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Hra s dobrymi otazkami je vzdélavaci deskovou
hrou, ktera facilituje rozvoj znalosti, dovednosti a po-
stoju v oblasti, na kterou se tematicky zaméfuje. Hra
vychazi z principd socialniho konstruktivismu. Zaci
v tficlennych skupinkach postupné odpovidaji na
otazky a plni Ukoly, které je vedou k osvojeni daného
tématu. Otazky ve hfe jsou formulovany tak, aby pro-
bouzely zvédavost a aby dochazelo k propojovani
novych a stavajicich poznatkd. Tato skupinova aktivita
vytvafi pfilezitost pro rozvoj kritického mysleni, kre-
ativity, schopnosti spolupracovat na feseni problémd
i komunika¢ni a ob¢anské kompetence.

Hra je kompatibilni s ramcem doporu¢enym
UNESCO pro Enquiry Based Learning (badatelské
vzdélavani ve spolecenskovédnich pfedmétech).
V navaznosti na hru mohou Zaci své vlastni zkuse-
nosti a nové znalosti proménit v hypotézy a ty ovéfit
pomoci navrhu vlastniho badatelského projektu.

Koncept hry vyvinula Vladéna Baetge Jahn
v ramci kurzu na Massachusetts Institute of Techno-
logy a dal jej rozvijela béhem svého pUsobeni na Vrije
Universiteit v Bruselu. Ceska verze Hry s dobrymi
otazkami adaptovana na ¢tyfi témata vznikla v ramci
projektu Otazkami k rozvijeni demokratickych hod-
not (reg. ¢. CZ.07.4.68/0.0 /0.0/16_037/0000348),
ktery byl spolufinancovan Evropskou unii v ramci
Operaéniho programu Praha - pol rostu CR.
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Hra je ur¢ena skupiné 3-4 hracu. Hradi se postavi
na pole start. Postupné hazi kostkou a po hodu kost-
kou postoupi hra¢ o dany pocet poli. Pokud padne
Sestka, hra¢ se misto postupu na ostatni usméje a hazi
znovu. Na kazdém poli mize stat vice figurek. Po
vstupu na pole si hra¢ vezme kartu v pfislusné barvé
a precte otazku. Na plnéni Ukolu se podileji viichni
hraci ve skupiné. Pokud se vyéerpaji viechny karty
jedné barvy, hra¢ si zvoli barvu jinou.

Hlavnim cilem hry je poznavani, reflexe a sdi-
leni napadd. Hra konéi, kdyz jiz nezbyvaji zadné ba-



METODICKY LIST PRO PEDAGOGY

revné karty.
Cilova skupina: 4.-5. tfida ZS, druhy stuperi ZS, SS
Casova dotace: 45 minut + reflexe 10-45 minut

Hra se hraje ve dvou kolech. Pfedpokladany roze-
stup mezi dvéma hernimi koly je 2-3 mésice. Kazdé
kolo hry ma 2 faze, je idealni, pokud vam ¢&as umoz-
fuje vyuzit 2 po sobé jdouci vyu&ovaci hodiny.

1. faze 45 minut - hra a kratka reflexe.

2. faze - rozpracovani podnétd ze hry. Mnozstvi
¢asu zavisi na produktivité skupiny a do jaké hloubky
je pro vas aktualné pfinosné jit. Zarover muzete pod-
néty pouzivat i v daldich hodinach jiz nezavisle na hre.
Pokud nemizete vyuzit dvou po sobé nasledujicich
hodin, doporuéujeme 2. fazi realizovat do 14 dnd.

Ve druhém kole se v prvni fazi hry hraje s otaz-
kami, které jsou uréeny pro druhé kolo. Zaci by ide-
alné méli byt rozdéleni do stejnych skupin jako v prv-
nim kole, aby mohli pracovat s vystupy ze skupin
z prvniho kola.

Seznam pomucek pro kazdou skupinu:

— herni plan (pravidla jsou na kazdém hernim planu)

— figurky - jako figurky lze pouzit cokoliv

— T kostka

— 3 volné listy A4

— karticky s otazkami (set otazek viech barev do
kazdé skupiny, otazky tisknéte ze samostatného sou-
boru k tisku, otazky jsou rozlisené podle kol hry)

Pouze pro prvni kolo:

— papir s predkreslenou ,pizzou” (viz pfiloha
k tisku - doporuéujeme vétsi format napi. A3)

— fixy - ¢erna, zelena, modra, ¢ervena (vztahuje
se k jedné otazce ze zelenych)

Pouze pro druhé kolo:

— ,pizzy” z prvniho kola - protoze ,pizzy“ jsou
anonymni, uéitel je pfed hrou rozlozi na zem a sku-
piny si je rozeberou

— navrhy na zlep$eni pohody z prvniho kola -
protoze navrhy jsou anonymni, uéitel je pred hrou
rozlozi na zem a skupiny si je rozeberou

— 2 pruhy papiru pro kazdého (cca 1/3 A4)

Dalsi pomucky:

— krabi¢ka ¢i obalka na odpovédi - zUstane
u ulitele

— informace k vylepeni na zed’ - napf. na chodbé

(viz dopliujici informace a pfiloha k tisku)
Cile hry

Tato verze Hry s dobrymi otazkami vychazi z pfi-
stupu Appreciative Inquiry - coz je pozitivné ladéna
metoda fizeni zmény kolaborativné s 0castniky.
Appreciative Inquiry stavi na existujicim zdravém
jadru, na rozvoiji silnych stranek a na pfanich samot-
nych Gcastniky a jejich vlastni iniciativé. Hra je kola-
borativni, nikoli soutéziva. Chceme spolu néco po-
stavit, uzit si spoleénost spoluhraéd, chceme se néco
smysluplného naucit a pfijit s napady uzite¢nymi pro
nas pro viechny.

Cile jednotlivych hromadek hry Klima ve tfidé:

ZLUTA:
— naladéni na téma,

CERVENA:
— analyza soucasného stavu pohody a nepohody,

ZELENA:
— nasmérovani zalozené na védeckych poznatcich,

MODRA:
— pfiprava na realizaci vlastnich napadd.

Probéh hry:

Seznamte zaky s pravidly hry a rozdejte do sku-
piny otazky a dalsi pomUcky. Béhem hry prochazi
u¢itel mezi skupinami, zodpovida pfipadné dotazy
a pomaha tém, ktefi nevédi, kudy dal. Jinak pouze
sleduje déni v celé tfidé a poskytuje skupinam bez-
peéné soukromi.



Odpovédi, které zici odevzdaji u¢iteli:

Méjte pripravené obalky nebo krabi¢ky, kam
budou Zaci odpovédi sami davat. Pokud je za¢nete
¢ist béhem hodiny, je vhodné pockat, az jich bude
vétsi hromadka, aby byla zachovana uréita anony-
mita (pfestoze mUZzete znat jejich pismo, je vhodné
vytvofit co nejvétsi prostor pro bezpeéi). Odpovédi,
které vam hraci nosi, jsou uréené k pfimému vyuziti
béhem hry pouze v pfipadé, ze mate ¢as je poradné
predist a je dostatek ¢asu na reflexi. Pokud tomu tak
neni, je mozné se k vystupim vracet pfi tfidnickych
hodinach ¢&i pfi jinych vhodnych prilezitostech.

— Papirky s napady, jak moze ucitel prispét ke
zlepseni atmosféry, pfinaseji nejrdznéjsi typy od-
povédi. K navrhim zakd je dolezité se vyjadrit, a to
piimo pfi reflexi hry nebo pozdéji. Pro vzajemny po-
cit dovéry je dobré komentovat, pro¢ jsou nékteré
napady sice podnétné, ale z urcitych konkrétnich do-
vodd neni mozné je v tuto chvili vyzkouset. Pro po-
sileni vzajemné dovéry i sebedivéry zakd je dobré,
aby se i k blaznivym napaddm ¢&i napaddm testujicim
vasi otevienost pfistupovalo jako k plnohodnotnym
navrhom do diskuze. V realizaci navrhd, co mohou
Zaci udélat, se je snazte podporovat.

— Papirky s ocenénim jsou uréené ke zjisténi, na-
kolik Zaci rozumi tomuto principu a dokazi ho apliko-
vat. Dalsi prace s nimi je proto zavisla na konkrétnich
vystupech. Tyto vystupy nejsou obecné doporuéi-
telné ke sdileni, protoze je vysoké riziko, ze ocené-
nymi budou pouze néktefi, coz mize vést k frustraci.
Slouzi spise k orientaci u¢itele a jako podnét k tomu,
aby se tomuto tématu i nadale vénoval. Praci s nim je
mozné zafadit do béznych hodin.

Dopliujici informace:

Dvé karticky v sekci modra (pro kazdé kolo
jedna) obsahuiji instrukci: odpovéd’ hledejte na zdi.
Zde si pripravte text, ktery odpovida vékové a zna-
lostni Urovni vasich zak(, a nalepte jej na zed ve
tiidé, pfipadné na chodbé.

1. kolo: otazka: Vite, co jsou ,hormony stésti” a jak si
je mOzete vyrobit?

Zde muzete vyuzit nabidku z pfilohy nebo si pfi-
pravit vlastni text, ktery odpovida vékové a znalostni
urovni vasich zak0, nalepte jej na zed' ve tfidé, pfi-
padné na chodbé.

— Napi.: Endorfiny pfinasi pocity dobré nalady,
$tésti, snizuji riziko vzniku deprese &i Uzkosti a zba-
vuji stresu. Tvofi se zejména pfi fyzickych aktivitach
(alespof 10 minut) a poslechu hudby. Jejich hladinu
zvysuje také cukr, ale ten ma pouze kratkodoby efekt
a neni zdravy.

— Diky serotoninu mame energii a citime se svézi.
Nase télo ho vytvafi pfi pobytu na slunci. Proto
v zimé byvaji lidé unavenéjsi a protivnéjsi. Jeho
tvorbu podporuji také nékteré potraviny jako losos
nebo kroti maso, $penat, vejce, banany, ofechy, se-
minka, zelenina, mlé¢né vyrobky a celozrnné peéivo.

Pokud chcete pracovat s tématem navykovych la-
tek, jsou vhodné i dopaminy.

2. kolo: otazka: V minulé hie jste predvadéli pohy-
bové aktivity, zpUsobuijici pocit tésti a spokojenosti,
pamatujete si néjaké? Chcete védét, na co prisli
védci?

Zde je mozné se zaméfit na oblast, kterou potie-
bujete probrat v konkrétni tfidé nebo ktera se tema-
ticky hodi k néjakému vasemu predmétu.

Muzete vyuzit nabidku z pfilohy nebo si pfipravit
vlastni text napf. k témto tématdm:

— vliv po¢ita¢d na spanek a naladu,

— vyznam dobrych mezilidskych vztaht,

— vliv psani dopist vyjadiujicich vdé&nost na po-
cit Stésti,

— podrobnéjsi informace o fungovani hormont
v téle napf. viz https://blog.tomashajzler.com/clanek/
ctyri-chemikalie-stesti



ZLUTE OTAZKY - 1. KOLO HRY

.

iy .. . bl
D Cj Jak se citite, kdyZ jdete rano do skoly? D Cj Kdo/co vés naposledy ve $kole mile prekvapil/o0?
Q Co na to ma nejvétsi vliv? Q

Co se vam libilo (na tabofe, na krouzku, Co bychom potiebovali ve tfidé, aby nam bylo

v jiné gkole...) a mohlo by to fungovat dobre, nebo jets lépe?

i v nasi tridé?




ZLUTE OTAZKY - 2. KOLO HRY

.

D Kdo/co vés naposledy ve kole mile pfekvapil/o?

Q

@,
DQ

Na co se tésite, kdyz jdete do skoly?

Kdybych mohl/a v na3i tfidé zménit jednu véc,
tak by to bylo...
Napiste na prouzek papiru fixem.

Kdybych mohl/a v nasi tfidé navzdy zachovat
jednu véc, tak bych...
Napiste na prouzek papiru fixem.




CERVENE OTAZKY - 1. KOLO HRY

.

1. Kruh na pracovnim listé znazorriuje ¢as straveny
ve skole. Pfedstavte si ho jako pizzu a tu rozdélte
na dvé &asti - prvni s vaii oblibenou oblohou,
tedy kolik ve skole zazivate pohody, a druhou
¢ast s tim, co vam nechutna, tedy kolik zazivate
ve $kole nepohody.

2. Nakreslete jednotlivé ingredience na pizzu

- ved|le napiste seznam pochutin a nechutin

a jaké aktivity &i chovani pro vas symbolizuiji.

Vymyslete alespon 9 libovolnych ingredienci.

3. Pojmenujte ve skupiné spole¢nou pizzu podle
toho, jak se ve $kole citite. Nazev napiste nad ni.

4. Kdy se vas ucitel/vase uéitelka ve skole

citi dobfe? Sepiste své domnénky na spodni okraj
stranky s pizzou a pak se bézte zeptat.

Doplite odpovéd' uéitele/ucitelky.

5. Co nebo kdo a jak pfispiva k tomu,
Ze se ve skole citite dobfe?




CERVENE OTAZKY - 2. KOLO HRY

.

1. Prohlédnéte si pizzu z minula. Zménilo se néco
od té doby? Zménili byste pomér dobré
a nechutné ¢asti?

2. Piibyly nebo zmizely z pizzy
né&jaké ingredience? Pokud ano - jaké?

3. Pfejmenovali byste vasi pizzu? Pokud ano, jak?

4. Zménilo se od minulé hry néco na tom,
jak se ve skole citi va3 ueitel/vase ucitelka?

Sepiste své domnénky na spodni okraj stranky
s pizzou a pak se bézte zeptat.
Doplate odpovéd’ ucitele/uéitelky.




ZELENE OTAZKY - 1. KOLO HRY

.

Které druhy pohybovych aktivit podle u vas
vyvolavaji pocit 3tésti a spokojenosti?
Beze slov to sdélte spoluhracom a hadejte,

co pfedvadi ostatni.

Jaka je souvislost mezi kvalitou spanku a vasi
pohodou ¢&i nepohodou?

Zkuste to vyjadFit matematicky.

Vzpomeiite si na néjakou situaci, kdy se k vam
nékdo choval nepfijatelné.

Porad'te se, co v tu chvili mdzete délat,
zapiste to a predejte uéiteli.

Vite, co jsou ,hormony $tésti” a jak si je mOzete
vyrobit? Odpovédi hledejte na zdi.

<_1JJ <_ 11

Atmosféru ve skupiné vyznamné zlep3uje, kdyz
se dokazeme vzajemné ocenit. Rozdil mezi
pochvalou a ocenénim mUze vypadat takto:

Pochvala: Ty jsi skvélal

Ocenéni: ,To, jak jsi podpofila Klaru, mi pfislo
opravdu dulezité a jsem rada, ze jsi to udélala.”

Spole&né napiste ocenéni jedné konkrétni
osobé a predejte uciteli.




ZELENE OTAZKY - 2. KOLO HRY

.

V minulé hfe jste pfedvadéli pohybové aktivity

——  zpUsobujici pocit 3tésti a spokojenosti,
——  pamatujete si néjaké?
)

& Chcete védét, na co pfisli védci?
Odpovédi hledejte na zdi.

V minulé hfe jste si mozna povidali
o pfinosu spanku. Vzpomerite si na né&jaky pfiklad,
kdy vam spanek ovlivnil probéh dne.

Co vam napomaha k tomu, abyste se lépe vyspali?

Cj Meéli jste od posledni hry néjakou dobrou
zkusenost s tim, Ze jste vyfesili situaci, kdy se
Q k vam nékdo choval nepfijemné? Jakou?

Zamyslete se nad tim, kdo v posledni dobé pfispél
né¢im k dobré atmosfére ve tiidé.
Napiste jemu/ji ocenéni a predeijte uciteli.




MODRE OTAZKY - 1. KOLO HRY

.

Sepiste alespori 6 roznych napado, co mozete
udélat pro to, aby byla ve tfidé pfijemna atmosféra.

1. Cerné podtrhnéte napad, ktery mozete zreali-

zovat hned.
2. Modfre podtrhnéte napad, ktery bude nejjedno-

dussi uskutecnit.

3. Cervené podtrhnéte napad, ktery bude mit

podle vas nejvétsi pozitivni dopad.

4. Zelené podtrhnéte napad, ktery chcete uskuteénit.
Nékteré napady mohou byt podtrzeny vice barvami.

O svou pohodu se mUzeme starat i sami,

bez ohledu na okoli.

Po jakych aktivitach se citite $tastné, spokojené
nebo prosté plni energie?

vétsi pohoda?

D Cj Jak vam moze u¢itel pomoct, aby byla ve tiidé

Jaky dopad ma asi pohoda na uéeni?
Zamyslete se a zapiste nebo nakreslete
své napady na volny list.




MODRE OTAZKY - 2. KOLO HRY

.

V minulé hfe jste sepsali napady, jak zlepsit
atmosféru ve tfidé. Které z téchto napadd podle

vas dobfe fungovaly? Pfekvapilo vas néco?

Zazili jste v posledni dobé néco, po ¢em jste se

citili stastné, spokojené nebo prosté plni energie?

V &em jste jako tfida dobfi a jak to mizete vyuzit
ke zvy3eni spoleéné pohody?
Vytvarné to znazornéte pro zavére¢né sdileni.

Zapiste a predejte uiteli:
a) Co déla uéitel pro to, aby byla pohoda?

b) Co jesté muze délat?




REFLEXE A SDILENi

1. kolo

— Jednotlivé pizzy se povési na zed nebo umisti
tak, aby bylo mozné si je dobfe prohlédnout. Podle
¢asu, ktery mate k dispozici, nechte obrazky zaky pre-
zentovat nebo si je prohlédnout pfed prestavkou ¢i
béhem ni (tedy bez spole¢ného sdileni). Pokud nebu-
dete mit ¢as vénovat se pizzam hloubéji, prohlédnéte
si je a polozte dopliiujici dotazy vyjadfujici zajem.
Upozornéte je, Zze s nimi budete pracovat v druhém
kole hry.

— Je néco, co vas prekvapilo, dozvédéli jste se
néco nového?

— Prezentace vystup( ze zelené otazky - Jaka
je souvislost mezi kvalitou spanku a vasi pohodou/
nepohodou?

— Prezentace vystup0 z modré otazky - Jaky ma
dopad pohoda na uéeni?

— Prezentace navrhu na zlepseni atmosféry a hle-
dani shody na akénim planu, co ted’ jako tfida bu-
deme délat. Plan mize zUstat ve tfidé az do dalsiho
kola hry. Pfipadné ho mdzou Zaci v jiné hodiné gra-
ficky zpracovat.

NASLEDNE AKTIVITY

— P¥i praci s ocefiovanim se v praxi osvéd¢uje na-
priklad zafazeni ocenéni jednoho spoluzéka jako sou-
Casti zavéru nékteré bézné vyucovaci hodiny (za tuto
vyucovaci hodinu, den, tyden). Pratelsky motivujte
zaky, aby pokazdé ocenili nékoho jiného. Vedte si
soukromé evidenci, kdo jiz byl ocenén, a pokud je ve
tfidé nékdo, kdo stale nepfichazi na fadu, ocente zaka
vy zpUsobem, ktery bude navodny - ¢eho je mozné
si vimat, co lze ocenit. Dokud se zakdm nebude dafit
pouzivat ocenéni, ale budou to pochvaly, parafrazuijte
obsah formou ocenéni.

— Jedna z aktivit, které mdzete pfi jiné hodiné po-
uZit, navazuje na otazku: Jak se zachovat, pokud se
k nam nékdo za¢ne chovat nepfijatelné. Mdzete vy-
volat diskuzi, zda si pamatuji, jak se chranit a jednu
techniku si vyzkouset. Zaci vytvoii dvé fady ¢elem

16

2. kolo

— Chce nékdo se tfidou sdilet zkusenosti ze zele-
nych otazek?

— Zménila se néjak vase pizza?

— Jak podle vas dopadl plan zmén, prekvapilo vas
néco piijemné/nepfijemné? Mate néjaké nové navrhy?

— Vyberte si z papirkd, na nichz jsou napsany na-
vrhy co zachovat a co zménit, jeden, ktery je pro vas
nejdulezitéjsi, podle toho vytvorite skupinky a vymy-
slete navrh co udélat pro to, aby véc zUstala zacho-
vana nebo se zménila. Na zavér skupinky sdili navrhy,
které ucitel zapise. (K tomuto zapisu je mozné se vra-
tit podle potfeby.)

k sobé a vzdy jedna fada na vas pokyn fekne pev-
nym hlasem: ,Nedélej to, je mi to nepfijemné!” a diva
se druhému do oéi (nékolikrat za sebou). Stejné tak
druha fada. Poté se vsichni posunou o jedno misto
doleva, aby proti sobé staly nové dvoijice, a cviceni se
opakuje. Pokud je to mozné, kazdy by si mél vyzkou-
Set 3 protistojici. V reflexi zjistéte, jak se kdo citil, jaké
to bylo a zda se shodnete na tom, ze u vas ve tfidé
nerespektovani této zpétné vazby znamena poruseni
spole¢nych pravidel.

— Na informace na zdi je mozné navazat tim, ze
si zaci samostatné hledaji tento typ informaci v ho-
ding, pokud to umoziiuje technické zazemi. Pokud to
mozné neni a Zaci jsou aktivni, mohou hledat dal3i in-
formace doma. V obojim pfipadé je vhodné doplnit
otazkou: Jak si davat pozor na dovéryhodnost dat.



PRILOHA 1- PIZZA“




PRILOHA 2 - TEXT K VYVESENi NA CHODBE (1. KOLO HRY)

Endorfiny pfindsi pocity dobré nalady, stésti, snizujiriziko
vzniku deprese ¢i Uzkosti a zbavuiji stresu. Tvofi se zejména

pfi fyzickych aktivitach (alespor 10 minut) a poslechu hudby.

Jejich hladinu zvysuje také cukr, ale ten ma pouze kratkodoby

efekt a neni zdravy.

Diky serotoninu mame energii a citime se svézi. Nase télo ho
vytvari pfi pobytu na slunci. Proto v zimé byvaji lidé unave-
néjsi a protivnéjsi. Jeho tvorbu podporuiji také nékteré potra-
viny jako losos nebo krdti maso, $penat, vejce, banany, ofechy,
seminka, zelenina, mlééné vyrobky a celozrnné pedivo.

18



PRILOHA 3 - TEXT K VYVESENi NA CHODBE (2. KOLO HRY)

Cetné studie opakované potvrzuji, ze pravidelné cviéeni po-

méaha bojovat proti Uzkosti a depresi pravé dusledkem uvolio-
vani endorfind. K nému totiZ ve zvysené mife dochazi béhem
fyzické aktivity a po ni. Néktefi lékafi dokonce pravidelny po-
hyb doporucuiji jako feseni mirné az stfedni deprese a Uzkosti.
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