévnik. Pak se vaSe snaha o vzdélavani dostane k co
nejvétSimu poctu lidi.

Jak nejjednoduseji dostat hru do mobilu bez vyssi IT znalosti? Bez problému to jde sepsat klidné i
jen ve wordu nebo poskladat obrazky a texty v powerpointu. KdyzZ vloZite pod slovo, ¢islo nebo i
obrazek hypertextovy odkaz, po kliknuti na néj pUjde snadno skocit na patficné misto v pribéhu,
aniz by bylo potieba se k nému prolistovat pres spoustu stranek. A nakonec to prevést celé do pdf,
aby se obrdzky a texty uz nerozjely. Je dobré zamyslet se nad velikosti stranky a pisma, aby se
idedlné na displej mobilu vesla celd jedna stranka pdf, a pfitom pismo bylo porad jesté v citelné
velikosti.

Dalsi vyhoda verze v mobilu — moZnost poslechu zvuki ¢i odkazl na videa.

Do elektronické verze hry také mulzete vlozit proklik na misto, kde si mohou ucastnici stahnout
odménu na webu, nebo proklik na dotaznik se zpétnou vazbou ke hte.

Je také mozné mit hru i jako brozuru v tiSténé podobé. Pak to chce jednotlivé casti pribéhu, mezi
kterymi se hra¢ pohybuje, ocislovat velkymi vyraznymi Cisly, aby se dalo pfislusné misto snadno
najit rychlym nalistovdanim. To se ale hodi i u té elektronické verze - pokud odkaz na dalSi ¢ast
pribéhu odmitne fungovat na kliknuti, porad je jeSté mozné patficné misto i nalistovat.

Pokud by hru mély hrat samotné déti, ma brozura vyhodu, Ze nesvadi k tomu délat s ni néco jiného.
CoZ bohuzZel nastane prakticky vidy v pfipadé, kdyz détem date do ruky chytry mobil nebo tablet.
Prakti¢téjsi je tiSténa verze i v pfipadé, Zze hru ma v ruce jeden dospély a néjaké skupiné déti hru
precitd a moderuje. Kdyz jsou soucdsti hry planky a obrazky, tak napf. na formatu brozury A4 se
skupiné néco ukazuje snadnéji, nez na malém displeji mobilu. Sesitu se taky nevybiji baterky.

Priklady hotovych her
Pokud chcete vidét i nékolik prikladd hotovych her, mUlZete si na strance
www.naturapark2000.webnode.cz stdhnout 5 her, které jsme pfipravovali pro projekt Vzdélavani

na lokalitdch Natura 2000. Ani jedna z téch her urcité neni dokonalym vzorem. V kazdé jsme se
dopustili mnohych chyb, kterym, ted'jiz pouceni, radime se vyvarovat v této metodice.


http://www.naturapark2000.webnode.cz/

Citace:

1) https://kaplan-nemocnice.cz/wp-content/uploads/2017/10/U%CC%81vod-k-narativh%C3%ADmu-
p%C5%99%C3%ADstupu.pdf

Tuto metodiku vytvorili

Mgr. Michaela Mikovcova. Ph.D. a Ing. Ondfej Zeman a v roce 2021 v ramci projektu Ekocentra
PALETA , z.s. (www.paleta.cz). Projekt ,Vzdélavaci programy na lokalitdch Natura 2000“ podpofil v
letech 2019 — 2021 Statni fond Zivotniho prostredi”. Projekt nemusi vyjadfovat stanoviska Statniho
fondu Zivotniho prostredi.
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