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1.1

1.2

1.3

VZDELAVACIi PROGRAM A JEHO POJETI

ZAKLADNI UDAJE

Vyzva Budovani kapacit pro rozvoj skol Il

,Mit svét precteny aneb spoluprace knihoven a kol ve vzdélavani v Usteckém kraji“
CZ.02.3.68/0.0/0.0./16_032/0008225

Nazev a reg. Cislo projektu
Nazev programu P3 — Edukaéni program zaméfeny na cestu knihy od autora az ke ¢tenafi pro 7aky 6. a 7. roénikd Z8
Nazev vzdélavaci instituce Severodeska védeckd knihovna v Usti nad Labem, p¥ispévkova organizace

Adresa vzdélavaci instituce a webova stranka https://www.svkul.cz

Kontaktni osoba JiFi Stary

Datum vzniku findIni verze programu 10. 4. 2022

Cislo povinné volitelné aktivity vyzvy KA 4

Forma programu prezenéni

Cilova skupina Z4ci 6. a 7. ro¢niku Z8 a Z8 Specialni
Délka programu 16 vyucovacich hodin

Ucime se ve svété komiksu

Spoluprace 3kol, skolskych zafizeni a ostatnich organizaci a instituci jako center vzdélanosti a kultur-
né-spolecenského zazemi v obci, spoluprace Skol a Skolskych zafizeni s knihovnami, muzei a dalSimi
organizacemi a institucemi, vytvareni atraktivni nabidky akci a programi zacilenych na déti a mla-
dez kulturnimi a pamétovymi institucemi na venkové a v mensich obcich, vyuzivani potenciondlu sité
knihoven a pfipadné i jinych kulturnich instituci jako pfirozenych komunitnich center v obcich.

Zaméreni programu
(tematicka oblast, obor apod.)

Tvlrci programu Tvarci: Mgr. Kamila Novakovd, Mgr. Katefina Friova, Marie Benatska, Vaclav Skoloud
Odborny garant programu Garant: Mgr. Ivan Niklas

Specificky program pro zaky se SVP (anoxne)  Ano

ANOTACE PROGRAMU

Zapojenim do projektovych aktivit by se Zaci méli seznamit s rGznymi priklady komiksu jako literarné-vytvarnym atva-
rem. Setkani budou vedena formou schiizek s knihovniky, formou vyukovych jednotek s rliznymi tématy vztahujicimi
se ke komiksovym ukazkam a formou besed, béhem nichz Zaci projevuji sviij zadjem — mohou klast dotazy, porovnavat
priklady své tvorby apod. V ramci projektovych aktivit bychom radi navstivili knihovnu. Zajimava by byla i beseda s au-
torem komiks0.

V priabéhu lekci by se Zaci méli vénovat i tvlréim aktivitdm. Jejich prace bude vedena tak, aby tvofili jednotlivé ¢asti ko-
miksu (jednd se o pokusy se zamérenim na vyslednou podobu jak slovesnou, tak i vytvarnou), coz je nutné ze samotné
podoby naseho hlavniho cile, tj. tvorby vlastniho komiksu.

CiL PROGRAMU

Hlavnim cilem naseho programu je prozitkové seznameni zak s uméleckym médiem komiksu ve vSech rovinach, které
vyvrcholi vydanim knihy komiksovych pribéha. Viditelnym hmatatelnym cilem naseho programu je vlastni kniha komik-
sovych pfibéht pro kazdého zapojeného Zaka. Jednotlivé dilci cile budou spjaty s cili konkrétnich vyukovych jednotek.
Jako jeden z prednich cili jsme si stanovili navstévy jinych prostor nez skolnich a komunikaci s dalSimi odborniky nez
uciteli. Mezi konkrétni cile bychom zaradili sezndmeni s historii komiksu jako zajimavym literarné-vytvarnym ttvarem,
s komiksovou tvorbou starsi i soucasnou, cetbu jednotlivych komiksovych dél, besedu s autory, charakteristiky nékte-
rych znamych komiksovych postav a exkurze. DalSim cilem je i samotné predstaveni komiksu jako knihy, kde neni tak
velké mnoiZstvi textu. Obrazkova forma muZe prilakat ke kniham i nékteré ,nectenare”, které odradi velké mnoZstvi
textu bez obrazka.
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1.4 KLICOVE KOMPETENCE A KONKRETNi ZPUSOB JEJICH ROZVOJE V PROGRAMU

Zaci se na zakladé rozboru ukazek seznamuji s riznymi tématy, komiks se m@iZze vénovat nékteré historické i soudobé
skutecné udalosti. Ui se napriklad rozliSovat fikci od skutecnosti. DalSim pozitivem je samotna prace s literarnim tex-
tem, rozvoj ¢tenaiské gramotnosti, pochopeni déje a vychova — vedeni ke ¢tenafstvi. Zaci se pokousi i o vlastni tvorbu,
obhajuji a vysvétluji své napady: postava, déj, ztvarnéni, zapletka, zaveér.

Vyznamné je také srovndni vlastni prace s ostatnimi — v ¢em se lisi, v ¢em je zajimava a jedinec¢na. V této chvili se Zaci
seznamuji s principem zdrojovani a vlastnickych prav.

V programu jsou rozvijeny klicové kompetence k uéeni; kompetence k rfeseni probléma; kompetence komunikativni;
kompetence socidlni a persondlni; kompetence obcanské; kompetence pracovni.

Kompetence k uceni

Pfi spolecné Cetbé nabizenych knih, rozhovorech mezi sebou, besedach s autory a knihovniky, workshopech a exkurzich

e 73ci si osvojuji a rozvijeji ¢tendrské dovednosti

aktivné se zapojuji do vyucovacich lekci — uplatfiuji poznané ve vyucovacim procesu
e ziskavaji sebedlvéru, divéru ve vlastni vyjadrovaci schopnosti a nazor
¢ pfi tvorbé rozvijeji tvofivost a fantazii

e pracuji s riznymi vytvarnymi prostfedky a materialy

kriticky posuzuji své dosavadni znalosti a vyvozuji, které informace dfive ziskané Ize vyuzit k aktualni praci

® vyvozuji zavéry ze ziskanych poznatk(

Kompetence k feseni problémt

Pti tvorbé jednotlivych ¢asti budouci knihy, besedach a exkurzich

¢ vzajemné spolupracuji, motivuji se, hodnoti se a kritiku také vnimaji

¢ navrhuji rlizna reseni a z nich vychazeji pro dalsi praci

e voli vhodné zplisoby feseni

e tvofi literarni text, navrhuji promluvy postav do dialogll a posuzuji posun déje

e experimentuji s vytvarnymi prostfedky a materidly, tim poznavaji jejich specifika a limity
e promysleji a planuji zptsob reseni

¢ vyuZivaji vlastniho usudku pfi feseni kol

¢ vyuZzivaji vlastnich zkuSenosti a dovednosti

e uvédomuiji si zodpovédnost za své rozhodnuti

Kompetence komunikativni

Pfi beseddach s autory, diskuzich a rozhovorech se zapojuji do téchto diskuzi, vznaseji dotazy a ziskavaji nové informace — znalosti
¢ aktivné se zapojuji do diskuze, uci se hlasité projevit

o formuluji své myslenky — nazory, planuji promluvy

¢ vyjadfuji své myslenky ucelené a jasné

e vyjadruji se kultivované
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¢ vhodné reaguji na promluvy ostatnich, jsou vstticni

¢ dokdZou tvofit a vnimat konstruktivni kritiku

¢ dokdzou se chovat zdravé asertivné

¢ dokdzZou pfijmout nazor jinych, ndpady na zménu a vyhodnocuji je

¢ zvladnou naslouchat druhym a vhodné reaguji na jejich hodnoceni

Kompetence socialni a persondlni

PFi spoleéném tvoreni navrhi ¢asti — kapitol — pribéhd knihy, besedach a rozhovorech, pfi praci ve skupinach
¢ 7aci se vzajemné respektuji, nékdy i toleruji

e spolupracuji ve skupinach pfi feseni probléma

¢ jedinec pfispiva k feSeni problému

snazi se dohodnout na spolec¢né praci i pouzité technice tvorby

podileji se na utvareni pfijemné atmosféry ve skupiné

¢ jedinec pozada o pomoc a je ochoten poradit/pomoci ostatnim

Kompetence obcanské
PFi sezndmeni se soucasnou i starsi komiksovou literaturou pro zaky, pfi osobnich setkanich s umélci
e pomoci textq, literarnich dél a vytvarnych ukazek si Zaci formuji postoj k Zivotnimu prostredi a k pfirodé

e pomoci textd, literarnich dél a vytvarnych ukazek si rozvijeji vnimani nasich tradic a kulturniho a historického dédictvi

Kompetence pracovni

PFi spolecné tvorbé knihy, besedach a exkurzich, navstévach rtznych instituci (knihovny, muzea) a aplikaci téchto po-
znatk( ve vlastnich praktickych pokusech

¢ 74ci si stanovi vhodné postupy, dodrzuji je

* rozvrhnou si ¢asovou strukturu a fidi se podle ni

¢ vnimavé a slusné pfistupuji ke své praci a k okoli

e udrzuji v poradku své misto i pomucky

e pracuji s nutnym mnozstvim materialu

e Setrné zachazeji se svéfenym materidlem

» dokaZou po skonceni prace uklidit, uvést své pracovni misto do pavodniho stavu, vratit jesté vyuZzitelny material

e pracuji bezpecné s ohledem na sebe, s ohledem ke spoluzakiim a s ohledem ke svéfenému materialu

1.5 FORMA

Program je realizovan ve formé vyukovych jednotek v rozmezi 1-3 vyuéovaci hodiny / vyukového bloku v ramci jednoho
tématu, ve kterych si chceme vytvofit dostatecny ¢asovy prostor pro zavére¢nou hodnotici ¢ast a dotazy ucastnikd. Jed-
notlivé lekce tvofi podle stanoveného tématu napfiklad i pokusy o samostatnou tvorbu, jejich prezentovani a porovnani
praci s ostatnimi zapojenymi spoluzaky, rozhovory a verejné prezentace.

I Pojeti realizace tohoto vzdélavaciho programu pro Zaky s SVP je ryze variantni. Tvlrci programu se pokouseli o to, aby
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1.6

1.7

1.8

provedenych zmén ve varianté programu pro Zaky s SVP bylo co nejméné. Nicméné s prihlédnutim na zdravotni postizeni/

vy

cité modifikaci aktivit. Modifikace probéhla jednak v ¢asech urcenych pro realizaci jednotlivych aktivit a také v samotné
zméné obsahu i pouzitych pomucek pro realizaci téchto aktivit. V kapitole ¢. 2 a 3. jsou tedy aktivity popsany oddélené.
Stejné tak jsou oddélené i prilohy v kapitole ¢. 5. Casti tohoto dokumentu tykajici se realizace vzdélavaciho programu pro
zaky s SVP jsou pro prehlednost podbarveny zelenou barvu.

HODINOVA DOTACE

Rozsah programu je nastaven na Sestnact vyucovacich hodin tak, aby kopiroval format vyucovaci hodiny Skolské praxe
(1 vyucovaci hodina = 45 minut).

PREDPOKLADANY POCET UCASTNIKU A UPRESNENI{ CILOVE SKUPINY

Program, ktery vznikl v ramci projektu, jehoz cilem je propojovani formalniho a neformalniho vzdélavani a predavani
klicovych kompetenci déti MS a 74kt Z8 a SS, je uréen pro zaky 6. a 7. roénika zakladni gkoly. Vzhledem k tomu, Ze do
projektu je zapojen jeden tridni kolektiv zZak(, je nutné jej respektovat i vzhledem k organizacnim zménam v pribéhu
Skolniho roku, které s sebou nese Skolska praxe (zmény v kolektivu z dlivodu pristéhovani, odstéhovani, odchod do jiné
Skoly a podobné), idealni pocet zakl ve skupiné se ustalil na 20. Maximalni pocet je 30. Pfi tomto poctu bude nutné
dil¢im zpGsobem aktivity programu upravit.

SVP — Maximalni a také ideaIni pocet Gicastnik{ je v tomto programu nastaven na 10 7ak{ $estého & sedmého roéniku SZS.

METODY A ZPUSOBY REALIZACE

NiZe jsou popsany metody prace, které budou vyuZzity pro rozvoj klicovych kompetenci.

Metody diskuzni

Metoda diskuzni predpoklada urcité povédomi o dané otazce, problematice, o které mame diskutovat. Jedna se o kon-
frontaci nazord, z nichz nékteré mohou byt znacné odlisné. Na Zakovsky projev je kladen diraz z mnoha pohleda.
Nejdulezitéjsimi jsou schopnost vést — Ucastnit se kultivované diskuze, respektovat nazor druhého, umét obhdjit nazor
vlastni a ochota najit kompromisni stanovisko. Ze strany ucitele je vhodné dovést zaky k takovému koneénému kom-
promisu.

Diskuzni vyukovou metodu vyuzivame ve vSech ¢astech vyukového procesu, vyuZivaji ji pracovnici formalniho a nefor-
malniho vzdélavani pfi workshopovych lekcich s pedagogy i knihovniky, pti setkdni s autory, ilustratory a ddle Zaci mezi
sebou. Diskuze se osvédcuje v situacich a v pfipadech, kdy lze mit na dané véci rizné nazory, kdy jde o to seznamit se
s novymi poznatky nebo zkusenostmi. V ramci této metody se Zaci nauci utvaret své hodnotové postoje, vytvaret vlastni
nazory a umét si je hajit.

Metody prace se budou uplatiiovat pfi setkanich s knihovniky, s pracovniky z praxe, s profesionalnimi autory. Diskuzni

Iy

k tomu, aby podle téchto pravidel pracovali.

Metoda bude pouZita také béhem realizace programu, kdy budou Zaci své jednotlivé kroky prezentovat ostatnim, ob-
hajovat svlj nazor a pfijimat pfipominky ostatnich. Diskuzni metody slouzi predevsim k rozvoji klicové kompetence
komunikace, schopnosti ucit se, k rozvoji kulturniho povédomi a schopnosti vyjadreni.

Metody heuristické

Heuristickd metoda predpoklada vlastni aktivitu zaka jako ucastnika poznavani — ziskavani informaci. Také predpoklada
schopnost pozndvani z danych moznych predkladanych aktivit. Metody heuristické patfi mezi nejvyznamnéjsi z pohle-
du prace nad projektem a samotné aktivni prace se zaky.

Heuristickou vyukovou metodu budou vyuZivat pracovnici formalniho a neformalniho vzdélavani predevsim pfi
workshopovych lekcich s pedagogy i knihovniky, pfi setkani s autory, ilustratory a knihvazadi. V ramci této metody Zaci
nachazeji reseni daného problému. Metody prace se budou uplatfiovat pfi setkanich s profesionalnimi autory, sezna-
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1.9

movani se s rdznymi formami podoby kniZzniho média. Metoda bude pouZzita také béhem samotné tvorby komiksové
knihy. Heuristické metody slouZi predevsim k rozvoji klicové kompetence k uceni; kompetence k feseni problému; kom-
petence socialni a personalni; kompetence pracovni.

Didaktické hry

V nékterych vyukovych jednotkach naseho programu pfistoupime k vyuzZiti didaktickych her. Jedna se napfiklad o hry
rozhodovaci, soutéze, problémové ulohy, hry pro uceni socidlnim dovednostem, hrani roli, dramatizace, hry pro osvo-
jovani jazykovych a komunikacnich dovednosti. Didaktické hry zafadime predevsim jako oZivovaci prvek — aktivace
k praci, dale i jako Uvodni — motivaéni ¢ast vyukovych jednotek, dramatizace napftiklad poml(iZze posunout déjovou
stranku pribéhu. Didaktické hry radi vyuzivdme i pro to, Ze Zaci spolu musi komunikovat, musi kooperovat, pracovat
zivou formou, mohou vyuzit pohyb. Celkové se jednd o aktivizujici metodu prace.

OBSAH — PREHLED TEMATICKYCH BLOKU A PODROBNY PREHLED TEMAT PROGRA-
MU A JEJICH ANOTACE VCETNE DiLCi HODINOVE DOTACE

1.9.1 Tematicky blok €. 1 (Historie komiksu) — 2,5 hodiny

Cilem tematického bloku je seznamit Zaky s historii komiksu. Budeme sledovat vyvoj komiksu od jeho prvopocatku (jes-
kynnich maleb) aZ po sou¢asnou komiksovou produkci. Téma bude zaklm predstaveno formou prezentace, pracovni
list pak proveéfi ziskané znalosti. Diskuze upevni jejich znalosti a zhodnoti vysledky uceni.

Téma €. 1 (Prvni ¢ast pracovniho listu) — 0,5 hodiny

Z4ci v motivaéni Uvodni ¢asti, po seznameni s knihovniky, vyplni prvni ¢ast pracovniho listu (Kapitola 4: Pfiloha 1: Pra-
covni list k Tematickému bloku &. 1 (Historie komiksu)). Umyslné zcela bez ptipravy nebo Gvodni pfipravy si maji vybavit
a zaznamenat, co o komiksu vi, které priklady si vybavi, jak ho poznaji, jaké ¢asti jej tvori apod.

Téma C. 2 (Prezentace o historii komiksu) — 0,5 hodiny

Knihovniky vytvorend prezentace zamérend na historii komiksu, seznameni se zdkladnimi pojmy i ¢astmi komiksu, jed-
noduchy Gvod jako uvedeni do problematiky. Promyslend, véku odpovidajici prezentace uzplsobena tak, aby se Z4ci
poutavou, Zivou, barevnou formou seznamili se zajimavymi informacemi o dané problematice (Priloha 2: Realizatorova
prezentace k Tematickému bloku &. 1 (Historie komiksu)).

Téma ¢. 3 (Diskuze) - 0,5 hodiny

Prostor pro ptipadné dotazy Zakd. Realizdtor svymi dotazy rozvine diskuzi na téma nejstarsiho komiksu. Diskuze pak
bude vychazet i ze zajmu Zakl o téma a z predchozich hodin.

Téma ¢. 4 (Dokonceni pracovniho listu) — 0,5 hodiny

Prace s druhou casti pracovniho listu, kde Zaci vyplnuji podobné zadani, ale jiz s novymi— v hodiné ziskanymi — znalost-
mi z prezentace a diskuze.

Téma ¢. 5 (Porovnani obou ¢asti pracovniho listu a diskuze) — 0,5 hodiny

Na zakladé svych odpovédi Zaci vyvodi (Kapitola 5: Pfiloha 1: Névrh feSeni pracovniho listu k Tematickému bloku
¢. 1 (Historie komiksu)), co nového o komiksu poznali, jaké nové informace ziskali, co je zaujalo. Vyvozenim rozdilnych
odpovédi si znovu uvédomi, jaké nové informace ted mohou vyuZivat. Nasledné spoluZaci diskutuji o svych nazorech,
noveé ziskanych informacich.

1.9.1 Tematicky blok €. 1 (Historie komiksu) — 2 hodiny (SVP)

Cilem tematického bloku je seznamit Zaky s historii komiksu. Zaci sleduji vyvoj komiksu od jeho prvopocétkl az po
soucasnou komiksovou produkci. Zaci se seznamuji s problematikou formou prezentace a ovéruji si znalosti pomoci
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pracovnich listd. Diléim cilem je pfipravit Zaky na budouci vyuku zamérenou na poznavani komiksové platformy
s kone¢nym vystupem v podobé komiksového sborniku.

Téma C. 1 (Prvni ¢ast pracovniho listu) — 0,75 hodiny

Hodina se odehrava ve tiidé s projektorem. Zaci jsou v Gvodu motivovani predstavenim koncepce projektu se
zamérenim na komiks. V dalsi ¢asti Zaci vypliuji pracovni list (Kapitola 4: Pfiloha 1 (SVP): Pracovni list k Tematickému
bloku €. 1 (Historie komiksu)), ve kterém zjistuji hloubku vlastnich znalosti o komiksech.

Téma C. 2 (Prezentace o historii komiksu) — 0,75 hodiny

Knihovniky vytvorena a zprostredkovana prezentace s moznosti vyuziti ve vlastnich prostorach. Prezentace je zamérend na
historii komiksu, sezndmeni se zakladnimi pojmy i ¢astmi komiksu, jednoduchy uvod jako uvedeni do problematiky. Pro-
myslena, véku odpovidajici prezentace uzplsobena tak, aby se Zaci poutavou, Zivou, barevnou formou seznamili se zajima-
vymi informacemi o dané problematice (Priloha 2: Realizatorova prezentace k Tematickému bloku €. 1 (Historie komiksu)).

Téma ¢. 3 (Dokonceni pracovniho listu) — 0,5 hodiny

Prace s druhou ¢asti pracovniho listu, kde Zaci vypliuji podobné zadani, ale jiz s novymi, v hodiné ziskanymi znalostmi
z prezentace. Konecné vyhodnoceni a porovnani pracovnich listd.

1.9.2. Tematicky blok ¢. 2 (Komiksové knihy) — 2 hodiny

Cilem tematického bloku je seznamit zaky s komiksovymi knihami, rGznymi tituly. Zaci si budou prohlizet konkrétni
knihy, aby se sezndmili se slavnou soudobou komiksovou produkci. Pro Zaky budou v knihovné pfipraveny knihy a ¢aso-
pisy s komiksovymi pribéhy, které si budou procitat. Pracovni list pak provéfi jejich pozornost a ziskané znalosti. Diskuze
upevni jejich znalosti a zhodnoti vysledky uceni.

Téma €. 1 (Pravidla pro praci s knihou) — 0,5 hodiny

Zaci v motivaéni Gvodni ¢asti po privitani s knihovniky vytvoii pravidla pro praci s knihou. Sami navrhuji jednotlivé body
pro bezpecné zachazeni s knihami, diskutuji o nich a vybiraji deset nejdulezitéjsich, na kterych se v diskuzi shodnou.
Téchto nékolik bodli pak zapiSou jako rad. Podle radu se pak fidi pfi samotném cteni v knihovné.

Téma C. 2 (Prohlizeni komiksovych knih) — 1 hodina

Z4ci si prohlizeji komiksové knihy, proéitaji pFib&hy, vnimaji autor(iv styl, bubliny — jak jsou zapsény jednotlivé promluvy
a porovnavaji vie s dal3imi ptibéhy v knihach i casopisech. Vhodné je, aby v priibéhu této ¢asového jednotky mél kazdy
z 7akl v ruce alespon Ctyfi tituly, aby mél dostatecnou moznost k porovnani dél.

Téma ¢. 3 (Vyplnéni pracovniho listu a diskuze) — 0,5 hodiny

Zaci vyplni pracovni list (Kapitola 4: Priloha 3: Pracovni list k Tematickému bloku &. 2 (Komiksové knihy)), kterym si pfi-
pomenou zakladni ziskané informace. Vzpominaji na autory, tituly a pfibéhy, na hrdiny, ktefi se v ptibézich objevovali.
Vybavuji si hlavniho hrdinu, jeho vlastnosti a vnéjsi charakteristiku. Navrh feSeni je uveden v Kapitole 5: Ptiloha 3: Na-
vrh feseni pracovni listu k Tematickému bloku &. 2 (Komiksové knihy), vybrana Zakovska feseni pak v Kapitole 5: Pfiloha
4: Vybrana 7akovska feseni Pracovniho listu k Tematickému bloku ¢. 2 (Komiksové knihy). Nasledné diskutuji o svych
odpovédich, porovnavaji, které tituly si vybavili, na které hrdiny si vzpomnéli a jak je charakterizovali. Samotna diskuze
pak bude vychazet ze zajmu Zakl o komiksové knihy a jejich hrdiny.

Tematicky blok €. 2 (Komiksové knihy) — 2 hodiny (SVP)

Cilem tematického bloku je seznamit zaky s komiksovymi knihami, rGznymi tituly. Zaci si budou prohlizet konkrétni
knihy, aby se sezndmili se slavnou a soudobou komiksovou produkci. Pro zaky budou v knihovné pripraveny knihy
a Casopisy s komiksovymi pribéhy, které si budou procitat. Pracovni list pak provéri jejich pozornost a ziskané znalosti.
Uspésnost vyukové jednotky zhodnoti Zaci spole¢né s realizatory.
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Téma C. 1 (Pravidla pro praci s knihou) — 0,5 hodiny

Zaci se v motivaéni Gvodni ¢asti seznami s knihovniky. Poté Zaci spolecné s realizatory urdi pravidla pro praci s knihou.
Body pro bezpecné zachazeni s knihou navrhuji samotni Zaci. Dohromady zapisi deset nejdlezitéjsich bodd, které se
stanou radem pro praci s knihou. Timto rddem se budou zZaci pfi ¢teni v knihovné ridit.

Téma C. 2 (Prohlizeni komiksovych knih) — 0,75 hodiny

Z4ci si prohlizeji komiksové knihy, proéitaji pFib&hy, vnimaji autor(iv styl, bubliny — jak jsou zapsany jednotlivé promluvy
a porovnavaji vse s dalSimi pribéhy v knihach i casopisech. Vhodné je, aby v priibéhu této ¢asové jednotky mél kazdy
z 24k v ruce nékolik riznych tituld ke komparaci.

Téma ¢. 3 (VyplInéni pracovniho listu a diskuze) — 0,75 hodiny

Zaci vyplni pracovni list ((Kapitola 4: Pfiloha 3 (SVP): Pracovni list k Tematickému bloku &. 2 (Komiksové knihy)), kterym
si pfipomenou zakladni ziskané informace. Vzpominaji na autory, tituly a pribéhy, na hrdiny, ktefi se v pribézich objevo-
vali. Vybavuji si hlavniho hrdinu, jeho vlastnosti a vnéjsi charakteristiku. Nadsledné zaci své prace prezentuji nebo predaji
realizatorovi, ktery je po dal$i domluvé ne/prezentuje (zalezi na individualni domluvé s kazdym Zakem) pred tfidou. Na
konci hodiny si Zaci odnasi své pracovni listy do Skoly, kde si je ukladaji jako inspiraci pro dalsi praci.

1.9.3 Tematicky blok ¢. 3 (Vyrazy v komiksu) — 2 hodiny

Pro samotné vymysleni a sestaveni zavére¢ného dila je potieba kldst diiraz na praktickou otazku. Zaci se v této lekci
seznami se zakladnimi jednoduchymi technikami vytvarné prace. Ui se, jak vyjadrit ndladu, pocit i charakteristiku
postavy. Vyzkouseji si nakreslit postavy a jejich obli¢eje — vyrazy, u kreseb spoluzakd odhaduji autor(iv zajem. StéZejni
je zavérecné shrnuti prace a vyslovovani vlastnich nazorl na préci ostatnich. Dochazi tak k uvédomovani si zakladnich
postupll pro tvorbu komiksu a k autokorekci pfipadnych chyb.

Téma €. 1 (Ukazky vyrazti) — 0,75 hodiny

Pfipomeneme pravidla pro praci s knihou (viz Kapitola 2.2 Tematicky blok &. 2 (Komiksové knihy)). V rliznych komikso-
vych knihach Zaci pozoruji vyrazy postav a snazi se vysvétlit, jakym zplsobem je vyjadiena — nakreslena — zd(iraznéna
vlastnost, pocit, postoj postavy. Uvadeéji, jak autor dosahl efektu, podle kterého pozname, co si postava mysli, jak rea-
guje. Porovnavaji své odhady a hodnoceni s ostatnimi. Definuji, jak mohou dosahnout vyrazu, jak kresbu nasmérovat.

Téma €. 2 (Kresleni obli¢ejt) — 0,75 hodiny

Z4ci se vénuji své vlastni tvorbé — kresbé. Po teoretické &4sti, kde vyvozovali zakladni znaky pro tvorbu uréitych postojd — poci-
t0- vyrazl podle autora komiksového dila, se pokouseji o vlastni tvorbu, a to s vyuzitim téchto zékonitosti, pravidel. Kresby jsou
zaméreny na vystihnuti vyrazu, a to predevsim v obliejové ¢asti postavy, abychom se mohli soustfedit na konkrétni detaily.

Téma ¢. 3 (Porovnani a vyména kreseb) — 0,5 hodiny
V zavéru si zaci vyménuji své prace, spoluzdci odhaduji, o jaké vyjadfeni, pocit, postoj se mélo v dané kresbé jednat.

Nasledné diskutuji — autofi obhajuji a vysvétluji, pro¢ pravé takto nakreslili dany vyraz, ostatni hodnoti, zda se jim to
povedlo, pfipadné navrhuji, v ¢em by provedli zménu, kde by vyufzili jiny napad.

Tematicky blok ¢. 3 (Vyrazy v komiksu) — 2 hodiny (SVP)

Pred samotnym kreslenim komiksovych pribéhl a sestavenim komiksového sborniku je potreba osvojit si praktickou ¢ast
tvorby komiksu. Zaci se v této lekci seznami se zakladnimi jednoduchymi technikami vytvarné prace. U&i se, jak vyjadrit
naladu, pocit i charakteristiku postavy. Vyzkousi si nakreslit postavy a jejich obli¢eje. Dulezité je zavérecné zhodnoceni
vytvorl. Dochazi tak k uvédomovani si zakladnich postupl pro tvorbu komiksu a k autokorekci pfipadnych chyb.

Téma ¢. 1 (Ukazky vyrazt) — 0,75 hodiny

Realizator znovu vyuZije papir s pravidly pro praci s knihou, ktery ma z predchozi vyukové jednotky. Pfipomene zakim
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pravidla (viz Kapitola 2.2 Tematicky blok &. 2 (Komiksové knihy)). Z4ci v rGznych komiksovych knihdch analyzuji vyrazy
postav a snazi se vysvétlit, jakym zplsobem je vlastnost vyjadiena. Zjistuji, jak autor dosahl efektu, podle kterého po-
zname, co si postava mysli a jak reaguje. Viyplnuji pracovni list zaméreny na problematiku vyrazl obliceje (Priloha 4 a 5
(SVP): Pracovni list k Tematickému bloku &. 3 (Vyrazy v komiksu)).

Téma €. 2 (Kresleni obli¢ejd) — 0,75 hodiny

Zaci samostatné kresli. Po Gvodni ¢asti, kde se seznamili se zékladnimi znaky a pravidly pro tvorbu uréitych vyrazd obliceje,
se shaZi vytvofrit vlastni podoby vyrazi. Kresba obsahuje nacrt celé postavy se specidlnim zamérenim na ¢ast obliceje.
Téma ¢. 3 (Porovnani a vyména kreseb) — 0,5 hodiny

V zavéru Zaci pribéiné odevzdavaji své prace realizatorim, s kterymi své vytvory proberou. Nasledné realizator pre-
zentuje pred zaky jednotlivé vytvory a 7aci odhaduji, o jaké vyjadieni, pocit, postoj se mélo v dané kresbé jednat. Zaci
spolecné s realizatory jednotlivé vytvory zhodnoti.

1.9.4 Tematicky blok €. 4 (Bublina) — 2 hodiny

Zakladnim cilem je uvédomit si tésnou souvislost mezi obrazovou a textovou ¢asti komiksu jako dila. Vysledkem bude
sjednoceni a spravné pfifazeni promluv k obrazové ¢asti. DuleZité je hodnoceni samotného vysledku, jeho obhajoba
a pripadné i posouzeni ostatnich. Motivacnim prvkem je vyuZiti vlastnorucné vyrobenych postavicek. Tato lekce je vy-
razné zaloZena na aktivité Zak(d a praktické strance pfi tvorbé postav.

Téma €. 1 (Rozdéleni do skupin a dramatické vystupy s promluvami) — 0,5 hodiny

V Uvodni fazi vyukové jednotky jsou Zaci rozdéleni do skupin a tvori — hraji dialogy. Soustredi se na promluvy, jednotlivé
dialogy, povolen je i metajazykovy projev, ktery je v komiksech prepisovan rtiznym individualnim zplsobem. Promluvy
si mohou zapisovat pro pozdéjsi napln hodiny.

Téma ¢. 2 (Tvorba ve skupinach) — 0,75 hodiny

ZAci tvori figurky z modeliny a pro své piibéhy jim vkladaji jednotlivé promluvy, které byly inspirovany dramatickymi
vystupy z Uvodni ¢asti hodiny. Museji si poradit i s pfepisem a naznacovanim zvuk( jako bublin. Vytvofi jakési scény
s postavou a bublinou (vyuZiti 3D prace a praktické vytvarné prace zaka).

Téma C. 3 (Prezentace praci, hodnoceni, diskuse) — 0,75 hodiny

Prezentace vytvorenych praci — scén — vysvétleni, o ktery dialog a situaci se mélo jednat. Vystizeni pfibéhu a popsani
konkrétni ¢asti, kterou Zaci chtéli ztvarnit. Kazda skupina popisuje své dilo a vysvétluje pfifazeni bublin v dialogu (Ukazky
Zakovskych praci obsahuje Kapitola 5: PFiloha 5: Vystupy — Zakovské prace k Tematickému bloku €. 4 (Bublina)).

Tematicky blok ¢. 4 (Bublina) — 2 hodiny (SVP)

Hlavnim cilem tematického bloku je uvédomit si tésnou souvislost mezi obrazovou a textovou ¢asti komiksu jako celku.
Vysledkem bude sjednoceni a spravné pfifazeni promluv k obrazové c¢asti. DlleZité je spolecné hodnoceni vysledku a mo-
tivace do dalSich ¢asti programu. Tato lekce je vyrazné zaloZena na aktivité Zaka a praktické strance pfi tvorbé postav.

Téma €. 1 (Tvorba postav a bublin) — 1,5 hodiny

Zaci tvori figurky z modeliny a pro své pribéhy jim vkladaji jednotlivé promluvy, které samostatné vymysli. Promluvy
zaznamenavaji na bubliny vystfizené ze Ctvrtky. Tvofi vidy dvé postavy a jejich dialog. Vytvori scény s postavou
a bublinou (vyuziti 3D prace a praktické vytvarné prace zaku).

Téma C. 2 (Prezentace praci, hodnoceni, diskuse) — 0,5 hodiny

Prezentace vytvorenych praci — scén — vysvétleni, o ktery dialog a situaci se mélo jednat. Vystizeni pribéhu a popsani
konkrétni ¢asti, kterou Zaci chtéli ztvarnit. Kazdy individuadlné prezentuje své dilo realizatorovi.
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1.9.5 Tematicky blok ¢. 5 (Parovani) — 2 hodiny

Pro samotné vymysleni a sestaveni zadvérecného dila je potreba, aby se Zaci naudili spojovat grafickou stranku s textem,
aby pochopily souvislost mezi témito dvéma zakladnimi ¢astmi komiksového dila. Zaci se v této lekci udi, jak je dalezita
soucinnost mezi textem v bubliné a vytvarnym vyjadfenim, a to pro samotné vyjadieni a posunuti déje. Vyzkouseji si
nakreslit postavy a jejich obli¢eje, mohou vyuzit i svych dél z minulych lekci. Nastavbou je vytvareni promluv a spojova-
ni je s obli¢eji — postavami. StéZejni je zavéreéné shrnuti prace a vyslovovani vlastnich nazord na praci ostatnich. Zaci se
nauci zakladni postupy pro budouci tvorbu komiksu jako viditelného vystupu celého projektu.

Téma ¢. 1 (Détska tvorba) — 1 hodina

Stanoveni zakladni struktury hodiny, zadani a vysvétleni prace, rozdéleni pomicek. Na lékarské Spachtle Zaci nalepi
vysledky své prace: nakreslenou postavu, kde z kazdé strany dfivka je jiny vyraz postavy, pfipadné obli¢eje. Zaci tvori
kresby na papir — vyrazy obliceje, pripadné celou postavu, a to tak, Ze z kazdé strany drivka bude vidét jiny. Obé strany
drivka se tak daji vyuzit v rznych kombinacich. Stejnym zplsobem vytvori promluvy — jednotlivé véty nebo jejich ¢asti
ve formé bublin, které nalepi na dalsi dfivko (opét dvé rizné promluvy nalepi k sobé, kazda je pak viditelna z jiné stra-
ny). Zaci si sami vytvareji svou pomticku pro dal$i praci.

Téma C. 2 (Losovani a tvorba komiksového okna) — 0,5 hodiny

Vsechny vytvorené obrazky a promluvy na dfivkach hodime do krabice a dvojice Zaka si vytahne ¢tyfi nahodila drivka.
Jejich ukolem je vyuZit je tak, aby dvojice vytvofily ¢ast prib&hu, pfifadily promluvu k vyrazu. Zaci tim rozvijeji vlastni
fantazii a jsou nuceny vymyslet pfedchazejici i nasledny déj pro své vytvorené dvojice (Kapitola 5: Pfiloha 6: Vystupy —
zakovské prace k Tematickému bloku ¢. 5 (Parovani)). Pfed ostatnimi prezentuji svou praci, své Ctyfi sefazené pomUcky,
vysveétluji svou motivaci pravé k tomuto vybéru a razeni.

Téma C. 3 (Prezentace praci a zavér) — 0,5 hodina

Zaci hodnoti probéhlou lekci, vybiraji napady a postupy pro svou dal$i tvorbu komiksu. Zakladem prace mélo byt do-
tvoreni pfibéhu a uvédoméni si specifika komiksu jako literdrniho textu, jeho zavislosti na obrazové strance. Zaci musi
zformulovat jednou vétou, jak je tato prace inspirovala k tvorbé komiksu, na co nesmi zapomenout, ¢eho se musi drzet.

Tematicky blok €. 5 (Parovani) — 2 hodiny (SVP)

Posledni blok pred vymyslenim a sestavenim zdvérecného komiksového sborniku ma Zaky naucit spojovat grafickou
a textovou stranku komiksu, aby pochopili souvislost mezi témito dvéma ¢astmi. Zaci se v této lekci uci, jak je dalezitd
soucinnost mezi textem v bubliné a vytvarnym vyjadienim. Vyzkousi si nakreslit obli¢eje a spojit je s vlastnim textem.
Pozdéji se také pokusi napsat text a nakreslit oblicej podle vylosovaného zadani.

Téma ¢. 1 (Détska tvorba) — 1 hodina

Seznameni se strukturou hodiny. Rozdani pomdcek, zadani a vysvétleni prace. Na lékarské Spachtle Zaci nalepi jimi
vytvorené obliceje. Na Spachtli bude z kazdé strany jeden, vzdy jiny oblicej (vyraz obliceje). Obli¢eje budou nalepeny
rubovou stranou k sobé tak, aby byla Spachtle oboustranna. Stejnym zplsobem vytvori promluvy — jednotlivé véty
nebo jejich ¢asti ve formé bublin, které nalepi na dalsi diivko. Zaci si tyto pom(icky vytvareji sami a nechavaji si je jako
inspirativni pomucku pro tvorbu komiksového sborniku.

Téma C. 2 (Losovani a dotvareni) — 1 hodina

Vsechny vytvorené obrazky a promluvy na drivkach hodime do krabice a kazdy Zak si vylosuje jednu tycku s oblicejem
a jednu tycku s promluvou. Jejich ukolem je vytvorit k cizimu obliceji odpovidajici promluvu a k cizi promluvé odpovida-
jici obli¢ej. Zaci tim rozviji vlastni fantazii a jsou nuceni reagovat na tvorbu autora, ktery vytvoril jimi vylosovana dfivka.
Svoji vyslednou praci prezentuji pred spoluzaky. Zakladem prace ma byt dotvoreni pribéhu a uvédomeéni si specifika
komiksu jako literarniho textu, jeho zavislosti na obrazové strance.
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1.9.6 Tematicky blok €. 6 (Setkani s autorem) — 1 hodina / 1 hodina (SVP)

Cilem je inspirace ukazkou komiksovych knih. Zaci se setkavaji s autorem komiksovych knih. Ovétuji si tviiréi zkusenost:
zjistuji jeho motivaci a inspiraci ke psani.

Téma €. 1 (Setkani s autorem) — 1 hodina

Zaci se setkavaji s autorem/ilustratorem knih a komikst, kde zji$tuji motivaci a inspiraci ke psani a kresleni. Konfrontuiji
své predstavy o tvorbé se zkusenostmi autora.

1.9.7 Tematicky blok €. 7 (Vznika komiks) — 2 hodiny

Cilem je pfripravit konkrétni podklady pro tvorbu komiksového pribéhu. Vytvarna tvorba podklad( pro komiks tvoreny na za-
kladé détské predstavivosti. Zaci predkresluji podklady, které vyuzivaji k tvorbé komiksového piibéhu. Zamétuji se na detaily
ve zpracovani postav a oblicejd. Vytvari promluvy jednotlivych charakter( a sepisuji je k naslednému pouziti v poslednim
bloku. Ovétuji si tvardi zkusenosti, které posbirali v priibéhu projektu. Resi jednotlivé prvky kompozice jejich pribéhu.

Téma C. 1 (Vznika komiks) — 2 hodiny

Vymysleni struktury tvofeného komiksu. Poéatek vytvarného a textového zpracovani komiksu. Zaci pFipravuji zékladni
podklady pro tvorbu jejich komiksového pfispévku do pfipravovaného sborniku.

1.9.7 Tematicky blok €. 7 (Vznikd komiks) — 2 hodiny (SVP)

Cilem je pripravit konkrétni podklady pro tvorbu komiksového pribéhu. Vytvarnd tvorba podkladi pro komiks tvoreny na za-
kladé détské predstavivosti. Zaci predkresluji podklady, které vyuzivaji k tvorbé& komiksového piib&hu. Zamétuji se na detaily
ve zpracovani postav a obliceju. Vytvari promluvy jednotlivych charakterl a sepisuji je k naslednému poufZiti v poslednim
bloku. Ovéfuiji si tviréi zkudenosti, které posbirali v pribéhu projektu. Resi jednotlivé prvky kompozice jejich p¥ibéhu.

Téma C. 1 (Vznika komiks) — 2 hodiny

Vymysleni struktury tvoreného komiksu. Po¢atek vytvarného a textového zpracovani komiksu. Zaci ptipravuji zakladni
podklady pro tvorbu jejich komiksového prispévku do pripravovaného sborniku.

1.9.8 Tematicky blok ¢. 8 (Tvorba a kompozice knihy) — 2,5 hodiny

Cilem je dokoncéeni komiksového prFibéhu. Konecna tvorba komiksu na zakladé predpripravenych podkladli z minulého
vyukového bloku. Zaci dokresluji komiks podle piedlohy z minulého vyukového bloku. Dotvafi promluvy jednotlivych
charakter( a zarazuji je do nakresleného pribéhu. Ovéruji si tvlréi zkusenosti, které posbirali v pribéhu projektu. Ladi
jednotlivé prvky kompozice jejich pfibéhu. Formou dialogl se s realizatory shoduji na konecné podobé sborniku.
Téma €. 1 (Dokoncovani komiksu) — 2 hodiny

Dokoncovani tvofeného komiksu. Koneéné zpracovani vytvarné a textové stranky komiksu. Zaci dokonéuji komiks na
zékladé podkladi z predchoziho vyukového bloku. Dotvafi vlastni komiks a prezentuji jej.

Téma ¢. 2 (Kompozice sborniku) — 0,5 hodiny

Z4ci predvedou vytvorené komiksy. Zaci spole¢né s realizatorem hledaji zptsob, jakym usporadat knihu. Névrh na rea-

lizaci je prezentovan pred vsemi Ucastniky. Spolecné se shodnou na kompozici knihy.

1.9.8 Tematicky blok €. 8 (Tvorba a kompozice knihy) — 3 hodiny (SVP)

Téma ¢. 1 (Dokoncovani komiksu) — 2 hodiny

Dokonéovani tvofeného komiksu. Koneéné zpracovani vytvarné a textové stranky komiksu. Zaci dokonéuji komiks
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na zakladé podkladli z predchoziho vyukového bloku. Dotvari vlastni komiks a v pripadé zajmu jej prezentuiji.

Téma ¢. 2 (Kompozice sborniku) — 1 hodina

Zaci mohou predvést vytvorené komiksy. Zaci spole¢né s realizatorem hledaji zpGsob, jakym usporadat knihu. Navrh
na realizaci je prezentovan pred vSemi Ucastniky. Spolec¢né se shodnou na kompozici knihy.

1.10 MATERIALNi A TECHNICKE ZABEZPECENI

Nazev Typ
Psaci potfeby
Pracovni listy
Papir velkého formatu
Pastelky
Fixy
Centropen ¢i jiny Uzky ¢erny liner
Spotiebni material
Skicak A4
Modelina raznych barev
Kreslici karton 120 g/m2 A4
Barevné papiry 80 g/m2
Lékafska dFivka/Spejle/dFivka od nanuk(
Psaci potfeby na tabuli
Vhodna komiksové knihy a ¢asopisy
Nazky
Ostatni vybaveni
Lepidlo
Tabule
Pfistup k internetu
Elektronické vybaveni
Pocitac/laptop
Méstskd hromadna doprava

" Sluzby
Doprava osob Usti nad Labem — Praha

1.11 PLANOVANE MiSTO KONANi

Realizace programu probéhla v Severoceské védecké knihovné v Usti nad Labem, p. 0. a béZné ¢ odborné tfidé zakladni
Skoly. Po navazani spoluprace s mistni knihovnou, pfipadné muzeem, je projekt pfenositelny a snadno aplikovatelny i
pro Gcastniky z jinych region( a Ize ho realizovat i v ramci Skolniho vyletu, Skoly v pfirodé, letniho tabora apod.

SVP — Realizace programu probéhla na Speciélni zakladni $kole a Praktické $kole Usti nad Labem, Pod Parkem 2788,
prispévkova organizace a Severoceské védecké knihovné v Usti nad Labem, piispévkova organizace.

1.12 zPUSOB VYHODNOCENI REALIZACE PROGRAMU V OBDOBIi PO UKONCENi PROJEKTU

Formy a metody evaluacnich nastrojli jsou voleny dle cilové skupiny Gcastnikl a formé vzdélavaciho programu. Lze volit
mezi dotazniky, zdznamovymi listy, rozhovory s ucastniky, videoreportazemi, apod.

Popis programu je navodem na realizaci aktivit v jinych organizacich. Jednotlivé aktivity se daji ve vétsi mife vyuzivat
i samostatné a i tyto aktivity je mozné adaptovat na vlastni moZnosti. Pfesné misto realizace aktivit vzdélavaciho pro-
gramu se pochopitelné mlze ménit v zavislosti na umisténi organizace. Doporucujeme vsak vzdélavaci program rea-
lizovat kompletni ve spolupraci instituci formalniho a neformalniho vzdélavani tak, jak je to popsano v tomto popisu.

Neni vSak nutné na této spolupréci trvat, jelikozZ jsou aktivity programu na zakladé nize uvedeného popsany tak, aby
je mohl realizovat pracovnik formalniho vzdélavani bez pracovnika v neformalnim vzdélavani a naopak. Ze zkusenosti,
které realizétofi ziskali béhem tvorby a ovéreni vzdélavaciho programu, je nutné poznamenat, Ze nejvétsi benefit se
objevil diky spolupraci FV a NFV.
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Jak je uvedeno vyse, je mozné jednotlivé aktivity realizovat i samostatné, ale rozhodné po ¢astecné Upravé ¢i vhodnym
navazanim na jiné aktivity. NiZe popsané aktivity programu totiz tvori dohromady nedilny celek.

Vzdélavaci program je mozny realizovat na Z5, ZS Specidlni, v knihovné a pfipadné i v muzeu. Do jisté miry se daji ak-
tivity programu realizovat také v rdmci zdjmového vzdélavani v rliznych krouzcich v Domech déti a mladeZe apod. dle

zaméreni jednotlivych krouzki. Casti programu se také daji realizovat béhem dlouhodobéjsich pobytovych vzdélavacich
akci jakymi, jsou napf. Skoly v pfirodé, tabory pro déti apod.

1.13 KALKULACE PREDPOKLADANYCH NAKLADU NA REALIZACI PROGRAMU
PO UKONCENIi PROJEKTU

Pocet realizatort/lektori: Nejlépe 2 realizatofi

Polozka Predpokladané naklady
Celkové naklady na realizatory/lektory 12.800 K¢!
Hodinovad odména pro 1 realizatora/ lektora véetné odvodu 200 Ké/hodina
z toho Ubytovéni realizator(/lektord 0 K¢
Stravovani a doprava realizatorl/lektort 0 K¢
Naklady na zajisténi prostor 0 K¢
Ubytovani, stravovani a doprava uéastnikt 0 K¢
Doprava Ucastnik( 0 K¢
z toho
Stravovani a ubytovéni ucastnikd 0 K¢
Naklady na ucebni texty 22.675 K¢
Ptiprava, preklad, autorska prava apod. 0 K¢
z toho
Rozmnozeni textl — pocet stran: 22.675 K¢&?
ReZijni naklady 0 K¢
Stravné a doprava organizétoru 0 K¢
Ubytovéni organizator( 0 K¢
Postovné, telefony 0 K¢
z toho Doprava a pronajem techniky 0 Ke
Propagace 0 K¢
Ostatni naklady 0 K¢
Odmeéna organizatorim 0 K¢
Naklady celkem 35.475 K¢
Poplatek za 1 uéastnika 1.774 K&

1.14 ODKAZY, NA KTERYCH JE PROGRAM ZVEREJNEN K VOLNEMU VYUZITI

https://www.svkul.cz/o-knihovne/projekty/evropske-projekty/mit-svet-precteny-aneb-spoluprace-knihoven-a-
-skol-v-usteckem-kraji/

http://www.rvp.cz

Toto dilo je vystaveno pod licenci CC BY SA. Dilo smi byt rozmnoZovano a distribuovano prostrednictvim jakéhokoli mé-
dia a formatu. Lze ho i upravovat pro jakykoli Ucel. Je vSak nutné uvést autorstvi a poskytnout s dilem odkaz na licenci
a vyznacit provedené zmény. Odvozend zména musi byt vystavena pod stejnou licenci jako plvodni dilo.

Fotografie, které jsou soucdsti projektu, patfi do archivu autora a byly pouZzity v souladu s nafizenim GDPR.

1 2 realizatofi * (16 hodin pfipravy + 16 hodin realizace aktivit); uvedeny vypocet odpovidd jednomu ovéfeni, v rdmci tvorby a ovéfeni tohoto popisu vzdélavaciho programu probihalo ovéfeni
na béiné 78 a z8 Specialni

2 Uvedend ¢astka reflektuje prdmér na sazbu a tisk vzniklé zakovské publikace, naklady se budou pochopitelné proménovat v zavislosti na po¢tu stran, pouzitého materiélu, vazbu, apod.

3 Néklady jsou vypotitané na 20 7akd bézné tridy 8.
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2 PODROBNE ROZPRACOVANY OBSAH PROGRAMU

2.1 TEMATICKY BLOK C. 1 (HISTORIE KOMIKSU) — 2,5 HODINY
Nasim spole¢nym cilem je tvorba komiksu a jeho nasledné knizni vydani. Abychom védéli, jak pfi takové tvorbé postu-
povat, musime se nejdfive sezndmit se zdkladnim vyvojem, nazvoslovim a historii komiksu.

2.1.1 Témac. 1 (Prvni ¢ast pracovniho listu) — 0,5 hodiny

Pojdme si na zacatek vyplnit tento papir s otdzkami (Kapitola 4: Ptiloha 1: Pracovni list k Tematickému bloku ¢. 1 (His-
torie komiksu)) a zjistit, jak jsme na tom se znalostmi o komiksu. Vyborné! Nyni kratce prodiskutujeme nase odpovédi
a zjistime, jak hluboko nase komiksové znalosti sahaji.

Priloha 1: Pracovni list k Tematickému bloku ¢. 1 (Historie komiksu)

Komiks — Co jsem védél (predvidani)

Komiks je

Jednomu policku se Fika

Bubliny slouzi k

Comic strip je

Mezi Uplné prvni komiksy mdzeme fadit napr.

Nejvyznamneéjsim ¢eskym komiksovym dilem je
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2.1.2 Téma ¢. 2 (Prezentace o historii komiksu) — 0,5 hodiny

2.1.3

2.1.4

2.15

Vypada to, Ze ve znalostech o komiksu mame mezery. Pustme si nyni prezentaci, ktera rozsifi nase obzory a odpovi nam
na otazky, které jsme nedokdzali samostatné zodpovédét (Kapitola 4: Pfiloha 2: Realizdtorova prezentace k Tematické-
mu bloku ¢. 1 (Historie komiksu)). Tolik novych informaci!

Téma ¢. 3 (Diskuze) — 0,5 hodiny

Prodiskutujme nyni novinky, které jsme se v prezentaci naucili. Shriime si odpovédi na otdzky jako jsou: Co je komiks?
Co o ném vime? Jak ho pozndme? Které dilo bychom mohli povaZovat za nejstarsi komiks? Vysvétleme terminy: panel,
bublina, comic strip. Kterd sou¢asnd komiksova dila nyni zname?

Téma ¢. 4 (Dokonceni pracovniho listu) — 0,5 hodiny

Ted, kdyz jsme si vSe pékné prodiskutovali, zkusime znovu vyplnit papir s otazkami (Kapitola 4: Pfiloha 1: Pracovni list
k Tematickému bloku €. 1 (Historie komiksu)). Musime se soustfedit a vyplnit papir kazdy sam.

Komiks — Co jsem se dozvédél (po prezentaci)

Komiks je

Jednomu policku se Fika

Bubliny slouzi k

Comic strip je

Mezi Uplné prvni komiksy miZeme radit napfr.

NejvyznamnéjSim ¢eskym komiksovym dilem je

Téma ¢. 5 (Porovnani obou ¢asti pracovniho listu a diskuze) — 0,5 hodiny

Jde ndm to skvéle. Nyni vedle sebe poloZme papir s otazkami ze zacatku hodiny a ten aktualni. VSichni ted vidime, jak
se nasSe zakladni znalosti o komiksech prohloubily. Ted jsme pfipraveni na dalsi hodinu, kde budeme pracovat pfimo
s komiksovymi knizkami.
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2.2 TEMATICKY BLOK €. 2 (KOMIKSOVE KNIHY) -2 HODINY

Nyni pfisel cas nechat se inspirovat a blize se seznamit s komiksovymi knihami jako takovymi. Ano, vydame se do knihov-
ny! Budeme si prohlizet komiksy, listovat pfibéhy rtznych autor(l a zjistime, co se kazdému z nas na komiksech nejvic
libi.

2.2.1 Téma ¢. 1 (Pravidla pro praci s knihou) — 0,5 hodiny

Nyni se nachazime v predsini SVKUL. NeZ projdeme dvermi mezi regaly knih, méli bychom se domluvit na pravidlech,
kterymi se budeme fidit. Mame tady velky papir, na ktery si pravidla zapiSeme a nasledné jej vyvésime v knihovné, aby-
chom na pravidla nezapomnéli. Ma nékdo predstavu o tom, jak by se mél v knihovné chovat? Zkusme spolec¢né vybrat
vhodna pravidla chovani v knihovné! Jde nam to dobre. Zatim mame zapsana tato pravidla:

o Cisté prostredi, aneb ¢isty stdl, okoli i ¢tenar!

¢ Bezpecnost a ohleduplnost! S knihou sedim, nectu za chiize, abych do nikoho nestréil a neubliZil mu.

Razeni knih! Umét v knihovné najit.

Vracet knihy na pult.

* Neberu si najednou desitky knih! Je nds tu hodné a musi se dostat na kazdého.

* V knihovné vidy potichu! 533!

® SPOILER ALERT! Aneb neprozrazuji kamaradovi pribéh!

Vime jak a kde ¢ist. Vime kde vybirat a kam knihy vracet, a hlavné jak se chovat. Ted zkusme pfidat par pravidel, ktera
ochrani knihu pred ponicenim.

¢ Do knih nikdy a za Zadnych okolnosti nepiSeme, a to ani tuzkou!
¢ Neohybam rohy stranek! K oznaceni mista v knize slouZzi zalozky.
« Nad knihou NEJIM ani NEPUI! Aneb obéerstveni jediné v predsini!

Vyborné! Tady mame kompletni pravidla pro chovani v knihovné. Ted' mizeme jit dal, povésime pravidla na vhodné
misto a pustime se do seznamovani s komiksovymi dily.

2.2.2 Téma cC. 2 (Prohlizeni komiksovych knih) — 1 hodina

Jsme zde. Nejdfive si tady na dvere vyvésime nami vytvoreny rad pro praci s knihou. Ted se sezndmime s prostredim
a knihovniky. Toto jsou knihovnici, ktefi tady budou jen s nami. Oba se v komiksech vyznaji a maji tento styl tvorby moc
radi. MGzZeme se jich zeptat na cokoli ohledné komiksU i knihovny. Napfiklad:

¢ Jaky je vas oblibeny komiks?
¢ Nikdy jsem komiks necetl, doporucil byste mi néjaky na zacatek?

¢ Mate tady Batmana? Kde bych ho nasel?

Rozhlédneme-li se po mistnosti, zjistime, Ze regaly jsou po obvodu vSech stén, a dokonce v prostoru mistnosti. To vSe je
pIné komiksovych knih a sesitd. Knihovnici byli tak hodni a tady na hromadku nam pripravili nékolik desitek komiksu, které
povazuji za zajimavé, inspirujici i vhodné k pocatecnimu seznameni se stylem komiksu. Nyni mame dost ¢asu a mlzeme
si projit vSe, co nas zaujme. Bylo by dobré zacit s pfipravenymi komiksy od knihovnik(, ale zvidavosti se meze nekladou,
a proto si mlzeme projit veskeré komiksy, které jsou v mistnosti. Zkusme si projit alespon Ctyfi riizné tituly, abychom méli
moznost porovnavat, protoze kazdy tvirce, komiks, styl — je jedinecny! V pripadé otazek nevahejme a zeptejme se!

2.2.3 Téma c. 3 (Vyplnéni pracovniho listu a diskuze) — 0,5 hodina

Cas na ¢teni ndm utekl jako voda. Nyni zjistime, co jsme si z pro&itani komiksd zapamatovali. Kazdy si zkusime vyplnit
tento papir (Kapitola 4: Pfiloha 3: Pracovni list k Tematickému bloku €. 2 (Komiksové knihy)), ktery ukdze, do jaké miry
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nas komiksy zaujaly. Zkusme si vybavit, jaké komiksy jsme drZeli v ruce, jejich hrdiny, bubliny a pfibéhy! Zname nazvy
nékterych komikst? Pamatujeme si jejich autory? Jaké hrdiny si pamatujeme a pro¢? Na zaveér si zkusme néjakého hr-
dinu, ktery nas zaujal nakreslit! Jakmile budeme mit hotovo, tak si pred odchodem z knihovny probereme dnesni den
v knihovné a fekneme si:

¢ Jak se nam libilo v knihovné.
¢ Kolik knih jsme si prohlédli.
e VV ¢em se liSily a v ¢em si naopak byly podobné.

¢ Co hrdinové, pribéhy...
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Priloha 3: Pracovni list k Tematickému bloku €. 2 (Komiksové knihy)

Nazev lekce: KOMIKSOVE KNIHY

Na které komiksové knihy si vzpominas?

Na které komiksové knihy si vzpominas? Vypis vSechny ze své pameéti.

Ktera Té nejvice zaujala? Zakrouzkuj z vypsanych.

Které autory si pamatujes?

A co hrdinové? Vypis ty, které si pamatujes

Jednoho zakrouzkuj. Proc pravé tento hrdina?

Napis 3 jeho vlastnosti.
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Zkus ho nakreslit.

Chces se jesté na néco zeptat?
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2.3 TEMATICKY BLOK €. 3 (VYRAZY V KOMIKSU) —2 HODINY

Opét se nachazime v SVKUL v oddéleni s komiksovymi knihami. Dnes za pomoci knihovnik( zjistime, jak jsou v komiksu
zachyceny hlavni a vedlejsi postavy a také jak autori vyjadruji v postavach jejich postoje a pocity. Vynasnazime se sprav-
né odhadnout, jaké ndlady, pocity Ci reakce postavy prozivaji. My se nejen nau¢ime rozpozndvat pocity, ale naucime se
je sami co nejlépe kreslit. Tuto skoro aZz vyzkumnou ¢ast musime provést opravdu peclivé, protoZe z téchto zkusenosti
budeme pozdéji Cerpat pri kresbé komiksa.

2.3.1 Témac. 1 (Ukazky vyraza) — 0,75 hodiny

Pripomernime si nejprve, jaké krasné knihy mame kolem sebe a také pravidla chovani v knihovné, ktera jsme si pfi posledni
navstévé stanovili. Nyni si kazdy vybereme jednu knihu, ktera nas pfi minulé navstévé zaujala a vezmeme si ji k sobé. Nyni
si nalistujme libovolnou stranku zachycujici hrdinu komiksu a peclivé si ho prohlédnéme. Soustifedme se na samotnou
kresbu. Pokud je postava zachycena celd, nejprve sledujme postoj téla a poté se zamérme na oblicej a jeho vyraz. Pokud
kresba zachycuje pouze tvar, vnimejme vyraz tvare. V kazdém pripadé musime sledovat zplsob vykresleni postavy. Sle-
dujme, jaké ilustrator vyuZiva tvary a tahy pro zachyceni pocitd ve tvari. Nos, brada a predevsim Usta a o¢i ndm napovi,
v jakém rozpoloZeni postava je. Napriklad Usta zobrazena kratkou rovnou ¢arou navozuji tapani, nejistotu, opakované
Cary na Cele znaci smutek Ci premyslivost, Usta zobrazend vétSim kruhem zobrazuji Udiv, prekvapeni, ¢ervené tvare znaci
stud! | dalsi ¢asti téla nam rikaji, jestli je postava klidna, veseld, vzdorovitd a tak dale. Viyraz postavy je jedna véc, ze? Ale
celkovou atmosféru navozuji také barvy. At uz barvy postavy nebo, a ty jsou mnohdy jesté dulezitéjsi, barvy pozadi pro
navozeni scény! Tmavé barvy maji navodit negativni pocity (smutek, napéti s ocekavanim néceho nepfijemného, strach),

atmosféru a pocity Pokud si budeme chtit délat poznamky, mazeme si
vzit papir z této hromadky. DuleZité je pochopit zakladni principy kresleni postav, a hlavné jejich vyraz(. Tady jsou ukazky
nékterych jednoduchych tvard, které maji sv(j specialni vyznam:

U Tvar Ust — ismév

Tvar ust — udiv, prekvapeni

Opakovana Cara na Cele — starost, premysleni

Dalsi inspiraci miZeme najit také na této internetové strance:

https://www.drawplanet.cz/stitek/komiks/

Na tomto zakladé si poté kazdy vytvorime vlastni styl kresby. Pokud ndm budou nékteré vyrazy pripadat slozité, vzpo-
mefme si na smajliky, které pouzivame na socidlnich sitich! Mame stovky smajlikQi a kazdy predstavuje Uplné jinou
emoci. Az budeme mit hotovo, fekneme si nase poznatky o vyrazech a postojich hrdind. Tyto informace nas provedou
dalsi ¢asti dnesniho komiksového poznani.

2.3.2 Téma ¢. 2 (Kresleni obli¢eja) — 0,75 hodiny

Po prvni ¢asti, ve které jsme zkoumali vyrazy a postoje hrdini nas ¢eka prace vytvarnd! Mame za ukol vymyslet
a nakreslit svoji postavu, pfipadné nékolik postav s libovolnym charakterem. My, ktefi mame z pfedchozi aktivity papir
s poznamkami, ho mUZeme pouZit jako tahak a oporu paméti, ostatni jsou odkazani na to, co si zapamatovali! Oviem,
pokud nékdo bude potiebovat poradit, neni problém si vzajemné vypomoct a podpofit kamardda. Usazeni oci ve tvafi,
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tvar rtl, vrasky, barvy, drZeni téla a dalsi, to je to, co nam vytvori jedine¢nou postavu. MoZna bude pro nékoho na za-
catek lehdi, kdyz si zvoli k tvorbé jednodussi projevy, jako jsou:

e radost

e zdéseni

e strach

e prekvapeni

® zlost

Vsichni se urcité budeme snazit, aby kresleny projev byl co nejdetailnéjsi a spravné zachytil zamyslenou naladu. Tak
do toho! Vezméme si tady kazdy jeden ¢i vice papirll. Zde mame také vytvarné potfeby, kterych je vic neZ dost. Jsou tu
pastelky, fixy, tuzky i obtahovaci tenké fixy, takze si kazdy vezme co potiebuje.

2.3.3 Téma c. 3 (Porovnani a vyména kreseb) — 0,5 hodiny

Ted bychom méli mit vsichni minimalné jednu postavu nakreslenou. Kazdy preda svij vykres sousedovi po pravici. Nyni
zacne diskuse. Zkusime postupné uhodnout, jaky pocit se autor pokusil v obrazku zachytit a zhodnotime, jak se mu to
ve skutecnosti povedlo. Musime k sobé byt upfimni, at mGze dotycny na zakladé pfipominek pro pristé vylepsit svij
vytvarny projev. Mysli si nékdo, Ze kamarad nezachytil spravné zamysleny vyraz ve tvafi? Pokud ano, dokaze$ mu pora-
dit, co by mél pristé udélat jinak? Nakonec je nutno fict si, Ze konecné rozhodnuti, zda si autor vezme pochvalu ¢i vytku
k srdci je prdvé na autorovi samotném. Jedna se o osobity projev, ktery musi splfiovat jedno hlavni kritérium — odrazet
autorovu myslenku!
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2.4 TEMATICKY BLOK C. 4 (BUBLINA) —2 HODINY

V posledni hodiné jsme se zaméfili na detailni zpracovani vyrazu a postoje postav. Nyni nds ¢eka propojeni vyrazu s tim,
co postavy rikaji. Téma se jmenuje Bubliny, protoZe jsou to pravé bubliny, které v komiksu ukazuji, co ktera postava
fika. Abychom to pochopili, zkusime si nékolik technik na ovladnuti promluv postav. Vse bude propojeno s vytvarnou
¢innosti, tak hura do toho!

2.4.1 Téma ¢. 1 (Rozdéleni do skupin a dramatické vystupy s promluvami) — 0,5 hodiny

V dneéni prvni aktivité si vyzkou$ime prociténi spole¢né s promluvou nazivo. Cekaji nds dramatické scénky. Nikdo se
nebude bat vystupovat pred ostatnimi, vSichni jsme na stejné lodi a jde jen o to, abychom si vyzkouseli rizné pocity,
které sami tvofime. Pokusime se proZit to, co hrdinové a mozna i ucitime, jak se nam kfivi tvar zlobou ¢i stéstim. Ted’
se rozdélme do skupin po ctyrech. Kazda skupina bude spolupracovat a domluvi se na scéné, kterou odehraji. Inspira-
ce muzZe prijit z komiksl nebo i z redlného Zivota! DUleZité je spravné si rozdélit role a text, ktery bude postava fikat.
V tomto momenté jsme herci, ktefi predstavuji scénku z komiksu. Komiks, jak vSichni vime ma nejen bubliny s textem,
ale také se zvuky. Nebojme se tedy a uvolnéme svého hereckého ducha a nechme ho sdélit ndm , PRASK & BANG* pfi
vystielu nebo rané, ,VZUUUM ¢&i Fifii“ pfi odletu objektu. Nesmime zapomenout, 7e kazda role je dUleZita a ma ve scéné
své misto, to znamen3, Ze nelze vystupy jednotlivych postav preskakovat nebo vypustit! Pokud nevite, jak zacit, mame
zde jednoduchou scénku:

Postava A: Ahoj! (postava se usmivd a promlouvad nadsenym ténem)

Postava B: Ahoj... (postava je sklesld a odpovéd'je smutna)

Postava A: Pane jo! Hmm, ty jsi néjaky smutny. Déje se néco? (postava je prekvapend, starostlivd a zvidavad)
Postava B: Aaale, dostal jsem ve $kole pétku z d&jéku. (postava promlouvd stdle smutné, a? litostivé)

Postava A: Aha. To je pech. Hele, ale on té to necha ucitel opravit, uvidi$! (postava se snaZi uklidnit druhého a ke konci
promluvy se pokousi vzbudit v kamaradovi nadseni)

Postava B: Ale jo, asi mas pravdu. Ale vis jak, doma to budu vysvétlovat tézko. No nic, radsi padim. Méj se! (postava je
stdle smutnd, ale tvdri se trochu veseleji)

Postava A: Jasny, méj se a dej to! (postava je povzbudiva)

Tak a ted uz do priprav! Pokud nékdo bude vahat, prijde se poradit.Prvni skupinka, ktera bude pfipravena se prijde
nahlasit, abychom urcili poradi, ve kterém dramatizace probéhne. Vyborné, mame vsechny ptipravené. Zaciname.
Na plac jde prvni skupinka a ostatni sleduji. Divaci se snaZzi vcitit do postav a rozeznat jejich pocity a zdmér promluv.
Dramatizaci kon¢ime v momenté, kdy odehraje posledni skupinka, poté se presouvame na dalsi ¢ast!

2.4.2 Téma ¢. 2 (Tvorba ve skupinach) - 0,75 hodiny

Tady si vezmeme papir a navazeme na dramatické vystupy tim, Ze si kazdy zapise jeho konkrétni promluvy. Kdo mél vice
vét, napiSe si vSechny. Hacek je v tom, Ze si véty nezapiSeme na ,fadek”, ale pokusime se je zapsat do bubliny, kterou
kolem textu vytvofime. Vzpomerime si na podoby bublin, které jsme vidéli v prezentaci na zac¢atku projektu, a hlavné na
ty, které jsme vidéli v komiksovych knihach. Neni to Uplné jednoduché, ze? Nékteré promluvy jsou kratké, jiné dlouhé.
Autor musi vzdy tyto dvé véci vzajemné propojit, aby dostal libivy vzhled a zaroven musi davat pozor, aby bublina ne-
zakryla jeho kresbu. O velikosti promluvy a postavé, ktera ji pronasi bude také nasledujici tvorba.

Ted'si vytvorime 3D postavi¢ky z modeliny a scénu. Kazdy tvori sdm za sebe. Vezmeme si tedy modelinu, papiry, ntzky,
pastelky a dalsi véci, které budeme potrebovat a vytvorfime libovolnou postavu a scénu. Inspirace maze pfrijit z komiksu,
pohadek, ze svéta zvitat, zkratka odkudkoli! Nejprve by mél pfijit celkovy napad na scénu.

Napriklad scéna: slon, ktery si v savané pochutnava na vodé.

Prvni krok by mél byt vymodelovat figurku slona. Pokud bude slon v pohybu (jak sklani hlavu k vodé), bylo by to super!

Druhy krok je vytvofeni scenérie. Tady mame moznosti!
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e Mlzeme vzit bilou ¢tvrtku a jednoduse nakreslit modré nebe, Zlutou savanu se stromy a jezirkem.

e MUZeme poufZit ¢tvrtku a na ni nalepit ¢ast Zlutého a ¢ast modrého papiru predstavujici savanu a nebe. Mraky, travu,
stromy, jezirko... to vSe miZeme bud dokreslit na barevné papiry nebo nastfihat z jinych odstin(i barevnych papird.
Pfedstavivosti se meze nekladou!

e Mlzeme vyrobit zakladni scenérii (nebe a savanu) za pomoci pastelek nebo barevného papiru a vSechny detaily jako
jsou stromy a jezirko udélat z modeliny.

Treti krok je postavit slona k jezirku, aby budil dojem, Ze pije.

Ctvrty a posledni krok je vytvoreni bubliny s textem ,,Hmm, osvézujici vodicka!“ kterou ke slonovi p¥ipichneme. Bubliny pfi-
pichneme pfimo do modeliny (tvrdym hrotem ctvrtky) ¢i na bubliny pfilepime Spejli, kterou nasledné zapichneme do slona.

Takhle se to povedlo mné!

Foto: autor projektu

Po celou dobu prace se vsichni budeme fidit témito pravidly, ktera si ted' zapiSeme na tabuli:
1. Nejprve napad, pak tvoreni.

2. Pracujeme na podlozce.

3. Pracujeme pouze s nutnym mnozstvim modeliny.

4. S modelinou pracujeme pouze rukama.
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5. Pozor na kontakt papiru s modelinou - mastné skvrny.

6. Po ukonceni modelovani uklid’ pracovni misto a umyj si ruce.

AZ budeme mit vSichni hotovo a vzajemné se pochlubime, pustime se do malé improvizace s nasimi vytvorenymi posta-
vickami. Opét utvorime skupinky, klidné v podobé, jaké jsme méli v ivodu a zacheme. V jedné skupince se nam sesly
vselijaké figurky a ukolem je vytvofrit pro né spole¢nou scénu a promluvy. Tak jako jste predvedli scénku na zacatku
vy, predvedou ji nyni vase figurky. Postup je obdobny jako pti samostatné praci, jen tentokrat pracujete s kamarady
a vymyslite spolecny ptibéh.

2.4.3 Téma c. 3 (Prezentace praci, hodnoceni a diskuse) — 0,75 hodiny

Ted' kdyz mdji vSichni hotovo, ¢eka nas vzajemna prezentace praci a jejich hodnoceni. Zacneme od prvni skupinky a bu-
deme se presouvat po sméru hodinovych rucicek. Vsichni kromé skupiny, ktera prezentuje, pljdou sem a spolecné vy-
tvofime divacky hloucek. Skupina, ktera predvadi scénky ndm fekne, o jakou scénu se jedna, jaké figurky zde vystupuiji
a co ikaji. Ostatni pfihlizejici sluéné zhodnoti vytvor. Reknou, co je na scéné pékné i co by zkusili udélat jinak a co by
pripadné vylepsili. Nazory musi mit zaklad v tom, co vidime a nesmime jen bezhlavé kritizovat. V pripadé, Ze pfihliZejici
néco zajima, mohou se autoru zeptat a spolec¢né debatovat.

Pro ty, ktefi zrovna budou prezentovat, je zde na papife napsana osnova. Nevite-li, kde zadit a co fict, mUZete se ji drzet,
at uZ jen z ¢asti nebo komplet.

1. Zakladni ndpad - (kde se vzala inspirace)

2. Postavy - (jaké postavy ve scéné vystupuji)

3. Dialog - (pro¢ fikaji/vydavaji zvuky, které fikaji/vydavaiji)

4. Pfibéh - (o ¢em celd scéna je, co se tam déje)

5. Pozadi - (kde se ptibéh odehrava a proc zrovna tam)

6. Barvy - (jaké barvy a proc byly pouZity)

7. Vyjimecnost nasi prace - (pokud je prace nécim specialni, ¢im?)

ProtoZe ani hodnoceni takovych projektd nemusi byt jednoduché, mame zde malou napovédu pro divaky, ktefi by se
mohli zaméfit, pfipadné zeptat na tyto véci:

1. Za co bys skupinovy vysledek pochvalil?

2. Na ¢em jste se hned shodli?

3. S kym se ti ve skupiné nejlépe spolupracovalo?
4. Jak jsi prispél ty?

5. Jsi s vysledkem spokojen?

Po ukonceni vzajemné prezentace nas ¢eka pouze zhodnoceni dnesniho dne. Co se vam libilo nejvic, co nejméné a proc?
Dramatizace, modelovani, vymysleni pfibéh(? Hrani si na porotce?
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2.5 TEMATICKY BLOK €. 5 (PAROVANIi) -2 HODINY

V tomto bloku budeme tvotit pomucky pro vystavbu kratkého déje komiksu. Déj budeme tvofit samostatné a nasledné
také ve skupince. Dnes nam pljde o to, abychom dokazali nejen vystavét déj, ale také odhadnout, co se v pfibéhu délo
pred nami vytvorenou scénou a pripadné po ni. Po této zkuSenosti budeme opét o krok bliz k samotné tvorbé komik-
sového pribéhu pro nasi knihu.

2.5.1 Téma ¢. 1 (Détska tvorba)—1 hodina

Jako prvni musime pro dnesek vytvorit hravé pomUcky. Tady mame hromadu lékarskych Spachtli a drivek od nanuka
a tady hromadu c¢tvrtek. Kazdy si pro zacatek vezme dvé drivka a jednu Ctvrtku. V pripadé, Ze ndm prace pujde od ruky
a bude zdbavna, mGzeme tvorit dalsi a dalsi pomUcky, dfivek mame dost! K dispozici tady mame taky vSechny vytvarné
pomcky, od béznych papir(i pres barevné, fixy, pastelky, tuzky, gumy a samoziejmé lepidla. Asi se ted' ptate, jak presné
mame postupovat? Je to jednoduché. Vymyslet si Utrzek pfibéhu, vytvorit pro néj postavu a text postavy. VSe nalepit
na $pachtli a predvést piibéh. Ze je to slozité? Neni, kdy? si vée fekneme krok po kroku:

1. Vymyslime si kratky dé&j a postavy s promluvami. M(Zeme si nd$ napad zapsat na papir. MUSIME se soustfedit na
to, aby nam spolu sedél vyraz obliceje s pronasenou promluvou. Napfiklad, bude-li postava fikat: ,Dnes je opravdu
hrozny den!”, jeji vyraz by mél byt rozmrzely, ¢i nastvany, rozhodné ne vesely a usmévavy.

2. Uptesnime si, jak bude vypadat postavicka, kterou tvofime. Mame dvé moznosti, jak ji zachytit:
a) Nakreslime obrys celé postavy.
b) Nakreslime pouze obrys obli¢eje postavy.

3. Vybrano. Pouze obrys obliceje postavy. Nyni musime nakreslit na ¢tvrtku obrys tvare, ktery budeme pouzivat. My
potfebujeme vytvorit DVE tvare, které budou tvarem co nejpodobnéjéi. Nakreslime prvni obrys tvare. Velikost obry-
su by méla byt od 5 do 10 centimetrd na vysku i Sitku. Je to celkem volitelné, kazdy mame jinou predstavu o tom, co
tvofime. Ted obrys co nejpeclivéji vystfihneme. Vystfizenou tvar prilozime na Ctvrtku a obkreslime si jeji tvar. Vystfi-
hneme druhou tvar a uz mame dva tvarem podobné obrysy tvare.

4. Dodélani vyrazu tvare. Dokreslime obrysim poZadované vyrazy. Kazdy vyraz by mél byt jiny.

5. Lepeni oblicejl. Vezmeme dfivko a nalepime na néj oblieje. Obliceje lepime zady k sobé tak, abychom vidéli nama-
lované tvare. Z kazdé strany jednu.

Podobné budeme postupovat pfi tvorbé bublin!

6. Na Ctvrtku tuzkou navrhneme bublinu, kterou chceme pouzit. Velikost by méla byt opét od 5 do 10 centimetr( na
vysku i Sitku (ocasek bubliny nepocitame). Ted obrys vystfihneme. Vystrizenou bublinu pfiloZime na ¢tvrtku a ob-
kreslime si jeji tvar. Vystfihneme druhou bublinu a uz mame dvé tvarem podobné bubliny.

7. Dodélani textl bublin. Dopiseme bublindm poZadovany text. Nezapomefme, Ze kazdy text musi odpovidat jedné
z pfipravenych tvati.

8. Lepeni bublin. Vezmeme drivko a nalepime na néj bubliny. Bubliny lepime zady k sobé tak, abychom vidéli napsany
text. Z kazdé strany jednu.

Vyborné. Nyni mame vsichni dvé pomlcky, které vytvareji dva rlzné pribéhy. NeZ zaéneme s dalsi ¢asti, popovidejme si
o nasSich vytvorech. Seznamme se vzdjemné s vymyslenymi pfibéhy i tvafemi a tim, jaky pfibéh by jejich aktualni pozici
predchazel a nasledoval. Uvédomme si, jak je dlleZité dodrZet odpovidajici vyraz tvare s textem bubliny. To je super
dalezité pro nasi budouci tvorbu kreslenych komiksa.

2.5.2 Téma c¢. 2 (Losovani a tvorba komiksového okna) — 0,5 hodiny

Prvni ¢ast se ndm povedla vyborné. Nyni nas ¢eka improvizace a prace ve skupinkdch. Prace bude nyni tézsi v tom, ze
budeme vymyslet pfibéhy pro postavy a promluvy, které budou pfedem urcené. Nahodna postava, nahodna promluva

a skupinka scénarist(, ktefi papirovym hvézddm napisi pribéh.
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V prvni fadé se rozdélime do skupinek. Mohou byt libovolné, avSsak maximalné o ¢tyfech ¢lenech. Klidné miZeme utvo-
fit ty samé skupinky jako pfi minulém bloku. Skupinky tedy mame, vyborné!

Ted' vSichni odevzdame vytvorené tvare do krabice Cislo 1 a vSsechny bubliny do krabice Cislo 2. Vsechno pékné promi-
chame, at to neni pfili$ snadné, a miZzeme losovat. Nejprve pfijdou dva z prvni skupiny a vylosuji si jeden oblicej a jednu
bublinu. Ve sméru hodinovych rucicek se postupné dostavi zastupci vSech skupin. Vidite, Ze kazda skupina ma oblicej
a bublinu, které k sobé plivodné nepatii. Ukolem je pokusit se prifadit k sobé dvojice tak, aby co nejlépe fungovaly
a vymyslet pro novy par drivek ptibéh, do kterého by pasovaly. Nezapominejme, Ze dfivko s tvafi i bublinou ma vidy
dvé strany, které Ize rlzné vyuZzit.

Tvar ani bublina nemusi byt na jedné strané, ale v pribéhu pfFibéhu se maze rizné otacet.

Vezméme si papir a zapisujme si poznamky k pribéhu, at je nezapomeneme a mizeme je pouzit pfi kone¢né prezentaci!
Vymysleno a zapsdno? Splnéno? Super! Z hotové skupiny nyni prijdou ti dva, kteri nelosovali a vylosuji opét od kazdého
kusu jedno drivko. Vrati se ke skupiné a zaradi nové prvky do jejich pfibéhu. Mate nyni dvé moznosti:

1. Zaradit nové prvky do vaseho stavajiciho pribéhu a udélat si poznambky.

2. Vymyslet zcela novy pfibéh, ve kterém budou vystupovat viechna dfivka a udélat si poznamky.
At si vybereme jakoukoli moznost, sméle do toho a pfipomerime si znovu:

Tvar ani bublina nemusi byt na jedné strané, ale v pribéhu pfibéhu se maZe rizné otacet.

2.5.3 Téma ¢. 3 (Prezentace praci a zavér) — 0,5 hodiny

Ted' kdyz maji vSichni hotovo, ¢ekd nds vzajemna prezentace praci a jejich hodnoceni jako v minulé ¢asti projektu. Za-
¢neme od prvni skupinky a budeme se presouvat po sméru hodinovych rucicek. Vsichni kromé skupiny, kterd prezen-
tuje, pGjdou sem a spolecné vytvorime divacky hloucek. Skupina, kterd prezentuje, nam fekne, jaky pribéh vytvorili.
Ostatni prihliZejici slusné zhodnoti vysledek prace. Reknou, co se jim libilo i co jim pFili$ nedavalo smysl. Nazory musi
mit zaklad v tom, co vidime a slySime, nesmime jen bezhlavé kritizovat. V pfipadé, Ze prihlizejici néco zajima, mohou se
autord zeptat a spolecné debatovat.

Po ukonceni vzajemné prezentace nds ¢eka pouze zhodnoceni dnesniho dne. Co se vam libilo nejvic, co nejméné
a proc? Bylo lepsi tvoreni celého vlastniho pfibéhu nebo improvizovat se zadanymi postavami a textem?
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2.6

2.6.1

TEMATICKY BLOK (SETKANi S AUTOREM) —1 HODINA

Po Uspésnych hodinach, od seznameni s pocatky komiksu, vyvojem a zakladnimi vyrazy, pres ¢teni komiksovych knih,
porozuméni kresbé azZ k vlastni vytvarné tvorbé, kterd ndm pomohla pochopit dulezité prvky komiksové tvorby, nas
dnes Ceka beseda s autorem komiks. | kdyZ jsme si toho hodné tekli, hodné se naucili, je dobré slySet o tvorbé komik-
sové knihy od skuteéného autora, ktery ndm mdze dat tipy éemu se vyvarovat ¢i éemu se vénovat.

Téma ¢. 1 (Setkani s autorem) — 1 hodina

Nyni ¢ekdme na autora. Nasim prvnim ukolem je rychle rozestavit lavice do vhodného utvaru. Nejlepsi to bude do
pismene ,,U“ a hosta posadime do Cela tak, abychom na sebe vsichni vidéli. Na jeho lavici ddme drobné obcerstveni,
vodu a knihy, které napsal. Knihy jsme vybrali na zakladé pozadavkd, které bychom radi naplnili, a to je seznameni se
s naroc¢nosti tvorby komiksovych knih. Tyto jsou na autorovo doporuceni. NezZ autor dorazi, pfipomerime si, jakym zpu-
sobem se budeme dotazovat!

¢ Nikdy neskaceme autorovi, ani spoluzakovi do feci.

¢ Pokud mam otazku, prihlasim se.

¢ Nikdy neshazuji, ani nezesmésnuji spoluzakovu pripominku.
e Zdrzim se vulgarit.

¢ DrZim se v ramci tématu.

AZ autor dorazi, jsme domluveni, Ze besedu zahaji on a povede s vami konverzaci samostatné. V prlibéhu besedy se
bude host drzet urcitych témat, na kterych jsme se domluvili. Je mozné, Ze bude také improvizovat, ale to nechame na
situaci. O ¢em bude host mluvit:

1. Pfedstavi se a fekne, co ho privedlo k tvarci ¢innosti.
2. Pfedstavi svoji tvorbu.

3. Promluvi o zplsobu prace na komiksech.

4. Precte nékolik ukazek a popovida si o nich s vami.

5. Vyzve vas k otazkam.

Po patém bodé byste se méli zapojit do diskuze a zeptat se hosta na to, co vas na komiksové tvorbé opravdu zajima.
Jako budouci autory by vas mélo zajimat, co je na tvorbé slozité, co jednodussi atp. Tady je nékolik otazek, které by
mohli zaznit:

1. KdyzZ jste zacinal, mél jste bliz k ilustraci nebo psani?

2. Co vam prijde na tvorbé komiksu tézsi, psani Ci kresleni?

3. Kdyz chci byt profesionalni tvlirce komiks(, ¢im bych mél v tvorbé zacit, ilustraci nebo textem?
4. Co vas jako autora bavi vic, kreslit nebo psat?

5. Je naro¢né prosadit se jako komiksovy umélec v Ceské republice?

6. Jak dlouho trva vytvofit zhruba Ctyficeti strankovou komiksovou knihu?

Beseda nam utekla velmi rychle. Podékujme hostovi a vyprovodme ho potleskem. Nyni mame deset minut do konce.
Pojdme si prodiskutovat to, co jsme se dnes dozvédéli. Ma nékdo néjaké postiehy? Pokud je to vse, tak nyni je opravdu
konec hodiny. Vratme lavice a Zidle do plivodniho stavu a uvidime se na dalsi ¢asti projektu.
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2.7

2.7.1

TEMATICKY BLOK (VZNIKA KOMIKS) — 2 HODINY

Dnes nas Ceka predposledni cast projektu. Dnes zdrocime veskeré aktivity, tvorbu a védomosti z predeslych ¢asti. Kazdy
samostatné vytvori jeden komiksovy pribéh podle toho, co se naucil. Bude to o kresleni bublin, o kresleni postav, pozadi
a o tvorbé kratkého pribéhu, ktery postavy proziji.

Téma €. 1 (Vznika komiks) — 2 hodiny

Komiks budeme tvofit sem, do skicaku formatu A4, cozZ je bézna velikost papiru. Komiks, ktery budeme tvofit by mél
mit délku ¢tyt, maximalné osmi samostatnych listd formatu A4. To je z dGvodu konecného zpracovani, kdy vase tvorba
projde skrz scanner do pocitace a nasledné si s obrazky pohraje grafik. Po zpracovani grafikem budou jednotlivé listy
zmenseny tak, aby se vedle sebe vesly Ctyfi na jednu stranu formatu A4. Jednoduse to znamena, Ze na jedné strané
komiksového pribéhu budou Ctyfi déjova okna. Takze:

JEDEN LIST SKICAKU

CTYRI DEJOVA OKNA NA JEDNE STRANE A4 V KONECNE KNIZNi PODOBE

Pred vytvarnou ¢asti musime vytvofit to nejduleZitéjsi, kostru pfibéhu. Na papir si zapiSeme bud' cely ptibéh nebo
pouze jeho kostru. Nemame sice uréené téma pribéhu, ale kazdy se pfi tvorbé bude drzet téchto pravidel, kterd budou
zapsana na tabuli:

e 74adné vulgarity SLOVA ani KRESBA

e Z&dny rasismus ¢i jiné ZNEVAZOVANI LIDI

e 74adné postavy a pribéhy, které by porusovaly AUTORSKA PRAVA

Tvorbu pfibéhu mame nacvi¢enou, ale kdyby mél nahodu nékdo problém, mame tady par jednoduchych bod( na tabuli:
1. MUZu vyuZzit dfive vytvorené pomucky jako inspiraci!

2. Mam néjaké oblibené téma, udalost, konicek?

3. Mdm rad zabavné, vdiné nebo strasidelné pribéhy?

4. Pribéh by mél mit dvodni ¢ast, zapletku a vyvrcholeni.

Kdo bude mit pfipravenou osnovu pribéhu, miize zacit s kreslenim. Kazdy kresli sdm za sebe a ma sv{j styl, to je jasné.
Ptesto si mUZeme sdélit par tipU:

* NezZ zacnu barvit, udélam si nacrt tuzkou.

e Nacrtnu si postavy i bubliny, abych vidél, kolik mam mista na listé.

Je dobré tuzku obtdhnout ¢ernym tenkym Centropenem, abych zddraznil tahy tuzky.

® Poté, co Centropen uschne, mizZe tuzku lehce vygumovat.

Je lepsi obtahnout Centropenem a nasledné gumovat tuzku jesté pred vybarvenim obrazka.
e Davam si pozor, abych zbytecné nerozmazal jiz nakreslené casti.
¢ Kdyz nepretahuji, nemusim gumovat!

Dnesni ¢ast projektu probéhla opravdu rychle. Nikdo z nas jesté nema hotovo, ale s tim jsme pocitali! Dnes uzZ si jen
podepiseme skicdk na predni stranu, vloZzime papir s osnovou a odevzddme. V pfistim, poslednim bloku dokoncime
nase rozdélané prace.
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2.8 TEMATICKY BLOK (TVORBA A KOMPOZICE KNIHY) — 2,5 HODINY

Konecna ¢ast projektu je tady. Dnes dokoncime rozdélané prace ve skicacich z minulé hodiny a domluvime se na ko-
necné podobé sborniku.
2.8.1 Téma ¢. 1 (Dokoncovani komiksu) — 2 hodiny

Nyni neni nic jednodussiho, nez si vzit skicak s rozdélanym komiksovym pfibéhem a dodélat ho do podoby, jakou
si predstavujeme. V pripadé, Ze se chce nékdo o né¢em poradit, mdze.

Nyni si ti, ktefi skoncili se skicadkem prohlédnou knihy, které jsou k dispozici na volné lavici. Jedna se o vybér knih zap(j-
¢enych z knihovny. Nasim poslednim ukolem je zjistit, co nas komiksovy sbornik musi kromé pribéh(i mit. Co by méla
mit kazdda kniha, aby byla pfehlednd a mohla byt vydana. Prohlédnéte si je a udélejte si pozndmky na papir.

2.8.2 Téma ¢. 2 (Kompozice sborniku) — 0,5 hodiny

Ted' kdyz mame dokresleno vsichni, ¢eka nds posledni projektova prezentace vytvorenych dél. Kazdy nyni predstoupi
pred tfidu a strucné predvede svlij komiks, ktery vytvoril. Mél by zminit pfiblizné tyto véci:

e O ¢em pribéh je.

e Kdo v pfibéhu vystupuje.

* Pro¢ se autor takto rozhodl.

Ostatni pozorujeme prezentaci, abychom védéli, jaké pribéhy ve sborniku vyjdou. Super! Odprezentovano, schvaleno!

Nyni maji moZnost podivat se do zde pFipravenych knih i ti, ktefi dotvareli mezi poslednimi. Zkuste stejné jako kamaradi
najit to, co musi mit kazda kniha, aby se ji mohlo kniha fikat. Zkusme si nyni spole¢né zapsat na tabuli ty prvky, které
budou muset byt do knihy doplnény:

e TirdZ

* Impresum

¢ Obsah knihy

e Kapitoly

Uplné posledni krok je dohodnout se na pofadi jednotlivych pfibéh ve sborniku. Abychom se nehédali, jaky p¥ibéh
bude prvni a ktery posledni, mame tady dvacet papirk(. Na kazdém papirku je ¢islo od jedné do dvaceti. Hodime pa-
pirky do Cepice. RozloZime vsechny komiksové knihy na stll a zacneme. Vstane prvni v fadé a vytdhne si jeden papirek.
Nerozbaluje ho a jde ho polozit na libovolny skicak. Takto pokracujeme, dokud kazdy skicak nema jeden papirek. Nyni
postupné rozbalim kazdy papirek. Papirek s nahodnym cislem na konkrétnim skicdku urci jeho poradi ve sborniku.
Kazdé Cislo zapiSeme na skicak vedle jména autora. Hotovo! Pfibéhy jsou sefazeny. Ted' uz je to prace grafika a tiskare!
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PODROBNE ROZPRACOVANY OBSAH PROGRAMU SVP

2.1 TEMATICKY BLOK C. 1 (HISTORIE KOMIKSU) — 2 HODINY

Nasim spolec¢nym cilem je tvorba komiksu a jeho nasledné knizni vydani. Abychom védéli, jak pri takové tvorbé postu-
povat, musime se nejdrive seznamit se zakladnim vyvojem, nazvoslovim a historii komiksu.

2.1.1 Témac. 1 (Prvni cast pracovniho listu) — 0,75 hodiny

Pojdme si na zacatek vyplnit tento papir s otazkami (Kapitola 4: Pfiloha 1: Pracovni list k Tematickému bloku &. 1 (His-
torie komiksu)) a zjistit, jak jsme na tom se znalostmi o komiksu. Nemusime se niceho bat a v pripadé, Ze mame néjaky

problém, mizeme si vzajemné vypomoci. Jedna se o nové ucivo, takze se nemusime bat napsat cokoli Spatné. Kazdy
pisSeme tak, jak je nam to prijemné. Vyborné!

Vime néco o komiksech? -
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MEé znalosti pred hodinou

1. Co je komiks?

2. Jak se fika jednomu poli¢ku v komiksu?

3. K ¢emu slouzi bubliny v komiksu?
4. Co je to comic strip?
5. Co mlUzeme radit mezi Uplné prvni komiksy?

6. Jaky je nejznamé;jsi cesky komiks?
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2.1.2 Téma . 2 (Prezentace o historii komiksu) — 0,75 hodiny

Vypada to, zZe toho vime dost, ale presto si pustime prezentaci, kterd rozsifi nase obzory a odpovi nam na otdzky,
které jsme nedokazali Uplné dobre zodpovédét (Kapitola 4: Priloha 2: Realizdtorova prezentace k Tematickému bloku
¢. 1 (Historie komiksu)). NeZ si pustime prezentaci, zajemci si mUZou vzit prazdny papir na dobrovolné poznamky. Konec
prezentace? Tolik novych informaci!

2.1.3 Téma ¢. 3 (Dokonceni pracovniho listu) — 0,5 hodiny

Po prezentaci vime jisté mnoho novych informaci. Zkusime proto znovu vyplnit papir s otazkami (Kapitola 4: Prilo-
ha 1 (SVP): Pracovni list k Tematickému bloku €. 1 (Historie komiksu)). Ted' toho jisté napiSeme o moc vic! Pokusme se
v papire zodpovédét otazky jako jsou: Co je komiks? Co o ném vime? Jak ho pozndme? Které dilo bychom mohli pova-
Zovat za nejstarsi komiks? Vysvétleme terminy: panel, bublina, comic strip. Kterd soucasna komiksova dila nyni zname?
Opét si zdGraznéme, Ze neni, ¢eho se bat a v pfipadé, Ze mame néjaky problém, miZeme si vzajemné vypomoci. Stale
se jedna o novou latku, takZze se nemusime vztekat a bat se napsat cokoli Spatné. Jde ndm to skvéle. Nyni vedle sebe
poloZzme papir s otazkami ze zacatku hodiny a ten aktualni. VSichni ted vidime, jak se nase zakladni znalosti o komiksech
prohloubily. Ted jsme pfipraveni na dalsi hodinu, kdy budeme pracovat primo s komiksovymi knizkami.

Ted' uz urcité néco vime! >

EVRORSIA UNIE M MIT SVET PRECTENY
E“‘Hﬁ wu‘:‘ & rrepeatini londy R | | aneb spoluprace knihoven a kol v Usteckém kraji.
Opiratol program Vihem, vival i viMkiviel Reg. & CZ.02.3.68/0.0/0.0./16_03/0008225



35

Co vim po hodiné

1. Co je komiks?

2. Jak se rika jednomu policku v komiksu?

3. K ¢emu slouZzi bubliny v komiksu?
4. Co je to comic strip?
5. Co mlUzeme fadit mezi Uplné prvni komiksy?

v

6. Jaky je nejznaméjsi cesky komiks?
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2.2 TEMATICKY BLOK €. 2 (KOMIKSOVE KNIHY) —2 HODINY

Nyni prisel cas nechat se inspirovat a blize se seznamit s komiksovymi knihami jako takovymi. Ano, vydame se do
knihovny! Budeme si prohlizet komiksy, listovat pfibéhy rliznych autor( a zjistime, co se kazdému z nas na komiksech
nejvic libi.

2.2.1 Téma ¢. 1 (Pravidla pro praci s knihou) — 0,5 hodiny

Dnes je tady den, na kterém jsme se domlouvali jiz pred dvéma tydny. Nyni jsme v knihovné. Konkrétné tedy v predsini
SVKUL. Nez projdeme dvefmi mezi regaly knih, musime se domluvit na pravidlech, kterymi se budeme fidit, protoze
nékteri z nas v knihovné jesté nebyli. Mame tady velky papir, na ktery si pravidla zapiSeme a nasledné jej vyvésime
v knihovné, abychom na pravidla nezapomnéli. Ma nékdo predstavu o tom, jak by se mél v knihovné chovat? Zkusme
spolec¢né vymyslet vhodna pravidla chovani v knihovné! Chce nékdo papir, na ktery zkusi vymyslet vlastni pravidla, ktera
nasledné spolecné projdeme a zhodnotime, zda se nam hodi? Jde ndm to dobie. Zatim mame zapsana tato pravidla:

o Cisté prostredi, aneb ¢isty stdl, okoli i ¢tenar!

* Bezpecnost a ohleduplnost! S knihou sedim, nectu za chiize, abych do nikoho nestrcil a neublizil mu.

Razeni knih! Umét v knihovné najit.

Vracet knihy na pult.
* Neberu si najednou desitky knih! Je nds tu hodné a musi se dostat na kazdého.
* V knihovné vzdy potichu! 5333!

e SPOILER ALERT! Aneb neprozrazuji kamaradovi pribéh!

Vime jak a kde Cist. Vime kde vybirat a kam knihy vracet, a hlavné jak se chovat. Ted zkusme pridat par pravidel, ktera
ochrani knihu pred ponicenim.

¢ Do knih nikdy a za Zadnych okolnosti nepiSeme, a to ani tuzkou!
¢ Neohybam rohy stranek! K oznaceni mista v knize slouzi zalozky.

* Nad knihou NEJIM ani NEPIJI! Aneb obéerstveni jediné v predsini!

Vyborné! Tady mame kompletni pravidla pro chovani v knihovné. Ted' mizeme jit dal, povésime pravidla na vhodné
misto a pustime se do seznamovani s komiksovymi dily.
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2.2.2 Téma . 2 (Prohlizeni komiksovych knih) — 0,75 hodiny

Jsme zde. Nejdfive si tady na dvere vyvésime nami vytvoreny rad pro praci s knihou. Ted se sezndmime s prostredim
a knihovniky. Toto jsou knihovnici, ktefi tady budou jen s nami. Oba se v komiksech vyznaji a maji tento styl tvorby
moc radi. Vlbec se jich nemusime bat. Nemusime s nimi mluvit, ale mGzZeme se jich zeptat na cokoli ohledné komiksl
i knihovny. Napfiklad:

e Jaky je vas oblibeny komiks?
¢ Nikdy jsem komiks necetl, doporucil byste mi néjaky na zacatek?
e Mate tady Batmana? Kde bych ho nasel?

Rozhlédneme-li se po mistnosti, zjistime, Ze regdly jsou po obvodu vSech stén, a dokonce v prostoru mistnosti. To vSe
je pIné komiksovych knih a sesitl. Knihovnici byli tak hodni a tady na hromadku nam ptipravili nékolik desitek komiksu,
které povazuji za zajimavé, inspirujici i vhodné k pocatecnimu sezndmeni se stylem komiksu. Nyni mame dost ¢asu
a mUZeme si projit vSe, co nas zaujme. Bylo by dobré zacit s pfipravenymi komiksy od knihovnikd, ale zvidavosti se meze
nekladou, a proto si mtiZzeme projit veskeré komiksy, které jsou v mistnosti. Bylo by dobré si projit alespon Ctyfti riizné
tituly, abychom méli moznost porovnavat, protoze kazdy tvirce, komiks, styl — je jedinecny! Pokud se ale zacteme pou-
ze do jednoho komiksu, viibec to nevadi a pokusime se uZit si ho co nejvic. V pfipadé otazek nevahejme a zeptejme se,
muzeme pozadat o pomoc knihovniky nebo si pomoc vzajemné.

2.2.3 Téma c. 3 (Vyplnéni pracovniho listu a diskuze) — 0,75 hodiny

Cas na ¢teni ndm utekl jako voda. Nyni zjistime, co jsme si z pro¢itani komiksd zapamatovali. Kazdy si zkusime vyplnit
tento papir (Kapitola 4: Priloha 3 (SVP): Pracovni list k Tematickému bloku ¢. 2 (Komiksové knihy)), ktery ukaze, do jaké
miry nas komiksy zaujaly. Zkusme si vybavit, jaké komiksy jsme drzeli v ruce, jejich hrdiny, bubliny a pfibéhy! Zndme
nazvy nékterych komiksti? Pamatujeme si jejich autory? Jaké hrdiny si pamatujeme a proc¢? Na zavér si zkusme néja-
kého hrdinu, ktery nas zaujal nakreslit! Nespéchame a postupujeme postupné. Jedna cast papiru po druhé. Pokud se
nam nebude dafit nékterou ¢ast vyplnit, mlizeme se vzajemné poradit, pfipadné tu cast vynechat. Jakmile budeme mit
hotovo, tak si pred odchodem z knihovny probereme dnesni den v knihovné a frekneme si:

¢ Jak se nam libilo v knihovné.
e Kolik knih jsme si prohlédli.
¢ V ¢em se lisily a v ¢em si naopak byly podobné.

e Co hrdinové, pribéhy...
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Vypis nazvy komiksovych knih, které si pamatujes:

Jaké tviirce komiksovych knih si pamatujes? Napis:

Jaké si pamatujes komiksové hrdiny? Napis:
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Jaky hrdina se ti libi nejvic? Napi$ 3 jeho vlastnosti.

Pokus se nakreslit hrdinu, ktery se ti nejvic libi:
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2.3 TEMATICKY BLOK €. 3 (VYRAZY V KOMIKSU) —2 HODINY

Opét se nachazime v SVKUL v oddéleni s komiksovymi knihami. Dnes za pomoci knihovnik( zjistime, jak jsou v komiksu
zachyceny hlavni a vedlejsi postavy a také jak autori vyjadruji v postavach jejich postoje a pocity. Vynasnazime se sprav-
né odhadnout, jaké ndlady, pocity Ci reakce postavy prozivaji. My se nejen naucime rozpoznavat pocity, ale naucime se
je sami co nejlépe kreslit. Tuto skoro az vyzkumnou ¢ast musime provést opravdu peclivé, protoze z téchto zkusenosti
budeme pozdéji Cerpat pri kresbé komiksa.

2.3.1 Témac. 1 (Ukazky vyraza) — 0,75 hodiny

Opét tady mame den, na kterém jsme se domlouvali jiz pred dvéma tydny. Jsme v knihovné SVKUL. Konkrétné v od-
déleni s komiksovymi knihami. Nejprve si pfipomenme pravidla chovani. VSichni se na né podivame tady. Mame zde
sepsana pravidla, ktera jsme si pfi posledni navstévé stanovili. Povésime si je opét zde na dvere, abychom je vSichni
méli neustale na ocich. Vyborné!

Stejné jako minule, i dnes nds obklopuji krasné komiksové knihy. VSichni si jisté pamatujeme tu, ktera nas zaujala nejvic.
Tak honem pro ni, at se mGzeme pustit do dalsi prace! Nyni mame kazdy svoji oblibenou knihu. Nalistujme si libovolnou
stranku, ktera zachycuje hrdinu komiksu a peclivé si ho prohlédnéme. Soustfredme se na samotnou kresbu. Pokud je
postava zachycena celd, nejprve sledujme postoj téla a poté se zamérme na oblicej a jeho vyraz. Pokud kresba zachy-
cuje pouze tvar, vnimejme vyraz tvare. V kazdém pripadé musime sledovat zpUsob vykresleni postavy. Sledujme, jaké
ilustrator vyuziva tvary a tahy pro zachyceni pocitli ve tvari. Nos, brada, a predevsim Usta a o¢i nam napovi, v jakém
rozpoloZeni postava je. Napriklad Usta zobrazena kratkou rovnou ¢arou navozuji tapani, nejistotu, opakované ¢ary na
Cele znaci smutek ¢i premyslivost, Usta zobrazena vétSim kruhem zobrazuji udiv, prekvapeni, cervené tvare znadi stud!
| dalsi ¢asti téla nam fFikaji, jestli je postava klidnd, veseld, vzdorovita a tak dale. Vyraz postavy je jedna véc, ze? Ale
celkovou atmosféru navozuji také barvy. At uz barvy postavy, nebo a ty jsou mnohdy jesté dulezité;jsi, barvy pozadi pro
navozeni scény! Tmavé barvy maji navodit negativni pocity (smutek, napéti s ocekavanim néceho nepfijemného,
strach), atmosféru a pocity Pokud si budeme chtit délat poznambky;,
mUZeme si vzit papir z této hromadky. Tady jsou pro predstavu ukazky nékterych jednoduchych tvart, které maji svuj
specialni vyznam:

U Tvar Ust — Usmeév

Tvar Ust — udiv, prekvapeni

Opakovana ¢dra na Cele — starost, premysleni

Dalsi inspiraci mGZzeme najit také na této internetové strance:

https://www.drawplanet.cz/stitek/komiks/

AZ budeme mit hotovo, miZeme si vzajemné sdélit poznatky o vyrazech. Abychom si ovérili nase znalosti, zkusime
vsichni vyplnit tento pracovni papir (Kapitola 4: Priloha 4 (SVP): Pracovni list k Tematickému bloku €. 3 (Vyrazy v komik-
su)). Jsou zde priklady smajlik(, jejichz obdoby zndme také ze socialnich siti. Zkusme je pojmenovat a zaradit. Podivejme
se také na dva obrazky lidi a pokusme se odhadnout jejich naladu a co si asi povidaji! Hotovo? Vyborné. Pro ty, ktefi jsou
rychle hotovi zde mame jesté jeden tvlrdi list, ktery si mohou zkusit (Kapitola 4: Pfiloha 5 (SVP): Pracovni list k Tematic-
kému bloku €. 3 (Vyrazy v komiksu)). Nyni probéhne kratka kontrola a pfipadna oprava! Papiry se smajliky si schovame
jako podklad a inspiraci pro dalsi praci v projektu.

Jak nam to puljde s vyrazy? >
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Napis, jaké pocity obliceje zachycuiji:

da

Napis do bublin, co si postavy mysli. Zamér se na jejich tvare!

=
o
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Dokresli postavy podle zadani
Muz ma kulaty nos,

velké hnédé odi

Siroky Usmév

husté obodi.

Nosi bryle,

modrou ¢epoci.

Je porad stastny

Nosi hnédy kabat a modré dziny.

Ma u sebe cervrny destnik.
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Dokresli postavy podle zadani
Zena ma maly $picaty nos,
zelené oci, tenké obodi.

Ma krdsné kudrnaté rudé vlasy,
zlaté nausnice.

Je smutna, ale nebredci.

Ma na sobé zelené Saty a strcevice.

Na rukdch ma zlaté naramky.

MIT SVET PRECTENY
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2.3.2 Téma ¢. 2 (Kresleni obli¢eja) — 0,75 hodiny

Po prvni ¢asti, ve které jsme zkoumali vyrazy a postoje hrdinl, nas ¢eka prace vytvarnd! Mame za ukol vymyslet
a nakreslit svoji postavu, pripadné nékolik postav s libovolnym charakterem. Nékteri mohou pouzit papir s poznamkami
z predchozi aktivity, jiné maji oporu ve své paméti, ale vSichni urcité mohou pouZzit jako tahak a oporu predstavivosti
pracovni papir se smajliky z predchozi ¢innosti. Pokud nékdo bude potrebovat poradit, neni problém si vzajemné
vypomoct a hledat radu treba i u knihovnik(. Usazeni oci ve tvari, tvar rtd, vrasky, barvy, drzeni téla a dalsi, to je to, co
nam vytvori jedinecnou postavu. Mozna bude pro nékoho na zacatek lehci, kdyz si zvoli k tvorbé jednodussi projevy,
jako jsou:

e radost

e zdéseni

strach

prekvapeni

zlost

Vsichni se urcité budeme snazit, aby kresleny projev byl co nejdetailnéjsi a spravné zachytil zamyslenou naladu. Tak do
toho! Tady je pro kazdého jeden skicak, ktery mu zlstane od ted'i do dalSich ¢asti projektu. Zde mame také vytvarné po-
treby, kterych je vic nez dost. Jsou tu pastelky, fixy, tuzky i obtahovaci tenké fixy, takze si kazdy mulze vzit, co je potreba.

2.3.3 Téma c. 3 (Porovnani a vyména kreseb) — 0,5 hodiny

Vidim, Ze vétsina dokoncuje vykres. Ti, ktefi maji hotovo, mohou sv(j vykres polozit zde na st a fict mi, co zamysleli
namalovat. Ted nam tady lezi vSechny obrazky, pékné jeden vedle druhého. Vidite? Mdme zde malou vystavu vSech
vasich vykresud. VSichni si prohlédneme vystavené vykresy a ja vdm ted' prozradim, co, ktery vykres zachycuje. Pokud
nékdo chce zhodnotit néktery obrazek, prihlasi se. Mysli si nékdo, Ze na obrazku nezachytil spravné zamysleny vyraz
ve tvéri? Pokud ano, dokdazes poradit, co by mélo byt pristé jinak? Hodnoceni musi byt upfimné, at mize dotycny na
zakladé pripominek pro pristé zkusit vylepsit svij vytvarny projev. Nakonec je nutno fict si, Ze konecné rozhodnuti, zda
si autor vezme pochvalu ¢i vytku k srdci je prdvé na autorovi samotném. Jedna se o osobity projev, ktery musi splfiovat
jedno hlavni kritérium — odrazet autorovu myslenku!
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2.4 TEMATICKY BLOK €. 4 (BUBLINA) - 2 HODINY

V predeslé hodiné jsme se zaméfili na detailni zpracovani vyrazu a postoje postav. Nyni nas ¢eka propojeni vyrazu s tim,
co postavy fikaji. Téma se jmenuje BUBLINY, protoZe jsou to pravé bubliny, které v komiksu ukazuji, co ktera postava
fika. Abychom to pochopili, zkusime si nékolik technik na ovladnuti promluv postav. Vse bude propojeno s vytvarnou
¢innosti, tak hura do toho!

2.4.1 Témac. 1 (Tvorba postav a bublin) — 1,5 hodiny

V dnesni aktivité navazeme na minulé téma, ve kterém jsme ovladli zachyceni vyrazli postav. Vzpomernme si na vsech-
ny pocity, postoje a nalady, které jsme dokazali vytvorit. Téma, které nas ceka dnes se jmenuje Bubliny. Budeme se
vénovat tvardm bublin a jejich vyplnéni textem. Tentokrat ale nebudeme jen kreslit, ale vytvorime si rovnou scénku
s postavami, které budou mluvit! To celé provedeme ve 3D za pomoci modeliny. Tady si vezmeme si modelinu, papiry,
nlzky, pastelky a dalSi véci, které budeme potrebovat. Tvorit mizZete samostatné Ci ve dvojicich. Asi se ted' ptate, jak na
vytvoreni scény, postav a bublin.

Nejdrive si kazdy vymysli postavicku, kterou bude chtit vytvorit. MliZzeme mit postavicek i vic, vSe bude zaleZet na nasi
Sikovnosti a chuti tvofit. Postavicku si miZete vymyslet Uplné originalni, neokoukanou nebo se nechte inspirovat po-
hadkou, videohrou, pfirodou! Pokud bude mit nékdo velky problém vymyslet si postavicku, mize se poradit s kamara-
dy, pfipadné muZe pouzit inspiraci na internetu. Na internet bud' pfes PC ve tfidé nebo pres telefon.

Scéna? To je vlastné pozadi, které bude za postavou a bude vykreslovat okoli. Naptiklad les, louka, tovarna, Skola,
nebe... cokoli, kam se rozhodnete postavicku zasadit a vymyslet k ni pfibéh. Scéna by méla byt takova, aby se k posta-
vicce hodila a odpovidala pribéhu.

A nakonec bublina! Mame dvé mozZnosti. Udélat bublinu podle velikosti promluvy nebo promluvu prizplsobit velikosti
a tvaru bubliny. Co bude prvni? Text nebo bublina? Prvni by mél byt text, ktery bude postavicka fikat. Samotnou bublinu
si muzZe kazdy bud vystfihnout z papiru sam, dle jeho potreb o riizné velikosti, nebo pouzit bubliny predtisténé (Kapitola
4: Priloha 6 (SVP): Pracovni list k Tematickému bloku €. 4; 5; 8 (Bublina; Parovéni; Tvorba a kompozice knihy)) a pouze
si je vystiihnout. Sablony bubliny mame tady na hroméadce.

Tak tedy. Vymyslet si postavicku, scénu, kde se bude déj odehravat a samotny text, ktery postavicka pronasi. Mzeme
se do toho pustit!

Po celou dobu prace se vsSichni budeme Fidit témito pravidly, ktera vam ted zapisi na tabuli:

1. Nejprve napad, pak tvoreni.

2. Pracujeme na podloZce.

3. Pracujeme pouze s nutnym mnozstvim modeliny.

4. S modelinou pracujeme pouze rukama.

5. Pozor na kontakt papiru s modelinou - mastné skvrny.

6. Po ukonceni modelovani uklid’ pracovni misto a umyj si ruce.

Pokud nékdo stale vah3, jak by takova tvorba méla vypadat, tady je priklad toho, jak jsem tvoril ja:

Scéna: slon, ktery si v savané pochutnava na vodé.

Prvni krok by mél byt vymodelovat figurku slona, pokud bude slon v pohybu (jak sklani hlavu k vodé), bylo by to super!

Druhy krok je vytvoreni scenérie. Tady mame moznosti!

e Mlzeme vzit bilou ¢tvrtku a jednoduse nakreslit modré nebe, Zlutou savanu se stromy a jezirkem.

e MuUZeme poufZit ¢tvrtku a na ni nalepit ¢ast Zlutého a ¢ast modrého papiru predstavujici savanu a nebe. Mraky, travu,
stromy, jezirko... to vSe mGzeme bud’ dokreslit na barevné papiry, nebo nastrihat z jinych odstini barevnych papird.
Predstavivosti se meze nekladou!
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e Mlzeme vyrobit zakladni scenérii (nebe a savanu) za pomoci pastelek nebo barevného papiru a vSechny detaily jako
jsou stromy a jezirko udélat z modeliny.

Treti krok je postavit slona k jezirku, aby budil dojem, Ze pije.

Ctvrty a posledni krok je vytvoreni bubliny s textem ,Hmm, osvézuijici vodicka!“ kterou ke slonovi ptipichneme. Bubliny pfi-
pichneme pfimo do modeliny (tvrdym hrotem ctvrtky) ¢i na bubliny prilepime Spejli, kterou nasledné zapichneme do slona.

Takhle se to povedlo mné!

Foto: autor projektu
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BUBLINY

D00
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2.4.2 Téma c. 2 (Prezentace praci, hodnoceni a diskuse) — 0,5 hodiny

Ted' kdyz maji vSichni hotovo, cekd nds vzajemna prezentace praci a jejich hodnoceni. Nez zatneme, kazdy na papir
napiSe zakladni véci o své praci, které by rad sdélil. V pripadé, Ze nevite, co psat, zkuste se inspirovat touto osnovou:

1. Zakladni napad - (kde se vzala inspirace)

2. Postavy - (jaké postavy ve scéné vystupuiji)

3. Dialog - (proc fikaji/vydavaji zvuky, které fikaji/vydavaiji)

4. Pfibéh > (o ¢em cela scéna je, co se tam déje)

5. Pozadi = (kde se pfibéh odehrava a proc zrovna tam)

6. Barvy - (jaké barvy a proc byly pouzity)

7. Vyjimecnost nasi prace - (pokud je prace nécim specialni, ¢im?)

Nyni postupné od prvniho tvlrce, vsichni pfinesou jejich scénku sem na stll a predaji mi informace k prezentaci. Az tady
budeme mit vSechny prace, spolecné se presuneme na druhou stranu mistnosti, kde si fekneme pravidla pro hodnoceni.

Ted'jsme vytvorili divacky hloucek a presuneme se k vystavenym scénkam. Ja uvedu prvni scénku a tkolem vas jako divaku
je slusné fict, co je na prezentované scéné pékné i co byste zkusili udélat jinak a co byste ptipadné vylepsili. Ndzory musi
mit zaklad v tom co vidime a nesmime jen bezhlaveé kritizovat. V pfipadé, ze prihlizejici néco zajima, mohou se zeptat.

ProtoZe ani hodnoceni takovych projektl nemusi byt jednoduché, mame zde malou napovédu pro divaky, kteri by se
mohli zamérit, pripadné zeptat na tyto véci:

1. Za co bys skupinovy vysledek pochvalil?
2. Co bys na scéné udélal jinak a co se ti nelibi?
3. Pokud je scéna hezka, muizete se zkusit zeptat, kdo je jeji autor? Tieba se k pékné praci pfihlasi.

Po ukonceni vzajemné prezentace nas ¢eka pouze zhodnoceni dnesniho dne. Co se vam libilo nejvic, co nejméné a proc?
Modelovani, vymysleni ptibéh? Hrani si na porotce?
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2.5 TEMATICKY BLOK €. 5 (PAROVANIi) -2 HODINY

V tomto bloku budeme tvorit pomucky pro vystavbu kratkého déje komiksu. D&j budeme tvorit samostatné a nasledné
také ve skupince. Dnes nam pUjde o to, abychom dokazali nejen vystavét déj, ale také odhadnout, co se v pfibéhu délo
pred nami vytvorenou scénou a pripadné po ni. Po této zkusenosti budeme opét o krok bliz k samotné tvorbé komik-
sového pribéhu pro nasi knihu.

2.5.1 Téma C. 1 (Détska tvorba)—1 hodina

Jako prvni musime pro dnesek vytvorit hravé pomUcky. Tady mame hromadu lékarskych Spachtli a drivek od nanuka
a tady hromadu c¢tvrtek. Kazdy si pro zacatek vezme dvé drivka a jednu ctvrtku. V pripadé, Ze ndm prace pujde od ruky
a bude zabavna, mGzeme tvorit dalsi a dalsi pomucky, drivek mame dost! K dispozici tady mame taky vSechny vytvarné
pomlcky, od béznych papirG pres barevné, fixy, pastelky, tuzky, gumy a samoziejmé lepidla. V pripadé, Zze by nékdo
pottreboval inspiraci, miZzeme se domluvit na vyuZiti tfidniho pocitace. Asi se ted ptate, jak pfesné mame postupovat?
Je to jednoduché. Vymyslet si Utrzek pribéhu, vytvofrit pro néj postavu a text postavy. Vse nalepit na Spachtli a predvést
pribéh. Ze je to slozité? Neni, kdyz si vie fekneme krok po kroku:

1. Vymyslime si kratky déj a postavy s promluvami.

Cely nas napad si kazdy zapiseme na papir. MUSIME se soustiedit na to, aby nam spolu sedél vyraz obli¢eje s prona-
senou promluvou. Naptiklad, bude-li postava fikat: ,Dnes je opravdu hrozny den!, jeji vyraz by mél byt rozmrzely ci
nastvany, rozhodné ne vesely a usmévavy.

V pripadé, Ze zrovha nemame ndapad, miZeme si vzajemné pomoc nebo vyuzit tfidni pocitac k nalezeni inspirace na
internetu

2. Nyni nakreslime obrys obliceje pribéhu.

K tomu budeme potrebovat étvrtku a tuzku. My potiebujeme vytvofit DVE tvare, které budou tvarem co nejpodobnéjsi.
Mame tfi moznosti, jak obrys tvare pripravit:

a) Nakreslime prvni obrys tvare.

Velikost obrysu by méla byt od 5 do 10 centimetrd na vysku i Sirku. Je to celkem volitelné, kazdy mame jinou pred-
stavu o tom, co tvofime. Ted obrys co nejpeclivéji vystfihneme. Vystiizenou tvar prilozime na ctvrtku a obkreslime si
jeji tvar. Vystrihneme druhou tvar a uz mame dva tvarem podobné obrysy tvare.

b) Vybereme si z pripravenych sablon obrysu tvari tu, kterd se ndm nejvice libi

(Kapitola 4: Pfriloha 7 (SVP): Pracovni list k Tematickému bloku €. 5 (Parovani)). Vystfihneme si dva stejné velké obrysy
a mame tvare pripravené.

c) Vybereme si z pripravenych sablon obrys( tvari tu, kterd se nam nejvice libi.

Vystfihneme si jeden obrys. Pfilozime obrys na Cistou €tvrtku a obtdhneme. Tuto ¢innost provedeme dvakrat. Oba
nakreslené obrysy vystfihneme a mame tvare pripravené.

Pokud nam strihani pfilis neputjde, mizeme si vzadjemné vypomoct!
3. Dodélani vyrazu tvare.
Dokreslime obrystim pozadované vyrazy. Kazdy vyraz by mél byt jiny.
4. Lepeni obliéeju.

Vezmeme drivko a nalepime na néj oblic¢eje. Obliceje lepime zady k sobé tak, abychom vidéli namalované tvare. Z kazdé
strany jednu. Pokud ndm puljde lepeni haf, miZzeme si vzdjemné vypomoct.

Mame hotové tvare a podobné budeme postupovat pfi tvorbé bublin!
5. Nyni nakreslime bubliny pfibéhu.

K tomu budeme pottebovat ¢tvrtku a tuzku. My potiebujeme vytvorit DVE bubliny, které budou tvarem co nejpodob-
néjsi. Mame tfi moznosti, jak bubliny pfipravit:
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a) Nakreslime prvni bublinu. Velikost bubliny by méla byt od 5 do 10 centimetr( na vysku i Sirku. Je to celkem volitelné,
kazdy mame jinou predstavu o tom, co tvofime. Ted bublinu co nejpeclivéji vystfihneme. Vystfizenou ji priloZzime na
ctvrtku a obkreslime si jeji tvar. Vystfihneme druhou a uz mame dvé tvarem podobné bubliny.

b) Vybereme si z pfipravenych sablon bublin tu, ktera se nam nejvice libi (Kapitola 4: Pfiloha 6 (SVP): Pracovni list k Te-
matickému bloku €. 4; 5; 8 (Bublina; Parovani; Tvorba a kompozice knihy)). Vystfihneme si dvé stejné velké a tvaro-
vané. Bubliny mame pripravené!

c) Vybereme si z pripravenych Sablon bublin tu, ktera se nam nejvice libi. Vystfihneme si jednu bublinu. Prilozime ji na
Cistou Ctvrtku a obtahneme. Tuto ¢innost provedeme dvakrat. Obé nakreslené bubliny vystfihneme a mame je pri-
pravené.

Pokud nam strihani pfilis nepljde, mizeme si vzajemné vypomoct!

6. Dodélani textd bublin.

Dopiseme bublinam pozadovany text. Nezapomernme, Ze kazdy text musi odpovidat jedné z pripravenych tvari.
7. Lepeni bublin.

Vezmeme drivko a nalepime na né&j bubliny. Bubliny lepime zady k sobé tak, abychom vidéli napsany text. Z kazdé strany
jednu. Pokud nam pujde lepeni har, mizZeme si vzajemné vypomoct.

Vyborné. Nyni mame vsichni dvé pomcky, které vytvareji dva rizné pribéhy. Nez zacneme s dalsi ¢asti, popovidejme
si 0 nasich vytvorech. Kdo bude chtit, seznami nas s vymyslenymi pribéhy i tvafemi a tim, jaky pfibéh by jejich aktudlni
pozici predchazel a nasledoval. Uvédomme si, jak je dllezité dodrZet odpovidajici vyraz tvare s textem bubliny. To je
super dullezité pro nasi budouci tvorbu kreslenych komiksu.

2.5.2 Téma €. 2 (Losovani a dotvareni) — 1 hodina

hy pro postavy a promluvy, které jsme nevytvofrili my, ale nékdo jiny ve tridé. Jsme Sikovni, zvladneme to!

Ted' vSichni odevzdame vytvorené tvare do krabice Cislo 1 a vSechny bubliny do krabice Cislo 2. VSechno pékné promi-
chame, at to neni pfili§ snadné a miZzeme losovat. Postupné sem kazdy prijde a vybere si jedno dfivko s tvari a druhé
s promluvou. Pokud si vytahneme vlastni drivko, hodime ho zpét do krabice a vybereme si néjaké cizi. Vyborné. Kazdy
ted’mame jednu cizi tvar a bublinu. Dvé cizi dfivka predstavuji dva ukoly, které se pokusime splnit:

a) Oblicej. Vytvorime k tycce s tvari novou tycku s bublinou. Musime se soustredit na to, abychom spravné pochopili
vyraz tvare a napsali k nému vhodnou bublinu.

b) Bublina. Vytvorime k tycce s bublinou novou tvar. Musime se soustfedit na to, abychom spravné pochopili text bub-
liny a vytvofili k ni vhodné se tvafrici oblicej.

Postup tvoreni novych tvari a bublin na dfivcich je stejny jako v predchozi ¢asti. Nejprve se pokusime vymyslet vhodny
pribéh a svlij ndpad si poznamename na papir. K inspiraci mizeme opét pouzit tridni pocitac, pfipadné se vzajemné
poradit. Poté se ddme do tvorby. Znovu méme k dispozici vie, co jsme méli. Ctvrtky, klaciky, ndizky, predtisténé &tvrtky
s obrysy tvari a bublinami. Tak hura do prace!

Ted' kdyz maji vSichni hotovo, ¢eka nas vzajemna prezentace praci a jejich kratké hodnoceni. Nez zaéneme, kazdy se za-
mysli, zda jejich pfipraveny papir s pfibéhem obsahuje vse, co chtéji sdélit. Pokud néco chybi, dopisi to tam. V pfipadé,
Ze nevite, co by mohl papir kromé pribéhu obsahovat, zkuste se inspirovat zde:

1. Zakladni napad - (kde se vzala inspirace)

2. Postavy = (proc se postavy tvari tak jak se tvari)

3. Dialog - (pro¢ fikaji/vydavaji zvuky, které fikaji/vydavaji)
4. Barvy - (jaké barvy a proc¢ byly pouzity)

5. Vyjimecnost nasi prace = (zvlastnost vasi prace)
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Nyni postupné od prvniho tvirce, vSichni pfinesou jejich scénku i s papirem sem na stil. AZ tady budeme mit vSechny
prace, spolecné se presuneme na druhou stranu mistnosti, kde si fekneme pravidla pro hodnoceni.

Ted jsme vytvorili divacky hloucek a presuneme se k vystavenym pracim. Ja uvedu prvni praci a Gkolem vas jako divaka
je slusné fict, co je na prezentované scéné pékné i co byste zkusili udélat jinak a co byste pripadné vylepsili. Nazory musi
mit zaklad v tom co vidime a nesmime jen bezhlavé kritizovat. V pripadé, zZe prihlizejici néco zajimda, mohou se zeptat.

ProtoZe ani hodnoceni takovych projektd nemusi byt jednoduché, mame zde malou napovédu pro divaky, ktefi by se
mohli zamérit, pfipadné zeptat na tyto véci:

1. Za co bys skupinovy vysledek pochvalil?
2. Co bys na scéné udélal jinak a co se ti nelibi?
3. Pokud je scéna hezka, muzete se zkusit zeptat, kdo je jeji autor? Tieba se k pékné praci pfihlasi.

Po ukonceni vzajemné prezentace nas cekd pouze zhodnoceni dnesniho dne. Co se vam libilo nejvic, co nejméné a proc?
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2.6 TEMATICKY BLOK (SETKANi S AUTOREM) -1 HODINA

Po Uspésnych hodinach, od seznameni s pocatky komiksu, vyvojem a zakladnimi vyrazy, pres ¢teni komiksovych knih,
porozuméni kresbé az k vlastni vytvarné tvorbé, ktera nam pomohla pochopit dilezZité prvky komiksové tvorby, nas dnes
ceka beseda s autorem komiksu. | kdyz jsme si toho hodné rekli, hodné se naucili, je dobré slyset o tvorbé komiksové
knihy od skute¢ného autora, ktery nam muZze dat tipy ¢emu se vyvarovat ¢i Cemu se vénovat.

2.6.1 Téma C. 1 (Setkani s autorem)—1 hodina

Nyni ¢ekame na autora. Vzhledem k tomu, Ze se jedna o specialni hodinu, zkusime udélat zmény v rozestaveni lavic.
Ti z nas, ktefi se na to citi, si mUzou posunout lavice Uplné ven ze struktury, aby lépe vidéli na lavici pred tabuli, kde bude
sedét host. NeZ host dorazi, pfipravime mu na lavice malé obcerstveni, vodu a knihy, které napsal. Knihy jsme vybrali na
zakladé pozadavk, které bychom radi naplnili, a to je sezndmeni se s narocnosti tvorby komiksovych knih. Tyto jsou na
autorovo doporuceni. NeZ autor dorazi, pfipomenme si, jakym zptisobem se budeme dotazovat.

Nikdy neskaceme autorovi, ani spoluzakovi do reci.

Pokud mam otazku, prihlasim se.

Nikdy neshazuji, ani nezesmésnuji spoluzakovu pfipominku.
e Zdrzim se vulgarit.
¢ DrZim se v ramci tématu.

Az autor dorazi, jsme domluveni, Ze besedu zahaji on a povede s ndmi konverzaci samostatné. Vasim ukolem je poslou-
chat a v pribéhu besedy vyplnit pracovni list (Kapitola 4: Pfiloha 8 (SVP): Pracovni list k Tematickému bloku &. 6 (Setkani
s autorem)), abyste zjistili, co je v komiksové tvorbé dilezZité a co vas zajima. Host se bude drzet urcitych témat, na
kterych jsme se domluvili. Je mozné, Ze bude také improvizovat, ale to nechame na situaci. O ¢em bude host mluvit:

1. Predstavi se a fekne, co ho pfivedlo k tvréi ¢innosti.
2. Predstavi svoji tvorbu.

3. Promluvi o zptisobu prace na komiksech.

4. Precte nékolik ukazek a popovida si o nich s vami.

5. Vyzve vas k otazkam.

Po patém bodé byste se méli zapojit do diskuze a zeptat se hosta na to, co vas na komiksové tvorbé opravdu zajima.
Zkuste se ptat tak, abyste dokazali vyplnit pracovni list, ktery vam muze byt oporou pti konecné tvorbé komiksu. Jako bu-
douci autory by vas mélo zajimat, co je na tvorbé slozité, co jednodussi atp. Tady je nékolik otazek, které by mohli zaznit:

1. Kdyz jste zacinal, mél jste bliz k ilustraci nebo psani?

2. Co vam prijde na tvorbé komiksu tézsi, psani Ci kresleni?

3. Kdyz chci byt profesionalni tviirce komikst, ¢im bych mél v tvorbé zaéit, ilustraci nebo textem?
4. Co vas jako autora bavi vic, kreslit nebo psat?

5. Je naroéné prosadit se jako komiksovy umélec v €eské republice?

6. Jak dlouho trva vytvorit zhruba ctyriceti strankovou komiksovou knihu?

Beseda nam utekla velmi rychle. Podékujme hostovi a vyprovodme ho potleskem. Nyni mame deset minut do konce.
Pojdme si prodiskutovat to, co jsme se dnes dozvédéli. Ma nékdo néjaké postiehy? Pokud je to vse, tak nyni je opravdu
konec hodiny. Vratme lavice a Zidle do plivodniho stavu a uvidime se na dalsi ¢asti projektu.
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BESEDA

ILUSTRATOR / AUTOR

Pravé hovoris s tviircem komiksa!

Poslouchej a zjisti odpovédi na otazky, které té zajimaji!

1. Na co bych se mél pri tvorbé komiksu soustredit?
2. Co bych mél délat prvni, ilustrace nebo texty?
3. Co bavi vice vas, kresleni nebo vytvareni textu?

Pokud se ti néco libilo, zapis si to sem:
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2.7 TEMATICKY BLOK (VZNIKA KOMIKS) —2 HODINY

Dnes nas ceka predposledni ¢ast projektu. Dnes ztirocime veskeré aktivity, tvorbu a védomosti z predeslych casti. Dnes
kazdy samostatné vytvori jeden komiksovy pribéh podle toho, co se naucil. Bude to o kresleni bublin, o kresleni postav,
pozadi a o tvorbé kratkého pribéhu, ktery postavy proziji.

2.7.1 Téma ¢. 1 (Vznika komiks) — 2 hodiny

Komiks budeme tvofrit sem, do skicaku formatu A4, coz je bézna velikost papiru. Komiks, ktery budeme tvorit, by mél
mit délku Ctyr, maximalné osmi samostatnych listl formatu A4. To je z divodu konecného zpracovani, kdy vase tvorba
projde skrz scanner do pocitace a nasledné si s obrazky pohraje grafik. Po zpracovani grafikem budou jednotlivé listy
zmenseny tak, aby se vedle sebe vesly ¢tyfi na jednu stranu formatu A4. Jednoduse to znamen3, Ze na jedné strané
komiksového pribéhu budou ctyri déjova okna. Takze:

JEDEN LIST SKICAKU = CTYRI DEJOVA OKNA NA JEDNE STRANE A4 V KONECNE KNIZNi PODOBE

Na tabuli si také napiSeme obecna pravidla pro tvorbu:

e Zadné vulgarity SLOVA ani KRESBA

e Zadny rasismus ¢&i jiné ZNEVAZOVANI LID{

e Z4adné postavy a pribéhy, které by porusovaly AUTORSKA PRAVA

Pred vytvarnou ¢asti musime vytvofit to nejdllezitéjsi, kostru pribéhu. Na tento pracovni list (Kapitola 4: Priloha 9 (SVP):
Pracovni list k Tematickému bloku €. 7 (Vznika komiks)) si zaznamename vsechny duleZité véci o pribéhu, ktery budeme
chtit tvofrit. To znamena, Ze bychom méli pred samotnou tvorbou védét:

e O ¢em bude pfibéh.

e Kolik oken bude komiks mit.

e Jaké postavy v komiksu budou.

¢ Bude mit komiks néjaké zavérecné pouceni?

K tomu, abychom si pfipravili pfibéh, mizeme vyuzit nékolik inspiracnich zdroji. Vzpominky na tvorbu, kterou jsme
v minulych ¢astech projektu délali nebo se primo podivat na vyrobky, které jsme dokazali udélat! Kresleni vyrazd, figurky
z modeliny, obliceje a bubliny na tyckach, pracovni list z besedy, zkratka cokoli, co z hodin mame, nas muze inspirovat.
Internet je dnes az posledni mozZnost inspirace, kterou pouZzijeme aZ po vzajemné domluvé.

Pro jistotu mame tady na tabuli shrnuto par jednoduchych bodu:
1. MUZu vyuzit drive vytvorené pomucky jako inspiraci!

2. Mam néjaké oblibené téma, udalost, konicek?

3. Mam rad zabavné, vazné nebo strasidelné pribéhy?

4. Pribéh by mél mit dvodni ¢ast, zapletku a néjaké vyvrcholeni.

Po vypracovani pfipravy a pred samotnym kreslenim si pfipravime jesté jednu véc. Text do bublin postav. Uz mame pred-
stavu, jaké postavy v pribéhu budou i jak priblizné budou jednat. Nyni si do tohoto listu (Kapitola 4: Pfiloha 10 (SVP):
Pracovni list k Tematickému bloku €. 7 (Vznika komiks)) zapiSeme text, ktery budou jednotlivé postavy fikat. Podivejme
se na papir bliz. Radi ndm, Ze si mame pfripravit text pro kazdé okno komiksu. Pokud tedy napfriklad vim, Ze v prvnim
okné budou dvé postavy, které se potkaji na autobusové zastavce, napisu do listu jméno postavy, pripadné néjaké jeji
oznaceni a poté to, co bude v bubliné Fikat:
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1. Okno:

Tomas (postava): ,, Ahoj Viky, ty taky jedes do Prahy?“
Viky (postava): ,,Ahoj Tome. Jedu, musim k Iékari“
NENI (postava): ,ZUSTANE NEVYPLNENO“

Timto stylem si za pomoci pracovniho listu pripravime vSechny budouci texty, které v nasledujici tvorbé budou v ko-
miksu. Mame hotové podklady s pfibéhem i jednotlivymi texty. Nyni jsme pfipraveni k dalSimu kroku. MiZzeme zacit
kreslit. Jako prvni bychom méli zaéit s nacérty postav a okoli. Kazdy kresli sam za sebe a ma svdj styl, to je jasné. Pfesto
si mUZeme sdélit par tipu:

e Nez zacnu s barvami, udélam si nacrt tuzkou.

e Nacrtnu si postavy i misto pro bubliny, abych vidél, kolik mam mista na listé.

¢ Je dobré tuzku obtahnout cernym tenkym Centropenem, abych zdlraznil tahy tuzky.

e Poté co Centropen uschne, mize tuzku lehce vygumovat.

e Je lepsi obtahnout Centropenem a nasledné gumovat tuzku jesté pred vybarvenim obrazka.
e Davam si pozor, abych zbytecné nerozmazal jiz nakreslené casti.

e Kdyz nepretahuji, nemusim gumovat!

Dnesni ¢ast projektu probéhla opravdu rychle. Nikdo z nas jesté nema hotovo, ale s tim jsme pocitali! Dnes uz si jen po-
depiseme skicak na predni stranu, vlozime papiry podklady a odevzdame. V pristim, poslednim bloku dokoncime nase
rozdélané prace.
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PRIBEH, DEJ
Muj komiks

O cem bude (strucné v bodech):

Z kolika oken bude komiks slozeny?

Jaké postavy v komiksu budou vystupovat?

Ma muj komiks néjaké pouceni? Pokud ano, jaké?
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CO KDO RiKA, PROMLUVY
Rozclen si své texty podle jednotlivych oken komiksu!

Jak bude vypadat zapis? Priklad:

1. Okno:
postava: ,» Ahoj, nevidéla jsem té tu minuly tyden?“
postava: ,» Ano, také jsem té tu zahlédI!“

Vase priprava:
2. Okno:

postava:
postava:

postava:

3. Okno:

postava:
postava:

postava:

4. Okno:

postava:
postava:

postava:

5. Okno:

postava:
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postava:

postava:

6. Okno:

postava:
postava:

postava:

7. Okno:

postava:
postava:

postava:

8. Okno:

postava:
postava:

postava:

9. Okno:

postava:
postava:

postava:
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2.8 TEMATICKY BLOK (TVORBA A KOMPOZICE KNIHY) — 3 HODINY

Konecna cast projektu je tady. Dnes dokoncime rozdélané prace ve skicacich z minulé hodiny a domluvime se na konec-
né podobé sborniku.
2.8.1 Téma ¢. 1 (Dokoncovani komiksu) — 2 hodiny

Dnes nas ceka posledni ¢ast projektu, ve kterém dokoncime nase komiksy a ddme je zpracovat do knizni podoby. Nyni
neni nic jednodussiho nez si vzit podklady pro tvorbu, k nim skicak s rozdélanym komiksovym pribéhem a dodélat ho do
podoby, jakou si predstavujeme. Tady ma také kazdy jedno lepidlo na papir k dalSimu kroku. Az budeme mit ve skicaku
jasnou predstavu o tom, kde bude jaka bublina, pustime se do jejich pripravy. Vybereme si z pripravenych sablon, které
zname z tvorby oblicejl a bublin na drivku. V pripadé, Ze nékdo bude chtit pouZit jinou bublinu, neni problém ji nakreslit
a vystrihnout z Cistého papiru. Vzdy se mizeme dohodnout a pozadat nékoho o pomoc. A jaky je postup pfi tvorbé a
umisténi bublin do komiksu?

1. Musim mit na jednotlivych listech ve skicaku naértnuté misto, kam bublinu umistim.

2a. Vyberu si z Sablon ten druh bublin, ktery mi nejvic vyhovuje.

2b. Nakreslim si na ¢tvrtku bubliny podle vlastni predstavy.

3. Vystrihnu si odpovidajici pocet bublin v odpovidajici velikosti a tvaru.

4. Pred zapsanim textu pfilozim bublinu do komiksového okna na poZzadované misto a zkontroluji, zda tam opravdu sedi.

5. Pokud bublina v komiksu vypada dobre, vyndam ji a zapiSi do ni pozadovany text. Ten mam pfipraveny v pracovnim listé
z minulé hodiny.

6. Pockam 20 vtefin, az text v bubliné poradné zaschne a nasledné bublinu vlepim na uréené misto v komiksovém okné.

V pripadé, Ze se chce nékdo o nécem poradit, miZze. S tim, jak kazdy pomalu dokoncuje praci ve skicdku, nechame na
této lavici u okna vsechny skicaky co nejlépe vétrat. Dame je na stojato s lehce pootevienymi strankami. Timto zpUso-
bem nam pékné vyvétra lepidlo pouzité pri lepeni bublin. Nyni se postupné ti, kteri skoncili se skicakem mohou prohléd-
nout knihy, které jsou k dispozici na volné lavici. Jedna se o vybér knih zapujcenych z knihovny. Nasim poslednim tkolem
je zjistit, co nas komiksovy sbornik musi kromé pribéht mit. Co by méla mit kazda kniha, aby byla prehledna a mohla byt
vydana. Prohlédnéte si je a udélejte si poznamky na papir.

2.8.2 Téma c. 2 (Kompozice sborniku) — 1 hodina

Ted' kdyz mame vsSichni dokresleno a vétrame nase skicaky, ¢eka nds posledni projektova prezentace vytvorenych dél.
Nyni mi kazdy zak odevzda podklady, které mél k tvorbé komiksu a spolecné si je precteme. Ostatni poslouchaji, aby
védéli, jaké pribéhy ve sborniku vyjdou. Super! Odprezentovano, schvaleno!

e O ¢em pribéh je.
e Kdo v pfibéhu vystupuje.
Vsichni ted vime, jaké komiksové pribéhy jsme vytvofili a budou v nasem komiksovém sborniku.

Nyni maji moznost podivat se do zde pripravenych knih i ti, kteti dotvareli mezi poslednimi. Zkusme stejné jako kamaradi
najit to, co musi mit kazda kniha, aby se ji mohlo kniha fikat. NapiSme si nyni spole¢né na tabuli ty prvky, které budou
muset byt do knihy doplnény:

o Tiraz

e Impresum

Obsah knihy

e Kapitoly

EVROPSKA UNIE M MIT SVET PRECTENY
f“'ﬁl.'.!:! wu‘:‘ & rrepeatini londy R | | aneb spoluprace knihoven a kol v Usteckém kraji.
(EFRCIAF ISE FHINIS FINEH LR Reg. & CZ.02.3.68/0.0/0.0./16_03/0008225




69

Uplné posledni krok je dohodnout se na poradi jednotlivych pfibéhti ve sborniku. Abychom se nehadali, jaky pribéh
bude prvni a ktery posledni, mame tady 10 papirk(. Na kazdém papirku je ¢islo od jedné do deseti. Hodime papirky do
Cepice a zacneme. Vstane prvni a vytahne si jeden papirek. Nerozbaluje ho a jde ho polozit k libovolnému skicaku. Takto
pokracujeme, dokud kazdy skicak nema jeden papirek. Nyni postupné rozbalim kazdy papirek. Papirek s nahodnym
Cislem na konkrétnim skicaku urci jeho poradi ve sborniku. Kazdé cislo zapiSeme na skicak vedle jména autora. Hotovo!
Pribéhy jsou serazeny. Ted' uz je to prace grafika a tiskare!
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3.1

METODICKA CAST

Uvedeni do tématu vzdélavaciho programu

Pro vyukovy proces na zakladnich Skolach je nezbytné oZivit vyuku spolupraci s dalSimi institucemi. Knihovna nabizi
détem a Zakim moznost vyuZiti volnocasovych aktivit a zapdjéovanim knih umozniuje rozvijet jejich ctenarskou gramot-
nost. Navstévovanim knihovny se Zaci také sezndmi s jinym kulturnim prostorem a rozsifi své obzory. Timto projektem
predstavujeme Zaklim moZnou spolupraci.

Pro Uspéch projektu musime predpokladat urcitou Uroven mentalnich schopnosti zaclenénych zaka, jejich ctenarské
dovednosti a ochotu pracovat. Do urcité miry je dilezitd i schopnost vytvarného projevu a schopnost tvofit text podle
pravidel komiksového literarniho dila.

Uloha realizétora je vyrazné naroéna. Od realizétora se ocekavaji pedagogické schopnosti, rétorické dovednosti i uméni
vytvofit povinné dokumenty. Realizdtor vymysli zakladni kostru vyukovych jednotek, vede tyto jednotky, metodicky
sestavuje materialy, dodrZuje povinné aktivity projektu a stylizuje povinnou dokumentaci. Pro Uspéch projektu je nutny
neustaly kontakt mezi vyucujicimi (realizatofi na jedné strané) a knihovniky (realizatofi na druhé strané).

Pro vyukové jednotky bylo vyuZito materidlniho zabezpeceni z financovani projektu (vytvarny material pro tvorbu a pra-
ci zaka).

Zakladnim prfinosem projektu je vyuZiti jinych podminek, jinych moZnosti pro vyuku. Prostfednictvim projektu se Zaci
Ucastni vystavy a prace v rliznych prostorach knihovny. Predstavime jim knihovnu jako moznost vyuZiti mnoha kultur-
nich akci a moZnosti vypujcit si knihy. Zaci zaZiji Uspéch pfi tvorbé vlastniho dila, rozvinou mnoho svych kompetenci,
mohou uplatnit své dovednosti pfi kresleni a originalitu pfi sestavovani komiksu. Nauci se trpélivosti pfi dlouhodobém
plnéni tkoll pro tvorbu vlastniho konec¢ného dila. Prostfednictvim komiksu se konkrétnéji seznami se specifiky tohoto
Zanru, se zakladnimi terminy. Velkym pfinosem je i kontakt s knihovniky jako dalSimi autoritami, které Zaky vzdélavaiji.
Knihovna nam nabidla vyuZiti komiksovych knih, Zaci se naucili vyuZivat knihovni katalog a chapat systém razeni knih
v regélech. Béhem nékolika navstév knihovny Zaci pochopili, jaké moznosti vyuZiti volnocasovych aktivit tato instituce

nabizi a mnozi jich dlouhodobé vyuzivaji.

Program se sklada z 8 tematickych blokd, které Zaky prehledné provedou historii i jednotlivymi fazemi tvorby komiksu.
Vstupni predpoklady (podminky) pro program

Realizator

Vzhledem k tomu, Ze se od realizatora ocekava pfimé plsobeni na Zaky a dosahovani vzdélavacich cild, je nezbytné, aby
mél pedagogické dovednosti. DlleZita je i ochota se neustale vzdélavat, rozsifovat si své znalosti, orientovat se v odbor-
né literatufe. Dale musi mit dobré komunikaéni dovednosti, byt schopny reagovat na rozlicné (i nevhodné) dotazy zaku.
Pti plsobeni na skupinu Zakd, ktera se sklada z riznych osobnosti, musi realizator uplatfiovat individualni pfistup. Musi
mit zakladni znalosti ze soudobé Skolské praxe (inkluze a s tim spojené nové pojmy — ADHD, SPU, LMP, PAS, PO atd. —dle
konkrétniho kolektivu).

Zaci

Musime vést v patrnosti, Ze kazdé dité ma rozlicné schopnosti, znalosti a dovednosti. V nékterych vyukovych jednotkach
jasné pozorujeme, Ze Uspéch zak zaziva pfri praktickych c¢innostech (modelovani, stfihani z papiru, kresleni), v jinych
spiSe v myslenkové praci (vymysleni a tvorba pribéhu, aktivni diskuze). Je potieba tedy vyukové jednotky usporadat tak,
aby obsahovaly ¢ast praktickou i abstraktni (teoretizovani, usuzovani, vyvozeni vztahd, pfedvidani). Neni vhodné zalozZit
jednotku pouze na jedné, Uzce specializované ¢innosti.

METODICKY BLOK €. 1 (HISTORIE KOMIKSU)

Lze vychazet z téchto zakladnich informaci: Odhadnout, kdy se zacaly objevovat prvni komiksy, je velmi slozité. Nelze
s urcitosti tvrdit, které dilo, kterou knihu, titul, pfibéh, Ize oznacit za prvni komiks. S nadsazkou byvaji za prvni komiksy
oznacovana néktera dila z ddvné historie (napfiklad i pravéké jeskynni malby, stfredovéka vysivka z Bayeux a dalsi). Né-
ktefi tvrdi, Ze vlastné kazdy obrazek doprovazeny textem, at uz ohrani¢enym (v tzv. bubliné), nebo neohranicenym je
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vlastné komiksem. Komiksy Casto reaguji na historické udalosti, v soucasné dobé vychazi mnoho komiksovych pribéha
o historii (viz naptiklad niZe citované dilo J. Cerného).

V soucasné dobé se komiksu jako literdrnimu projevu vénuje mnoho pozornosti, vychazi velké mnozstvi dél, které si
nachazi své ¢tenare a to z rGznych vékovych vrstev. Obliba komikst pravdépodobné souvisi s poptavkou po mensim
mnozstvi psaného textu a s vyssi atraktivitou grafického ztvarnéni. Vzhledem k Uzkému zaméreni na komiks je nutné,
aby Zaci byli sezndmeni se zakladnim nazvoslovim, které je proto soucasti pracovniho listu.

Vysvétleni zakladnich pojmu, které se vztahuji k této vyucovaci jednotce a jsou soucasti pracovniho listu:
Panel: Jednotka komiksu, jedno okno — obrazek (muze, ale nemusi byt doplnén textem).
Bublina: Ohraniceny prostor pro text. Nejcastéji zde byva umisténa konkrétni promluva dané postavy.

Comic strip: Razeni paneld v jednom fadku (zpravidla 3-5). Vét§inou toto malé mnozstvi panell tvofi cely komiks, mize
se jednat i o pravidelnou pfilohu nékterych ¢asopisu.

Je nutné vcas vytisknout pracovni listy, potfebujeme tedy papir a funkéni tiskarnu.

Pro studium k této problematice Ize nalézt mnoho zdrojti, doporucujeme dale vyuZit i téchto titulti a odkazi:

1.CERNY, Jiii. Obrdzky z modernich ceskoslovenskych déjin: 1945-1989. Nové, rozéitené vydani. llustroval Lukas Fibrich.
Praha: Euromedia, 2018. 142 s. Pikola (Euromedia). ISBN 978-80-7617-052-0.

2.MAZUR, Dan, DANNER, Alexander. Komiks: od roku 1968 do soucasnosti. Prelozil Richard Podany. Praha: Knizni klub,
2015. 319 s. Universum (Knizni klub). ISBN 978-80-242-4856-1.

3.PROKUPEK, Tomag, KORINEK, Pavel, FORET, Martin, JARES, Michal. Déjiny éeskoslovenského komiksu 20. stoleti. Praha:
Akropolis, 2014. 3 sv. 996 s., 87 s. (rejstr.). ISBN 978-80-7470-061-3.

4. http://power-of-knowledge.blog.cz/0901/historie-komiksu
5. https://www.lifestyle.luxusni-bydleni-praha.com/historie-komiksu
6. http://www.stavitele-katedral.cz/bayeux--tapiserie-z-bayeux-historie-a-ikonografie-dila/

7.http://www.ctenarska-gramotnost.cz/medialni-vychova/mv-casopisy/komiks-1

Pro metodické vedeni prvni vyukové jednotky (Historie komiksu) doporucujeme prostudovat tento teoreticky material:

Stejné jako kterékoli jiné odvétvi medidlni tvorby je i komiks v dnesni dobé plnohodnotnym zdrojem, ktery slouzi k pre-
nosu informaci. Diky témto kniham, brozuram ¢i ¢asopisim mohou jejich autofi predavat své predstavy o mozna nee-
xistujicich svétech a v nich Zijicich hrdinech nebo zlo€incich. Stejné tak mohou byt pfesnym odrazem své doby a mohou
sdilet pribéhy lidi, jez se skutecné staly. Mohou pfipominat slavna historicka obdobi krald, doby valek, state¢nych voje-

vlidcl, osobnosti sportovct i naptiklad doby rGznych technickych vynalezd.

Komiks je médium, ve kterém se i na docela malém prostoru mohou spoleéné misit tfi rizna obdobi byti. Minulost,
pfitomnost a budoucnost. A nejen to. Tyto tfi dekady urcené lidskou existenci se mohou v tisténém komiksu prolinat ve
velmi kratkém useku. Diky spojeni textu a ilustrace do jednoho celku vytvari autor v podstaté jednu Zivou bunku, ktera
v komplexnim celku oZivi cely organismus a vcleni se tak do uceleného pribéhu.

Diky své vlastni jednoduchosti sdélovani nejriznéjsich informaci a diky poutavému vyuziti vytvarné stranky prinaseji
komiksova média do svéta literatury pfitazlivost, na jejimz zakladé vezmou do ruky knihu Zaci i lidé, ktefi klasickému
¢teni beletrie nijak zvlasté neholduji. At uz jde o dilo fiktivni ¢i dilo postavené na skute¢nych udalostech, jeho zakladnimi
funkcemi jsou vzdélavani a rozvijeni predstavivosti. V poslednich letech doslo k urcité resuscitaci a nasledné rehabili-
taci tohoto média jak na poli beletristickém, tak i edukativnim. Dochazi k nataceni velkofilm( s neuvéfitelnym tahem
na branu nactileté populace. Stejné tak ve svété ilustrace ziskavaji novou poutavou tvar klasicka dila literatury a historie.

Co je vlastné komiks, jak se da definovat? Je jeden nakresleny obrazek jiz komiksem? Kv(li nejednoznacné pozici komik-
su v uméni v jeho za&atcich nelze najit na takové otazky jednoznaénou odpovéd. Rady odbornik se tu rozchézeji. Jeden
obrazek na strance vSak z(stava stéle jen obrazkem. Pokud ho vsak pfiddme do sekvence, do sledu, zacne davat smysl|
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v pojeti komiksu a stane se jim. Je to kouzelny svét hry fantazie, ve kterém dochazi k prolnuti ilustrace a textu, a tim zob-
razeni presné Casti déje popisovaného pribéhu. Leckdo by mohl srovnavat tistény komiks s animovanym filmem a tim mu
prikladat stejné vlastnosti. Hlavni roli tu vSak hraje ¢as. MlzZeme si predstavit néjaky oblibeny komiks, jsou tu jednotlivé
obrazky v navazujicich sledech. Jdou presné za sebou, jsou rozdélené do jednotlivych oken a posunuiji pribéh do prostoru.
U animovaného filmu jsou vSak jednotlivé obrazky promitany stale na stejné misto. Rozpohybované figurky, které jsou
nakreslené v postupném pohybu, by si vyzadaly tisice tisténych stran, kdybychom chtéli rozfazovat jejich animaci.

Jednim z péti zékladnich lidskych smyslU je zrak. Ten v tomto kresleném svété hraje prim. Existuji rizné zanrové odli-
Sené komiksy a predevsim rizné umélecky pojaté. Kazdy autor vidy do svého dila vtiskne svoji pfedstavu originalnim
zpUsobem. Mohou byt komiksy barvené i ¢ernobilé. KaZdy ilustrator pojme své hlavni postavy jinym zplsobem. Néco
vSak museji mit spolecného, aby celek plsobil kompaktné a smérem ke ¢tenafi byl rozpoznatelny. Musi splfiovat zaklad-
ni hodnoty tohoto vyjadreni. K tém patfi predevsim vyrazy postav.

V preneseném smyslu se jedna o pocity a myslenky téchto postav. Nas zrak si je pak vyhodnoti a mozek zpracuje. Cely
pribéh musi mit také néjakou formu. Ta mize byt naznacena rozclenénim do samostatnych panell — coz jsou jednotlivé
obrazky. Soucasti vypravéného pribéhu a ilustraci je také jednotny vizudlni styl. VSechny tyto aspekty vytvori celek,
ktery si ¢tenafr vyhodnoti, a bud  ho zaujme, ¢i nikoli. Osobity vizualni styl je souctem vSech autorovych dovednosti. Na
tvorbé komiksU se ale mlze podilet (a vétSinou i podili) vice tvlrcd najednou. Nékdo se stara o pribéh, nékdo o kresbu
a nékdo o barvy. Vysledek musi byt vyvazeny a lahodit oku ¢tenare, jinak se nestane Citelnym, bude plsobit nesourodé,
nekompaktné.

Ne vZdy je ale nutny doprovodny text. V komiksech je nejdileZitéjsi vizualita, tedy jednotlivé obrazy, které mohou se
¢tendfem komunikovat samy za sebe. Diky osobité ilustraci si ¢tenar dokdze sdm vyhodnotit danou situaci a posunovat
se v pfibéhu dal. Jednotlivé panely s rliznymi vyrazy ucinkujicich postav evokuji, o ¢em premysleji, jak se citi. Zde jsou
dalezité jemné nuance v obliceji, strnulost siluety. Autor si miZe pomoci i riznymi tahy ¢i ¢drami, které navozuji strach,
klid, vytrZeni ¢i radost a jiné pocity. Na zakladé takto ilustrovanych stripl (obrazk( v fadé) si ¢tenarliv mozek vyhodnoti
pfibéh i beze slov. V nasem pfipadé jsme pro praci se zaky vybrali klasicky model vystavby komiksového okna, ktery
s promluvou, tedy s textem, pocita.

Komiks je médium, ve kterém muiZe velmi dobfe fungovat zcela jednoduch3, ale i velmi sofistikovana postava. Formo-
vani jednoduchého hlavniho hrdiny ¢asto souvisi jen s kratkym pribéhem, ktery ma vtipnou pointu. Postavy s promy-
Slenéjsim, propracovanéjsim vizualnim charakterem jsou Castéji vhodné do delSich pFibéhll. Opét zaleZi na kazdém
autorovi a jeho rozhodnuti. Jednoduchost ¢i sloZitost ilustrace se zde nedaji porovndvat. Jde o Cisté osobity pfistup
k dilu. Je to podobné jako v jiném vizudlnim uméni.

Komiksy jsou fenoménem predevsim pro Zaky, ale v pribéhu let se staly vyraznym sbératelskym artiklem i dospélych.
Jsou zadanymi predméty raznych drazeb. Majitelé sbirek se mohou chlubit exemplafi s nevyslovnou finanéni hodnotou.
Velka vétsina takovych cenénych komiks vychazi z podstaty pohadek. Tedy dobro zde vitézi nad zlem a predpokladame
pozitivni konec. Neni to vSak podminkou.

Vedle téchto tradi¢nich hodnot se v komiksovém primyslu najdou i jiné. Jak uz bylo feceno vyse, jde o komiksy klasic-
kych literarnich dél, kde jsou zpodobnény také tragédie. Existuji erotické komiksy, nebo ty, ve kterych se autor priklani
k sarkastickému humoru. V soucasné dobé vydavatelé prichazeji s ¢im dal tim lepsSimi uebnicemi pro zaky s raznymi
zdravotnimi hendikepy. Komiksova tvorba se stava jejich nedilnou souéasti. Zaci s poruchami soustfedéni se diky jedno-
duchym obrazkdm s kratkou textovou informaci uéi z nich Iépe nez z klasickych ucebnic.

PFi predstavovani komiksového Zanru je dulezité pripomenout i rozdilnost v pohledu na text, a to oproti zvyklostem
z klasické literatury. Zde jsme zvykli otacet stranky a Cist zleva doprava. | vétSina komiksu je takto stavéna. Preskocime-li
na mapé vSak naptiklad do Japonska, zjistime, Ze jejich komiksy se ¢tou pravé naopak. Tedy zprava doleva. Tam, kde
jsme zvykli vidét dvodni list, je konec. Diky védeckym a archeologickym zjisténim dnes vime, Ze napfiklad stati Egyptané
Cetli své komiksy odspoda nahoru. Kultura komiksového média je zkratka znacné nevypocitatelna a rliznoroda.

Zéakladni vlastnosti komiksU je, Ze slouzi k predavani informaci pomoci obrazu nebo pomoci obrazu a textu. U velké ¢asti
Ctenarl se komiks dostava do povédomi aZ od 20. stoleti. Diky popkultufe nabira na oblibenosti a stava se nedilnou sou-
casti uméleckych smérd. Pocatky jeho vzniku jsou predmétem neustalych debat, které se mu snazi vtisknout urcity rok
narozeni. NezZ se k tomu dostaneme, je dllezZité zaplout jesté mnohem dél do minulosti. Obrazky, tedy jasné symboly,
které vypravovaly pfibéhy €innosti nebo uvah se objevily mnohem dfive, nez by mohlo nékoho napadnout.

Kreslena vypravéni se objevila jiz na sténach paleolitickych jeskynnich systém0 V Altamite ¢i Lascaux. Zde zaznamena-
vali tehdejsi lidé své lovy. Je to pribéh jako kazdy jiny. Kdyz se posuneme blize k soucasnosti, kazdy si vybavi krasné zdo-
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beni hrobek faraond. | ta predstavovala pfibéhy skutecnych obyvatel tehdejsiho Egypta. Kazdy si mlZe tyto pribéhy pre-
¢ist z jednotlivych obrazkd, které jsou systematicky srovndany za sebou. Stejné jako vyjevy na Trajanové sloupu v Rimé
nebo v japonskych svitcich. Filosofickym obrazem pocatku komiksové existence mize byt i samotny otisk ruky v Indonésii,
na ostrové Sulawesi, ktery patfi k nejstarSim nalezim na svété. Nalezl jej tym vedeny Maximem Aubertem z australské
Griffithovy univerzity a jeho stafi urcil az na 39 900 let. Vypravi pribéh dlouhy celé véky jen v jednom obrazku a bez textu.

Dulezitym meznikem v zachycovani probéhlych udalosti jsou také historické popravy. Kreslifi tehdy zachycovali pribéh
poprav a své vytvory ddvali na odiv verejnosti. Od 14. a 15. stoleti se dfevorezy poprav a obrazy ze Zivota svatych staly
béZnou soucasti lidské kultury. Za predchlidce komiksu Ize pokladat i sklenéné vitraze zachycujici jednotlivé prozitky
svatych. Znazornuji po sobé jdouci pfibéh. Zasadni prilom v pfedavani myslenek a barvitych vypravéni ptinasi vynale-
zeni tisku. Vyznamny karikaturista William Hogarth (1697-1764) zaplavil svymi pracemi témér celou Evropu. Spousta
jeho pokracovatell se zamérila predevsim na politicky Zivot a publikovala své prace v magazinech. Ve druhé poloviné
devatendctého stoleti byla sestrojena prvni rotacka a trh zaplavily noviny. Zménou technologii v oblasti tisku se zacaly
otevirat dvere novému fenoménu.

Stézejnim jménem v komiksové historii je Richard Felton Outcalt (1863-1928), kterého mnozi povaZzuji za otce komiksu.
Vytvoril postavu Zlutaska — Yellow Kid, ktery se stal bestsellerem v tehdejsi spole¢nosti. Jeho gagy a smésné situace,
kterymi chudé dité prochazelo, inspirovalo spoustu jeho nasledovnik(. Byly to vSak opakované témér stejné situace.
AZ Rudolph Dirks (1877-1968) zacal vypravét komplexni pfibéh a vypracoval i sofistikovanéjsi ilustrace.

V roce 1905 vznikl komiks s nazvem Maly Nemo. Byl to zase jeden z dilezitych meznik( komiksu. Komiks vychazel
témér Sest let a v dobrodruzstvich malého Nema nechybély surrealistické vyjevy a spousta neskutecnych napadu pri-
pominajicich Carollovu Alenku v Fisi div(. Diky velkému Uspéchu prisel i prerod ze stranek novin do muzikalu. Za¢atkem

dvacatého stoleti se zacali profilovat autofi, ktefi prichazeli stale s novymi napady na stripy.

Jeden z nejuznavanéjsich stripl vytvofil George McManus. Jmenoval se ,,Do toho, tato”, v USA vychazel vice neZ v 500
novinach a byl prekladan do Sestndcti jazykl. Tento strip vychazi dodnes. Mnoho plvodné vyznamnych dél v historii
komiksu je dnes obycejnym lidem — ¢tenaflim neznama. Jinak je tomu u jednoho z nejpopularnéjsich hrdinli vSech dob,
kterého vytvofril Elzie Crisler Segar v roce 1929, toho znaji snad vsichni. Je to Pepek ndmornik. Na konci dvacatych let
dvacatého stoleti se vyloupla dalsi postavicka — Mickey Mouse. Konkrétné na tomto pfipadu Ize skvéle vysledovat, jak
se liSila prace na ilustraci. Srovname-li Mickeyho prvni kresby se sou¢asnymi, najdeme zde mnoho odlisnosti. Obé ilus-
trace vypadaji Uplné jinak. Stejné je to i u dalSich postav, které nds provazeji témér cely Zivot. MGZeme jmenovat tfeba
nas Ctyrlistek, kde se hrdinové a jejich stylizace ¢asem také méni.

Cim blize postupujeme k soucasnosti, tim zndméjsi postavy potkavame. Na komiksové stranky se dostavaji historické
i vymyslené postavy. Zacina Tarzan, Dick Tracy nebo Flash Gordon. V roce 1929 spatfil svétlo svéta Tintin belgického
kreslite Hergého. Ten pattil k nejvyraznéjsim kreslirim Evropy. Setkdvame se s postavami, které se ze stranek novin
dostavaji pred filmovou kameru, ovliviuji ¢i satiruji politické hnuti. Komiks dostava do rukou zbran v podobé potreby
po dalsich a dal$ich ndmétech a dobrodruzstvich. Ctenafi bazi po pokracovani pribéh a oslavuiji své kreslené hrdiny. A
do toho vseho prichazi americky symbol vSech symbold — Superman.

Postupem ¢asu zacinaji vychazet komiksové sesity, do té doby byly kratké ilustrované pribéhy spise vysadou novin. V roce
1939 ziskal Superman samostatnou komiksovou fadu, a tim vypuklo v pravém slova smyslu Silenstvi. Lidé bazili po seSi-
tech, figurkach, filmech, zkratka po vsem, co postavu pfipominalo. Kolem komiksU se zacala tvofit subkultura, jejiz fady

zamérenych na komiksy, rozviji se byznys s reklamnimi predméty. Vznika v podstaté zcela cely novy svét fantazie.

V zavésu za Supermanem vychazi také prvni pribéh Bruce Wayna alias Batmana. Fantazii se skutecné meze nekladou
a napaditost na vytvareni komiksové prostfedi neustale vzrista. Kostymy, scény, zbrané, protivnici a superschopnosti
zacinaji dobyvat svét.

Vedle udatnych muzd se vSak objevuji i jini hrdinové. V roce 1978 se narodil Garfield Jima Davise. Zachranu svéta a dob-
ro vitézici nad zlem stfida liny a nékdy zlomyslny kocour. Pozice nakladatelstvi DC a Marvel sili a nové tituly jako Hulk,
Fantastickd Ctyrka, Avengers Ci Spiderman vytahuji z penézenek dalsi finance. Tito hrdinové se drzi na viné popularity
od Sedesatych let dodnes. Zde je opét citit ta sila, kterou plvodné kreslené postavy pfinesly a symbolizovaly.

Postupem ¢asu vznikaji nové typy komiksu. Patfi sem erotické komiksy a dnes velmi Gspésné komiksy z Japonska zvané
MANGA. llustrace i zpUsob ¢teni se zde kategoricky lisi od evropského a amerického komiksu. Postavy maiji typické velké
oci a komiks se ¢te odzadu dopredu. Kam az svét fantastickych hrdin(, epochalnich dobrodruzstvi a neznamych svétu
mUZe dojit? Fantazie nezna hranic.
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Néktera komiksova vydavatelstvi:
¢ Marvel Comics, DC Comics, BB ART, Crew

¢ Pro studium problematiky kapitoly (Historie komiksu) jsme vyufZili téchto zdroj:

KRUML, Milan. Comics: strucné déjiny. 1. Ceské vyd. Praha: Martin Trojan — 3-JAN, ©2007. 318 s. ISBN 978-80-86839-12-7.

MCCLOUD, Scott. Jak rozumét komiksu. 1. vyd. v ¢eském jazyce. Praha: BB/art, 2008. 216 s. ISBN 978-80-7381-419-9.

SVECENA, Karolina. Otisky rukou v prehistorickém ndsténném uméni a jejich vyuZitelnost pfi odhadu pohlavi [on-line]. Plzer,
2015 [cit. 2020-03-02]. Dostupné z: https://dspace5.zcu.cz/bitstream/11025/19038/1/Svecena_BP_2015.pdf. Bakalarska
prace. Zapadoceska univerzita v Plzni, Fakulta filozoficka, Katedra antropologie. Vedouci prace Mgr. Patrik Galeta, Ph.D.

e https://cs.wikipedia.org/wiki/Komiks
Cil

Cilem prvniho bloku (Historie komiksu) je sezndmit zaky s novymi odbornymi terminy, které jsou Ucastnici schopni
vysvétlit, znaji jejich vyznam a chapou zaklady v této specifické oblasti literarné-vytvarného projevu.

3.1.1 Témac. 1 (Prvni ¢ast pracovniho listu) — 0,5 hodiny

Realizator uvede zakladni téma prace: Historie komiksu a vysvétli, Ze pro Uvodni Cast je nutné vybavit si dosavadni
laické znalosti k tomuto tématu. Umysiné 7akéim informace nesdéluje on, naopak potfebuje, aby Gvodni vzpomindni
na jiz ziskané informace bylo zaloZené na praci zakim. Realizator se musi pfi praci drZet tématu a nezahltit zaky velkym
mnozstvim novych nezndmych termin(. Pro praci byly zvoleny tfi terminy spjaté s komiksem (viz vyse: panel, bublina,
comic strip).

Realizator rozda zakiim pracovni list a zkontroluje, zda pochopily otazky a rozuméji textu. Zaci pak samostatné pracuji
s pracovnim listem (Kapitola 4: Ptiloha 1: Pracovni list k Tematickému bloku €. 1 (Historie komiksu)). Vyzve je, aby si vy-
bavili své dosavadni znalosti k danym tkoltim a doplnili své odpovédi. Zaci si vybavuji své znalosti a doplriuji jednotlivé
odpovédi do pracovniho listu. V této fazi je zZddouci samostatna prace, aby zZaci zapisovali své znalosti, nezapisovali zna-
losti svych spoluzakd. Je dlleZité eliminovat pfipadnou diskuzi a napovidani. Ty jsou nezadouci pro budouci porovnani
zndmého a nového. Zaci si vybavuji své znalosti, odhaduiji, tipuji spravnou odpovéd. Realizator proto kontroluje a na-
bada zaky, aby jesté nediskutovali. Zaci v pracovnim listu vysvétluji, co je komiks, odhaduji, k ¢emu slouzi tzv. bubliny
a pokousi se vysvétlit, co je comic strip a jak se fika jednomu poli¢ku v komiksu. Dle svého ndazoru tipuji, které dilo Ize
oznacit za nejstarsi komiks v déjinach a vzpominaji na komiksy, které znaji. Pro budouci hodnoceni a srovnavani odpo-
védi (dale také pro planovanou diskuzi) je Zddouci, aby Zaci doplnili vSechna zaddni. Realizator respektuje individualni
uroven psaného projevu a rozdilnou ¢asovou dotaci, kterou zZ4aci potrebuji k vypracovani pisemného textu.

Metody

Samostatna prace.

Pomucky

Pracovni list Pfiloha 1, prvni ¢ast, psaci potreby.

Rozvijené kompetence:

Kompetence k uceni: Pracuje samostatné pfi vypliiovani pracovniho listu o historii komiksu, porovnava své odpovédi se
spoluzaky, kriticky posuzuje své dosavadni znalosti o vyvoji komiksu a vyvozuje, které informace dfive ziskané Ize ted'
vyuZit.

Kompetence k feSeni problémui: Promysli a planuje zplsob feseni pfi odpovidani na otazky o historii komiksu, vyuziva
vlastniho Usudku pfi stylizaci odpovédi.

Kompetence komunikativni: Formuluje své myslenky, vyjadfuje pisemné své myslenky a ndzory v souladu s probiranym
tématem, vyjadiuje se vystizné, struc¢né a kultivované.
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Kompetence socidlni a personalni: V ptipadé potfeby poZzada o pomoc pfi vypliovani pracovniho listu.

Kompetence pracovni: Pracuje bezpecné.

3.1.2 Téma c. 2 (Prezentace o historii komiksu) — 0,5 hodiny

Realizator prednese predem pripravenou prezentaci o historii komiksu (Kapitola 4: Pfiloha 2: Realizdtorova prezenta-
ce k Tematickému bloku &. 1 (Historie komiksu)), ktera je v souladu s pracovnim listem. Zaci si tak mohou konkrétné
upresnit a porovnat nové poznatky s jiz doplnénymi informacemi. Realizator se vénuje pfikladdm komiksu. Zarover
také zakladnimu ndzvoslovi, které je potfeba znat pro dalsi praci s komiksem a pro budouci samotnou tvorbu komiksu.

Dale pfipomene slavna komiksova dila, zejména od ¢eskych vytvarnik(. Za pomoci jednotlivych oken prezentace sdéli,
Ze v komiksu jsou to za sebou usporadané kresby nebo jina zobrazeni s pfipadnym doprovodnym textem a Ze dohroma-
dy vytvareji celek, nejcastéji pribéh. Jednomu obrazku (ktery vétSinou zachycuje jeden okamzik) se rika panel. Kratky
komiks se tfemi az péti panely se nazyvd comic strip. V prvni poloviné 20. stoleti vzniklo samotné slovo comics. U nas
bylo pozdéji pocesténo na slovo komiks. Dulezitym meznikem v éfe komiksovych pfibéh( je vynalez knihtisku (zhruba
v poloviné 15. stoleti). Nejvyznamné;jsim ceskym komiksovym dilem je Octobriana. Jako jediné ceské dilo vyznamnou
mérou ovlivnilo vyvoj svétového komiksu. Déle pfipomene slavna komiksova dila: Rychlé $ipy a Ctyflistek.

Na zavér realizator pusti posledni stranku s vyzvou: TAK VEZMI TUZKU A DO TOHO! Ta uvozuje dalii fazi prace.

Po této hodiné budou Z4aci schopni porozumét zakladni komiksové terminologii. Vyjmenuji nékteré priklady dél, které
mohou byt povazovany za priklady komiksl z déjin. Vysvétli, jak se do ¢estiny dostal vyraz komiks a vyjmenuji nékteré
soudobé komiksy.

Pro predvedeni prezentace je nutné vyuzit prostor, kam se vejde dostateény pocet 74kl a zaroven je vybaven potieb-
nou technikou — poéitac a projektor. Zaci ohleduplné vnimaji prezentaci a mluvéiho, respektuji jeho projev.

Metody
Slovni, demonstracni.
Pomucky

Prezentace Priloha 2: Realizatorova prezentace k Tematickému bloku €. 1 (Historie komiksu).

3.1.3 Témac. 3 (Diskuze) — 0,5 hodiny

Realizator svymi dotazy rozvine diskuzi na téma nejstarsiho komiksu. Jeho dotazy musi vychazet z informaci z prezenta-
ce. Je vhodné vyuZit téchto konkrétnich dotazli: Co je komiks? Co o ném vis? Jak ho poznas? Které dilo bychom mohli
povaZovat za nejstarsi komiks? Vysvétli terminy: panel, bublina, comic strip. Ktera soucasna komiksova dila znas?

Realizator koriguje diskuzi, ve které se Zaci vyjadruji k pravé probéhlé prezentaci, k tomu, co jiz védéli o komiksu, k nové
ziskanym védomostem. PFi vedeni diskuze je idedlni byt pozorovatelem a nechat Zaky, at navzajem reaguji jeden na
druhého. Zaci promysleji, vyuZivaji vlastniho Gsudku, zkuSenosti a dovednosti a planuji svou hlasitou odpovéd. For-
muluji a vyjadruji své myslenky, nazory a odpovédi, vyjadruji se vystizné, strucné a kultivované, zvladnou naslouchat
druhym, vhodné reaguji a ucinné se zapojuji do diskuze. Kriticky hodnoti ziskané informace a jsou pfipraveni o nich
diskutovat. To vSak funguje pouze u kolektivu, ktery umi pracovat se svou dynamikou a diskuzni metodu znd a dosta-
tecné zvlada. Zaci G¢inné pracuji ve skupiné. Svym piistupem se podileji na utvareni piijemné atmosféry ve skupiné.
V pfipadé potieby pozadaji o pomoc. Respektuji druhé a nazory druhych. Zaci se aktivni diskuzi, kladenim otazek
a reakci, tvorbou odpovédi, uci a orientuji se v tématu.

Realizator musi byt pfipraven adekvatné reagovat a zasahnout do diskuze v pfipadé, kdy je jeho zasah nutny. Vzhledem
k tomu, Ze Zaci mohou klast dotazy k historii komiksu, je nutné, aby realizdtor mél dostatec¢né znalosti, pfipadné mél
prehled, kde odpovédi rychle nalézt (viz vyse v kapitole 3.1).

Priklady dotaz( z4kd, které se viak mohou lisit podle konkrétniho kolektivu:
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Je jeskynni malba komiks?

Musi mit komiks pismenka?

Kdyz nakreslim obrazek, je to komiks?

Kdyz nakreslim dva, je to komiks?

Po této vyukové jednotce budou Zaci schopni orientovat se v nové terminologii, vysvétlit na prikladech, co je komiks,
panel, bublina a comic strip, vyjmenuji nékteré nejstarsi komiksy.

Metody

Dialog, diskuze.

Pomtcky

Vyplnény pracovni list z pocatku hodiny.

Rozvijené kompetence:

Kompetence k uéeni: Pldnuje, organizuje a fidi své vlastni uceni jako zéklad pro celozZivotni uceni. Kriticky hodnoti zis-
kané informace a je pfipraven o nich diskutovat.

Kompetence k reseni problému: Promysli a planuje zpUsob reseni, vyuziva vlastniho Usudku, zkusenosti a dovednosti,
pracuje samostatné, voli vhodné zpUlsoby feseni.

Kompetence komunikativni: Promysli a planuje svou hlasitou odpovéd, formuluje své myslenky, vyjadtuje své myslenky,
nazory a odpovédi, vyjadfuje se vystizné, strucné a kultivovang, zvladne naslouchat druhym, vhodné reaguje a ucinné
se zapojuje do diskuze.

Kompetence socialni a personalni: Uginné pracuje ve skuping, svym pfistupem se podili na utvéfeni pFijemné atmosféry
ve skupiné, v pfipadé potfeby pozada o pomoc.

Kompetence obdanské: Respektuje druhé, jejich nazor.

3.1.4 Téma c. 4 (Dokonceni pracovniho listu) — 0,5 hodiny

Realizator vyzve Zaky, aby doplnili druhou ¢ast pracovniho listu (Kapitola 4: Pfiloha 1: Pracovni list k Tematickému bloku
&. 1 (Historie komiksu)), kde se vénuji plnéni stejného zadéni jako v Gvodu celé lekce. Zaci opét v pracovnim listu vysvét-
luji, co je komiks, doplnuji, k ¢emu slouzi tzv. bubliny a pokousi se vysvétlit, co je comic strip a jak se fika jednomu po-
licku v komiksu. Dle informaci z prezentace odpovidaji, které dilo Ize oznacit za nejstarsi komiks v déjinach, a vzpominaji
na komiksy, které znaji. Tato ¢innost slouZi jako souhrn a vyvozeni nové poznaného. V idedlnim pripadé si Zaci vybavuji
vse potrebné diky prezentaci a nasledné diskuzi. V pripadé potreby pozadaji o pomoc realizatora. Pracuji bezpecné.

Metody
Heuristickd, komparativni, samostatna prace.
Pomucky

Druha ¢ast pracovniho listu Priloha 1: Pracovni list k Tematickému bloku €. 1 (Historie komiksu), psaci potieby.

Rozvijené kompetence:

Kompetence k uéeni: Pracuje samostatné, porovnava, kriticky posuzuje své dosavadni znalosti a vyvozuje, které infor-
mace ziskané z prezentace a nasledné diskuze Ize vyuzit.
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Kompetence k feSeni problému: Promysli a planuje zplsob reseni, vyuziva vlastniho Usudku, zkuSenosti a dovednosti,
pracuje samostatné, voli vhodné zptsoby reseni.

Kompetence komunikativni: Formuluje své myslenky, vyjadiuje své myslenky a nazory v souladu se zadanim, vyjadfruje
se vystizné, struéné a kultivované, tvofi psany text

Kompetence socidlni a persondlini: V pfipadé potfeby pozada o pomoc.

Kompetence pracovni: Pracuje bezpecné.

3.1.5 Téma c. 5 (Porovnani obou ¢asti pracovniho listu a diskuze) — 0,5 hodiny

Realizator vyzve Zaky, aby porovnali obé ¢asti pracovnich listd — z Gvodu hodiny pred prezentaci a po prezentaci a disku-
zich. Vyzve je, at si znovu presné uvédomi, jak se rozsitily jejich védomosti o komiksu (o informace ziskané z prezenta-
ce), jaké nové vyrazy se naucili. Realizator trva na tom, aby vychdzeli z porovnani svych doplnénych text(. Zaci definuji
odpovédi, vychazi ze svych rozdilnych odpovédi a tim si uvédomuiji, co nového se naucili. Své odpovédi porovnavaji
s ostatnimi. Z komparace se tfida pfirozené presune k zavérecné diskuzi. Ta je prirozenym zakoncenim vyukové jed-
notky. Pfi Ucasti na diskuzi a shrnuti Zaci promysleji a planuji svou hlasitou odpovéd. Vyjadfuji své myslenky, nazory
a odpovédi. Naslouchaji druhym. Reaguji na ostatni nazory v odpovédich a Ucinné se zapojuji do diskuze.

PFi vyplnovani pracovniho listu je nutné respektovat individualni droven psani, ¢teni, vyjadfovani a schopnost orien-
tovat se ve vlastnim psaném textu. Zaci kdykoliv mohou pozadat o pomoc realizatora. Vyvozenim spole¢ného a rozdil-
ného si zaci uvédomi, co nového poznali, co jiz o komiksu védéli. Pravé to je nasim cilem: souhrn zakladnich znalosti
o komiksu a to véetné zakladni terminologie. DalSim cilem je upevnéni znalosti o komiksu, pochopeni vyznamu tri
pouZivanych termind (comic strip, panel, bublina) a schopnost je vysvétlit a vyuZivat pfi komunikaci a v diskuzi. Zaci
si rozsSifi svou slovni zdsobu a vnimaji komiks jako dilo, kde se objevuji dvé zakladni slozky — literarni a vytvarna. Jako
literarni dilo je komiks pro soucasné déti poutavy, a to vzhledem ke kratkym textim a prevahou obrazovych sdéleni.
Pro realizatora je dlleZité nezahltit Zaky mnoZstvim cizich slov. Musi respektovat jejich vékovou hladinu a jeji specifika,

v nasem pripadé 6. rocnik.

Metody

Komparativni, diskuze.

Pomucky

Obé casti vyplnéného pracovniho listu vedle sebe. Psaci potieby.
Rozvijené kompetence:

Kompetence socidlni a personalni: Uginné pracuje ve skuping, svym pfistupem se podili na utvéfeni pFijemné atmosféry
ve skupiné, v pfipadé potfeby pozada o pomoc.

Kompetence obcanské: Respektuje druhé, jejich nazor.
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3.2

METODICKY BLOK €. 2 (KOMIKSOVE KNIHY)

Lze vychazet z téchto zakladnich informaci: Zaci znaji, pfipadné alespori navrhuji, zakladni pravidla pro praci s knihou
(a v knihovné). Jedna se napriklad o tyto obycejné teze: netrhat stranky, nenicit knihy, nesundavat obdlku, neohybat
listy, neumazat a neumastit stranky, nepsat a nekreslit na stranky, nejist a nepit nad knihou, vracet knihy na urcené
misto, sedét u stolu nebo na urCeném misté, neprekazet, nerusit hlasitym projevem, mobilem, smichem nebo jinou
reakci na knizni pfibéh apod. Jednotlivé navrhy se lisi podle nazor( konkrétnich zaka.

Je nutné véas vytisknout pracovni listy, potfebujeme tedy papir a funkéni tiskarnu. Nutnosti je predem se seznamit
s nabidkou komiksovych titulG knihovny, kde projekt uskute¢riujeme, se kterou spolupracujeme. Zakiim Ize nabidnout
knihy podle konkrétniho fondu dané knihovny. Nabizime vycet knih a ¢asopisu, se kterymi je vhodné pracovat (a my je
vyuZzili ve spolupraci s SVKUL):

¢ KISHIMOTO, Masashi. Naruto. 44. dil, Uceni mudrca...!!. Pfeklad Jan Horgos. [Praha]: Crew, 2019. 188 s. Crew man-
ga. ISBN 978-80-7449-756-8.

e DEFILIPPIS, Nunzio, WEIR, Christina. Benjamin Button: podivuhodny pfibéh Benjamina Buttona. Vyd. 1. Brno: Zoner
Press, 2009. 128 s. ISBN 978-80-7413-044-1.

e SMITH, Jeff. Shazam!: monstrozni spolecenstvi zla. Preklad Stépan Kopfiva. Praha: Crew, 2019. [202] s. ISBN 978-80-
7449-685-1.

e PETERSEN, David. Mysi hlidka. Podzim 1152. Preklad Jan Kantdrek. Prvni ¢eské vydani. Praha: Martin Trojan — 3-JAN,
[2016], ©2016. [192] s. ISBN 978-80-88152-08-8.

¢ MANAPUL, Francis, BUCCELLATO, Brian. Batman detective comics. Kniha Sestd, Ikarus. Preklad Petr Zenkl. Prvni brozo-
vané vydani v ¢eském jazyce. Praha: BB/art s.r.o., 2018. 164, [12] s. obraz. p¥il. BB art komiks. ISBN 978-80-7595-012-3.

* GONICK, Larry. Komiksovd historie svéta, Od Velkého tresku po Alexandra Velikého. Pfeklad Tomas Jenik. 1. vyd. v ¢es-
kém jazyce. Praha: BB art, 2003. 350 s. ISBN 80-7341-137-7.

e KOVAR, Pavel. Legendy: slavné sportovni okamZiky: komiks. 1. vydani. Praha: XYZ, 2019. 163 s. ISBN 978-80-7597-550-8.
e TOFIELD, Simon. Simon(v kocour a ndstrahy svéta. Praha: Paseka, 2014. [96] s. ISBN 978-80-7432-491-8.

e CLOWES, Daniel. Mrtvej svét. Preklad Martina Knapkova. Vydani prvni. V Praze: Trystero, 2019. 80 s. ISBN 978-80-
906058-4-8.

e WOODRING, Jim. Mrakobiti. Pfeklad Martin Svoboda. Vydani prvni. V Praze: Trystero, 2018. [101] s. ISBN 978-80-
906058-3-1.

* MORRISON, Robbie, MANN, George. Doctor Who: dvandcty doktor. Dil 2, Trhliny. Pteklad Jifi Pavlovsky. [Praha]: Crew,
2018. [128] s. ISBN 978-80-7449-583-0.

Casopisy

* SIMPSONOVI — Bart Simpson 68. Praha: Crew, 2019, €. 4. ISSN 2336-1344.

® SIMPSONOVI — Bart Simpson 70. Praha: Crew, 2019, €. 6. ISSN 2336-1344.

o Ctyflistek. Praha: Ctyrlistek, spol., 2019, ¢. 6. ISSN 1211-4219.

e Jirka: komiks Jirky Krdle. Praha: Blue Milk, 2019, ¢. 33. ISSN 2464-7608.

Pro druhou vyukovou jednotku (Komiksové knihy) je dllezZité seznamit se s témito informacemi:

Typl ilustrace a komiksd vibec je nepfeberné mnoistvi. Aby si Zaci dokazali predstavit objem produkce a rézné styly,
muZeme jim néjaké priklady predvést. Pro tvorbu komiksu je to nejlepsi vychodisko, jak se inspirovat, jak si zvolit svij
vlastni styl a postupné ho zdokonalovat. Ukazky pomohou zakiim zorientovat se v tomto literarnim Zanru. Komiksové
knihy maji v podstaté stale stejnd méritka. Mohou se od sebe vzajemné odlisovat podle zemi, kde vychazeji. Dlvodem
mohou byt jiné Zivotni podminky, rliznoroda ndboZenstvi nebo samotny pristup k Zivotu. Mohou se liit kulturou jed-
notlivych zemi a byt ovlivnény jeji historii. Od ambicidznich projektd v ¢ele s rliznymi superhrdiny mohou byt na komik-
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sové scéné i knihy zcela decentni, s jemnou zapletkou, klidné, ale o to vice umélecky femesIné zpracované s dlirazem
na umélecky detail. A nelze fici, Ze néktery z komiksU je lepsi, hez¢i nebo snad dokonalejsi.

PFi jejich samotné tvorbé hraje dlleZitou Ulohu také rozmér. Je na autorovi, jak se rozhodne tento problém fesit. Exis-
tuje nekonecné mnozstvi variant velikosti komiksovych knih ¢i sesitl. Typickym rozmérem je pomér stran (tedy vysky
a sitky), ktery se priblizuje k velikosti A4, ale vyrabéji se i knihy, které jsou velmi Uzké a vysoké, komiksy Ctvercové, ob-
délnikové a dokonce i kulaté. Existuji seSity s par stranami a pak skute¢né mnohostrankové komiksové knihy.

Zda se bude potencialnim ¢tenarm kniha libit, zaleZi i na vybéru papiru. Papir je krasné a tvarné médium, které muze
dodat knize na napéti i na eleganci. Tvlrci si mohou vybrat z nepfeberného mnozstvi typl papirli a pohrat sii s jeho
vlastnostmi — s leskem, matem, povrchem, vahou, barvou ¢i texturou a okraji. Velmi pékné pusobi dila, kdy je pouZzit
barevny papir. S cernym papirem se daji délat velmi zajimava kouzla. Ale zase zde plati pravidlo, nic se nema prehanét.
Nechceme, aby tento jeden aspekt néjakym zptsobem rusil nebo znehodnotil vysledek. Proto budme obezietni.

Kromé od sebe se lisicich originalnich kreseb, barev, tvari a velikosti komiksovych knih, je zde jesté jeden velmi dileZity
prvek. Je jim celkovy layout sesitll. Tedy diimysIné rozdéleni jednotlivych oken s kresbami a textem na strance. Jiz pfi
tvoreni osnovy celého dila jej musime mit na paméti. Jednoduse jde o to, kolik blok(i budeme mit na jedné strance. Blo-
ky nemuseji byt nutné vSechny stejné velké, ale opét nesméji narusit celkovy fad pfibéhu. Jeden blok zpravidla rdmuje
jednu situaci v komiksu v dané dobé. Ale nemusi tomu tak byt v kazdém pfipadé. V néjaké sekvenci a postupu vypra-
véni, mdze dojit k situaci, Ze celd jedna strana bude zndzornéna pouze v jednom bloku, ve kterém se mize udat i velké
mnozstvi situaci. Bubliny ¢i kresby mohou vystupovat z rdmce a prelévat se do dalSich, pfesné tak, jak si autor predsta-
vuje. Rozdéleni blok( a layout stran je v celém pfibéhu zcela zasadni a Zadny tvlrce by to nemél brat na lehkou vahu.

Komiksové knihy se skladaji z obalky, kterd by méla splfiovat nejvyssi marketingovd doporuceni. Obalka je prvni ¢ast
knihy, které si ¢tenar vSimne. Proto jsou na jeji tvorbu kladeny pfisné naroky. Obdlka nese nazev a jména hlavnich au-
tord — tvlrcli, mGZe obsahovat i nazev nakladatelstvi, které knihu vydava. Pfedevsim vsak obsahuje Ustredni ilustraci
celého komiksu. Je to pravé jeji originalita a pfislusna barevnost nebo typ kresby, které dilo prodaji a délaji mu prvni
viditelnou reklamu.

Po obalce nasleduje dvoulist, ktery byva zpravidla prazdny. V nékterych pripadech u vazanych knih miZe obsahovat riiz-
né grafické motivy. Tyto strany nazyvame v odborné terminologii predsadkou. Dalsi dlleZitou ¢asti, bez které by kniha
nebyla knihou, je titulni stranka. V komiksech byva jednostranna nebo dvoustranna. Obsahuje nalezZitosti jako obalka,
ale mizZe tu byt vice tvlrcl nebo jina ilustrace. Rub titulni stranky muizZe obsahovat Udaje o vydani, kdy a kde kniha
vznikla a podobné. Je zde také vytisténo Cislo ISBN nebo ISSN, které bylo knize ¢i ¢asopisu pfidéleno.

Nejvétsi usek, nejvétsi pocet stran komiksovych knih patti samotnému pribéhu, Gvodu, déji a zavéru. Byvaji zde ve vel-
ké vétsiné sesitl lépe predstaveny stéZejni postavy komiksu, jejich charaktery, postupy pfi kresleni, prvotni skici nebo
pouZité barvy. V zavéru celé publikace je na samostatné strance umisténa tiraz, kde jsou zvefejnény vsechny dllezité
redakéni informace.

Zadni strana obalky oznamuje ¢tendri anotaci o dile, cenu a v nékterych pripadech i tituly jiz vydanych pokracovani.
Pokud uloZzime knihu do knihovny, zlstane z ni vidét jen bocni hibet, na ktery vydavatelé umistuji ndzev a jméno auto-
ra. Knihy, které vychazeji na pokracovani, mohou mit na hrbetu i ¢ast ilustrace, ktera po nasbirani vSech exemplar( da
dohromady kresbu. VSe zavisi na rozvrzeni a napadu autora Ci vydavatele. Vazané knihy mivaji zpravidla jesté barevny
prebal s toutéz informaci, ktera je na obalce. Knihy také obvykle vychazeji ve dvojim provedeni, jako broZované a vazané
(ty jsou vzdy kvalitnéjsi, luxusnéjsi a drazsi).

Komiksové knihy se od sebe lisi i tématem zdkladniho pfibéhu. Mohou obsahovat zcela vymysleny pfibéh, ale i pfesna
historicka fakta. V posledni dobé vychazi stdle vice knih, které se formou komisu snazi pfedat povédomi o historickych
udalostech. Velkou vyzvou pro ilustratory jsou i knihy, které se staly na literarnim nebi stalicemi. Napfiklad Kytice Karla
Jaromira Erbena jiz vys$la v mnohém provedeni. Komiksového zpracovani se u nas dockala i Bila velryba (1851, Moby-
-Dick; or, The Whale), nejvyznamnéjsi roman amerického spisovatele Hermana Melvilla. Proces Franze Kafky, 20 000
mil pod morem Julese Verna, Alenka v Fisi divi Lewise Carrolla, nékolik ztvarnéni Shakespearova Hamleta, dokonce
i v MANGA pojeti, Cervantestv Don Quijote, Shakespearlv Romeo a Julie, tato vSechna dila se dockala své komiksové
adaptace. K dal$im literdrnim dildm, ktera se ocitla v rukou ilustratord, patfi Frankenstein, Volani divociny, Maly princ
nebo Krakatit. Zkratka paleta moznosti tohoto média je velice barevna. Sikovné ruce a Gzasna lidskd mysl mdze vytvaret
na poli komiksu v podstaté vse, co pojme lidskd fantasie a mozna jesté i trosku vice.
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Pro pfipravu jednotky (Komiksové knihy) doporucujeme seznamit se s témito zdroji:

 ERBEN, Karel Jaromir et al. Komiksovd Kytice. Vyddni 1. Praha: Transmedialist, 2016. 315 s. Cesky Grimm. ISBN 978-
80-906578-0-9.

® ERBEN, Karel Jaromir. Kytice: [komiks]. Vyd. v této uprave 1. Praha: Garamond, 2006. 153, [8] s. ISBN 80-86955-25-7.

 STAHLBERG, Lance. Moby Dick: bild velryba. Pfeklad Simon Jimel. 1. vyd. Praha: Grada, 2011. 84 s. ISBN 978-80-247-
4076-8.

e MONTELLIER, Chantal. Proces: graficky romdn. 1. vyd. v Ceském jazyce. Praha: BB/art, 2009. 127 s. ISBN 978-80-
7381-538-7.

® RAFTER, Dan. 20 000 mil pod morem. 1. vyd. Praha: Grada, 2010. 68 s. KomiX. ISBN 978-80-247-3388-3.
e HELFAND, Lewis. Alenka v FiSi divd. 1. vyd. Praha: Grada, 2010. 68 s. KomiX. ISBN 978-80-247-3690-7.

e VIECELI, Emma, ZATKA, Ondrej, ed. Hamlet. 1. vyd. V Praze: CooBoo, 2010. 196 s. Manga Shakespeare. ISBN 978-80-
7447-024-0.

e LUKES, Martin. Hamlet. V Praze: Svoboda Servis, 2009. 32 s. ISBN 978-80-86320-60-1.
e WAGNER, Lloyd S. Don Quijote I. 1. vyd. Praha: Grada, 2011. 71 s. KomiX. ISBN 978-80-247-3763-8.
e MICDONALD, John F. Romeo & Julie. 1. vyd. Praha: Grada, 2011. 77 s. KomiX. ISBN 978-80-247-3764-5.

» LEONG, Sonia, ZATKA, Ondrej, ed. Romeo & Julie. 1. vyd. Praha: Albatros, 2009. 196 s. Albatros In. Manga Shakespe-
are. ISBN 978-80-00-02271-0.

e WAGNER, Lloyd S. Frankenstein. 1. vyd. Praha: Grada, 2010. 68 s. KomiX. ISBN 978-80-247-3693-8.

e WAGNER, Lloyd S. Volani divociny. 1. vyd. Praha: Grada, 2010. 68 s. KomiX. ISBN 978-80-247-3695-2.

® SFAR, Joann. Maly princ. Preklad Zderika Stavinohovd. 1. vyd. Praha: Albatros, 2009. 112 s. ISBN 978-80-00-02319-9.
o STEPANEK, Jan. Krakatit. 1. vyddni. Brno: CPress, 2018. 119 s. ISBN 978-80-266-1328-2.

e BAZANT, Jan. Krakatit. 1. vyd. Praha: Talpress, 2009. [52] s. ISBN 978-80-7197-356-0.

e http://www.ctesyrad.cz/sady/klasika-tak-trosku-jinak-aneb-komiksy-s-prichuti-literarnich-velikanu

Strucna historie komiksu v ¢eskych zemich

Komiks by v byvalém Ceskoslovensku brén velmi dlouho jako samostatny 7anr pro déti. S dataci jeho po&atku to také
neni zcela jednoznacné. Za jednoho z prvnich ¢eskych komiksovych tvircG byva povaZzovan Ladislav Vlodek (1907-
1996). Z jeho rukou ozil historicky zajimavy seridl Adolf, ve kterém dost mozna autor poprvé pouzil komiksové bubliny.

Z prvni poloviny 20. stoleti jsou verejnosti skvéle pfijaté Sprymovné komiksy: Obrazkové serialy z let 1922-1946 malite
Josefa Lady. Do dnesni doby jsou v oblibé postavy Ondreje Sekory. Jeho stripy a dobrodruzstvi Ferdy Mravence, Berusky
a Brouka Pytlika zna snad kazdy. Ve tficatych letech spatfili svétlo svéta hosi z Rychlych Sip@l autord Jaroslav Foglara
a Jana Fischera. Rychlé Sipy jsou dodnes vyraznym pojmem v ¢eském komiksu, rizna dobrodruzstvi byla vydana knizné
a o parté chlapct byl na motivy komiksu natoéen nejeden film a serial.

60. léta dvacatého stoleti odstartovala v Ceskoslovensku komiksovy boom. Nejzasadnéjsim pocinem je zcela jisté do
dnes oblibeny komiks CtyFlistek, za jeho? vznikem stoji Jaroslav Némeéek spolu s Ljubou Stiplovou. Fifinka, My3pulin,
Bobik a Pifida se stali vzory pro mnoho generaci déti. A také se dostali na filmova platna, dokonce i ve 3D filmu.

Ke konci Sedesatych let se do povédomi dostal Kaja Saudek, jehoz dilo bylo v dobé svého vzniku urc¢eno vyluéné dospé-
[ému publiku. Jeho ilustrace zdobi nejeden film té doby. Filmové znélky s jeho rukopisem jsou neprehlédnutelné a zcela
originalni. Bohuzel jeho komiksy byly dobovou cenzurou zakazané a nékteré dokonce zcela zanikly.

O jednu dekadu pozdéji patrily k oblibenym komiksim pribéhy zverejiiované v populdrnim a dodnes vychazejicim ca-
sopisu pro mladé ABC. Vzpoura mozk( pattila k TOP komiksim té doby. Po sametové revoluci v roce 1989 prisla dalsi
etapa komiksové tvorby.
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Zacala vychazet Kometa, cozZ byl ¢asopis uréeny specialné pro fanousky komiks@. Publikovali zde jak velikani ilustrace,
tak mladé nadéje. K nejznaméjsim komikstim, které v ¢asopise vysly a u ¢tenard od pocatka sklizely Gspéchy, patti Valka
s mloky Jana Stépanka (na motivy dila Karla Capka). Po zaniku Komety pfichazi pro ¢esky komiks doba temna.

V roce 1997 vyslo prvni Cislo ¢asopisu Crew. Stejnojmenné nakladatelstvi vydava komiksové ¢asopisy a knihy dodnes.
Dulezitym pocinem je i fantazie Aargh! Dalsi kometou, ktera pfilétla na planetu komiksu, je Jaroslav Rudis a jeho trilogie
Alois Nebel, s niz sklizel Uspéchy z filmového zpracovani. Na nedostatek komiksu v trafikach a knihkupectvi si dnes jiz
nemuzeme stéZovat. Je dostupnych mnoho tituld pro nejmensi i pro ndro¢néjsi ¢tenarské publikum. Méjme $tastnou
ruku pfi jejich vybéru.

Vyuzita literatura a odkazy:

DIESING, Helena. Cesky komiks 01. poloviny 20. stoleti. Praha: Verzone, 2011. 359 s. ISBN 978-80-904546-8-2.

PROKUPEK, Toma$ et al. D&jiny Ceskoslovenského komiksu 20. stoleti. Vyd. 1. Praha: Akropolis, 2014. 3 sv. 996 s., 87
s. (rejstr.). ISBN 978-80-7470-061-3.

PROKUPEK, Tomas. Piibéhy Ceskoslovenského komiksu. Il., Od Rychlych Sipii po Jamese Bonda. 1. vydani. Olomouc:
Univerzita Palackého v Olomouci pro Centrum pro studia komiksu Ustavu pro &eskou literaturu AV CR, v.v.i., a Filo-
zofické fakulty Univerzity Palackého v Olomouci, 2016. 421 s. Studia komiksu; 3. svazek. ISBN 978-80-244-5235-7.

https://cs.wikipedia.org/wiki/%C4%8Cesk%C3%BD_komiks
Cil

Cilem druhého bloku (Komiksové knihy) je seznameni s riznymi knihami a ¢asopisy, které zpracovavaji komiksovou tvor-
bu. Ucastnici jsou sezndmeni s nabidkou komiksovych dél knihovny, znaji nékteré hrdiny i piibéhy a jsou inspirovani
v tématu komiks.

3.2.1 Téma €. 1 (Pravidla pro praci s knihou) — 0,5 hodiny

Realizator zakdim sdéli, Ze se pravé nachazi v budové SVKUL, konkrétné v predsini, a seznami je s tématem (Komiksové
knihy). Uvede, Ze vyukova jednotka je zaloZena na ¢teni rliznych komiksu. Realizator Zzakam vysvétli, Ze ivodni ¢ast se
odehraje zde v predsini, protoze pred vstupem do nitra knihovny je nutné stanovit si pravidla pro praci s knihou. Vyzve
je, aby si vybavili, jak se chovaji, kdyz ¢tou knihu, co nemuiZou, ¢eho se musi vyvarovat, aby ji neznicili. Zakladnim cilem
je dovést Zaky ke stanoveni pravidel pro praci v nasledné ¢asové jednotce. Realizator vede diskuzi o téchto pravidlech
a koriguje jednotlivé navrhy Zak(. Kontroluje a nabada Zaky, aby vyjadfovali své navrhy. Pak vyzve Zaky, aby navrhli —
shodli se jako skupina — na deseti spolecnych nejduleZitéjsich bodech pro bezpecné zachazeni s knihou. Predpoklada se
aktivita ze strany zakUd. Na Zadkovské praci zavisi vznik konecné podoby fadu. Vybrané body, u kterych panovala shoda,
jsou zapsany na papir (vhodny je format A3 a vétsi), vytvori se tim rad pravidel pro praci. Konecnym vysledkem jsou
tedy zapsana pravidla na papire. Ten sepiSou vybrani Z4ci, pfipadné realizator. Sepsany rad je viditelnym vystupem
a vysledkem prace. Po této vyukové jednotce budou Zaci schopni bezpecného pohybu a slusného chovéni v knihovné
a bezpecného, ohleduplného zachdazeni s knihou. Nyni cela skupina vstupuje do hlavni ¢asti knihovny. Pokud to prostory
knihovny umoznuji, je vhodné fad vyvésit na viditelné misto, napf. na dvere.

Navrhy Zaka na pravidla pro praci s knihou se mohou liSit podle konkrétniho kolektivu. Zde je 10 pouZitych pravidel,
ktera se osvédcila:

1. Cisté prostredi, aneb &isty stil, okoli i ¢tenér!

2. Bezpecnost a ohleduplnost! S knihou sedim, nectu za chilze, abych do nikoho nestrcil a neublizil mu.
3. Razeni knih! Umét v knihovné najit.

4. Vracet knihy na pult.

5. Neberu si najednou desitky knih! Je nds tu hodné a musi se dostat na kazdého.

6. V knihovné vidy potichu! 5§§8!
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7. SPOILER ALERT! Aneb neprozrazuji kamaradovi pfibéh!

8. Do knih nikdy a za Zddnych okolnosti nepiSeme, a to ani tuzkou!

9. Neohybam rohy stranek! K oznaceni mista v knize slouzi zalozky.
10. Nad knihou NEJIM ani NEPUI! Aneb obg&erstveni jediné v pFedsini!

Je potreba praci Zakl a jejich navrhy korigovat. Nevhodné napady typu: Kdyz chci knihu ukrast, dobfe ji schovam — re-
alizator ihned vyrazuje.

Metody

Monolog, diskuse, samostatna prace.
Pomucky

Papir formatu A3, psaci potieby.

Rozvijené kompetence:

Kompetence k uceni: Porovnava, kriticky posuzuje své dosavadni znalosti a vyvozuje, které informace dfive ziskané Ize
ted vyuZit, které ziskané od spoluzaki Ize vyuZit.

Kompetence k feSeni problém: Promysli a planuje zpUsob feseni, vyuZiva vlastniho usudku, zkusenosti a dovednosti
k tématu, pracuje samostatné, voli vhodné zpUsoby feseni.

Kompetence komunikativni: Formuluje své myslenky, vyjadiuje své myslenky a ndzory nahlas i pisemné v souladu se
zadanim, vyjadfuje se vystizné, stru¢né a kultivované, tvofi psany text

Kompetence obdanské: Respektuje druhé a respektuje jejich nazor.

Kompetence socidlni a persondlini: V pfipadé potfeby pozada o pomoc.

Kompetence pracovni: Pracuje bezpecné.
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3.2.2 Téma ¢. 2 (Prohlizeni komiksovych knih) — 1 hodina

Realizatorova prace spociva v pfipravé nabidky komiksovych pfibéhl (knih a ¢asopist), kde se musi soustredit prede-
vsim na to, aby skladba vybranych knih odpovidala vékovym zvlastnostem zaku. Zakladni ¢innosti ze strany Zaka je Cet-
ba a vnimani ¢teného komiksového pribéhu jako uzaviené jednotky, hlavniho hrdiny a jeho charakteristiky. Zaci pozoru-
ji'i zakladni ¢asti komiksu, se kterymi se seznamily v prvni aktivité (Kapitola 3.1 Metodicky blok €. 1 (Historie komiksu)).
Realizator ukaze Zaklm hromadku komiksovych knih a ¢asopisu, kterou pfipravili knihovnici po dohodé s pedagogem.
Pouci je, Ze by se mély seznamit nejméné se ¢tyrmi tituly ¢i pribéhy. Vhodné je, aby Zaci vyuzily obé moznosti — knihu
i Casopis, mohou pak Iépe vystihnout rozdily jednotlivych textl. Necha je, aby si v nich Zaci volné listovali, cetli, vnimali
literarni dilo individualné s p¥ihlédnutim ke ¢tenafskym dovednostem. Zaci si voli podle svého zamé¥eni a zajmu, mo-
hou pracovat i ve dvojici, samostatna prace je vSak efektivnéjsi. Pokud Zak nevi, realizdtor mu nabidne vybrané tituly
sam, nejlépe s rozdilnym hrdinou, délkou pfibéhu, formou zpracovani. Predvida tak, Ze zak bude mit jednodussi praci
pfi porovnavani — pfi vypliiovani pracovniho listu. Realizator mlze také vyuZit navodnych otdzek a namét(, pokud vy-
hodnoti, Ze Zaci tdpou, neuméji vnimat komiks apod.

Priklady otazek a naméta k aktivizaci Zakt v praci s komiksem:
1. Pojdte si se mnou vybrat par knih.

2. V8iml sis né¢eho zvlastniho?

3. Proc sis vybral pravé tento komiks?

4. Cim té upoutala kniha?

5. Kdo je hlavnim hrdinou?

6. Vysledoval jsi, jak je nakreslen?

7. Libi se ti barevnost stranek?

8. Které okno té nejvic zaujalo a proc?

9. Cemu davas prednost, knize nebo asopisu? Pro¢?

Pro nasi praci jsme zvolili pfedevsim knihy uréené pro détské ¢tenare (viz vyse seznam tituld v kapitole 3.2 Metodicky
blok & 1 (Komiksové knihy)), ale nejen ty. Zakiim jsou nabidnuty knihy, ¢etbé se vénuji nejlépe samostatné, pfipadné ve
dvojici. Vhodné je tiché ¢teni s dirazem na vnimani déje, postav a autorského stylu. OZivenim je vyuZiti prostor knihov-
ny, které nabizeji moznost vyuzit jinou formu vyuky nez ve skole.

Metody
Metoda tichého/hlasitého ¢teni, dialog.
Pomucky

RGzné tituly komiksovych knih, a to knih i ¢asopist tak, jak je nabizi katalog knihovny a vybrali — pfipravili knihovnici po
konzultaci s vyucujicimi.

Rozvijené kompetence:

Kompetence k uceni: Pracuje samostatné, porovnava, kriticky posuzuje své dosavadni znalosti a vyvozuje, které infor-
mace ziskané praci s knihami jsou pro néj nové. Orientuje se v textu.

Kompetence komunikativni: VyuZiva knihu jako komunikaéni prostfedek a vnima text.

Kompetence socidlni a persondlni: Ohleduplné se pohybuje v knihovné, pfedevsim s ohledem na ostatni ¢tendre.
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3.2.3 Téma ¢. 3 (Vyplnéni pracovniho listu a diskuze) — 0,5 hodiny

Hlavnim zamérem je vybavit si znalosti z Cetby. Realizator vyzve zaky, aby vyplnili pracovni list (Kapitola 4: Priloha 3:
Pracovni list k Tematickému bloku €. 2 (Komiksové knihy)). Vyzve je, at si zpétné vybavi, které knihy a ¢asopisy drzely
v ruce, jejich bubliny, pfibéh — zakladni déjovou linii a hrdiny. Realizator ve svych pokynech trva na tom, aby zaci vycha-
zeli z porovnani nejméné ¢yt tituld, které proéitali v priibéhu uréené asové jednotky. Zaci tvori odpovédi, vychazeji
z posouzeni rlznych dél — pfibéhd, popisuji rizné hrdiny podle svého konkrétniho vybéru a nazoru. Odpovédi se podle
toho pfirozené vyrazné lisi. Priklady feSeni ze strany Zakl jsou uvedeny v Kapitole 5: Pfiloha 4: Vybrand 7dkovska rfeseni
Pracovniho listu k Tematickému bloku €. 2 (Komiksové knihy)). Nasledné realizator vyzve Zaky, aby diskutovali o svych
odpovédich. Porovnavaji, které knihy si vybavili a které hrdiny charakterizovali. Pfi vedeni diskuze je idedlni byt pozo-
rovatelem a nechat Zaky, at navzajem reaguji jeden na druhého. Musime tedy pfedpokladat, Zze pracujeme s kolekti-
vem, ktery umi spolupracovat a diskuzni metodu znd a dostatecné zvlada. Realizator musi byt dostate¢né pripraven
a zasahnout do diskuze v pripadé, kdy je to nutné. Kazdou diskuzi je tfeba korigovat a v pfipadé potfeby nasmérovat,
kam potrebujeme. P¥ili§ dynamicky kolektiv mdzZe byt Gskalim této ¢innosti. Vzhledem k tomu, Ze Zaci mohou klast do-
tazy k postavam z komiksu, k autorlim a slavnym kniham a pfibéhdm, je nutné, aby realizator mél dostatecné znalosti,
pfipadné mél prehled, kde odpovédi rychle nalézt (viz vyse teoreticky Uvod v Kapitole 3. Metodicka ¢ast). Pokud se za-
kovska diskuze nerozvine dostate¢né, musi realizator pristoupit k jejimu rozpoutani. Je tedy nutné, aby mél pfipravené
motivacni otazky k aktivizaci Zaka. V nasem pfipadé byly vyuZity tyto:

1. Kolik knih sis prohlédl/a?

2.V ¢em se lisily?

3. Co jim bylo podobné?

4. A co hrdinové?

5. A co pribéh?

6. Jak kniha kon¢ila?

7. Jak dlouho by sis jesté vydrzel Cist?

8. Co se ti v knihovné nejvic libilo?

Metody

Samostatna prace, diskuse.

Pomticky

Pracovni list, psaci potreby, kreslici potreby.

Rozvijené kompetence:

Kompetence k u€eni: Planuje, organizuje a Fidi své vlastni uceni jako zaklad pro celoZivotni u€eni. Kriticky hodnoti ziska-
né informace a je pfipraven o nich diskutovat. Kriticky hodnoti, co se naucil a podle toho odpovida do pracovniho listu.

Kompetence k reseni problému: Promysli a planuje zpUsob reseni, vyuziva vlastniho Usudku, zkusenosti a dovednosti,
pracuje samostatné, voli vhodné zpUlsoby feseni.

Kompetence komunikativni: Promysli a planuje svou hlasitou odpovéd, formuluje své myslenky, vyjadfuje své myslenky,
nazory a odpovédi, vyjadfuje se vystizné, strucné a kultivované, zvladne pfi diskuzi naslouchat druhym, vhodné reaguje
a ucinné se zapojuje do diskuze.

Kompetence socidlni a personalni: Uginné pracuje ve skuping, svym pfistupem se podili na utvéreni pFijemné atmosféry
ve skupiné, v pfipadé potfeby pozada o pomoc.

Kompetence obcanské: Respektuje druhé, jejich nazor.
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3.3

METODICKY BLOK €. 3 (VYRAZY V KOMIKSU)

Lze vychdzet z téchto zékladnich informaci: Odhadnout, jaké vyrazy/pocity jednotlivych postav chtél autor komiksové-
ho dila naznacdit, co? Ize vycist z nékterych tvard, barev a vyuzitim jejich kombinaci. To je zakladni stanoveni prace pro

a urcit tak, jaky pocit chtél autor vyjadrit.

Dle prohlizenych knih a pozorovéni jednotlivych postav jako vytvarnych prvkd zaci odhaduji pocity z nakreslenych tvafi. Z na-
Sich priklad@ padaly tyto poznatky: Opakujici se vinovky na ¢ele — ztvarnéné vrasky — maji predstavovat PREMYSLENI, Usta do
tvaru kruhu znaé&i UDIV, STRACH, zvétsené oti se zvyrazn&nymi panenkami ZDESENI, tista nazna&ena vinovkami a neuspoid-
danosti tvarl mohou vyjadfovat STRACH, NEROZHODNOST. Tmavé barvy znaé&i NAPETI, STRACH. Jednotliva posouzeni se isi
podle toho, které komiksové knihy a které konkrétni postavy z tohoto dila si Zaci vyberou ke svému zkoumani.

Pro tuto praci Ize nalézt mnoho zdrojtl, doporucujeme vyuzit téchto titull, které jsme ve své praci vyuZili my a nabizi je
ve svych prostorach SVKUL:

e DEFILIPPIS, Nunzio, WEIR, Christina. Benjamin Button: podivuhodny pribéh Benjamina Buttona. Vyd. 1. Brno: Zoner
Press, 2009. 128 s. ISBN 978-80-7413-044-1.

e PETERSEN, David. Mysi hlidka. Podzim 1152. Preklad Jan Kant(irek. Prvni Ceské vydani. Praha: Martin Trojan — 3-JAN,
[2016], ©2016. [192] s. ISBN 978-80-88152-08-8.

e MANAPUL, Francis, BUCCELLATO, Brian. Batman detective comics. Kniha Sestd, Ikarus. Preklad Petr Zenkl. Prvni brozo-
vané vydani v ¢eském jazyce. Praha: BB/art s.r.0., 2018. 164, [12] s. obraz. p¥il. BB art komiks. ISBN 978-80-7595-012-3.

e GONICK, Larry. Komiksova historie svéta, Od Velkého tresku po Alexandra Velikého. Preklad Tomas Jenik. 1. vyd. v Ces-
kém jazyce. Praha: BB art, 2003. 350 s. ISBN 80-7341-137-7.

* KOVAR, Pavel. Legendy: slavné sportovni okamZiky: komiks. 1. vydani. Praha: XYZ, 2019. 163 s. ISBN 978-80-7597-550-8.
e TOFIELD, Simon. Simon(v kocour a ndstrahy svéta. Praha: Paseka, 2014. [96] s. ISBN 978-80-7432-491-8.

¢ WOODRING, Jim. Mrakobiti. Pfeklad Martin Svoboda. Vydani prvni. V Praze: Trystero, 2018. [101] s. ISBN 978-80-
906058-3-1.

¢ MORRISON, Robbie, MANN, George. Doctor Who: dvandcty doktor. Dil 2, Trhliny. Preklad Jiti Pavlovsky. [Praha]: Crew,
2018. [128] s. ISBN 978-80-7449-583-0.

Casopisy

® SIMPSONOVI — Bart Simpson 68. Praha: Crew, 2019, C. 4. ISSN 2336-1344.

o Ctyrlistek. Praha: Ctyflistek, spol., 2019, &. 6. ISSN 1211-4219.

e Jirka: komiks Jirky Krdle. Praha: Blue Milk, 2019, ¢. 33. ISSN 2464-7608.

Pro ptipravu jednotky (Vyrazy v komiksu) jsme vychazeli z téchto tezi:

Alfou a omegou pfi tvorbé komiksové ilustrace jsou vyrazy ve tvarich Gcinkujicich postav. Diky nim mGZeme snadnéji
urcit, jak se ktera postava citi nebo co si mysli. Charakter tvare je ve vétsiné pripadl doplnén textem a pomocnymi
prostredky. To jsou rlizné zkratkovité ilustrace doplniujici déj. Mohou to byt také citoslovce doplnéna k postavam. Vyraz
obliceje musi ale mluvit predevsim sam za sebe. Kreslif znazorfiuje emoce vzdy s jasnou linii a zfetelem. Je tfeba davat
pozor, aby kresbu neznehodnotila necitelnost.

Nejjednodussi je predstavit si smajliky, které posilame v nasi internetové komunikaci a které zarucené kazdy zak zna.
Zakladni pocity v komiksové ilustraci jsou smich, plac¢ (smutek), zlost, znechuceni, prekvapeni a strach. V této lekci je
nejdlleZitéjsi, aby si Zaci predstavili praci s tvari. Je vhodné, aby si sami pred zrcadlem vyzkouseli vyjmenované pocity.
Mohou si sednout spole¢né naproti sobé a ménit vyrazy, pricemz spoluzak bude hadat, jak se druhy citi.

Smich nejlépe znazornime rozjasnénym obli¢ejem. Dosahneme toho vySe posazenym obocdim v pfirozeném tvaru
a Usmévem ve tvari. Smutek pak pokréenym obocim. Postavé rozsitenim zornicek zvyraznime oci a pfiddme drobné
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tvary do zornic, které dodaji lesk. Koutky Ust pootocime smérem dol(. Pro vétsi jasnost smutné emoce mlizeme doplnit
slzy. Zlost v obliceji ¢tenafi popiSeme, bude-li jeden koutek Ust niZze nez druhy a prikréené Celo presune oboci k o¢im
a zpUsobi tak zachmureny vyraz. Vyraz prekvapeni znacné posili vykulené oci a zcela otevienad usta. Emoci Ize podtrh-
nout kapkami potu, které vsak nesméji byt pod ocima, aby neevokovaly slzy. Pfi strachu oci nakreslime trosku mensi
a Usta rozklepana. Naucit se spravné zobrazovat emoce svych postav je pfi tvorbé komiksu klicové. Zjednodusime tim
praci ¢tenare, ktery se tak mlZe plnohodnotné vénovat samotnému pribéhu.

Dalsi vyrazy obliceju kreslenych postav lze vytvaret kombinaci zékladnich emoci. Tedy napfiklad nakreslime oci jako
pfi zlosti a Usta jako pfi smichu a vznikne ndm Skodolib3 tvar. Vezmeme-li usmivajici se Usta spole¢né s oima plnyma
strachu, dostaneme stud. Naucenim se téchto zakladnich postupd, ziska autor vétsi eleganci pfi tvorbé svych postav.
Cvi¢enim v kombinovani emoci miZeme ziskat i netusené vyrazy.

DaleZitou Casti pri tvorbé vyrazl je také postupna gradace emoci. Je tim mysleno, Ze zndzornéna postava mize mit
takovy Usmév, z néhoZ se mlZe vyvinout pobaveni a nasledné i velky smich. Je to narocna hra s detaily obli¢eje. Pfi
tvorbé pouzivame tuzku a kreslime jemné, abychom se mohli ¢asto opravovat. Zachyceni spradvného stupné pozado-
vané emoce je pro zacatec¢niky skutecna vyzva. Od emoce, kdy je oblicej znepokojeny, prejdeme v déji k situaci, kdy
se zacind postava bat. Na to musime ¢tenare opét upozornit a upravit tvar do strachu. Zajdeme-li jesté déle, mizeme
prejit aZ k hrlize. Takto pracujeme se véemi dalSimi vyrazy a jejich gradaci jako je napfiklad litost — smutek — pla¢ nebo
nechut — odpor — zhnuseni.

Podobné pracujeme také u jinych postav, nez jsou lidé. U zvifat se zamyslime nad tim, jak napfiklad vypada ustraseny
pes. Ma svésenou hlavu, nahrbend zada a ocdsek spustény mezi zadni nohy. KdeZto vesely pes je vyrovnany, hlavu ma
vztyCenou a ocdsek hybajici se ze strany na stranu. Pri tvorbé je dobré vidy vychazet z téchto redlnych skutecnosti.
| kdyZ budeme jako autofi predstavovat ¢tenati jiné svéty a cizi humanoidy (i cokoli jiného ze svéta fantazie), vidy mu-
sime pracovat s vyrazy stejnymi, jak jsme na né zvykli. Jinak ¢tenar prosté nepochopi, o co jde, a ¢ast pribéhu mu bude
nejasna. Nezdlezi na tom, zda kreslime kamen, kterému chceme vtisknout néjakou osobnost, nebo ¢lovéka. Emoce
méni tvar stle stejné.

Pomoci s vytvarenim emoci mohou rdzné kruhy pod ocima, stinovani ale i jednoduché ¢ary v oblasti hlavy znazornova-
né postavy. Emoce mohou byt zndzornéné uplné jednoduse nebo jsou vykreslené i mnohem slozitéji. Zde zalezi na tom,
jaky styl si konkrétni kreslit zvoli. Je dobré se predem rozhodnout, jakou Uroven kresby budou autofi praktikovat. Pokud
zvoli sloZitéjsi postavu a vétsi dokonalost kresby, budou i emoce muset byt slozZitéji znazornéné. Jednoducha postava
nefunguje s dokonalejSim nakreslenim obliceje a naopak. Cely styl v celé Sifi pfibéhu musi byt naprosto kompaktni.

PFi kresleni komiksu musime brat v Uvahu, Ze oblicej je nejdllezZitéjsi spojovnik mezi kresbou a textem. Nezakryvame
tedy z velké vétSiny tvar stinem ¢i jinym motivem. Ctenar se pak citi zmatené a mUze ztratit kontinuitu s pribéhem.
Zaroven musime mit na paméti, Ze emoce zobrazena ve tvafi, koresponduje s celou postavou.

Vhodné je také pifi tvorbé rozliovat detaily. Naptiklad mezi muZem a Zenou. Zendm nakreslime ve tvafi del$i a husté&;jsi
fasy nez muzlm. Oboci naopak zvyraznime vice u muzQ. Diky tomu také snadnéji vytvofime emoce. OCi jsou pti tvorbé
vyrazu nejzasadnéjsi. Musi fungovat samy o sobé. Zakryjeme-li Usta, méli bychom zakladni pocit postavy uhadnout pra-
vé z oci. Proto jim vénujeme velkou pozornost. VSimame si rozdilnosti a tvarl oci. Ve stylu MANGA jsou oci skutecnou
branou k pocitim.

Pfi pfipravé vyukové jednotky (Vyrazy v komiksu) jsme vyuzili této literatury:

® KOPL, Petr. Komiksovy ndcrtnik: kurz pro tviirce komikst. Vlydani prvni. Brno: Zoner Press, 2018. 156 s. ISBN 978-80-
7413-371-8.

e MCCLOUD, Scott. Jak rozumét komiksu. 1. vyd. v éeském jazyce. Praha: BB/art, 2008. 216 s. ISBN 978-80-7381-419-9.

¢ HART, Christopher. Naucte se kreslit manga postavy: postupy a predlohy pro kresleni oblibenych manga postav. Vyd.
1. Brno: Zoner Press, 2012. [130] s., [15] |. ISBN 978-80-7413-187-5.

Cil

Cilem tietiho bloku (Vyrazy v komiksu) je detailni analyza jiz poznanych komiksovych dél z pfedchoziho bloku. Uéastnici
dokaZi rozeznat pocity ve tvarich hrdind a umi pouZit zakladni postupy pfi tvorbé vyrazl obliceje.
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3.3.1 Téma ¢. 1 (Ukazky vyraza) — 0,75 hodiny

Zaci se seznamuiji s riznymi moznostmi, jak Ize nakreslit — zobrazit charakteristiku tvare (pocity, reakce, zdé3eni, radost,
smutek apod.). Také se seznamuiji s vyobrazenim nékterych postav — hlavnich i vedlejSich — a vnimaji, jak autor vyjadfil
tvarF, co lze z tvare vydist, jaky pocit asi postava ma. Realizatorova prace spociva ve vybéru knih, které nabidne Zakam
k tomu, aby z nich vybraly postavy ke svému posuzovani. Je vhodné vybrat knihy s rliznymi postavami a s rGznymi — jiny-
mi zpUsoby ilustrace (v nasem pfipadé od zviteci hrdinky Fifinky — pfes smyslené hlavni hrdiny — po historicky doloZené
osobnosti a slavné sportovce). Pribéhy byly zvoleny tak, aby korespondovaly s vybranymi knihami a ¢asopisy, s kterymi
se pracovalo v pfedchozi vyukové jednotce.

Realizator uvede zékladni téma prace Ukazky vyrazl a sdéli zakaim, Ze celkova vyukova jednotka bude zaloZena na jejich
vytvarné praci. Zaci si pfipomenou nékteré komiksové knihy z pfedchozi lekce a realizator necha kazdé dité vybrat ko-
miksovou knihu k dalsi praci. Z ni si kazdy Zak zvoli jednu z postav v jednom konkrétnim okné (obrazku), u které popise,
jaké pocity vyjadruje tvar. Realizator sdéli, Ze je duleZité pracovat s prihlédnutim na grafickou stranku. Chce po Zacich,
aby vyvodili, jaké tvary vyufZil ilustrator pro oci, tvare, nos, bradu, predevsim Usta a dalsi ¢asti téla, jaké barvy vyuZil
pfi navozeni scény u postavy i u pozadi. Zaci rozpoznaji, Ze tmavé barvy maji navodit negativni pocity (smutek, napéti
s ocekavanim néceho neprijemného, strach), jasné barvy naopak pozitivni atmosféru a pocity (radost, prekvapeni),
Cervené tvare znadi stud, Usta zobrazena kratkou rovnou ¢arou navozuji tapani, nejistotu, opakované ¢ary na cele znaci
smutek ¢i premyslivost, Usta zobrazena vétsim kruhem zobrazuji Gdiv, prekvapeni. Odpovédi Zaka se lisi podle vybrané
postavy. Ostatni se vyjadfuji k posouzeni charakteru obli¢eje a uvadi své nazory. Realizator zasahuje pouze v pripadé,
e je potfeba usmérnit diskuzi. Zaci se timto inspiruji pro budouci tvorbu zivéreéného dila naseho projektu. Po této
hodiné Zaci rozpoznaji, jaky vyznam mohou mit jednotlivé tvary a linie pfi kresbé vyrazu tvare. Diky vyvozeni tohoto
vyznamu budou Zaci pfipraveni tyto poznatky vyuZzit v praktické tvorbé.

Zaci mohou vyvodit napfiklad tyto souvislosti mezi pouzitim linii a vyslednym vyrazem:

U Tvar ust — Usmév

Tvar Ust — udiv, prekvapeni

Opakovana Cara na Cele — starost, premysleni

Realizator vychazi napfiklad i z téchto podkladu:
https://www.drawplanet.cz/stitek/komiks/

Metody

Samostatna prace.

Pomucky

Komiksové knihy, individudIné dle potreby psaci potreby a papir k poznamkam.

Rozvijené kompetence:
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Kompetence k uceni: Pracuje samostatné, porovnava, kriticky posuzuje své dosavadni znalosti a vyvozuje, které infor-
mace drive ziskané lze ted vyuZit. Vyvozuje zavéry ze ziskanych poznatk.

Kompetence k feSeni problému: Promysli a planuje zplsob feseni, vyuziva vlastniho Usudku, zkusenosti a dovednosti,
pracuje samostatné, uvédomuje si zodpovédnost za své rozhodnuti, voli vhodné zpUsoby feseni.

Kompetence komunikativni: VyuZiva komiks (knihu nebo ¢asopis) jako informacni prostiedek.

Kompetence socidlni a persondlni: V pfipadé potfeby pozada o pomoc.

Kompetence pracovni: Pracuje bezpecné.

3.3.2 Téma . 2 (Kresleni obliceju) — 0,75 hodiny

Zakladem je vytvoreni Zakovskych vytvarnych dél. Cilem je, aby si Zaci uvédomili, Ze vyuZitim urcitych prvkd, tvarq,
barev (i jejich kombinaci) pfi kresleni jednotlivych ¢asti tvare Ize dosahnou efektu rizného pocitu — vyrazu tvare komik-
sové postavy. Tato dovednost je dlleZitd pro budouci tvorbu komiksu. Realizator véas zajisti pomdcky a prostor pro vy-
tvarné tvoreni. Predpokladame urcitou Uroven vytvarného projevu, respektujeme individualni rozdily a nadani ditéte.
Neni vhodné komentovat uréitou nekvalitu kresby a porovnavat kvalitu kresby mezi zaky. Zaci na zékladé préce s knihou
zhodnotili, jaké prostredky Ize vyuzit k navozeni pocitu u postavy, jak tento pocit nakreslit. Realizator nyni rozda papiry
a vytvarné potreby a sdéli Zakam, Ze si nyni nakresli své postavy s libovolnym charakterem. Je vhodné, aby si Zaci zvolili
pocit — charakter, ktery Ize jasné a jednoduse naznacit, vytvarné zdGraznit. Zaci pracuji, pokud mozno samostatné podle
své fantazie, pfipadné lze Zaky navést a aktivovat témito navodnymi pokyny:

1. Pojd'me tvofit beze slov!

2. Namaluj vesely oblicej!

3. Namaluj smutny oblicej!

4. Namaluj prekvapeny oblicej!

5. Namaluj udiveny oblice;j!

6. Napadla by té jind emoce ke ztvarnéni? (rozpaky, stud, nedorozuméni)

je vSak samostatné tvoreni. Realizator trva na tom, aby postava byla vykreslena do co nejjemnéjsich detaild a aby si
pfi kresleni Zzak uvédomoval, proc pravé tak vykreslil pocit — ¢arou, opakovanim ¢ary, tvarem, barvou. Realizator pocita
s Castymi opravami a nerozhodnosti 7ak(, respektuje Urovern jejich vytvarného projevu, trva viak na hygiené a bezpec-
nosti prace. Na zavér Zaci obliceje vystfihnou.

Metody

Samostatna prace, tvardi ¢innost.

Pomucky

Tvrdy papir(Ctvrtka), kreslici potfeby, zvyraziiovac kontur (Centropen), ntizky.

Rozvijené kompetence:

Kompetence k u€eni: Pracuje samostatné, porovnava, kriticky posuzuje své dosavadni znalosti, planuje a vyuziva drive
ziskané poznatky.

Kompetence k feSeni problému: Promysli a pldnuje zpUsoby fedeni, vyuziva vlastniho dsudku a zkuSenosti. Samostatné
resi problémy, uvédomuje si zodpovédnost za sva reseni.

Kompetence socidlni a personalni: Je pfipraven pomoci svym spoluzakiim, pfipadné o pomoc pozada, pokud ji potrebuje.

Kompetence obcéanské: Respektuje druhé a jejich projev.
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Kompetence pracovni: Pfi své tvorbé pouZiva material a pomucky bezpecné, bez plytvani, pracuje bezpecné vzhledem
k sobé i k okoli, pristupuje zodpovédné k vysledkiim své prace z hlediska kvality, funkénosti a hospodarnosti.

3.3.3 Témac. 3 (Porovnani a vyména kreseb) — 0,5 hodiny

Realizator vyzve zaky, at si vyméni sva vytvorena dila — jednotlivé vykreslené obli¢eje s konkrétnimi vyrazy pocit( a roz-
poloZeni (napf. kazdy posle své dilo sousedovi po pravici). Nabada zaky, at u kresby odhaduiji, jaky vyraz — pocit chtél
autor (spoluzak) naznadit a jak se mu to podafilo, pfipadné at podavaji navrhy na zménu. Zaci se nahlas vyjadiuji
a hodnoti vytvor svych spoluzakll. Zaroven se jim vraci hodnoceni jejich dila a setkdvaji se tak s konfrontaci ztvarnéni
své myslenky a nazoru ostatnich — pozorovatell. Mohou tak reagovat na nazor druhych, obhajovat své postupy a vy-
svétlovat, jak chtéli, aby postava plisobila. Sami se pak podle tohoto vnéjsiho hodnoceni mohou/nemuseji fidit. Kriticky

eer

vyhodnoti, ktera doporuceni pro zménu vyuziji jako korekci své budouci prace.

PFi vyméné praci — obli¢eju a pfi vedeni diskuze mezi jednotlivymi zaky je idealni byt pozorovatelem a nechat zaky, at
navzdjem reaguji jeden na druhého. Realizdtor musi byt pripraven adekvatné reagovat a zasahnout do diskuze v pfi-
padé, kdy je nutné privést Zaky zpét k tématu. Je duleZité, aby Zaci posuzovali vyhradné vytvarnou stranku svého dila,
respektive nakolik se podafilo dosdhnout vyrazu obliceje, nehodnotime sympatie ani antipatie k postavam z komiksu.
Cilem je naucit se vyuZit vytvarnych postupt k vykresleni charakteristiky komiksové postavy ve vlastni tvorbé a pozitiv-
né namotivovat Zaky k dalsi vytvarné praci. Dovednost zachyceni obliceje je dlleZita pro konecnou tvorbu Zakovského
komiksu. Realizator musi byt pfipraven reagovat na vzniklé nezamérné pedagogické situace, které mohou vyplynout
z nedokonalosti Zakovské tvorby. Typickym pfikladem je reakce na posuzovany obrazek od spoluzaka:

1.Cotoje?

2. To je divny.

3. Nevim, je to hnusny.

V tomto pripadé se realizator aktivné zapoji do skupiny a autor nepochopené kresby vysvétli svij zamér druhému vy-

tvarnikovi — spoluzakovi.

Metody

Dialog.

Pomucky

Vytvorené vytvarné dilo — komiksova postava.

Rozvijené kompetence:

Kompetence k uéeni: Planuje, organizuje a fidi své vlastni u¢eni jako zadklad pro celozivotni uceni. Kriticky hodnoti ziska-
né informace a je pfipraven o nich diskutovat.

Kompetence k feseni problém: Promysli a planuje zplsob feseni, vyuziva vliastniho Usudku pfi pozorovani kreseb spo-
luzaka, pracuje samostatné, voli vhodny zplsob Feseni, které pak stylizuje v hlasity projev.

Kompetence komunikativni: Promysli a planuje svou hlasitou odpovéd, formuluje své myslenky, vyjadfuje své myslenky,
nazory a odpovédi, vyjadfuje se vystizné, struc¢né a kultivované, zvladne naslouchat druhym, vhodné reaguje na jejich
hodnoceni své prace.

Kompetence socidlni a persondlni: U&inné pracuje se spoluzdkem na hodnoceni kreseb, svym pfistupem se podili na
utvareni prijemné atmosféry ve skupiné, v pfipadé potieby pozada o pomoc.

Kompetence obcdanské: Respektuje druhé, jejich nazor, dle svych moznosti poskytne Gcinnou pomoc.
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34

METODICKY BLOK €. 4 (BUBLINA)

Lze vychazet z téchto zakladnich tezi: Komunikace ¢lovéka provazi od praddvna. Mluvena forma v soucasnosti ustupuje,
zejména mezi mladeZi pouZivajicich socialni sité. Verbalni stranka komunikace je pro zaky nadale velice dlleZita.

Pokud lidé chtéji existovat ve skupiné, museji komunikovat. Komunikace je spolecensky proces — jde o vzajemné sdé-
lovani — svych postoju, svého sebepojeti, kvality naseho vzajemného vztahu s ostatnimi, pravidla naseho vzajemného
styku, Zadosti atd. V komunikaci vSak ¢asto dochazi k nedorozuméni. Proto se u realizatora pfedpokladd znalost zdsad
komunikace v dialogu.

Vysvétleni zakladnich pojmQ:
1. Komunikace: sdélovani

2. Dialog: rozhovor

3. Bublina: ohraniceny prostor pro text, nej¢astéji zde byva umisténa konkrétni promluva dané postavy

Zasady komunikace:

1. Pfi komunikaci se na druhého divam.

2. Vzajemné se vnimame a poslouchame se.
3. Neskacu nikomu do Fedi.

4. Respektuji projev druhého.

5. Vyjadfuji se k tématu.

6. Mluvim kultivovang, stru¢né a konkrétné.
7. Nebojim se doptat.

Vychdazime z praktickych vytvarnych ¢asti vyukové jednotky jako zdkladniho motivacniho prvku. Praktickych Cinnosti
je v této lekci hned nékolik. Nejprve se jedna o dramatizaci, kdy Zaci bez vyuZiti vytvarnych pomucek musi stylizovat
jednotlivé vhodné a dostatecné dlouhé promluvy svych vybranych postav. Samotna dramatizace je oblibenou Zivou
formou vyuky. Nam poslouzi k tomu, aby Zaci v rdmci dramatizace pouzivali promluvy, které jim mohou poslouzit jako
vzor pro tvorbu komiksu. Zaroven se jedna o rychlou formu stfidani promluv bez nutnosti je zapisovat.

Dalsi zajimavou praktickou cinnosti je modelovani postav, které jsme v naSem projektu vyuZili poprvé. Takova prace
Zaky vétsinou bavi, voli si vlastni postavy, vybiraji barvy apod.

Vychdazime ze zdkladniho pozadavku — uvédomit si soucinnost mezi postavou, promluvou a jednim obrazem — oknem.
Vedeme zaky, aby si tuto souvislost uvédomovali, a to vyuzitim praktickych ¢innosti, vyuzitim dramatického vystupu,
prace s modelinou, tvofenim modelu a diskuzi.

K tématu (Bublina) doporucujeme vyuzit tyto informace:

llustrace tvofi jednu z nejdleZitéjsich ¢asti komiksu. K té dalsi patfi jednoznacné komiksové bubliny. | kdyzZ dfive to tak nebylo,
dnes jsou neodmyslitelnou soucasti kazdého sesitu a stripu. Bublina je v podstaté textové pole, kde je slovy vypsan text, ktery
spolecné s kresbou tvofi pfibéh celého dila. UZ pfi prvnich pokusech a skicach hlavni postavy je dlleZité zamyslet se i nad tex-
tovou ¢asti, jakym zplsobem obohati celkovy dojem. Musi ladit s hrdinou, s jeho pocity a splfiovat zakony perspektivy. Panel
tedy obsahuje grafickou a textovou ¢ast. Rozvrzenim pozadi, postav a bublin zapInime jedno dialogové okno v celém pribéhu.
To musi byt kompozi¢né zkonstruovano tak, aby lahodilo oku. Bublina je sice nejéastéjsi zplsob zasazeni textu do grafiky, ale
textové sdéleni muizZe byt soucasti panelu i bez viditelného ohraniceni. Jde o rozhodnuti kazdého autora.

Zasadnim pravidlem je umistit bubliny tak, aby nerusily samotné ilustrace a aby se ¢tenar dobre orientoval. Musi byt
jasné, kdo a co fika a jak spravné postupovat pfi jejich ¢teni. Kazda bublina se sklada ze dvou ¢asti. Samotného mista
na text a takzvaného zobacku. Zobackem chapeme Spicku bubliny, ktera se svazuje k postavé, aby naznacila, ke které
konkrétni postavé patti promluva v bubliné.
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Dialogové bubliny

Jsou taZzené neprerusovanou carou a slouZi k rozhovoru mezi postavami. Bublina muiZe byt ovélna ¢i hranatd. Do ovalné
se hife umistuje text, ale hranaté plsobi zase dost sterilné. Zobacek muze byt Spicaty, ktery jasné odkazuje smérem
k postavé, kterd mluvi. MUze byt ale také rizné zakfiveny, a tim uddvat tén pocitu postavy.

Myslenkové bubliny

Jsou to bubliny, které pouzijeme v p¥ipadé, kdy si postava néco mysli. Tudiz to ostatni neslysi. Ctenaf je rozpozna na-
priklad diky oblakovitému tvaru a diky zobacku, ktery je pferusovany (muze byt tvofen nékolika zmensujicimi se ovaly).

Specialni bubliny

Mohou byt napriklad nakreslené prerusovanou ¢arou a znazornuji to, Ze nékdo nékomu néco Septa. Jiné bubliny s hro-
ty kolem dokola mohou zdlraznovat, Ze nékdo krici. Bubliny s pravouhlymi tvary zase mohou evokovat, Ze mluvi stroj
nebo robot.

P¥i tvorbé promluv — bublin je dudleZité myslet také na to, aby se text uvnitf bublin nedotykal samotného oramovani.
Nevypada to pékné, text je hlre Citelny a ¢tendr zmateny. Bubliny nékdy mohou prolinat i skrz vice poli. Mohou byt
jednoduché, dvojité i rizné Clenité. Mohou obsahovat Gvodni vypravéni nebo ¢ast probihajiciho déje, ktery neni zna-
zornén obrazkem. Mély by drzet po celou dobu vypravéni stejny styl. Proto je podstatné se jiz pfi ndvrzich spravné
rozhodnout. V jednom scénafi lze stfidat prosty text bez bublin s textem v bublinach. Vse zalezi na autorovi a jeho
schopnostech.

Dalezitym faktorem je také jejich pocet v celém dile. Komiks by mél obsahovat vice ilustraci neZ textu. Je to jeho zaklad-
ni charakteristicka vlastnost. Proto je dobré mit pfedem pfipravené skici, a pracovat tak promyslené. Aby vse opticky
fungovalo, neméla by textova ¢ast prekrocit vice nez 40 procent z celkového obsahu strany.

Bubliny mohou obsahovat i samostatné znaky. Tedy nemaji v sobé plnohodnotnou textovou informaci. Obsahuji jen
otazniky ¢i vykri¢niky nebo tti tecky. Mnohdy obsahuiji citoslovce pocit(, které postavy vyjadruji jako napriklad Bang,
Vzum, Prask, Krach! Pip, Haha a podobné. Autofi ale do svych bublin vkladaji také symboly. Jsou to rlizné hvézdicky,
hashtagy, srdce, viry a rlizné jiné ikony. Bubliny se neustdle vyvijeji a vznikaji stale nové tvary.

Pro pfipravu vyukové jednotky (Bublina) doporucujeme dale prostudovat tuto literaturu, ze které jsme cerpali:

e KOPL, Petr. Komiksovy ndcrtnik: kurz pro tvirce komiksd. Vydani prvni. Brno: Zoner Press, 2018. 156 s. ISBN 978-80-
7413-371-8.

e MCCLOUD, Scott. Jak rozumét komiksu. 1. vyd. v eském jazyce. Praha: BB/art, 2008. 216 s. ISBN 978-80-7381-419-9.
Cil

Cilem ¢tvrtého bloku (Bublina) je pochopeni vyznamu bubliny v komiksovém dile a jejiho spravného pouziti. U¢astnici
se nauci vytvorit a pouZit spravnou komiksovou bublinu v ptibéhu.

3.4.1 Témac. 1 (Rozdéleni do skupin a dramatické vystupy s promluvami) — 0,5 hodiny

Realizdtorova prace spociva v navozeni ,divadelni atmosféry” mezi Zaky — zbaveni se strachu predvadét se pred tfidou,
umét prezentovat svou praci. V této ¢asti se predpoklada zkusenost realizatora s dramatickou vychovou, znalost jedno-
duchych hereckych etud a alespon zaklady rétoriky. Prace s dialogem je pro Zaky motivacni. Cilem této ¢asti je ukdzat
Zakam, Ze pro pochopeni vyiceného slova je potieba znat kontext situace, aby nedochazelo k nepochopeni Ucastniku
dialogu. Jednoduchy dialog Ize pomoci modulace hlasu ,,predélat” a bez jasného ukotveni do situace si mohou jednot-
livi icastnici vykladat sdélované informace rliznym zplGsobem podle své Zivotni zkuSenosti.

Realizator uvede zakladni téma prace a rozdéli zéky do skupin. Zaci ve skupinach predvadéji jakykoliv vyjev z komik-
su, pripadné predvadéji jakykoliv vyjev podle svého zajmu a vzajemné dohody ve skupiné. Pfi dramatizaci je dllezité
pouzivat promluvy — fec jednotlivych postav, pfipadné predvadét zvuky, které se pak prepisuji do obrazk( v komiksu.
Vytvoreni téchto promluv je kli¢ové pro budouci praci. Zaci vymysleji a sestavuji svij dramaticky vystup, rozdéluji si
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role, realizator funguje jako pozorovatel a pomaha zakam, pokud o to projevi zdjem, pripadné Zaky nasméruje ke
spravnému plnéni Gkolu. Z&ci pak aktivné pracuji ve skupinach. Je dileZité eliminovat dlouhodobou diskuzi. Dilezita
je zavéreéna dramatizace s promluvami jako vysledek této ¢asové jednotky. Zaci predvadéji své nacvi¢ené scénické
vystupy s ddrazem na postavy a jejich hlasité projevy, které nemusi byt jen recové.

V pfipadé, zZe Zaci tapou a nevédi, jak zacit, Ize jim pomoci navodnym dialogem. My jsme zvolili tento:

Postava A: Ahoj! (postava se usmiva a promlouva nadsenym ténem)

Postava B: Ahoj... (postava je sklesla a odpovéd je smutna)

Postava A: Pane jo! Hmm, ty jsi néjaky smutny. Déje se néco? (postava je pfekvapena, starostliva a zvidava)

Postava B: Aaale, dostal jsem ve $kole pétku z déjéku. (postava promlouva stéle smutné, a? litostivé)

Postava A: Aha. To je pech. Hele, ale on té to necha ucitel opravit, uvidiS! (postava se snazi uklidnit druhého a ke konci
promluvy se pokousi vzbudit v kamaradovi nadseni)

Postava B: Ale jo, asi mas pravdu. Ale vi$ jak, doma to budu vysvétlovat tézko. No nic, radsi padim. Mé;j se! (postava
je stdle smutna, ale tvafi se trochu veseleji)

Postava A: Jasny, méj se a dej to! (postava je povzbudiva)

Pomoci modulace hlasu a vyrazem ve tvafi pracuji s kontextem situace: A — usmiva se a promlouva nadsenym ténem;
B — smutny, tvafi se sklesle; A — pfekvapeni ve tvafi, starostlivy tén; B — smutny, tvari se sklesle; A — snaZi se povzbudit,
usmeév; B — hlas stale smutny, ale letmo se usméje; A — s Usmévem povzbuzuje. Prohazuji si role a zkousi pfijit i na dalsi
zplisoby, jak prednést jednoduché sdéleni a podprahoveé cosi sdélit (pf. A je smutny, dostal Spatnou zndmku ve Skole. B je
vesely, se zdjmem se ptd A. atd.). Zaci samostatné pozoruji a experimentuji. Ziskané vysledky porovnavaji, kriticky posu-
zuji. Kriticky mysli a v situacich z dialogu se snai vcitit do situace druhych. Z4ci se naugi, jaka je souvislost mezi d&jem a
promluvou, které se v komiksu zaznamendva do bubliny. Z4ci si béhem dramatického vystupu uvédomi, 7e si nesmi skakat
do fedi, Ze je potfeba vyuzit takové promluvy, které posouvaji déj a jsou vhodné i svou délkou. Zaroven pochopi, Ze zvuky
mimo fec se naznacuji prepisem, ktery nejvice odpovida jejich zvuku (fiiii, whoooo, bang, duc, plac, prask, vzuuuum).

Metody

Samostatna prace, skupinova prace.
Pomucky

Papir na poznamky, psaci potieby.

Rozvijené kompetence:

Kompetence k u€eni: Samostatné pozoruje a experimentuje, ziskané vysledky porovnava, kriticky posuzuje.

Kompetence k feSeni probléma: Kriticky mysli.

Kompetence komunikativni: Naslouchd promluvam druhych lidi, porozumi jim, vhodné na né reaguje.

Kompetence socidlni a persondlini: Podili se na utvareni pfijemné atmosféry v tymu.

Kompetence obcanské: Je schopen vcitit se do situaci ostatnich lidi.

Kompetence pracovni: Pracuje bezpecné.

3.4.2 Téma ¢. 2 (Tvorba ve skupinach) — 0,75 hodiny

Realizator navaze na dramatické vystupy tim, Ze trva na opakovani konkrétni promluvy a jejim zapsani na papir. Zazna-
menani promluvy z predchozi dramatizace do komiksové bubliny si Zaci vyzkousi naro¢nost prizplsobeni textu velikosti
a tvaru bubliny. Priprava spravné velikosti bubliny i textu je potfebna pro dalsi praci.
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Vzhledem k uskalim prace s modelinou, ktera bude nasledovat a vlastnostem tohoto materialu (mastnota, kterd maze
poskodit vyslednou praci s papirem; zaci mastnyma rukama sahnou na Ctvrtku; snadné zniceni barevného spektra
modeliny rychlym smichanim jednotlivych kousktd do sebe) je dobré urcit pravidla pro praci. Idedlni je zapsat pravidla
na tabuli:

1. Nejprve napad, pak tvoreni.

2. Pracuj na podlozce.

3. Pracuj pouze s nutnym mnozstvim modeliny.

4. S modelinou pracuj pouze rukama.

5. Pozor na kontakt papiru s modelinou — mastné skvrny.

6. Po ukonceni modelovani uklid’ pracovni misto a umyj si ruce.

Dale realizdtor oznami zakaim, ze budou pokracovat v tvorbé scén. Tentokrat véak ruéni modelaci 3D scény. Zaci do-
stanou pridélené vhodné pracovni misto s podlozkami a pomUcky potiebné k praci. Nasledné realizator konkretizuje
prabéh hodiny. Pracovni naplh je o tvorbé figurky/figurek z modeliny, vytvorfeni kulisy pro scénu figurky a tvorba bub-
liny s textem, ktera pfibliZzuje odehravajici se déj na scéné. Prace probiha v nékolika za sebou jdoucich krocich. Ukazka
vymysleni a vytvoreni schématické scény pro zaky krok za krokem:

1. Vymysleni scény, napfiklad slon pijici vodu v savané.
2. Modelovani figurky slona, pfipadné dalsich prvkd scény.
3. Tvorba kulisy. Zde je vice moZnosti:
a) Namalovani scény na bilou ¢tvrtku. Pomoci pastelek/fix0 nakreslit nebe, savanu, strom, jezirko atp.

b) Vzit bilou ¢tvrtku a na ni nalepit ¢ast Zlutého a ¢ast modrého papiru predstavujici savanu a nebe. Mraky, travu,
jezero aj. Ize dokreslit na barevné papiry ¢i nastfihat z jinych odstint barevnych papirll. Zalezi na predstavivosti.

c) Vyrobit papirovou scenérii dle 3a ¢i 3b a nasledné dotvofit jezero, stromy aj. z modeliny.
4. Nainstalovat prvky scény. Kulisu, slona k jezirku.

5. Vytvofit bubliny s textem. Vystfihnout poZzadovanou bublinu ze ¢tvrtky a vyplnit pfislusny text. ,Hmm, osvézujici
vodicka!“

6. Pripevnit bublinu ke slonovi. Zapichnout tvrdy papir pfimo do modeliny figurky ¢i pfipevnit Spejli k bubliné a nasled-
né ji zapichnout do modeliny figurky.

7. Ukazat vysledek prace.
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Scénu tvori Zaci cela podle svého uvazeni na motivy film( a pohadek, postavy z knih, vymyslené postavy apod. Promluvy
konkrétni postavicky Zaci piSou na ¢tvrtku a vystfihnou. Tvofri je v odpovidajici velikosti k vytvorenym postavickam. Rea-
lizator trva na tom, Ze z vytvoreného modelu, scény, musi vyplyvat pohyb, promluva, jedno okénko déje — komiksového
pribéhu. Zaci pracuji nejlépe samostatné bez vétsich pripominek realizatora. Ten je kontroluje a zasahne jen v pfipadé
potreby. Po Uspésné samostatné praci jsou Zaci spojeni do skupin a tvofi scénu s nékolika svymi vytvorenymi postavami,
pro které maji vymyslet spole¢ny piibéh — Napt. Jak se mohl MIMON potkat s KRTKEM? Co by si povidali? Postup prace je
obdobny jako u prace samostatné s rozdilem, Ze Zaci jiz maji figurky a musi jim uzpUsobit celkovou scénu:

1. Vymysleni scény s figurkami, které skupina ma.
2. Tvorba kulisy. Zde je vice moznosti:
a) Namalovani scény na bilou ¢tvrtku. Pomoci pastelek/fixd.
b) Vzit bilou ¢tvrtku a na ni nalepit ¢asti barevného papiru.
c) Vyrobit papirovou scenérii dle 3a ¢i 3b a nasledné dotvofrit prvky z modeliny.
3. Nainstalovat prvky scény. Kulisu a figurky.
4. Vytvorit bubliny s textem. Vystfihnout pozadovanou bublinu ze ¢tvrtky a vyplnit text.

5. Pfipevnit bublinu ke figurce. Zapichnout tvrdy papir pfimo do modeliny figurky, ¢i pfipevnit Spejli k bubliné a nasled-
né ji zapichnout do modeliny figurky.

6. Ukazat vysledek prace.
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Zakladem je tedy 7akovska prace s materidlem, nejprve samostatné, posléze ve skupiné. Zaci se naudi, Ze nelze pro-
mluvy kumulovat v jednom okné, aby scéna byla pochopiteln3, Ze je dlleZité redukovat pocet postav i promluv v okng,
v podstaté v celém pribéhu. Naudi se pracovat s prostorem v jednom okné, co vSe se do néj musi vejit. Tim, Ze pracuji
pouze s prostorem svého modelu, nauci se pracovat s omezenym prostorem komiksového okna — uéi se zjednodusovat
scénu tak, aby zlstala zachovana ,Citelnost” — prosté, aby pozorovatel pochopil.

Metody
Samostatné prace, skupinova prace, demonstrace.
Pomucky

Barevna modelina, tvrdsi papir (nejlépe ¢tvrtka), nGzky, material k vyrobé pozadi — barevné ¢tvrtky, papir, kreslici po-
treby, Spejle.

Rozvijené kompetence:

Kompetence pracovni: PouZiva bezpecné a ucinné materialy, nastroje a vybaveni. Uklidi pracovni misto.

Kompetence komunikativni: Nasloucha promluvdm druhych lidi, porozumi jim, vhodné na né reaguje, G¢inné se zapo-
juje do diskuse, obhajuje svlj nazor a vhodné argumentuje.

Kompetence socidlni a personalini: V ptipadé potfeby poskytne pomoc nebo o ni pozada.

Kompetence ob&anské: Respektuje druhé a jejich projev.

3.4.3 Téma c. 3 (Prezentace praci, hodnoceni a diskuse) — 0,75 hodiny

Realizator ukonci tvorbu ve skupinach a necha jednotlivé skupiny vystavit a predvést své modely. Vybere prvni skupinu
(nahodile nebo takovou, u které vi, Ze predvede ostatnim, jak ma vypadat prezentace) a urci smér prezentace — po
sméru hodinovych ruci¢ek. Ostatni vyzve, aby utvorili divackou skupinu. Nyni trva realizator na konkrétnim vysvétleni
a popisu ze strany skupiny. Zaci predvadéiji své modely, popisuiji, jaky vyjev si vybraly, postavy, které vytvotily, a pfipadné
pozadi, které ke svym modeldm pftiradily. Vysvétluji, jaké promluvy sepsaly do bubliny ke své postavé, jak tato promlu-
va posouva déj a co vypovida o postavé. Skupina by méla mit Cas i prostor vysvétlit, co se snaZila svou praci vyjadrit.
Je moZné nechat zaky s $irokou fantazii vypravét piibéh dal. Zaci se uci naslouchat ostatnim. V pfipadé, Ze skupina nevi,
jak prezentovat, poskytne ji realizator osnovu, které se mlze drzet:

1. Zakladni napad.

2. Postavy.

3. Dialog.

4. Pfibéh.

5. Pozadi.

6. Barvy.

7. Vyjimecnost nasi prace.

Po predvedeni a obhajobé své prace ostatni sleduji, posuzuji, srovnavaji, ptaji se na nejasnosti. Vyjadruji se k praci
ostatnich skupin, vnimaji, v éem se shodly a co jiné skupiny vytvorily jinak. Realizator koriguje prezentace a jejich hod-
noceni, sleduje, aby se pozornost zakd neodchylila od tématu. Na pocatku vzdjemného hodnoceni by mél realizator
pfipomenout téZ moznost pochvaly za praci. Kritika jde zakim |épe. Pokud skupina nedokaze rozvést diskuzi, mize
realizator pomoci navodnymi body:

¢ Za co bys skupinovy vysledek pochvalil?
¢ Na ¢em jste se hned shodli?

¢ S kym se ti ve skupiné nejlépe spolupracovalo?
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e Jak jsi prispél ty?

e Jsi s vysledkem spokojen?

Zaci se dale vyjadiuiji ke své praci ve skvupiné, na ¢em se podileli, co je bavilo, ve které praci byli Uspésni, jak prispéli k celkovému
vysledku skupiny pfi tvofeni modelu. Rikaji také, zda je vice zaujala dramatizace nebo modelovani. Vysvétluji, zda by se rozhodli
zménit promluvu, mnoZstvi postav v okné apod. a uvadeéji dlivody, proc se tak rozhodli. Zaroven vysvétluji, jakou inspiraci ziskali
z model(i ostatnich skupin, co by od ostatnich prevzali, pfipadné co by jim doporucili. Diskutuji o vytvorenych modelech a tim si
uvédomuiji, jakych chyb se maji vyvarovat pfi tvorbé zavérecného komiksu. Mozné reakce po modelovani/ dramatizaci:
Dramatizaci nemam rad, protoZze nemam rad, kdyz musim mluvit nahlas.

¢ Nechci hrat, protoZe si porad skaceme do reci.

¢ Dramatizovat nechci, protoZe se musim predvadét pred ostatnimi.

e Mam radsi divadlo, nemusim nic psat.

¢ Radsi jsem hrala, protoZze nemusim nic malovat.

» Divadlo je lepsi, je rychlejsi, nez kdyz modelu;ji.

¢ Nechci modelovat, mam uUplné zapatlané ruce.

¢ Modelovani nesnasim, protoze musim vSechno vymyslet.

* Modelinu nemam rad, rozpada se mi v ruce a nedrzi pohromadé.

¢ Modelovat neumim, nic nevytvorim, mné figurka nikdy nevznikne.

e Modeluji rada, rada stfidam barvy a chci, aby figurka byla barevna.

¢ Bavilo mé tvofit svoji figurku, libi se mi m{j model.

¢ Modelovani mam rada, protoZe si mdzu vytvofit, co chci.

¢ Modelovani mam rada, protoze to neni jenom kresleni.

Metody

Skupinova prace, samostatna prace, dialog.
Pomucky

Vytvoreny model s postavou, promluvou a pozadim.

Rozvijené kompetence:

Kompetence k u€eni: Planuje, organizuje a fidi své vlastni uceni jako zaklad pro celoZivotni uceni. Kriticky hodnoti zis-
kané informace a je pfipraven o nich diskutovat.

Kompetence k feSeni problému: Promysli a planuje zplsob feseni, vyuzivda vlastniho Usudku, zkuSenosti a dovednosti,
pracuje samostatné, voli vhodné zpUsoby reseni.

Kompetence komunikativni: Promysli a planuje svou hlasitou odpovéd, formuluje své myslenky, vyjadfuje své myslenky,
nazory a odpovédi, vyjadfuje se vystizné, stru¢né a kultivované, zvladne naslouchat druhym, vhodné reaguje a ucinné
se zapojuje do diskuze.

Kompetence socidlni a personalni: U¢inné pracuje ve skuping, svym piistupem se podili na utvéieni pfijemné atmosféry
ve skupiné, v pracovni ¢innosti pozitivné ovliviiuje kvalitu spole¢né prace

Kompetence obcdanské: Projevuje pozitivni postoj k uméleckym dilam.
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Dramatické scénky

Foto: autor projektu
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Foto: autor projektur

Foto: autor projektu
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3.5

METODICKY BLOK €. 5 (PAROVANI)

Lze vychazet z téchto zakladnich informaci: Pro samotnou tvorbu komiksu jsou nejdulezitéjsi dvé zakladni ¢asti, které
se neoddélitelné prolinaji v kazdém komiksovém okné. Jedna se o vytvarnou slozku prezentovanou predevsim ztvar-
nénim postav (hlavniho hrdiny i vedlejSich postav) a doprovodem v pozadi, dale pak o slozku textovou. Textova slozka,
ve srovnani s béznymi povidkami Ci jinymi texty, se vyskytuje v komiksu v mnohem mensi mire. | presto ma v komiksu
nesmirné vyznamné misto. Vytvarna slozka musi byt plné v soucinnosti s textovou. Pravé zavislost a neoddélitelnost
vytvarné a textové slozky musi byt stale pfipominana.

Pro pfipravu posledni vyukové jednotky (Parovani) nabizime ke studiu tento material:

Jako v partnerském vztahu i v komiksu spolu vzajemné funguji dvé poloviny: text a ilustrace. Pokud zacne jedna pokul-
havat, ublizi to celému pribéhu. | presto, Ze je v komiksu na prvni pohled dominantni kresba, pribéh, tedy déjova linka,
mu dodava Zivot. Pfibéh je vétsinou posilen textem, ale nemusi tomu tak byt. U vétsiny komiksovych sesitl vsak jejich
hrdiny text doprovazi. Je to skvély prostredek pro vyjadreni udalosti.

Pfed samotnym zacatkem praci na vytvarném dile je zapotrebi dobie rozmyslet, o ¢em vysledny produkt bude. Musime
spravné vypointovat pfibéh, vymyslet zajimavy zacatek, abychom ¢tenare strhli k pokracovani ve ¢teni. V tomto kroku je
dobré rozmyslet, zda budeme pribéh sdélovat beze slov, ¢i nikoli, zda bude pFibéh postaven na skutecnych udalostech,
nebo bude zcela vymyslen (zaloZen na fikci).

Klicovym rozhodnutim je ndvrh a vytvoreni vlastni hlavni postavy. Od ideje zacheme prechazet k samotnému tvaréimu
procesu. V poloviné prace je logicky nemozné néjaka rozhodnuti ménit. Predevsim ta, ktera se tykaji vysledné stylizace
komiksu. Mzeme celé dilo totiZ pojmout vysoce esteticky a dat mu témér umélecky charakter, miizeme mu vtisknout
formu dokumentarniho média ¢i vloZit urcity informacni potencial. Jsou to velmi dlleZita rozhodnuti, kterd daji tvar
celkové konstrukci pribéhu.

Pti vybirdni hlavni postavy se zaobirame také tim, jak budeme komiks emocné vylad'ovat. MiZe provazet ¢tenare linkou
tragédie, nebo naopak komedie. Autor svému dilu muiZe vtisknout prvky ironie ¢i satiry. Neopominame ani to, zda se
vydame cestou reality, nebo karikatury. Vymysleni pfibéhu celého komiksu muze byt pred Uplné prazdnym papirem
velmi tézké. Jako nejlepsi reSeni nam poslouZi osnova, kam si zapiSeme veskeré prvky, které by nas komiks mél nést.

Musime se rozhodnout i o stylu, barvach, technickych moZnostech a jaké pouzijeme prostredky. Zaobirame se také
velikosti, rozvrZenim jednotlivych stran a jejich vysledném poctu. Premyslime nad rozmanitosti postav a rliznorodosti
jejich charakter(. V neposledni fadé je dobré rozmyslet o dopadu celého komiksu na ¢tenafe. Chceme upozornit na
néjaky celosvétovy problém a zaobalit ho v nasem dile? Chceme, aby si ¢tenar odnesl néjaké ponauceni? Nebo se
spokojime jen s béznou verzi, kde dobro zvitézi nad zlem? V komiksu mlzZeme vymyslet celé svéty, rozpoutat galaktické
valky a nasledné je ukoncit mirem. Je ale zapotrebi dobre pracovat se vSiemi jeho nalezitostmi a kompaktné je spojit.

Po spInéni vSech predchozich bodl, mizeme pfistoupit k jejich vzajemnému vyladéni. Samotny pfibéh si mizeme
rozdélit do jednotlivych etap. Uvod, bod zvratu, krize a rozuzleni. Timto jsme si udali zakladni kostru, kterou postupné
opredeme nasim dobrodruzstvim. DalSim dllezitym krokem je urcit, kdo bude komiks vypravét. Zda to bude hlavni
postava, nebo snad néjaké vyssi neviditelné universum. Musime urcit jasny konec pfibéhu, nebo budeme-li v ném chtit
pokracovat. Bude-li tragicky, nebo $tastny. MoZnosti je skute¢né nepreberné mnozstvi. Nesmime také potlacit nékteré
scény, které budou mit v pfibéhu kli¢ovou roli. Je dobré je néjak ozvlastnit a vypichnout v déji.

PFi samotné praci je nejdileZitéjsi, aby zvolené téma autora bavilo a mél k nému blizko. Jediné tak dojde ke skvélému
vysledku. Mélo by v autorovi vyvoldvat néjaké emoce, které pro néj po celou dobu tvorby budou zdrojem inspirace.
Autor mulZe byt s celym tématem néjak osobné propojen. Pokud se budeme drZet vyse uvedeného, vysledna myslenka
bude ¢tenafi dobfe zfetelna.

Pokud jsme vSe radné promysleli a cely pribéh mame poskladany v hlavé, vytvorime si takzvany storyboard, cozZ je
v podstaté zakladni obrazkovy scénar. Je to hruby nacrt kompletniho dila, ktery nam dopomtize k lepsi orientaci a na-
sledné praci. Jeho hlavnim ucelem je, abychom si udélali predstavu o rozlozeni jednotlivych obrazk(l a jejich poctu na
strance. Tuzkou si nacrtneme okénka komiksu (panely) a naskicujeme, co se v nich bude dit, a to véetné komiksovych
bublin. Velmi dobrou pomuickou je shrnuti jednim zkracenym vyjadrenim, kde mizZeme zkusit obsah pfibéhu formulo-
vat jednou vétou. Napriklad: ,M{j komiks bude o tom, jak jsem se jednou pokusila projet na kole centrem mésta a vidy
je lepsi to vzit od konce — uvédomit si, jak komiks chceme zakoncit, a k tomu smérovat. Méli bychom také uz od zacatku
uvazovat o délce komiksu. Je tfeba stale myslet na to, Ze jediny, kdo nas komiksovy pfibéh znda predtim, nez ho zac¢ne-
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me kreslit, jsme my sami. Musime ho ¢tenari tedy podat tak, aby ho dokazal postupné pochopit. To, co v komiksu neni
Vvyréeno” (obrazem, slovem), z néj prosté nikdo nevycte ani nevykouka.

Je dobré vynechat viechny zbyte¢né a nezajimavé scény. Ctenare to opét mize odradit. Musime pamatovat na to, 7e
hlavni postava (i vSechny ostatni) museji byt na viech obrazcich identické. Ménime pouze pdzy a vyrazy.

Pro pfipravu vystavby a vedeni metodické jednotky (Parovani) jsme vyuzili téchto zdroji:
e TOY BOX. Komiksovad ucebnice komiksu. Vlydani prvni. V Praze: Paseka, 2019. 274, [10] s. ISBN 978-80-7432-927-2.
e MCCLOUD, Scott. Jak rozumét komiksu. 1. vyd. v eském jazyce. Praha: BB/art, 2008. 216 s. ISBN 978-80-7381-419-9.

e https://www.adra.cz/oddeleni-vzdelavani/komiksova-soutez/komiksove-tipy--triky

Cil

Cilem patého bloku (Parovani) je aplikace jiz nau¢enych dovednosti. Ucastnici vytvori vyraz tvate a k ni odpovidajici bubliny.

3.5.1 Témac. 1 (Détska tvorba) — 1 hodina

Realizator zajisti dostatecné mnozstvi vytvarného materialu (Spachtle, ¢tvrtky, papir, fixy, pastelky, pero, tuzka, guma,
lepidlo) a vhodné misto pro Zakovskou tvorbu. Nejvhodnéji se jevi u¢ebna vytvarné vychovy, ale postaci jakakoli uceb-
na, kde maji zaci lavice. Realizator rozda zakim pomlcky — dfivka (napfiklad lékarské Spachtle a dfivka od nanuka),
¢tvrtky a sdéli zakaim, Ze tato vyukova jednotka bude zaloZena na jejich aktivité a vytvarné praci. Ukolem kazdého Zaka
je vytvorit minimalné dvé zakladni pomdcky pro dalsi navazujici praci. Nejprve Zaci vytvarné ztvarni oblieje / postavy
s urCitym vyrazem. Je potreba, aby byl patrny pocit postavy (touto problematikou jsme se se zaky zabyvali v Kapitole
2.3 Tematicky blok &. 3 (Vyrazy v komiksu) a 3.3 Metodicky blok €. 3 (Vyrazy v komiksu), a to tak, Ze vytvofi 2 kresby
obli¢eji/postav a nalepi je na dfivko proti sobé&, aby pfi otaceni mohli vidét bud' jeden obli¢ej nebo druhy. Podobnym
zpUsobem tvori promluvu — do bubliny piSou text, ktery navrhuji své postavé. Opét se jedna o dvé bubliny s rGznymi
texty, které pak slepi k sobé pres dfivko. Vytvori tim pomucku, kterou Ize jednoduse drzet v ruce (Kapitola 5: Priloha 6:
Vystupy — Zdkovské prace k Tematickému bloku €. 5 (Parovani)). Podrobny postup pro vytvoreni pomdcek:

1. Zak si vymysli kratky d&j a postavy, které v ném budou vystupovat / promlouvat.

2. Vybere si, zda bude kreslit celou postavu nebo pouze tvar.

3. Nakresli tuzkou obrys postavy / tvare na Ctvrtku. Velikost je idedlni 5x5 / 10x10 cm, ale je mozné vytvorit i jinak velké postavy.
4. Vystrihne obrys, ptiloZi ho na ¢tvrtku a jednou obtahne. Vysttihne druhy obrys. Ma dva totozné obrysy postavy / tvare.
5. Vybarvi obrysy. Specialné se zaméfi na vyraz tvare podle jim vymysleného déje.

6. Vezme dfivko a nalepi na néj postavy / obli¢eje. Kresby jsou nalepeny zady k sobé tak, aby byly vidét namalované strany.
7. Tuzkou navrhne bublinu na papir. Velikost bubliny je idealni 5x5 / 10x10 cm, ale je mozné vytvofit bublinu i jinych rozméra.
8. Vystfihne bublinu, pfiloZi ji na ¢tvrtku a jednou obtahne. Vystfihne druhou bublinu. M4 dvé totozné bubliny.

9. ZapisSe do bublin zamysleny text.

10. Vezme drivko a nalepi na néj bubliny. Bubliny jsou nalepeny zady k sobé tak, aby byl vidét text.

ProtoZe chceme, aby Zaci pracovali na zakladé svych napadu, neni vhodné kritizovat vybér a vytvarné tvoreni ze strany
Z4ka. Realizator respektuje individualni Uroven kresby, stejné i Uroven psaného projevu. Realizator dohliZi a nejlépe
nezasahuje do tvorby 7akd. Zaci rozvijeji svou fantazii a obrazotvornost, vychazi z jiz poznanych souvislosti mezi linii a
naznacenim pocitu, vyrazu tvare, vybavuji si jiZz poznané skute¢nosti a dokazou je aplikovat ve své tvorbé. Po této vy-
ukové jednotce budou Zaci schopni vymyslet a stylizovat odpovidajici text k obrazku a naznacit, predvidat nasledny déj
i déj predchozi. Tim, Ze tvofi dvé pomicky, a to obrazovou formou (s vyrazem postavy ¢i tvare) a promluvu (bublinu),
ktera ma odpovidat obrazku, si uvédomi uzky vztah mezi obrazovou a textovou ¢asti komiksu. V zavéru vyukové jednot-
ky Zaci prezentuji své prace a vysvétluji, pro¢ je napadlo praveé toto porovnani, pro¢ vytvofili pravé tuto dvojici oblicej
/ postava a promluva.
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Metody

Samostatna prace, kresleni a malba, tvorba textu.

Pomucky

Drivka od nanuk( / 1ékafska drivka / Spejle, étvrtka — nebo jiny tvrdsi papir, lepidlo, ndzky, pastelky, fixy.

Rozvijené kompetence:

Kompetence k uceni: Pracuje samostatné, porovnava, kriticky posuzuje své dosavadni znalosti a vyvozuje, které infor-
mace drive ziskané lze ted vyuZit. Vyvozuje zavéry ze ziskanych poznatk.

Kompetence k feSeni problému: Promysli a planuje zplsob feseni, vyuziva vlastniho tsudku, zkusenosti a dovednosti,
pracuje samostatné, uvédomuje si zodpovédnost za své rozhodnuti, voli vhodné zpUsoby feseni.

Kompetence socidlni a persondlini: V pfipadé potfeby pozada o pomoc.

Kompetence pracovni: Pfi své tvorbé pouziva material a pomucky bezpecné a bez plytvéni, pracuje bezpec¢né vzhledem
k sobé i k okoli.

3.5.2 Témac¢. 2 (Losovani a tvorba komiksového okna) — 0,5 hodiny

Realizator pripravi dvé krabice. Jednu na postavy, druhou na bubliny. Vyzve Zaky, aby jimi vytvorené pom(cky hodili do
odpovidajicich krabic a rozdélili se do skupin po &tyfech. Zaci se mohou rozdélit stejné jako v bloku ¢&. 4 (Bublina). Nyni
realizator vyzve dva 7aky z kazdé skupiny, aby pfisli ke krabicim a vylosovali z kazdé krabice jeden prvek. Ukolem 74k
je vytvofit z ndhodnych prvkl zcela novy pfibéh. Zaci dle vybranych pom(icek — obli¢ejd a promluv tvoFi komiksovy
pribéh, vybiraji vhodnou ¢&ast vytvorené pomdacky, kriticky hodnoti, kterd se do déje hodi. Cilem je naudit se vyuZit
fazeni vytvorenych pomticek k sestaveni déje. Z&ci si p¥ibéh zapisuji na papir. Realizator skupiny kontroluje. V p¥ipadé,
Ze ma skupina pfibéh hotovy, vyzve realizator dalsi dva Zaky ze skupiny, aby vylosovali z krabic dalsi textovy a obli¢ejovy
prvek. Jejich Ukolem je zafadit prvky do stdvajiciho pfibéhu a pfibéh si podle toho upravit, nebo vymyslet pfibéh zcela
novy se viemi prvky. Jednotlivé skupiny vytvari komiksové okno spojenim vybraného obliceje a vybrané promluvy. Sku-
pina vysvétluje, pro¢ zvolila/vybrala pravé tuto kombinaci. Zaci se tak nauéi pracovat s déjovou linii komiksu vyuzitim
konkrétnich obrazk( a textu, které si jako pomucky vytvofili. Tim se uéi radit jednotlivé ¢asti komiksu tak, aby se
pfirozené posouval déj a improvizovat. Rozviji svou fantazii a obrazotvornost. Umi stylizovat vlastni hodnoceni. Tato
dovednost je diileZita pro koneénou tvorbu zakovského komiksu. Zaci spolupracuji, pFispivaji ke spInéni spole¢né prace,
respektuji druhé a jejich nazor, snazi se uplatnit svij nazor a prosadit ho. Po této zkusenosti budou Zaci schopni vytvofit
jednoduchou déjovou linii komiksového pfibéhu.

Metody

Skupinova prace, dialog.

Pomucky

Vytvorené vytvarné dilo, krabice, ve které jsou pomucky shromazdény.

Rozvijené kompetence:

Kompetence k uceni: Planuje, organizuje a fidi své vlastni u¢eni jako zaklad pro celozivotni uceni. Kriticky hodnoti zis-
kané informace a je pfipraven o nich diskutovat.

Kompetence k feSeni problému: Promysli a planuje zplsob feseni, vyuZiva vlastniho Usudku pfi pozorovani kreseb spo-
luzakdl, pracuje samostatné, voli vhodny zpUsob rfeseni, ktery pak stylizuje v hlasity projev.

Kompetence komunikativni: Promysli a planuje promluvy ke spoluzakiim ve skupiné, formuluje své myslenky, vyjadfuje
své myslenky a nazory, vyjadfuje se vystizng, stru¢né a kultivované, zvladne naslouchat druhym, vhodné reaguje na
jejich hodnoceni své prace.
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Kompetence socidlni a personalni: U¢inné pracuje se spoluzaky na hodnoceni kreseb a jejich fazeni, svym piistupem se
podili na utvareni prijemné atmosféry ve skupiné, v pfipadé potreby pozada o pomoc.

Kompetence obcéanské: Respektuje druhé, jejich nazor, dle svych moznosti poskytne téinnou pomoc.

3.5.3 Téma ¢. 3 (Prezentace praci a zavér) — 0,5 hodiny

Realizator ukonéi tvorbu ve skupinach a necha jednotlivé skupiny vystavit a predvést pribéhy vylosovanych prvkd.
Vybere prvni skupinu (nahodile nebo takovou, u které vi, Ze predvede ostatnim, jak ma vypadat prezentace) a urci
smér prezentace — po sméru hodinovych rucicek. Ostatni vyzve, aby utvofili divackou skupinu. Nyni trva realizator na
konkrétnim vysvétleni a popisu ze strany skupiny. Zaci predvadéji své modely, vysvétluji, jak vyuZili jednotlivé prvky
k posunuti a vystavéni déje. Skupina by méla mit ¢as i prostor vysvétlit, co se snazila svou praci vyjadfrit. V pfipadé, ze
skupina nevi, jak prezentovat, poskytne ji realizator osnovu, které se mize drZet:

1. Zakladni napad.

2. Postavy.

3. Dialog.

4. Pfibéh.

5. Vyjimecnost nasi prace.

Po predvedeni a obhajobé své prace ostatni sleduji, posuzuji, srovnavaji, ptaji se na nejasnosti. Vyjadruji se k praci
ostatnich skupin. Vnimaji, v ¢em se shodly a co jiné skupiny vytvofily jinak. Realizator koriguje prezentace a jejich hod-
noceni. Sleduje, aby se pozornost Zak( neodchylila od tématu. Na pocatku vzajemného hodnoceni by mél realizator
pfipomenout téZ moznost pochvaly za praci. Kritika jde zakam lépe.

Pokud skupina nedokaze rozvést diskuzi, muZe realizator pomoci navodnymi body:

¢ Za co bys skupinovy vysledek pochvalil?

¢ Na ¢em jste se hned shodli?

¢ S kym se ti ve skupiné nejlépe spolupracovalo?

e Jak jsi pfispél ty?

e Jsi s vysledkem spokojen?

Zaci se dale vyjadiuji ke své praci ve skuping, na ¢em se podileli, co je bavilo, ve které préci byli Gspés3ni, jak pfispéli
k celkovému vysledku skupiny pfi tvofeni. Vysvétluji, jakou inspiraci ziskali od ostatnich skupin, co by od ostatnich pre-
vzali, pfipadné co by jim doporucili. Diskutuji a tim si uvédomuiji, jakych chyb se maji vyvarovat pfi tvorbé zavérecného
komiksu. Z této vyukové jednotky se Zaci nauci pracovat s déjovou linii komiksového textu, osvoji si dovednosti pro
tvorbu komiksového pfib&hu. Zaci pochopi, jak tvofit kratké €asti propojenim vytvarné a textové stranky tak, aby pokra-
Covali v tvofeni ¢asové — déjové linie. Tim se uci fadit jednotlivé ¢asti komiksu tak, aby se posouval dé;.

V pfipadé potfeby rozproudéni diskuse realizator vyuZije tyto otazky:

¢ Z jaké situace jste vychazeli?

¢ Jaky déj asi predchazel?

¢ Proc jste seradili pomucky pravé takto?

« Sla by vyménit pozice nékteré z nich?

¢ Hodil by se vam jiny oblicej?

¢ Jaky déj by asi mohl nasledovat?
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¢ Shodli jste se ve skupiné lehce?

Metody

Skupinova prace, dialog.

Pomucky

Vytvorené vytvarné dilo, krabice, ve které jsou pomucky shromazdeény.

Rozvijené kompetence:

Kompetence k feseni problém: PFi fazeni vybranych pomUcek planuje zplsob Feseni, fazeni promluv a obli¢ejd pro
posun déje, vyuziva vlastniho Usudku pfi pozorovani prace spoluzdkd, voli vhodny zplsob feseni, ktery pak stylizuje
v hlasity projev.

Kompetence komunikativni: Promysli a planuje promluvy ke spoluzakiim ve skupiné pfi spolupraci i pti prezentovani vy-
sledkd prace pred ostatnimi skupinami, formuluje své myslenky, vyjadfuje své myslenky a nazory, vyjadfuje se vystizné,
strucné a kultivované, zvladne naslouchat druhym, vhodné reaguje na jejich hodnoceni.

Kompetence socidlni a persondlni: U¢inné pracuje se spoluzaky ve skuping, svym pristupem se podili na utvareni pFi-
jemné atmosféry ve skupiné, v ptipadé potreby pozada o pomoc a je ochoten poradit.

Kompetence obcanské: Respektuje ostatni ve skupiné, jejich nazor na spolecnou pracii praci ostatnich skupin, dle svych
moznosti je pfipraven poskytnout i¢innou pomoc.
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Foto: autor projektu
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Foto: autor projektu
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3.6 METODICKY BLOK C. 6 (SETKANi S AUTOREM)

Zaci se setkavaji s autorem a ilustratorem komiksovych dél. zjistuji, jak je naroéné vykreslit a popsat celistvy
komiksovy pFibéh. Ovéfuji si, jak je dileZity vztah mezi obrazovou a textovou ¢asti pfibéhu. Poznaji narocnost
domluv s grafikem a nakladatelem. Z&ci si uvédomi, kolik je za vydanim knihy / sborniku préce, vazi si jejich vytvori
a uci se hodnoté vytvarné tvorby. Lidi zabyvajici se komiksem a jeho disciplinami je mnoho. Zde je nékolik jmen, ktera
jsou na scéné znaméjsi: Vaclav Slejch, Jindfich Janicek, Matéj Némecek, Dan Cerny, Karel Jerie, Klara Smolikova, Jaro-
slav Rudis, Vladimir Broz (Vladimir 518).

Cil
Cilem 3estého bloku (Setkdni s autorem) je motivace 7ak( do nasledujicich bloka. U¢astnici via tésise, ze je v nasledujicich
blocich ¢eka tvorba vlastniho komiksového pfibéhu.

3.6.1 Témac. 1 (Setkanis autorem) -1 hodina

Realizator kontaktuje autora/ilustratora s zadosti o besedu. Vysvétli cil besedy, podd informaci o vékové skupiné a po-
¢tu zaka. Domlouva termin, pfipadné honoraf pro hosta. Zjistuje, jestli je v moznostech autora dovézt své komiksy
nebo jestli je ma opatfit na besedu sdm — napf. vypujcit v knihovné. Realizator ptipravi komiksy (znéla-li tak domluva)
a malé obcerstveni pro hosta. Realizator spolecné s Zaky pfipravi prostor tak, aby usporadani mist pro zaky a mista pro
hosta odpovidalo besedé, do niZ se budou Zaci aktivné zapojovat. Je mozné uzpUsobit tfidu do mnoha podob. Pokud
je to mozné, doporucujeme usporadat mista pro zaky do kruhu nebo do pismene “U” a hosta do ¢ela uskupeni. Takto
na sebe vsichni debatujici vidi. Pfed pfichodem hosta realizator vysvétli cil setkani a témata, jimiz se budou v besedé
Ucastnici zabyvat. Pfipomene Zakim zpUsob dotazovéni béhem besedy.

1. Zaci neskacou hostovi do Fedi.

2. Z&ci se hlasi, pokud se chté&ji dotazat.
3. Z&ci se chovaji sluiné.

4. 7aci diskutuji v ramci tématu.

Po prichodu hosta realizator pfedstavi pfichoziho a zapiSe jeho jméno na tabuli. Besedu zahaji (tento postup doporucu-
jeme s hostem predem domluvit) samotny autor. Autor Gcastniklim objasriuje charakter komiksu a upfesriuje néktera
jeho specifika. Predstavi jim svou tvorbu — své knihy, jejich obsah a zpUsob prace na nich. V nékolika ukazkach s Zaky
interpretuje komiks a debatuje nad jejich interpretacemi. Uastnici pokladaji autorovi otazky k vykladu o vécech, které
je zajimaji. V pripadé, Ze zaky nenapadaji vhodné otazky, mUiZe je realizator inspirovat:

1. Mél autor na zacatku bliZe k ilustraci ¢i psani?

3. Je pro autora zabavnéjsi ilustrac¢ni nebo psaci faze?

4. MUze se autor komiks(l prosadit v Ceské republice?

5. Jak dlouho trva vytvofit komiksovou knihu o Ctyficeti strankach?

Je-li tfeba, realizator pomaha autorovi v priibéhu besedy s moderovanim. Realizator filtruje a zasahuje u otazek zaka,
na které se opravdu ptaji, napfiklad: Kolik si vydélate? Autor motivuje Zaky k budouci praci na komiksovém dile. Reali-
zator hlida cas, aby dal v pravou chvili signdl autorovi, Ze je tfeba besedu zakoncit (doporucujeme predem dohodnout
signal a termin napf. 10 minut pred koncem). Na zavér autorovi podékuje a muZze jesté s Zzaky besedu shrnout.

Metody

Dialog, demonstrace, heuristicka.
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Pomucky

Knihy od autora, tabule, psaci potfeby na tabuli.

Rozvijené kompetence:

Kompetence komunikativni. U¢astnici se mohou aktivné zapojovat do diskuse, vzndset piipominky, dotazy. Naslouchaji
promluvam autora a vhodné na né reaguji.

Pracovni kompetence je naplfiovana ziskavanim potrebnych informaci o pfipadné budouci profesi autora, Gcastnici
posuzuji profese z rlznych hledisek a vyhodnoti je vzhledem ke svym predpokladiim a moZnostem.

Kompetence ob&anské: Respektuji ostatni ve skuping, jejich nazor.
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3.7 METODICKY BLOK C. 7 (VZNIKA KOMIKS)

Realizator ma praxi s tvorbou podkladd pro tvorbu komiksu. Je sezndmen s komiksovou tvorbou a zna pro Zaky zajima-
va komiksova dila. Realizator by mél mit zkusenost s tvaréim psanim v rdmci vyucovani slohu a tvorbou jednoduchych
komiksovych pfibéhd. Podnécuje Zaky k tvorbé grafickych a textovych podkladt podle jejich predstav.

Zdroje ke tvorbé komiksu:

e KOPL, Petr. Komiksovy ndcrtnik: kurz pro tvirce komiksu. Vydani prvni. Brno: Zoner Press, 2018. 156 s. ISBN 978-80-
7413-371-8.

e MCCLOUD, Scott. Jak rozumét komiksu. 1. vyd. v eském jazyce. Praha: BB/art, 2008. 216 s. ISBN 978-80-7381-419-9.

e TOY BOX. Komiksovd ucebnice komiksu. Vlydani prvni. V Praze: Paseka, 2019. 274, [10] s. ISBN 978-80-7432-927-2.

Cil
Cilem sedmého bloku (Vznika komiks) je pfipraveni zakladnich podkladi pro vytvoreni vlastniho komiksového pribéhu
— uspotadani oken, dé&j, postavy, promluvy. Uéastnici maji pfipravené podklady pro osmy blok.

3.7.1 Témac. 1 (Vznika komiks) — 2 hodiny

Na zacatku prvni hodiny realizator seznami Zaky s cilem vyukového bloku: vymyslet déj a format jejich komiksového
pribéhu, ktery se stane soucasti sborniku, a nacrtnuti postav a jejich promluv. Rozda Zakam skicak formatu A4, do kte-
rého bude tvoren komiksovy pfibéh. Pfed zapocetim tvorby seznami realizator Zaky s procesem tvorby jednotlivych
komiksovych oken a jejich dalSim zpracovanim. Vysvétli, pro¢ bude jedno komiksové okno vyvedeno ve formatu A4.
Maly (napriklad A5) ru¢né malovany obrazek prevedeny do PC neobsahne tolik detailt jako ru¢né malovany obrazek
formatu vétsiho (A4).

Pfed zapocetim vytvarné ¢dsti realizator napiSe na tabuli zakladni pravidla pro tvorbu:
1. Kresba ani text nebudou obsahovat vulgarity.

2. Kresba ani text nebudou znevazovat 7adnou skupinu lidi. Zadny rasismus.

3. Kresba nebude obsahovat postavy Ci prvky, které by porusovaly autorska prava.

Nyni realizator vyzve zaky k vytvoreni pfibéhu, ktery pozdéji budou ztvarfiovat. Jejich ukolem je vzit si bézny linkovany
papir a zapsat si na néj osnovu. Osnova miZe byt jednoduchad i detailni. Zaci vymysleji d&j, postavy i text samostatné.
Rozhodnou se, kolik oken bude mit jejich komiksovy pfibéh. Ideadlni je mit pfibéh na dvé stranky o osmi oknech. Reali-
zator nabidne na tabuli 4 body, které Zaklim pfipadné pomohou ve vymysleni déje a inspiraci:

1. MUZete vyuZit pomUcky z minulych hodin.

2. Zamyslete se nad oblibenym tématem, udalosti, ¢i koni¢kem.

3. Mam radéji strasidelné, zabavné nebo vazné pribéhy?

4. Pamatujte. Pfibéh by mél mit Gvodni ¢ast, zapletku a vyvrcholeni.

Po vytvoreni podkladu pro pribéh mohou Zaci zacit s nacrtky kresby. Realizator poskytne par tipQ, které zakim pomo-
hou predejit nékterym chybam:

1. Pfed kreslenim barvami bude hotovy nacrt tuzkou.
2. Prvni vzniknou nacrty bublin a postav, aby bylo jasné, kolik mista zaberou na konkrétnim listé.
3. Nadrty tuzkou je dobré obtdhnout Centropenem kvili zdGraznéni obrysa.

4. Po obtazeni Centropenem, nechat uschnout. Poté vygumovat tahy tuzky.
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5. Obtazeni Centropenem je lepsi provést pred vybarvenim. Pokud obtaZeni tah( tuzky probéhne u vybarveného ob-
razku a nasledné se tahy tuzky gumuji, dojde k rozmazani barev a poskozeni kresby.

6. Pozor na rozmazani kreslenych ¢asti.

7. Kdo nepretahuje, nemusi nadbyte¢né gumovat.

Zbytek projektového bloku je o kresleni a tvoreni zZakd. Na konci hodiny si Zaci podepisi skicak, vloZi do néj podklady
k praci a odevzdaji ho realizatorovi.

Metody

Samostatné prace, heuristicka.

Pomucky

Podklady z minulych hodin, papiry, skicak, psaci a kreslici potreby, tabule.

Rozvijené kompetence:

Kompetence k uéeni: Samostatné pozoruje a experimentuje, ziskané vysledky porovnava, kriticky posuzuje.

Kompetence k feSeni problém: Kriticky mysli.

Kompetence komunikativni: Nasloucha promluvam druhych lidi, porozumi jim, vhodné na né reaguje.

Kompetence pracovni: Pracuje bezpecné.

Kompetence k samostatné préci: Samostatné se rozhoduje, zda ma dost informaci ke konkrétni tvorbé.
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Foto: autor projektu
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Foto: autor projektu
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3.8

3.8.1

3.8.2

METODICKY BLOK C. 8 (TVORBA A KOMPOZICE KNIHY)

Realizator je seznamen s komiksovou tvorbou a zna pro Zaky zajimava komiksova dila. Realizator by mél mit zkuSenost
s tvlrc¢im psanim v rdmci vyucovani slohu a tvorbou jednoduchych komiksovych pfibéhll. Podnécuje zaky k tvorbé
vlastniho komiksového pfibéhu.

PFi tvorbé komiksu by mél realizator mit alespon urcité védomosti:

1.KOPL, Petr. Komiksovy ndcrtnik: kurz pro tvirce komiksi. Vydani prvni. Brno: Zoner Press, 2018. 156 s. ISBN 978-80-
7413-371-8.

2.MCCLOUD, Scott. Jak rozumét komiksu. 1. vyd. v ¢eském jazyce. Praha: BB/art, 2008. 216 s. ISBN 978-80-7381-419-9.

3.TOY BOX. Komiksova ucebnice komiksu. Vlydani prvni. V Praze: Paseka, 2019. 274, [10] s. ISBN 978-80-7432-927-2.

Cil

Cilem posledniho bloku (Tvorba a kompozice knihy) je dokon&eni rozpracovaného komiksu. Uéastnici dodélaji vlastni
komiksovy pfibéh.

Téma ¢. 1 (Dokoncovani komiksu) — 2 hodiny

Na zacatku prvni hodiny realizator seznami zZaky s cilem vyukového bloku: dodélat komiks podle podkladli z predcho-
ziho bloku. Rozda zakim skicaky s podklady z minulé projektové ¢asti. Zopakuje si s Zaky zasady prace a nechava je
dokoncovat jejich komiksovy pfibéh. Realizator je stale mezi Zaky a kontroluje prabéh prace. V pfipadé potieby pomaha
Zakam s tvorbou. Ti Zaci, ktefi dokondi praci, nasméruje realizator ke stolu s komiksovymi knihami. Vyzve Zaky, aby si
knihy prohlédli a tentokrat se zamé&¥ili na ty &asti knihy, které jsou formaliniho charakteru. Zak by mél pfijit na to, Ze kni-
ha obsahuje tird%, impresum, obsah, ¢lenéni na kapitoly. Zaci si na papir zapisi, co by podle nich méla kniha obsahovat.
Ostatni Zaci dokoncuji komiksovy pribéh ve skicaku. Poté pfijde zavére¢nd cast projektu.

Metody

Samostatné prace, heuristicka.

Pomucky

Podklady z minulych hodin, psaci a kreslici potreby, tabule, skicak.

Rozvijené kompetence:

Kompetence k uceni: Samostatné pozoruje a experimentuje, ziskané vysledky porovnava, kriticky posuzuje.

Kompetence k feSeni problém: Kriticky mysli.

Kompetence komunikativni: Nasloucha promluvam druhych lidi, porozumi jim, vhodné na né reaguje.

Kompetence pracovni: Pracuje bezpecné.

Kompetence k samostatné préci: Samostatné se rozhoduje, zda ma dost informaci ke konkrétni tvorbé.

Téma €. 2 (Kompozice sborniku) — 0,5 hodiny

Na zacatku hodiny realizator seznami zaky s cilem: dohodnout se na kompozici komiksového sborniku. Poté realizatori vyzvou
74ky k posledni projektové prezentaci. Kazdy ak predstoupi pred tfidu a struéné predvede jeho praci. Zak se zaméFi na tyto body:

1. O ¢em je pfibéh.
2. Postavy pfibéhu.

3. Zadmér autora.
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Ostatni Z4ci sleduji prezentaci. Seznamuiji se tak s pribéhy, které kromé toho jejich ve sborniku vyjdou.

Po prezentaci Zaci, ktefi dokoncovali mezi poslednimi a neprohlédli si pfipravené knihy, zkusi najit jako predtim jejich
spoluzaci formdlni ¢asti knihy, které budou potfeba. Po prohlédnuti vSichni spole¢né vyhodnoti jejich postfehy. VSichni
ted'vi, Ze v knize kromé jejich pribéha bude také tirdz, impresum, obsah knihy a Ze pfibéhy budou ¢lenény na jednotlivé
kapitoly. V posledni ¢asti realizator upozorni Zaky, Ze se musi Zaci dohodnout na poradi jednotlivych pfibéhd ve sbor-
niku. Aby predesel realizator hadce, dojde na rozlosovani poradi. Nejprve realizator vyzve Zaky, aby vSechny skicdky
naskladali na stlil jmenovkou dold. Realizator hodi pripravené papirky s Cisly od jedné do dvaceti do Cepice a necha
postupné losovat vSechny Zaky. Po kazdém losovani odnese Zak nerozbaleny papirek a polozi ho na libovolny skicak. Po
kompletnim rozlosovani realizator rozbali viechny papirky a urci tak poradi pfibéhd ve sborniku. Nyni realizator sklidi
oCislované skicdky, ¢imz ukonc¢i projekt.

Vybranim vytvorenych pribéhd konci projekt pro zaky. Nasledna ¢ast je Cisté na realizatorovi, jeho schopnostech a za-
zemi, které ma k dispozici. Realizator musi udélat zasadni véci:

1. Vyjednat si grafika na Upravu vytvorenych komiksovych pfibéhl do podoby sborniku.

2. Musi védét, zda sbornik bude pouze pro radost Zakd nebo putjde o oficidlni publikaci. V pfipadé, Ze se jedna o publi-
kaci musi realizator zajistit nakladatelstvi k ziskani ISBN.

3. Realizator musi vyjednat tiskarské studio, které vytiskne pripraveny sbornik.

Nas sbornik vysel po grafické Upravé a sazbé vedené Stanislavou Paleckovou. O tisk sborniku se postarala tiskarna Slon
Jitiho Barto$e z Usti nad Labem. Samotné vydani knihy jako nakladatel zastitila Severoceska védecka knihovna v Usti
nad Labem, p.o.

Postup pro vydani oficialni publikace s ISBN:

V ptipadé, Ze se realizator drzel doporucenych krokl v projektu, ma nyni k dispozici skicaky s pfibéhem, kde je jedno
okno vyhotoveno na jeden list A4. Realizator naskenuje jednotlivé stranky do PC, idedlné ve formatu PDF. Pro grafika
neni problém ani format JPEG ¢i PNG.

1. Realizator kontaktuje domluveného nakladatele a vyjedna si ISBN. To zahrnuje poskytnuti nakladateli potfebné informace:
e autor/autofi knihy — Zaci 6. a 7. ro¢niku SZ8
® nazev — Specialni kniha komiks(
o graficka Uprava — Stanislava Palec¢kova
® meésic a rok vydani
e poradi vydani
* vazba — format 297x210 mm, vazba V2
o kratka anotace ke knize
2. Kontaktovat grafika s poZzadavkem na ptipraveni komikst do sborniku.
3. Predat veskeré obrazové a textové podklady pro sbornik.

4. Urcit si konkrétni format sborniku. A4 ve vodorovné podobé. Vysvétlit, Ze jeden naskenovany obrdzek je jedno okno
patfici na stranku o ¢tyfech oknech. Dalsi podrobnosti jsou na konkrétni domluvé s grafikem. Napfiklad Uprava bublin
do lepsi podoby pro tisk ¢i Uprava velikosti a poctu nékterych oken na stranku. Veskeré grafické navrhy musi odsou-
hlasit také realizator.

5. Prohlédnout si graficky navrh a zkontrolovat, zda vSe odpovida domluvenému zaméru.
6. Realizator kontaktuje zvolenou tiskarnu a preda pfipravenou verzi sborniku od grafika.
7. Domluvi se na terminu tisku a pfedani vyhotovenych sbornikd.

8. Vyzvedne si hotové knihy, které nasledné slavnostné preda zakam.
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Metody

Heuristicka, diskusni.

Pomucky

Skicak s komiksem, tabule a psaci potfeby, komiksové knihy, papirky na losovani, €epici.

Rozvijené kompetence:

Kompetence k ueni: Ziskané informace chape véetné souvislosti a vysvétli je (formuluje hlavni myslenku, vyjadfi vlast-
nimi slovy obsah ziskanych informaci i jejich vyznam).

Kompetence k feSeni probléma: Kriticky mysli.

Kompetence komunikativni: Naslouchd promluvam druhych lidi, porozumi jim, vhodné na né reaguje.

Kompetence obdanské: Respektuje ostatni ve skupinég, jejich nazor.

Literatura a zdroje:

e ERBEN, Karel Jaromir et al. Komiksovd Kytice. Vyddni 1. Praha: Transmedialist, 2016. 315 s. Cesky Grimm. ISBN 978-
80-906578-0-9.

e HELFAND, Lewis. Alenka v FiSi divd. 1. vyd. Praha: Grada, 2010. 68 s. KomiX. ISBN 978-80-247-3690-7.

e MANAPUL, Francis, BUCCELLATO, Brian. Batman detective comics. Kniha sestd, lkarus. Preklad Petr Zenkl. Prvni brozo-
vané vydani v ¢eském jazyce. Praha: BB/art s.r.o., 2018. 164, [12] s. obraz. p¥il. BB art komiks. ISBN 978-80-7595-012-3.

e MCCLOUD, Scott. Jak rozumét komiksu. 1. vyd. v eském jazyce. Praha: BB/art, 2008. 216 s. ISBN 978-80-7381-419-9.

e PETERSEN, David. Mysi hlidka. Podzim 1152. Pteklad Jan Kantdrek. Prvni éeské vydani. Praha: Martin Trojan — 3-JAN,
[2016], ©2016. [192] s. ISBN 978-80-88152-08-8.

e SFAR, Joann. Maly princ. Preklad Zderika Stavinohovd. 1. vyd. Praha: Albatros, 2009. 112 s. ISBN 978-80-00-02319-9.
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Foto: autor projektu

EVROPSKA LWE = MIT SVET PRECTENY
Eveopaioh sruduniind s impstiiel Rody | aneb spolupréce knihoven a $kol v Usteckém kraji.
Cmeradal progrem Vizium, viech ol sz & Reg. £. C2.02.3.68/0.0/0.0./16_03/0008225




117

METODICKA CAST SVP

Predmluva, teoreticky Uvod vsSech Casti i cile (1 — 8) jsou totoZzné s plvodni metodickou ¢asti bez SVP. Metodicka cast
SVP zachycuje pouze konkrétni tematické vyukové Casti, které se v postupu lisi od plvodni metodiky.

3.1 METODICKY BLOK €. 1 (HISTORIE KOMIKSU)

3.1.1 Témac. 1 (Prvni ¢ast pracovniho listu) — 0,75 hodiny

Z4ci se seznamuji programem, ktery se stane do budoucna jejich spoleénym cilem. Realizatofi sdéluji, Ze pro Gvodni
Cast je nutné vybavit si dosavadni laické znalosti k tématu komiksu. Informace nesdéluji realizatofi, naopak zjistuji, jaky
prehled o problematice maji samotni zaci. K tomuto zdméru je pouzit pracovni list (Kapitola 4: Pfiloha 1 (SVP): Pracovni
list k Tematickému bloku €. 1 (Historie komiksu)). Realizator pfipravi pracovni listy odpovidajici skladbé zakl v kolekti-
vu. Prihlizi k individudInim potfebam zakd. Pracovni list Ize modifikovat (ubrat mnozstvi podnétl). List je koncipovan
na jednoduché bazi s moznosti vyuziti v celku / v podobé ,harmoniky“ (list je zprekladany do podoby harmoniky tak,
aby vZdy byla vidét pouze jedna otazka a s tim, jak Zak postupné vypracovava otédzky, vypracovana otazka se ohnutim
zpét opét schova a objevi se otazka dalsi) / rozstrihanim na jednotlivé otazky. U pracovniho listu je vidy nutné zvolit od-
povidajici zplsob dle schopnosti Zaka tak, aby se co nejlépe koncentroval na préci a jeho pozornost nebyla rozptylovana
dalSimi podnéty. Napfriklad zak, ktery se dobre soustfedi na praci i v pfipadé, Ze je na papire vice textu, mize pracovat
s obrazkovou verzi vcelku (obrazky zpesttuji praci a zvedaji nadseni). Naopak zak se Spatnym soustfedénim dostane
variantu bez dalsich rusivych podnétd. Ve vétsiné pripadl je nejefektivnéjsi styl ,harmoniky“. Realizator se dale musi
drZet tématu a nezahltit zaky velkym mnoZstvim neznamych termina.

Realizator rozda zakam pracovni list a znovu vysvétli, co po nich chce. Vyzve je, aby si vybavili své dosavadni znalosti
k danym tkol&im a doplnili své odpovédi. Zaci si vybavuiji své znalosti a doplriuji jednotlivé odpovédi do pracovniho listu.
V této fazi je Zadouci samostatna prace, aby Z4ci zapisovali své znalosti a nezapisovali znalosti svych spoluzaka. Pri této
praci je nutné nékolikrat zdlraznit, Ze se jedna o praci, kterd neni hodnocena na zakladé mnozstvi vyplnéného textu
a opakovat, Ze se jednd o latku novou a nebudou nasledovat Zadné sankce za Spatné vyplnéni, ¢imz se realizatofi snazi
predejit afektovym staviim Zaka. Realizatori po dobu prace s pracovnim listem obchazi po tfidé a kontroluji Zakovskou
praci, pripadné pomahaji Zakam realizovat jejich myslenky na papir (Zaci maji ¢asto problém myslenku zapsat, pripadné
maji problém s psanym slovem). Realizatofi respektuji individualni droven psaného projevu a rozdilnou ¢asovou dotaci,
kterou Zaci potrebuji k vypracovani pisemného textu.

ZAci se snazi formulovat své myslenky, vyjadfuji je pisemné v souladu s probiranym tématem, vyjadtuji se v ramci moz-
nosti svych specifickych poruch.
Pomucky

Pracovni list Priloha 1 (SVP): Pracovni list k Tematickému bloku €. 1 (Historie komiksu), pfipadné jeho ¢asti, psaci potreby.

3.1.2 Téma c. 2 (Prezentace o historii komiksu) — 0,75 hodiny

Pred zacatkem prezentace rozda realizator zakim cisté papiry. Tato varianta vychazi z nékterych specifickych potreb
zaka, ktefi si chtéji délat poznamky. V pripadé, Ze realizator zna Zaky, s kterymi pracuje, mGZe rozdat papiry pouze tém,
ktefi to vyzaduji. Rozdani papird muize zamezit nékterym rusivym elementlim, napriklad afektovym stavim.

Realizator prednese predem pfripravenou prezentaci o historii komiksu (Kapitola 4: Priloha 2: Realizatorova prezenta-
ce k Tematickému bloku & 1 (Historie komiksu)), ktera je v souladu s pracovnim listem. Zaci si tak mohou konkrétné
upresnit a porovnat nové poznatky s jiz doplnénymi informacemi. Realizator se vénuje prikladdm komiksu. Zaroven
také zakladnimu nazvoslovi, které je potreba znat pro dalsi praci s komiksem a pro budouci samotnou tvorbu komiksu.

Déle pfipomene slavna komiksova dila, zejména od ceskych vytvarnikl. Za pomoci jednotlivych oken prezentace sdéli,
ze v komiksu jsou to za sebou usporadané kresby nebo jind zobrazeni s pfipadnym doprovodnym textem a zZe dohro-
mady vytvari celek, nejcastéji pribéh. Jednomu obrazku (ktery vétSinou zachycuje jeden okamzik) se fika panel. Kratky
komiks se tfemi az péti panely se nazyva comic strip. V prvni poloviné 20. stoleti vzniklo samotné slovo comics. U nds
bylo pozdéji pocesténo na slovo komiks. Dilezitym meznikem v ére komiksovych pribéhl je vynalez knihtisku (zhruba
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v poloviné 15. stoleti). Nejvyznamnéjsim ceskym komiksovym dilem je Octobriana. Jako jediné ceské dilo vyznamnou
mérou ovlivnilo vyvoj svétového komiksu. Déle pfipomene slavna komiksova dila: Rychlé $ipy a Ctyflistek.

Na zavér realizator pusti posledni stranku s vyzvou: TAK VEZMI TUZKU A DO TOHO! Ta uvozuje dalsi fazi prace.

Pomucky

Prezentace Kapitola 4: Priloha 2: Realizatorova prezentace k Tematickému bloku €. 1 (Historie komiksu), papiry na po-
znamky

3.1.3 Téma ¢. 3 (Dokonceni pracovniho listu) — 0,5 hodiny

Realizator rozda Zzaklm pracovni list a znovu vysvétli, co po nich chce. Vyzve Zaky, aby doplnili druhou ¢ast pracovniho
listu (Kapitola 4: Pfiloha 1 (SVP): Pracovni list k Tematickému bloku &. 1 (Historie komiksu)), kde se vénuji plnéni stejné-
ho zadani jako v Gvodu celé lekce. Zaci opét v pracovnim listu vysvétluji, co je komiks, doplriuji, k ¢emu slouzi tzv. bub-
liny a pokousi se vysvétlit, co je comic strip a jak se tika jednomu policku v komiksu. Dle informaci z prezentace odpo-
vidaji, které dilo Ize oznacit za nejstarsi komiks v déjinach, a vzpominaji na komiksy, které znaji. Pfi této praci je nutné
nékolikrat zdlraznit, Ze se jedna o praci, kterd neni hodnocena na zidkladé mnozstvi vyplnéného textu a opakovat, Ze se
jedna o latku novou a nebudou nasledovat zadné sankce za Spatné vyplnéni, ¢imz se realizatofti snazi predejit afektovym
stavlim Zaka. Prace s druhou ¢asti pracovniho listu slouzi jako souhrn a vyvozeni nové poznaného. V idealnim pfipadé si
Zaci vybavuji vse potrebné diky prezentaci. Pokud zaci maji problém s vyplnénim papiru, jsou k dispozici realizatofi, ktefi
obchazeji po tfidé a kontroluji pribéh prace, pfipadné pomahaji Zaklm realizovat jejich mySlenky na papir (Zaci maji
Casto problém myslenku zapsat, pfipadné maji problém s psanym slovem). Realizatoti respektuji individudlni Uroven
psaného projevu a rozdilnou ¢asovou dotaci, kterou z4aci potrebuji k vypracovani pisemného textu.

Pripraveny pracovni list odpovida skladbé Zakl v kolektivu. Prihlizi individualnim potfebam zak(. Pracovni list Ize modi-
fikovat (ubrat mnozstvi podnétd), viz (Kapitola 4: Priloha 1 (SVP): Pracovni list k Tematickému bloku €. 1 (Historie komik-
su)). List je koncipovan na jednoduché bazi s moznosti vyuziti vcelku / v podobé ,harmoniky“ (list je zptekladany do po-
doby harmoniky tak, aby vzdy byla vidét pouze jedna otazka a s tim, jak Zak postupné vypracovava otazky, vypracovana
otazka se ohnutim zpét opét schova a objevi se otazka dalsi) / rozstfihanim na jednotlivé otazky. U pracovniho listu je
vzdy nutné zvolit odpovidajici zplsob dle schopnosti Zaka tak, aby se co nejlépe koncentroval na praci a jeho pozornost
nebyla rozptylovana dalsimi podnéty. Napfiklad Zak, ktery se dobre sousttedi na praci i v pripadé, Ze je na papire vice
textu, mUZe pracovat s obrazkovou verzi vcelku (obrazky zpestfuji praci a zvedaji nadseni). Naopak Zak se Spatnym
soustfedénim dostane variantu bez dalsSich rusivych podnétll. Ve vétsiné pripadl je nejefektivnéjsi styl ,,harmoniky*.

Po vyplnéni pracovniho listu vyzve realizator zaky ke komparaci aktualniho listu s pracovnim listem z pocatku vyukové jed-
notky. Zada Zaky, aby si pokusili pfesné uvédomit, jak se rozsifily jejich védomosti o komiksu (o informace ziskané z prezen-
tace), jaké nové vyrazy se naudili. Realizator trva na tom, aby vychazeli z porovnani svych doplnénych text(. Zaci definuiji
odpovédi, vychazi ze svych rozdilnych odpovédi a tim si uvédomuiji, co nového se naucili. Komparaci provadi zaci samo-
statné. V pripadé zajmu mohou Zaci probrat jejich pokrok ve znalostech ohledné komiksu s realizatory (neni vhodné zaka
nutit prednést vysledky jeho komparace). Vsichni Zaci si uloZi pracovni listy do lavice/struktury pro dalsi praci na projektu.

Pomucky

Druha ¢ast pracovniho listu Priloha 1 (SVP): Pracovni list k Tematickému bloku €. 1 (Historie komiksu), obé ¢asti pracov-
niho listu vedle sebe, psaci potreby.
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3.2 METODICKY BLOK €. 2 (KOMIKSOVE KNIHY)

3.2.1 Témac. 1 (Pravidla pro praci s knihou) — 0,5 hodiny

V pfipadé, Ze vyukova jednotka probihda mimo budovu Skoly, je dlleZité tuto skutecnost oznamit tridé nékolik dni/tydnd
predem. Vzhledem k SVP nékterych zakl musi realizator pocitat s pripadnou strukturovanou vyukou (napriklad Zaci
s PAS), ve které je kazda zména ve strukture Casu i mista pro zaky velice citliva.

Realizator zakam sdéli Ze se pravé nachazi v budové SVKUL a seznami je s tématem (Komiksové knihy). Pfiblizi Zakam,
Ze vyukova jednotka je zaloZena na ¢teni a prohlizeni riznych komiksu. Realizator Zzakim Setrnym zplGsobem odlvodni,
proc je dullezité stanovit si pravidla pro praci s knihou a Ze se tato ¢ast odehraje v predsini knihovny. Poté Zaky vyzve,
aby se pokusili vymyslet, jak se spravné chovat pfi praci s knihou. Zaci vymysli rGiznd pravidla, o kterych si mysli, Ze jsou
prinosna. Realizator vzdy vyslechne navrh Zaka na pravidlo a zhodnoti, zda je pravidlo akceptovatelné. Pokud je pravidlo
ucelné, zapise jej realizator na papir formatu A3. Je dulezZité, aby realizdtor dohlédl na moznost vyjadreni se kazdého
Z4ka. Realizator by mél mit predstavu, jaka pravidla by mél list obsahovat a ktera by méla zaznit, a to z diivodu pripadné
pomoci zakim. Nebudou-li Zaci védét, realizator musi byt schopny Zaky opatrné privést ke spravnym bodim, idealné
tak, aby zaci méli pocit, Ze pravidla vymysleli samostatné. Cely proces by mél probéhnout tak, aby kazdy zak prispél
jednim pravidlem, které se na papir zapiSe (pocit prispéni ke kolektivnimu vysledku). Pokud se v kolektivu vyskytuji
Zaci, kteri nejsou schopni mluvit / pracovat pred ostatnimi, realizator by to mél védét a tyto zaky citlivé vynechat,
pripadné jim dat mozZnost vyjadrit svoji myslenku na papir. Nutné prihlédnout k Zakovskym individualitdm. Cilem je
vytvorit pravidla pro praci s knihou, a to samotnymi zZaky jako aktéry. BEhem této casti vyukové jednotky zaci vymysli
pravidla, ktera se do knihovny hodi. S realizatorem posuzuji jejich prinos a realizator je zapisuje na papir. Sepsany rad je
viditelnym vystupem a vysledkem prace. Po této vyukové jednotce budou zaci schopni bezpecného pohybu a slusného
chovani v knihovné a bezpecného, ohleduplného zachazeni s knihou. Po sestaveni fadu bude papir zavésen na misto,
kde na néj zaci mohou dle potreby nahlizet. Po ukonceni celého bloku si realizator odnese pravidla chovani s sebou pro
dalsi pouziti v knihovné.

Navrhy zakd na pravidla pro praci s knihou se mohou lisit podle konkrétniho kolektivu. Zde je 10 pouZitych pravidel,
ktera se osvédcila:

1. Cisté prostredi, aneb &isty sthl, okoli i ¢tenar!

2. Bezpecnost a ohleduplnost! S knihou sedim, nectu za chize, abych do nikoho nestrcil a neublizil mu.
3. Razeni knih! Umét v knihovné najit.

4. Vracet knihy na pult.

5. Neberu si najednou desitky knih! Je nds tu hodné a musi se dostat na kazdého.

6. V knihovné vzdy potichu! 583!

7. SPOILER ALERT! Aneb neprozrazuji kamaradovi pribéh!

8. Do knih nikdy a za zadnych okolnosti nepiSeme, a to ani tuzkou!

9. Neohybam rohy stranek! K oznaceni mista v knize slouzi zalozky.

10. Nad knihou NEJIM ani NEPUJI! Aneb obéerstveni jediné v predsini!

Je potieba préci zakul a jejich navrhy korigovat. Nevhodné napady typu: Kdyz chci knihu ukrast, dobfe ji schovam — re-
alizator ihned vyrazuje.

Pomucky

Papir formatu A3, psaci potreby, papir na psani.
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3.2.2 Téma . 2 (Prohlizeni komiksovych knih) — 0,75 hodiny

Cilem je seznameni s riznymi knihami a ¢asopisy, které zpracovavaji komiksovou tvorbu a ve kterych si Zaci ¢tou. Ve-
dlej$im cilem mdze byt pohyb v knihovné (a celkové seznameni s touto instituci). Zaci ke ¢teni vyuzivaji prostor mistni
knihovny a chovaji se podle pravidel, jez si vytvorily v Gvodni ¢asové jednotce. Rozvijeji tim své kompetence socialni
a personalni. Pfi ¢teni vnimaji pribéh, jeho zakladni linii, autora, bubliny a postavu hlavniho hrdiny, ptripadné postavy
vedlejsi. Rozvijeji svou Ctenarskou gramotnost, pri cemz vnimaji hmotnou krasu skutecné knihy a prostory knihovny.

Realizatorova prace spociva v pripravé nabidky komiksovych pribéhd (knih a ¢asopistl), kde se musi soustredit pre-
devsim na to, aby skladba vybranych knih odpovidala vékovym zvlastnostem Zak(. Zakladni ¢innosti ze strany zaka
je ¢etba a vnimani ¢teného komiksového p¥ibéhu jako uzaviené jednotky, hlavniho hrdiny a jeho charakteristiky. Zaci
pozoruji i zakladni ¢asti komiksu, se kterymi se seznamili v prvni aktivité (Kapitola 3.1 Metodicky blok ¢. 1 (Historie
komiksu)). Realizatori predlozi Zakim komiksové knihy a ¢asopisy, které pripravil s knihovniky. Vybidne zaky, ze by bylo
dobré seznamit se s nékolika rznymi tituly. Vhodné je, aby Zaci vyuzili obé moznosti — knihu i casopis. Mohou pak Iépe
vystihnout rozdily jednotlivych textl. V pripadé, Ze si Zzak oblibi pouze jeden urcity titul, nenutime ho k preruseni ¢in-
nosti a nechame ho peclivé vnimat pouze jedno dilo. Realizatofi prochazeji mezi zaky a sleduji jejich pocinani. V krajnim
pripadé realizator nenapadné zasdhne do Zakovského pocinani a vhodné nasméruje zaka potfebnym smérem. Pokud
zasah neni potreba, necha zaky, aby si v komiksech volné listovali, ¢etli, vnimali literarni dilo individualné s prihlédnu-
tim ke ¢tenarskym dovednostem. MUZe se stat, Ze vzhledem k potfebam nékterych zaka bude nutné napriklad vymezit
prostor, kde bude moZné cist si nahlas. Po dobu prace s knihou realizatori vyhodnocuji, komu pripadné pomaoci. Speci-
fické poruchy nékterych zakd vyluéuji pfimou pomoc ¢i pfilisné usmérfiovani jejich ¢innosti. Zaci si voli dilo podle svého
zaméreni a zajmu, mohou pracovat i ve dvojici, samostatna prace je vsak efektivnéjsi. Pokud Zak nevi, realizatofi mu
nabidnou vhodné tituly, nejlépe s rozdilnym hrdinou, délkou pribéhu, formou zpracovani. Predvida tak, Zze Zak bude
mit jednodussi praci pfi porovnavani — pfi vyplinovani pracovniho listu. Realizator mlize také vyuzit navodnych otazek
a namétl, pokud vyhodnoti, Ze Zaci tapou, neuméji vnimat komiks apod.

Priklady otazek a namétu k aktivizaci zak( v praci s komiksem:
1. Pojdte si se mnou vybrat par knih.

2. VSiml sis néceho zvlastniho?

3. Proc sis vybral pravé tento komiks?

4. Cim té upoutala kniha?

5. Kdo je hlavnim hrdinou?

6. Vysledoval jsi, jak je nakreslen?

7. Libi se ti barevnost stranek?

8. Které okno té nejvic zaujalo a proc?

9. Cemu davas prednost, knize nebo ¢asopisu? Pro¢?

Pro praci jsou zvoleny knihy urcené pro détské ctenare (viz vySe seznam titull v kapitole (3.2 Metodicky blok &. 1 (Ko-
miksové knihy) — metodika bézné z3), ale nejen ty. Zaci maji k dispozici knihy v celém oddéleni knihovny. Cetbé se vénuiji
samostatné, vyjimecné ve dvojicich. Vhodné je tiché ¢teni s dlirazem na vnimani déje, postav a autorského stylu.

Pomuicky

Razné tituly komiksovych knih, a to knih i casopist tak, jak je nabizi katalog knihovny a vybrali — pfipravili knihovnici po
konzultaci s vyucujicimi.

3.2.3 Téma c. 3 (Vyplnéni pracovniho listu a diskuze) — 0,75 hodiny

Hlavnim zamérem je vybavit si znalosti z Cetby. Pro zpétné vybaveni ziskanych védomosti je vyuzit pracovni list (Kapi-
tola 4: Priloha 3 (SVP): Pracovni list k Tematickému bloku ¢. 2 (Komiksové knihy)). Realizator rozda zakdim pracovni list
a vysvétli, co po nich chce. Vyzve Zaky, aby vyplnili pracovni list, pficemZ maji vychazet z knih a casopist, které drzeli
v ruce. Pracovni list Ize modifikovat (ubrat mnoZzstvi podnéta). List je koncipovan na jednoduché bazi s moznosti vyuziti
vcelku / v podobé , harmoniky“ (list je zprekladany do podoby harmoniky tak, aby vzdy byla vidét pouze jedna otazka

EVROPSKA UNIE M MIT SVET PRECTENY
f“'ﬁl.'.!:! wu‘:‘ & rrepeatini londy R | | aneb spoluprace knihoven a kol v Usteckém kraji.
(EFRCIAF ISE FHINIS FINEH LR Reg. & CZ.02.3.68/0.0/0.0./16_03/0008225




121

a s tim, jak Zak postupné vypracovava otazky, vypracovana otazka se ohnutim zpét opét schova a objevi se otazka dalsi)
/ rozstfihanim na jednotlivé otazky. U pracovniho listu je vidy nutné zvolit odpovidajici zplsob dle schopnosti Zaka tak,
aby se co nejlépe koncentroval na praci a pozornost nebyla rozptylovana dalsimi podnéty. Napriklad Zak, ktery se dobre
soustredi na praci i v pripadé, Ze je na papire vice textu, mlZe pracovat s obrazkovou verzi vcelku (obrazky zpestruji pra-
ci a zvedaji nadseni), naopak Zak se Spatnym soustfedénim dostane variantu bez dalSich rusivych podnétd. Ve vétsiné
pripadu je nejefektivnéjsi styl ,harmoniky”. P¥i této praci je nutné nékolikrat zdliraznit, Ze se jedna o praci, ktera neni
hodnocena na zakladé mnozZstvi vyplnéného textu a opakovat, Ze jde o dobry pocit ze seznameni se s tolika krasnymi ko-
miksy. Realizatofi po dobu prace s pracovnim listem obchazeji po tfidé a kontroluji Zakovskou praci, pripadné pomahaji
zaklm realizovat jejich myslenky na papir (Zaci maji casto problém myslenku zapsat, pripadné maji problém s psanym
slovem). Realizatofi respektuji individualni Groven psaného projevu a rozdilnou ¢asovou dotaci, kterou Zaci potrebuji
k vypracovani pisemného textu. Zaci tvori odpovédi. Vychazeji z posouzeni riiznych dél — ptibéhd, popisuji réizné hrdiny
podle svého konkrétniho vybéru a nazoru. Odpovédi se podle toho prirozené vyrazné lisi.

Pfed konec¢nym zhodnocenim se Zaci individudlné domlouvaji s realizdtorem o tom, zda chtéji jejich praci zverejnit
¢i nikoli. Pokud chtéji, maji moznost prezentovat se sami, pripadné pozadat realizatora o prezentaci jejich dila. Tyto
moZnosti vychazi ze specifickych potreb Zakl a jsou prevenci proti negativnimu vyvoji situace. V posledni ¢asti maji
Zaci moznost zeptat se realizatorl na véci, které je zajimaji. Vzhledem k tomu, Ze se mlze jednat o otazky tykajici se
komiksu, postav apod., je nutné, aby realizator mél dostatecné znalosti, pripadné mél prehled, kde odpovédi rychle
nalézt (viz vysSe teoreticky Gvod v Kapitole 3. Metodicka ¢ast). Na zaveér si Zaci odnasi své pracovni listy do skoly, kde si je
ukladaji jako inspiraci pro dalsi praci do struktury/lavice. Po ukonceni celého bloku si realizator odnese pravidla chovani
s sebou pro dalsi pouZziti v knihovné.

Pomucky

Pracovni list, psaci potreby, kreslici potreby

Vypis ndzvy komiksovych knih, ktere si pam atujes:

| BAREVNE
(MP’ %‘_‘S

Jaké tviirce komiksowych knih si pamatujes? Napis:

POKRACUJ!
|

Foto: autor projektu
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Foto: autor projektu
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3.3 METODICKY BLOK C. 3 (VYRAZY V KOMIKSU)

3.3.1 Téma €. 1 (Ukazky vyrazd) — 0,75 hodiny

V pfipadé, Ze vyukova jednotka probihda mimo budovu Skoly, je dlleZité tuto skutecnost oznamit tridé nékolik dni/tydnd
predem. Vzhledem k SVP nékterych zakl musi realizator pocitat s pripadnou strukturovanou vyukou (napriklad Zaci
s PAS), ve které je kazda zména ve strukture Casu i mista pro zaky velice citliva.

Realizator zakim sdéli, Ze se pravé nachazi v budové SVKUL. Realizator zakim pripomene pravidla chovani, ktera si
v minulém bloku sepsali na papir A3. Realizator papir znovu vyvési na dvere komiksového oddéleni. Realizator uvede
zékladni téma prace Ukazky vyrazl a sdéli Zzakam, Ze tato vyukova jednotka bude z vétsi ¢asti zaloZzena na prohlizeni
a pochopeni komiksu, ktery si vyberou. Zaci si z knih, které maji k dispozici a znaji je z predeslé lekce, vyberou jednu,
s kterou budou nasledné pracovat. Z ni si kazdy zak zvoli jednu z postav v jednom konkrétnim okné (obrazku), u které
se zaméri na vyraz v jejim obliceji a pokusi se o analyzu. Realizator pfi praci sméruje zaky k soustifedéni se na detailni
zpracovani obli¢eje. Zaci se zaméruji na tvary, které vyuzil ilustrator pro odi, tvare, nos, bradu, ale predevsim pro Usta
a dalgi ¢asti téla, jaké barvy pouZil p¥i navozeni scény u postavy i u pozadi. Zaci rozpoznaji, ze tmavé barvy maji navodit
negativni pocity (smutek, napéti s ocekavanim néceho neprijemného, strach), jasné barvy naopak pozitivni atmosféru
a pocity (radost, prekvapeni), cervené tvare znaci stud, Usta zobrazend kratkou rovnou ¢arou navozuji tapani, nejistotu,
opakované ¢ary na cele znadi smutek ¢i premyslivost, Usta zobrazend vétsim kruhem zobrazuiji udiv, prekvapeni. Zaci
pracuji samostatné podle svych moznosti. K dispozici jsou vzdy realizatori, ktefi v pripadé potreby poradi a zaka nasmé-
ruji. Realizatofi se pohybuji mezi Zaky a individualné radi zaktm pfi jejich analyze, vysvétluji, jak a které emoce odhadli
(napriklad pomoci Ust ve tvaru kruhu a postavenim oci od sebe chtél autor docilit zdéseni postavy). Poté, co se Zaci
s problematikou seznami, dostane kazdy Zak pripravené pracovni listy (Priloha 4 a 5 (SVP): Pracovni list k Tematickému
bloku &. 3 (Vyrazy v komiksu)), kde si vyzkousi rozpoznavani vyraz( obli¢eje a stylizovani postavy. Zaci se timto seznamuiji
s riznymi moznostmi, jak Ize nakreslit — zobrazit charakteristiku tvare (pocity, reakce, zdéseni, radost, smutek apod.).
Také se seznamuji s vyobrazenim nékterych postav — hlavnich i vedlejSich — a vnimaji, jak autor vyjadril tvar, co lze z tvare
vyCist, jaky pocit asi postava ma. Cilem je tedy osvojeni zakladnich postupt pro tvorbu komiksu, predevsim vzhledem k vy-
raztim — kresbam. Zaci v této ¢asti nejen zjisti, jak tvofit riizné vyrazy, ale také ziskaji pracovni listy, které si po vyukovém
bloku odnasi do skoly, kde si je ukladaji do lavice/struktury pro inspiraci v dalSich hodinach komiksové tvorby.

Z4ci mohou vyvodit napfiklad tyto souvislosti mezi pouZitim linii a vyslednym vyrazem:

U Tvar Ust — ismeév

Tvar ust — udiv, prekvapeni

Opakovana cara na Cele — starost, premysleni

Realizétor vychazi napriklad i z téchto podkladi:

https://www.drawplanet.cz/stitek/komiks/

Pomticky

Komiksové knihy, pracovni listy, psaci potreby, pravidla chovani na A3 z minulého bloku
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Mapis, jaké pocity obliEéjé zachycuiji:

®® DO
) 0

' !
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RBREC/ VesELY

Napis do bublin, co si postavy mysli. Zamér se na jejich tvare!

Foto: autor projektu

Dokresl postavy podie addni:

Zena mi maky Ipitaty ros,
relend off, tenké obodl,
W krisnd kudrmnaté, 1
rudé viasy, 2taté nautnice. 0
Je smutnd, sle nebred.
Wi na sobé zelend Zaty
a stfevice,

W& rubiich md 2laté
ndramicy.

Foto: autor projektu
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3.3.2 Téma ¢. 2 (Kresleni obli¢eja) — 0,75 hodiny

Zakladem je vytvoreni Zakovskych vytvarnych dél. Cilem je, aby si Zaci uvédomili, Ze vyuZitim urcitych prvkd, tvard,
barev (i jejich kombinaci) pti kresleni jednotlivych ¢asti tvare Ize dosahnou efektu rtizného pocitu — vyrazu tvare ko-
miksové postavy. Tato dovednost je dlleZita pro budouci tvorbu komiksu. Realizator véas zajisti pomUcky a prostor pro
vytvarné tvoreni. Predpokladame urcitou Uroven vytvarného projevu, respektujeme individudlni rozdily a nadani dité-
te. Nikdy nekomentujeme kvalitu kresby a neporovnavame ji s kresbou druhych 7aké. Zaci na zakladé prace s knihou
a pracovnimi listy zjistili, jaké prosttedky lze vyuZit k navozeni pocitu u postavy a jak tento pocit nakreslit. Realizator
rozda zakam skicaky, kreslici potieby a sdéli jim dal$i prébéh hodiny. Zaci maji za Gkol nakreslit vlastni postavu / postavy,
které budou mit libovolny charakter. Je vhodné, aby si Zaci zvolili pocit — charakter, ktery Ize jasné a jednoduse naznacit,
vytvarné zdlraznit. Zaci pracuji samostatné podle své fantazie, pfipadné Ize zaky navést. Zpocatku je dobré doporudit
ztvarnéni jednodussich pocitt jako je radost, strach, prekvapeni. Pomoc Zaklim se odviji od jejich specifickych potreb,
které musi realizator vyhodnotit.

Zaky Ize navést aktivovat témito ndvodnymi pokyny:

1. Pojdme tvofrit beze slov!

2. Pokus se namalovat vesely oblicej!

3. Pokus se namalovat smutny oblicej!

4. Pokus se namalovat prekvapeny oblicej!
5. Pokus se namalovat udiveny oblicej!

6. Napadla by té jina emoce ke ztvarnéni? (rozpaky, stud, nedorozuméni)

vvey

je vsak samostatné tvoreni. Realizator se snazi zaky navést k vykresleni postavy do co nejjemnéjsich detailt a aby
si pri kresleni zak uvédomoval, proc pravé tak vykreslil pocit — ¢arou, opakovanim ¢ary, tvarem, barvou. Realizator
pocitd s ¢astymi opravami a nerozhodnosti zak(l. Respektuje Uroven jejich vytvarného projevu, trva vsak na hygiené
a bezpecnosti prace. Vytvarna dila zachycena ve skicacich se stanou dalsim inspiracnim podkladem pro budouci praci
na samotném komiksu.

Pomucky
Skicak, kreslici potfeby, zvyraznovac kontur (Centropen), psaci potreby.

3.3.3 Téma ¢. 3 (Porovnani a vyména kreseb) — 0,5 hodiny

Pred konecnym zhodnocenim musi realizator zvazit s jakym kolektivem pracuje. Existuji dvé moznosti hodnoceni
prezentovanych kreseb. V prvnim ptipadé se jedna o kolektiv, ktery nema problém s prezentaci vytvor( a prezenta-
Ci svého obrazku provede autor. Pokud autor nema problém byt spojen s obrazkem, ale zaroven je stydlivy a nedo-
kaze samostatné prezentovat svoji kresbu, miZe jeho prezentaci po domluvé provést realizator. Realizator by mél
byt schopny presvédcit / uklidnit zaka (dle specifickych potreb), aby jeho obrazky mohl prezentovat. Pri této verejné
prezentaci obrazkl je dlleZité, aby realizator spravné prezentoval schvalené kresby. Musi také v€asné reagovat na
vykyvy nélad 7Zaka, jejichZ prace je prezentovana. Je dlleZité, aby Zaci posuzovali vyhradné vytvarnou stranku dila,
respektive nakolik se podarilo dosahnout vyrazu obliceje. Nehodnotime sympatie ani antipatie k postavam z komiksu i
autorovi. V pripadé, Ze se jedna o zaky, ktefi tento akt verejné prezentace nesnesou, nabizi se druha varianta, anonymni
prezentace. V pripadé, Ze Zaci nechtéji své dilo verejné prezentovat nam tato moznost vychazi nejlépe. Tato moznost
vychazi ze specifickych potreb 74k a je prevenci proti negativnhimu vyvoiji situace (afekt apod.). Realizator vyzve Zaky,
aby postupné odevzdali sva dila a fekli mu o svém obrazku dileZité informace. Co kreslili, jaky pocit zachytili a pfipadné
dalsi pro Zaky dileZité informace. Realizator nasledné seradi vSechny skicdky s obrazky na stul vedle sebe a vytvori tak
bezejmennou zakovskou vystavu obrazl. Zaci se v takovém ptipadé mohou lépe uvolnit a vyjadFit se k prezentovanym
pracim. At uz skupina zvoli variantu verejnou ¢i anonymni, prezentace vzdy probihd pod dohledem realizator(, ktefi
spolecné s zaky hodnoti kresby. Je dobré, aby u kazdého obrazku bylo vyzdvihnuto alespon jedno pozitivum. Zdmérem
je posouzeni vytvorenych postav / obli¢ejli. Zaci se vyjadtuji k nakreslenym obli¢ejim komiksovych postav. Odhaduiji,
jaké pocity chtél autor (spoluzak) ztvarnit, vyjadfuji vlastni nazor. Zpfesriuji svlj pohled na zakladni znaky, tvary, barvy
a vytvarné postupy z pohledu vysledného efektu nakresleného obliceje. Cilem je, aby komiksova postava pusobila na
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pozorovatele tak, jak mél autor v imyslu. Zaci si osvoji dovednost nakreslit jednoduchy obli¢ej s vyrazem. Po této hodi-
né budou schopni naznacit urcity pocit/vyraz postavy. Vysledkem prezentace musi byt pozitivné naladéni Zaci, ktefi se
budou tésit na dalsi praci v ramci tvorby komiksového sborniku.

Pomucky

Vytvorené vytvarné dilo — komiksova postava
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3.4 METODICKY BLOK C. 4 (BUBLINA)

3.4.1 Témac. 1 (Tvorba postav a bublin) — 1,5 hodiny

Vzhledem k Uskalim prace s modelinou, ktera bude nasledovat a vlastnostem tohoto materidlu (mastnota, kterd mdze
poskodit vyslednou prdci s papirem; zaci mastnyma rukama sahnou na étvrtku; snadné znic¢eni barevného spektra mode-
liny rychlym smichanim jednotlivych kouskd do sebe) je nutné urcit pravidla pro praci. Idedini je zapsat pravidla na tabuli:

1. Nejprve napad, pak tvoreni.

2. Pracuj na podloZce.

3. Pracuj pouze s nutnym mnozstvim modeliny.

4. S modelinou pracuj pouze rukama.

5. Pozor na kontakt papiru s modelinou — mastné skvrny.

6. Po ukonceni modelovani uklid’ pracovni misto a umyj si ruce.

Déle realizator ozndmi Zakdim, Ze budou tvofit 3D scény. Zaci dostanou pFidélené vhodné pracovni misto s podlozkami
a pomucky potrebné k praci. D4 jim také mozZnost pracovat ve skupiné ¢i samostatné (vzhledem ke specifickym po-
rucham je moznost volby dileZita; vétSina zakl dava prednost individualni tvorbé, ale mUlze se stat, Ze néktefi Zaci maji
vybudované urcité socialni vztahy, které uplatni). Ndasledné realizator konkretizuje pribéh hodiny. Pracovni napln je o
tvorbé figurky/figurek z modeliny, vytvoreni kulisy pro scénu figurky a tvorba bubliny s textem, ktera priblizuje odehra-
vajici se déj na scéné. Prace probiha v nékolika za sebou jdoucich krocich. Ukazka vymysleni a vytvoreni schématické
scény pro zaky krok za krokem:

1. Vymysleni scény, napfiklad slon pijici vodu v savané.
2. Modelovani figurky slona, pfipadné dalSich prvkd scény.
3. Tvorba kulisy. Zde je vice moznosti:
a) Namalovani scény na bilou ¢tvrtku. Pomoci pastelek/fixd nakreslit nebe, savanu, strom, jezirko atp.

b) Vzit bilou ¢tvrtku a na ni nalepit cast Zlutého a ¢ast modrého papiru predstavujici savanu a nebe. Mraky, travu,
jezero aj. Ize dokreslit na barevné papiry, ¢i nastfihat z jinych odstind barevnych papirll. Zalezi na predstavivosti.

c) Vyrobit papirovou scenérii dle 3a ¢i 3b a nasledné dotvorit jezero, stromy aj. z modeliny.
4. Nainstalovat prvky scény. Kulisu, slona k jezirku.
5. Vytvorit bubliny s textem.
a) Vystrihnout pozadovanou bublinu ze ¢tvrtky a vyplnit prislusny text. ,Hmm, osvézujici vodicka!“

b) Vysttihnout poZzadovanou bublinu z predpripravenych Sablon bublin (Pfiloha 6 (SVP): Pracovni list k Tematickému
bloku €. 4; 5; 8 (Bublina; Parovani; Tvorba a kompozice knihy).

6. Pripevnit bublinu ke slonovi. Zapichnout tvrdy papir pfimo do modeliny figurky, ¢i pripevnit Spejli k bubliné a nasled-
né ji zapichnout do modeliny figurky.

7. Ukazat vysledek prace.
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Foto:

Foto: autor projektu

Scénu tvofi zZaci podle svého uvazeni na motivy filmi a pohadek, postavy z knih, vymyslené postavy apod. Promluvy
konkrétni postavicky Zaci piSou na Ctvrtku a vystrihnou. Tvofi je v odpovidajici velikosti k vytvorenym postavickam.
Realizator trva na tom, ze z vytvoreného modelu, scény, musi vyplyvat pohyb, promluva, jedno okénko déje — komik-
sového piibéhu. Zaci pracuji nejlépe samostatné bez vétsich pripominek realizatora. Ten je kontroluje a zasahne jen
v pripadé potreby. V pfipadé, Ze 7ak nema napad (nékteré SVP témér vylucuji nezavislou fantazii / predstavivost), mize
na internetu vyhledat inspiraci. Pfistup na internet by mél byt zajistény tfidnim PC / tabletem ¢i vlastnim telefonem.
V pripadé stalé absence inspirace musi zakovi pomoc vymyslet téma realizator. Ten také pocitd, Ze u nékterych SVP
mohou komplikovat praci snizené motorické schopnosti a bude muset Zakovi pomoci s realizaci jeho napadu. Zaci jsou
nuceni propojit vytvarnou ¢ast prace se spisovatelskou (pro nékteré SVP je prace, pri které se zaméruji na dvé odlisné
cinnosti velmi naro¢na), a proto musi pracovat striktné krok po kroku a soustredit se vZdy na konkrétni ¢innost. Nauci
se pracovat s prostorem v jednom okné, co vse se do néj musi vejit. Tim, Ze pracuji pouze s prostorem svého modelu,
nauci se pracovat s omezenym prostorem komiksového okna — uéi se zjednodusovat scénu tak, aby zlstala zachovana
,Citelnost” — prosté, aby pozorovatel pochopil.

Pomucky

Barevnd modelina, tvrdsi papir (nejlépe ¢tvrtka), nlizky, material k vyrobé pozadi— barevné ctvrtky, papir, kreslici potre-
by, misto s pfistupem na internet (PC / mobilni telefon), pracovni list s modely bublin.
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3.4.2 Téma ¢. 2 (Prezentace praci, hodnoceni a diskuse) — 0,5 hodiny

Realizator ukonci tvorbu a rekne, ze kazdy o své scéné napiSe zakladni véci, které budou prezentovany ostatnim. V pfi-
padé, Ze zak / zZaci nevi, co by mohl text pro prezentaci obsahovat, poskytne realizator osnovu, které se mohou drzet:

1. Zakladni napad.

2. Postavy.

3. Dialog.

4. Pribéh.

5. Pozadi.

6. Barvy.

7. Vlyjimecnost nasi prace.

Poté vsichni Zaci / skupinky donesou celou scénu i s pravodnim slovem na stll. Zde budou béhem chvile vyskladany
vsechny scény pro prezentaci. Dalsi krok je seskupit Zaky v jedno publikum, které bude poslouchat prezentaci scén a za-
roven je hodnotit. Realizator pfipomene pravidla slusné kritiky. Praci je mozné pochvalit, navrhnout zmény, pripadné
se ptat na zajimavosti, které nds zaujaly. Vzhledem k povaze kolektivu je vhodné dat zakim naméty na konverzaci pfi
hodnoceni prezentace:

1. Za co bys vysledek pochvalil?

2. Co bys na scéné udélal jinak a co se ti nelibi?

3. Co se ti na scéné libi a ¢im se pro pristé inspirujes.

4. Pokud je scéna hezka, mlzZete se zkusit zeptat, kdo je jeji autor? Treba se k pékné praci ptihlasi.

Samotna prezentace probiha z Gst realizatora, ktery podle priloZzeného papiru vypravi o scéné. V pripadé, Ze vSe probiha
dobre, mohou se ozvat autofi scén a prezentovat sami. Tato varianta je mozna, pokud Zaci dokazi verejné vystoupit pred
publikem. V pfipadé, Ze nejsou, je varianta prezentace realizatorem vhodnéjsi (néktefi Zaci vzhledem k SVP by mohli
v pripadé nekomfortni situace béhem prezentace prejit ve vzdor, prestat pracovat, komunikovat ¢i dosahnout afektu).
Realizator tedy predvadi modely, popisuje, vyjev, postavy a pozadi. Vysvétluje, jak promluvy v bublindch postav posou-
vaji déj a co vypovidaji o postavé. Pfi prezentaci ostatni sleduji, posuzuji, srovnavaji, ptaji se na nejasnosti. Vyjadruji se
k préci ostatnich. Vnimaji, v cem se shodli a co jini vytvorili jinak. Realizator koriguje hodnoceni, sleduje, aby se pozor-
nost 7ak( neodchylila od tématu. Zaci se dale vyjadfuiji k préci, kterou odvedli. Co je bavilo, ve které praci byli Gspésni
a v cem naopak ne. Vysvétluji, zda by se rozhodli zménit promluvu, mnozstvi postav v okné apod. a uvadéji diivody, proc¢
se tak rozhodli. Zaroven vysvétluji, jakou inspiraci ziskali z model(l ostatnich Zaku, co by od ostatnich prevzali, pripadné
co by jim doporucili. Diskutuji o vytvorenych modelech a tim si uvédomuiji, jakych chyb se maji vyvarovat pfri tvorbé
zédvérecného komiksu.

Pomucky

Vytvoreny model s postavou, promluvou a pozadim.
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Foto: autor projektu

Foto: autor projektu

EVRORSIA UNIE = MIT SVET PRECTENY
Evropks ] i aneb spoluprace knihoven a kol v Usteckém kraji.
Crarminl program Vjtiom, vive) 8 vodivan Reg. & €Z.02.3.68/0.0/0.0./16_03/0008225




131

3.5 METODICKY BLOK C. 5 (PAROVANI)

3.5.1 Témac. 1 (Détska tvorba) — 1 hodina

Realizator zajisti dostatecné mnozstvi vytvarného materialu (Spachtle, ¢tvrtky, papir, fixy, pastelky, pero, tuzka, guma,
lepidlo) a vhodné misto pro Zakovskou tvorbu. Nejvhodnéji se jevi u¢ebna vytvarné vychovy, ale postaci jakakoli uceb-
na, kde maji Zaci lavice. Realizator rozda zakiim pracovni pomucky a sdéli jim, Ze vyukova jednotka bude zaloZena na
jejich aktivité a vytvarné praci. Ukolem kazdého 7aka je vytvorit oboustrannou dvojici obli¢ej a promluv. Nejprve 7aci
vytvarné ztvarni obli¢eje s uréitym vyrazem. Je potreba, aby byl patrny pocit obliceje (touto problematikou se Zaci za-
byvali v Kapitole 2.3 Tematicky blok ¢. 3 (Vyrazy v komiksu) — 3 hodiny a 3.3 Metodicky blok ¢. 3 (Vyrazy v komiksu) a to
tak, Ze vytvori 2 kresby oblicejt, vystfihnou je a nakonec nalepi na dfivko rubem k sobé, aby pfi otaceni mohli vidét vidy
jeden z obli¢ejd. Zaci se snizenymi motorickymi schopnostmi mohou pouzit $ablony obrys( obli¢ejd (Priloha 7 (SVP):
Pracovni list k Tematickému bloku €. 5 (Parovani)), kde si vystfihnou takovy, ktery se jim hodi (pfipadné jej vystrihne
realizator). Podobnym zpUsobem ke kazdému obliceji vytvori odpovidajici promluvu. Jedna se o dvé bubliny s rznymi
texty, které pak slepi k sobé pres d¥ivko. Z4ci si bubliny vystiihaji podle svého uvazeni v odpovidajici velikosti (pomérem
k obli¢eji) a vyplni je textem, ktery vymysleli. Zaci se snizenymi motorickymi schopnostmi mohou pouzit $ablony bublin
(Priloha 6 (SVP): Pracovni list k Tematickému bloku €. 4; 5; 8 (Bublina; Parovani; Tvorba a kompozice knihy)), kde si vy-
stfihnou takovou, ktera se jim hodi (pripadné ji vystrihne realizator). Tim vytvori pomcku, kterou Ize jednoduse drzet
v ruce. Podrobny postup pro vytvoreni pomUcek:

1. 7k si vymysli kratky déj a postavy, které v ném budou vystupovat / promlouvat. K inspiraci |ze pouZit internet nebo
vypomoc realizatora ¢i kamarada. Sv(j napad zapise na papir.

2. Vytvofri obrys tvare.
a) Nakresli tuzkou obrys tvare na ¢tvrtku. Velikost je idedlni 5x5 / 10x10 cm, ale je mozné vytvorit i jinak velké tvare.
Alternativou je pouziti Sablon tvafri.
b) Sablonu vyti$ténou na étvrtce miZe 74k rovnou pouZit pro bod &islo 4. VyuZiji ti, ktefi nemaji radi kresleni.
c) Sablonu vytisténou na étvrtce maze pouzit jako podklad pro obkresleni dvou vlastnich obrystl. Viyuziji ti, ktefi radi
kresli, ale nemaji k tomu vlohy ani trpélivost, proto pouZiji Sablonu a samostatné si tak vytvori obrys.

3.V pripadé:
a) Vysttihne vlastni obrys, pfilozi ho na ¢tvrtku a jednou obtahne. Vystrihne druhy obrys. Ma dva totozné obrysy tvare.
b) Vystfihne si ze Sablon dvé totozné tvare.
c) Podle Sablony si obkresli dvé totozné tvare a vystrihne je.

4. Vlybarvi obrysy. Specialné se zaméri na vyraz tvare podle jim vymysleného déje.

6. Vezme drivko a nalepi na néj obliceje. Kresby jsou nalepeny zady k sobé tak, aby byly vidét namalované strany. V pfi-
padé $patné jemné motoriky pomUZe s touto ¢asti realizator.

7. Tuzkou navrhne bublinu na papir.
a) Nakresli tuzkou obrys bubliny na ¢tvrtku. Velikost je idedlni 5x5 / 10x10 cm, ale je mozné vytvorit bublinu i jinych rozméra.
b) Alternativou je pouZiti $ablon bublin. Sablonu vytiténou na ¢tvrtce mize 7k rovnou pouzit pro bod ¢&islo 8. Vyuziji
ti, ktefi nemaji radi kresleni.
c) Sablonu vytisténou na étvrtce miiZze pouzit jako podklad pro obkresleni dvou vlastnich obryst bublin. VyuZiji ti,

ktefi radi kresli, ale nemaji k tomu vlohy ani trpélivost, proto poufziji Sablonu a samostatné si tak vytvori obrys
bubliny.

8.V pfipadé:
a) Vystrihne vlastni bublinu, pfiloZi ji na Ctvrtku a jednou obtahne. Vysttihne druhou. M3 dva totozné bubliny.
b) Vystrihne si ze Sablon dvé totozné bubliny.

c) Podle $ablony si obkresli dva totoZzné obrysy bubliny a vystfihne je.
8. ZapiSe do bublin zamysleny text.
9. Vezme drivko a nalepi na néj bubliny. Bubliny jsou nalepeny zady k sobé tak, aby byl vidét text.

ZAaci pracuji primarné na zakladé svych napadi. V pripadé, 7e 7ak nema napad (nékteré SVP téméF vyluduji nezavislou
fantazii / predstavivost), mlze na internetu vyhledat inspiraci, pfipadné jsou v misté prace realizatori, ktefi Zaka nasmé-
ruji / pomUGZou s napadem i pripadnou realizaci (u nékterych SVP pocitame se snizenymi motorickymi schopnostmi).
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Realizatori respektuji individualni Groven kresby, stejné i Uroven psaného projevu. Realizatofri jsou stale v pohybu mezi
7aky a k dispozici. Zaci rozvijeji svou fantazii a obrazotvornost. Viychazi z jiZ poznanych souvislosti mezi linii a naznac¢enim
pocitu, vyrazu tvare. Vybavuiji si jiz poznané skutec¢nosti a dokazou je aplikovat ve své tvorbé. Po této vyukové jednotce
budou Zaci schopni vymyslet a stylizovat odpovidajici text k obrazku a naznacit, predvidat nasledny dé&j i déj predchozi.
Tim, Ze tvori dvé pomtcky, a to obrazovou formou (s vyrazem postavy, ¢i tvare) a promluvu (bublinu), ktera ma odpovi-
dat obrazku, si uvédomi tzky vztah mezi obrazovou a textovou ¢asti komiksu. V zavéru vyukové jednotky Zaci prezentuji
své prace a vysvétluji, pro¢ je napadlo pravé toto porovnani, pro¢ vytvofili pravé tuto dvojici obli¢ej / postava a promlu-
va. V zavéru vyukové jednotky Zaci prezentuji realizatorovi ¢i zakim (po individualni domluvé s realizatorem) své prace
a vysveétluji, proc je napadlo praveé toto parovani, proc¢ vytvorili pravé tuto dvojici obli¢ej — promluva.

Pomucky

Drivka od nanuku / Iékarska drivka / Spejle, ¢tvrtka — nebo jiny tvrdsi papir, lepidlo, ntzky, pastelky, fixy, misto s pFistupem
na internet (PC / mobilni telefon), pracovni list s predpripravenymi obrysy obliceja, pracovni list s predpfipravenymi
bublinami.

3.5.2 Téma c. 2 (Losovani a dotvareni) — 1 hodina

Realizator pripravi dvé krabice. Jednu na postavy, druhou na bubliny. Viyzve Zaky, aby jimi vytvorené pomUcky hodili do
odpovidajicich krabic. Nyni vyzve Zaky, aby si kazdy vybral jedno dfivko (v pripadé, ze zak vytahne vlastni dfivko, taha
znovu). Po vylosovani obli¢eje nasleduje to samé s promluvami. Zaci maji za tkol dodélat ke kazdému prvku odpovidaji-
ci protéjsek. K obliceji novou bubliny a k bubliné novy oblicej. VSechny tyto prvky Zaci zahrnou do nového déje, ktery si
zapidi na papir. Postup vyroby je stejny jako v pfedchozi ¢asti (Téma ¢. 1 Détska tvorba). Zaci primarné pracuji na zakladé
svych moznosti. V pripadé, Ze zak nevi, jak reagovat na vylosované dfivko (nékteré SVP témér vylucuji nezavislou fanta-
zii / predstavivost), mize na internetu vyhledat inspiraci, pfipadné jsou v misté prace realizatofi, ktefi Zaka nasméruji /
pom(iZou s ndpadem i pfipadnou realizaci (u nékterych SVP poéitame se snizenymi motorickymi schopnostmi). Zaci se
snizenymi motorickymi schopnostmi mohou opét pouzit Sablony bublin (Priloha 6 (SVP): Pracovni list k Tematickému
bloku €. 4; 5; 8 (Bublina; Parovani; Tvorba a kompozice knihy)), a oblicej, kde si vystfihnou takové predlohy, které se
jim hodi (ptipadné ji vystrihne realizator). Pokud maji Zaci dopsany déj a vytvoreny nové bubliny s tvaremi, prijde pre-
zentace vytvorenych praci. VSichni Zaci donesou celou scénu i se zapsanym déjem na papite na stll. Zde budou béhem
chvile vyskladany vSechny scény pro prezentaci. Dalsi krok je seskupit zaky v jedno publikum, které bude poslouchat
prezentaci scén a zaroven je hodnotit. Realizator pfipomene pravidla slusné kritiky. Praci je mozné pochvalit, navrhnout
zmény, pripadné se ptat na zajimavosti, které nas zaujaly. Vzhledem k povaze kolektivu je vhodné dat zakim ndaméty na
konverzaci pfi hodnoceni prezentace:

1. Za co bys vysledek pochvalil?

2. Co bys na scéné udélal jinak a co se ti nelibi?

3. Co se ti na scéné libi a ¢im se pro priSté inspirujes.

4. Pokud je scéna hezka, muzete se zkusit zeptat, kdo je jeji autor?

Samotna prezentace probiha z Ust realizatora, ktery podle pfilozeného papiru vypravi déj. V pfipadé, Ze vSe probiha
dobre, mohou se ozvat autofi scén a prezentovat sami. Tato varianta je mozna, pokud zaci dokdZou verejné vystoupit
pred publikem. V pripadé, Ze nejsou, je varianta prezentace realizatorem vhodnéjsi (néktefi Zaci vzhledem k SVP by
mohli v pripadé nekomfortni situace béhem prezentace prejit ve vzdor, prestat pracovat, komunikovat ¢i dosdhnout
afektu). Realizator tedy predvadi vytvorené prvky a popisuje vyjev. Vysvétluje, jak promluvy v bublinach postav posou-
vaji déj a co vypovidaji o postavé. Pri prezentaci ostatni sleduji, posuzuji, srovnavaji, ptaji se na nejasnosti. Vyjadruji se
k préci ostatnich. Vnimaji, v ¢em se shodli a co jini vytvofili jinak. Realizator koriguje hodnoceni. Sleduje, aby se pozor-
nost 74k neodchylila od tématu. Zaci se dale vyjadfuji k préci, kterou odvedli. Co je bavilo, ve které praci byli Gspésni
a v ¢em naopak ne. Vysvétluji, zda by se rozhodli zménit promluvu, mnoZstvi postav v okné apod. a uvadéji dlivody,
proc se tak rozhodli. Zaroven vysvétluji, jakou inspiraci ziskali z pfibéhu ostatnich Zak(, co by prevzali, pripadné co by
doporucili. Diskutuji o vytvorenych pribézich a tim si uvédomuiji, jakych chyb se maji vyvarovat pfi tvorbé zavére¢ného
komiksu. Realizator musi byt po celou dobu pripraven, Ze bude vypomahat zakiim se slabsi predstavivosti a nizsi moto-
rickou zdatnosti. Primarnim cilem je prohloubeni schopnosti pracovat s vyrazy obli¢eje a odpovidajici promluvou, coz
bude dlezité pri tvorbé samotného komiksového sborniku.
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Pomucky

Vytvorené vytvarné dilo, krabice, ve které jsou pomtcky shromazdény, misto s pfistupem na internet (PC / mobilni
telefon), pracovni list s obrysy obli¢ejd, pracovni list s bublinami.

Foto: autor projektu
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Foto: autor projektu
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3.6 METODICKY BLOK C. 6 (SETKANi S AUTOREM)

3.6.1 Témac. 1 (Setkanis autorem)— 1 hodina

Realizator kontaktuje autora/ilustratora s zadosti o besedu. Vysvétli cil besedy, poda informaci o vékové skupiné a po-
¢tu zaka. Dale mu priblizuje specifika kolektivu a informuje o Zakovské praci s pracovnimi listy. Domlouva termin,
pripadné honorar pro hosta. Zjistuje, jestli je v moznostech autora dovézt své komiksy nebo jestli je ma opatfit
na besedu sam — napr. vypujcit v knihovné. Realizator pripravi komiksy (znéla-li tak domluva) a malé obcerstveni
pro hosta. Realizator informuje Zaky o nadchdzejici zméné ve vyucovani, aby predesel pripadnym vykyvim nalad
z dlivodu naruseni bézného rozvrhu dne. Realizator spolecné s zaky pripravi prostor tak, aby usporadani co nejvic
odpovidalo besedé, do niz se budou zZaci aktivné zapojovat. Je vhodné se s zaky predem domluvit, zda chtéji sedét
v jiném usporadani, nez je bézné. Realizator musi zohlednit specifika Zakd a moznosti tfidy. Pokud se jednd o Zaka,
ktery je zvykly na strukturovanou vyuku nemtze ho realizator nutit presunout své misto do stfedu u¢ebny apod.
V pripadé, Ze jsou Zaci schopni docasného preorganizovani, je mozné uzpusobit tfidu do mnoha podob. Doporu-
cujeme usporadat mista pro zaky do pismene “U” a hosta do ¢ela uskupeni. Takto na sebe vSichni debatujici vidi.
Pred prichodem hosta realizator vysvétli cil setkani a témata, jimiz se budou v besedé ucastnici zabyvat. Pfipome-
ne zakam zpUlsob dotazovani béhem besedy.

1. Zaci neskacou hostovi do fedi.
2. Z4ci se hlasi, pokud se chté&ji dotazat.
3. Zaci se chovaji slusné.

4. 7aci diskutuji v rdmci tématu.

Dale Zakam vysvétli praci s pracovnim listem Priloha 8 (SVP): Pracovni list k Tematickému bloku &. 6 (Setkani s au-
torem). Kazdy zak dostane jednoduchy pracovni list, ve kterém je cilem zaznamenat odpovédi na otdzky, které
pozdéji mohou slouZit jako podpora pii tvorbé komiksového pribéhu. Zaci mohou poslouchat vyklad a v pfipadé,
Ze zaslechnou néco na vyplnéni, mohou si to poznamenat. K pripadnému doplnéni konkrétnich véci v pracovnim
listé mohou Z4ci pouZit ¢as v diskuzi, kdy se mohou hosta tazat. Pracovni list Ize modifikovat (ubrat mnozstvi pod-
néth). List je koncipovan na jednoduché bazi s moznosti vyuziti vcelku / v podobé ,,harmoniky“ (list je zprekladany
do podoby harmoniky tak, aby vzdy byla vidét pouze jedna otazka a s tim, jak Zak postupné vypracovava otdzky,
vypracovana otazka se ohnutim zpét opét schovd a objevi se otazka dalsi) / rozstfihanim na jednotlivé otazky.
U pracovniho listu je vZdy nutné zvolit odpovidajici zplsob dle schopnosti Zdka tak, aby se co nejlépe koncentro-
val na prdci a pozornost nebyla rozptylovana dalSimi podnéty. Napriklad zak, ktery se dobre soustfedi na praci
i v pfipadé, Ze je na papire vice textu, miZe pracovat s obrazkovou verzi vcelku (obrazky zpestruji praci a zvedaji
nadseni), naopak Zak se Spatnym soustfedénim dostane variantu bez dalsich rusivych podnétl. Ve vétsiné pripa-
dl je nejefektivnéjsi styl ,harmoniky“. Po pfichodu hosta realizator predstavi prichoziho a zapise jeho jméno na
tabuli. Besedu zahaji (tento postup doporucujeme s hostem predem domluvit) samotny autor. Autor Ucastnikiim
objasniuje charakter komiksu a upresniuje néktera jeho specifika. Pfedstavi jim svou tvorbu — své knihy, jejich ob-
sah a zpUsob prace na nich. V nékolika ukazkach s Zaky interpretuje komiks a debatuje nad jejich interpretacemi.
Ucastnici pokladaji autorovi otazky k vykladu o vécech, které je zajimaji. V pripadé, ze zaky nenapadaji vhodné
otazky, mlze je realizator inspirovat:

1. Mél autor na zacatku blize k ilustraci ¢i psani?

2. Pfijde autorovi tézsi kreslici nebo psaci faze?

3. Je pro autora zabavnéjsi ilustracni nebo psaci faze?
4. MUze se autor komiks@ prosadit v Ceské republice?

5. Jak dlouho trva vytvorit komiksovou knihu o ctyriceti strankach?

V zavislosti na skladbé kolektivu musi realizator pocitat s vétsi ¢i mensi pomoci Zzaklm pfi pokladani otazek. Extro-
vertni zaci, realizator pouze dohlizi. Introvertni Zaci, realizator pomaha s pokladanim vhodnych otazek, pripadné
Zaky v otazkach zastane. Je-li tfeba, realizator pomdaha autorovi v pribéhu besedy s moderovanim. Realizator
filtruje a zasahuje u otazek zaku, na které se opravdu ptaji, napriklad: Kolik si vydélate? Autor motivuje zaky k bu-
douci praci na komiksovém dile. Realizator hlida cas, aby dal v pravou chvili signdl autorovi, Ze je treba besedu

EVROPSKA UNIE MNES MIT SVET PRECTENY
[ww.l:a Wl-‘l":\ & e foncy W | aneb spolupréce knihoven a $kol v Usteckém kraji.
Cpwrainl program Viokm, vive) & vodiliind Reg. & €Z.02.3.68/0.0/0.0./16_03/0008225




136

zakoncit (doporucujeme predem dohodnout signal a termin napf. 10 minut pfed koncem). Na zavér realizator
s zaky autorovi podékuji, shrnou si poznatky z besedy a zkontroluji spravnost vyplnénych papira.

Pomucky

Knihy od autora, tabule, psaci potfeby na tabuli, pracovni list.
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3.7 METODICKY BLOK C. 7 (VZNIKA KOMIKS)

3.7.1 Téma c. 1 (Vznika komiks) — 2 hodiny

Na zacatku prvni hodiny realizator seznami zaky s cilem vyukového bloku: vymyslet déj a format jejich komiksového
pribéhu, ktery se stane soucasti sborniku, a nacrtnuti postav a jejich promluv. Rozda zZaklim skicak formatu A4, do kte-
rého bude tvoren komiksovy pribéh. Pfed zapocetim tvorby seznami realizator zaky s procesem tvorby jednotlivych
komiksovych oken a jejich dalSim zpracovanim. Vysvétli, pro¢ bude jedno komiksové okno vyvedeno ve formatu A4.
Maly (napriklad A5) ru¢né malovany obrazek prevedeny do PC neobsahne tolik detailll jako ru¢né malovany obrazek
formatu vétsiho (A4).

Pred zapocetim vytvarné ¢asti realizator napiSe na tabuli zakladni pravidla pro tvorbu:
1. Kresba ani text nebudou obsahovat vulgarity.

2. Kresba ani text nebudou znevazovat zadnou skupinu lidi. Zadny rasismus.

3. Kresba nebude obsahovat postavy Ci prvky, které by porusovaly autorska prava.

Nyni realizator vyzve zaky k vytvoreni pribéhu, ktery pozdéji budou ztvariovat. Jejich tkolem je vytvotit osnovu pribéhu
na jednoduse koncipovany pracovni list (Kapitola 4: Priloha 9 (SVP): Pracovni list k Tematickému bloku €. 7 (Vznika ko-
miks)). List je koncipovan na jednoduché bazi s moznosti vyuziti vcelku / v podobé ,harmoniky” (list je zpfekladany do
podoby harmoniky tak, aby vzdy byla vidét pouze jedna otazka a s tim, jak Zak postupné vypracovava otazky, vypracova-
na otazka se ohnutim zpét opét schova a objevi se otazka dalsi) / rozstfihanim na jednotlivé otazky. U pracovniho listu
je vzdy nutné zvolit odpovidajici zplisob dle schopnosti Zaka tak, aby se co nejlépe koncentroval na praci a pozornost
nebyla rozptylovana dalsimi podnéty. Ve vétsiné pripadu je nejefektivnéjsi styl ,harmoniky”.

Osnova miiZe byt jednoducha i detailni. Zaci vymysleji podklady samostatné. Rozhodnou se, kolik oken bude mit jejich
komiksovy pribéh. Idealni je mit pribéh na dvé stranky o osmi oknech. Realizator nabidne na tabuli 4 body, které zakim
pfipadné pomohou ve vymysleni déje a inspiraci:

1. MUzZete vyuzit pomUcky z minulych hodin.

2. Zamyslete se nad oblibenym tématem, udalosti, ¢i konickem.

3. Mam radéji strasidelné, zabavné nebo vazné pribéhy?

4. Pamatujte. Pfibéh by mél mit dvodni ¢ast, zapletku a vyvrcholeni.

Realizator prozatim nebude nabizet jako zdroj inspirace internet (chceme, aby se Zaci pokusili vymyslet viastni pribéh,
pripadné jako inspiraci pouZili vzpominky a vlastni vyrobky). Internet mohou zaci vyuzit az v pripadé, Ze se dostanou do
situace, kdy realizator pozna konec snazeni, pripadné vyhodnoti situaci jako pfilis frustrujici (mohla by vyustit v afek-
tové chovani, kterému se vidy snazime predejit). S inspiraci mohou pomaoci také realizatori, kteri zaka sméruji a poma-
haji mu urovnavat / tfidit myslenky (samozirejmosti je pozitivni motivace zakd). Po vytvoreni podkladu déje nasleduje
priprava textll. Jedna se o co nejpresnéjsi pripravu a usporadani konkrétnich bublinovych text(. K tomuto Gcelu pouZziji
pracovni list (Kapitola 4: Pfiloha 10 (SVP): Pracovni list k Tematickému bloku €. 7 (Vznika komiks), ktery je rozdéleny na
jednotlivd okna a postavy. Pokud ma Zék v prvnim okné predstavu dvou postav, zapiSe si do pracovniho listu nazev /
oznadeni postavy a jeji repliku. Zaci tak budou mit pripravené repliky a nebudou je muset vymyslet uprostied ilustraéni
prace, pouze je dopisi do bublin. List je délany na osm oken po trech postavach. Mnozstvi se da jednoduse upravit.
Poté, co maiji zaci repliky pripravené, mohou zacit s nacrtky kresby. Realizator poskytne par tipU, které Zzakiim pomohou
predejit nékterym chybam:

1. Pfed kreslenim barvami bude hotovy nacrt tuzkou.

2. Prvni vzniknou nacrty bublin a postay, aby bylo jasné, kolik mista zaberou na konkrétnim listé.
3. Nacrty tuzkou je dobré obtahnout Centropenem kvali zdGraznéni obrysd.

4. Po obtazeni Centropenem, nechat uschnout. Poté vygumovat tahy tuzky.

5. Obtazeni Centropenem je lepsi provést pred vybarvenim. Pokud obtazeni taht tuzky probéhne u vybarveného obraz-
ku a nasledné se tahy tuzky gumuiji, dojde k rozmazani barev a poskozeni kresby.

EVROPSKA UNIE M MIT SVET PRECTENY
f“'ﬁl.'.!:! wu‘:‘ & rrepeatini londy R | | aneb spoluprace knihoven a kol v Usteckém kraji.
(EFRCIAF ISE FHINIS FINEH LR Reg. & CZ.02.3.68/0.0/0.0./16_03/0008225




138

6. Pozor na rozmazani kreslenych casti.
7. Kdo nepretahuje, nemusi nadbyte¢né gumovat.

Zbytek projektového bloku je o kresleni a tvoreni zakd. Zaci pracuji samostatné do té miry, kterou jim umozriuje SVP.
Realizatori po celou dobu tvorby obchazi mezi zaky a jsou pripraveni pomoci. Na konci hodiny si Zaci podepisi skicak,
vlozi do néj podklady k praci a odevzdaji ho realizatorovi.

Pomucky

Pracovni listy a podklady z minulych hodin, papiry, psaci a kreslici potreby, tabule, skicak.

]

Foto: autor projektu
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3.8 METODICKY BLOK C. 8 (TVORBA A KOMPOZICE KNIHY)

3.8.1 Téma c. 1 (Dokoncovani komiksu) — 2 hodiny

Na zacatku prvni hodiny realizator seznami Zaky s cilem vyukového bloku: dodélat komiks podle podkladi z predchozi-
ho bloku. Rozda Zakim skicaky s podklady z minulé projektové ¢asti. Pred zapocetim rozda zakam také lepidlo na papir
a sdéli jim jeho Géel. Zaci si v momenté hotovych ilustraci a s jasnou predstavou o umisténi bublin, pfipravi bubliny pro
vlepeni do skicaku. Realizator nabidne k dispozici Sablony bublin a vysvétli dalsi ¢ast prace:

1. Zak musi mit v okné pfipravené misto pro konkrétni bublinu.

2a. 74k si vybere bubliny z $ablon (Ptiloha 6 (SVP): Pracovni list k Tematickému bloku &. 4; 5; 8 (Bublina; Parovéni; Tvorba
a kompozice knihy).

2b. Zak si navrhne na ¢tvrtku vlastni tvar a velikost bublin podle pozadavki komiksu.
3. Zaksi vystfihne vybrané bubliny.
4. 7ak prilozi vysttizenou bubliny na pozadované misto v komiksu a zkontroluje, zda velikostné a typové odpovida.

5. Zak schvélené bubliny vynda a zapi$e do nich ptipraveny text z minulé hodiny — pracovni list (Kapitola 4: Priloha
10 (SVP): Pracovni list k Tematickému bloku €. 7 (Vznikd komiks).

6. Zak pocka alespori 20 vtefin na zaschnuti textu v bubling. Ndsledné bubliny nalepi na odpovidajici misto.

Vzhledem ke specifickym porucham jednotlivci, mohou vidy o pomoc pozadat realizatora, ktery Zzakim pomdaze s ma-
nualni ¢innosti, ptipadné je nasméruje a inspiruje. Zaci, pribéiné dokonduji své prace. Ti, ktefi dokondi, odnesou ski-
cak na lavici u okna. Skicak umisti nastojato a s pootevienymi strankami tak, aby mohly vsechny bubliny poradné za-
schnout. Realizator nasméruje hotové zaky ke stolu s komiksovymi knihami a vyzve je, aby si knihy prohlédli a tentokrat
se zaméfili na ty ¢asti knihy, které jsou formalniho charakteru. Zak by mél pfijit na to, ze kniha obsahuje tiraz, impresum,
obsah, ¢lenéni na kapitoly. Zaci si na papir zapisi, co by podle nich méla kniha obsahovat. Ostatni zaci dokonéuji komik-
sovy pribéh ve skicaku. Poté prijde zavérecna cast projektu.

Pomucky

Pracovni listy a podklady z minulych hodin, psaci a kreslici potreby, tabule, pracovni list s bublinami, lepidlo na papir,
nGzky, skicak.

3.8.2 Téma c. 2 (Kompozice sborniku) — 1 hodina

Na zacatku hodiny realizdtor sezndmi zaky s cilem: dohodnout se na kompozici komiksového sborniku. Poté realizatori
vyzvou Zaky k posledni projektové prezentaci. Kazdy zak odevzda realizatorovi jeho podklady, které mél k tvorbé komiksu.
Realizator nasledné strucné predstavi jednotlivé prace. Realizator by mél byt schopen vystihnout z podklad( tyto body:

1. O cem je pribéh.
2. Postavy pribéhu.

Zaci sleduji prezentaci. Seznamuiji se tak s pribéhy, které kromé toho jejich ve sborniku vyjdou. Po prezentaci 7aci,
kteri dokoncovali mezi poslednimi a neprohlédli si pripravené knihy, zkusi najit jako predtim jejich spoluzaci formalni
Casti knihy, které budou potieba. Po prohlédnuti vSichni spole¢né vyhodnoti jejich postiehy a realizator je zapiSe na
tabuli. VSichni ted' vi, Ze v knize kromé jejich pribéhl bude také tiraZz, impresum, obsah knihy a Ze pribéhy budou
clenény na jednotlivé kapitoly. V posledni casti realizator upozorni zaky, Zze se musi dohodnout na poradi jednotlivych
pribéht ve sborniku. Aby predesel realizator hadce, dojde na rozlosovani poradi. Realizator hodi pripravené papirky
s Cisly od jedné do deseti do Cepice a nechd postupné losovat vSechny Zaky. Po kazdém losovani odnese Zak nerozba-
leny papirek a polozi ho na libovolny skicdk. Po kompletnim rozlosovani realizator rozbali vSechny papirky a urci tak
poradi pfibéht ve sborniku. Nyni realizator sklidi ocislované skicaky, ¢imz ukonci projekt.

Vybranim vytvorenych pribéht konci projekt pro zaky. Naslednd cast je Cisté na realizatorovi, jeho schopnostech
a zazemi, které ma k dispozici. Realizator musi udélat zasadni véci:
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1. Vyjednat si grafika na Upravu vytvorenych komiksovych pribéht do podoby sborniku.

2. Musi védét, zda sbornik bude pouze pro radost Zakl nebo pujde o oficidlni publikaci. V ptipadé, Ze se jednd o publi-
kaci musi realizator zajistit nakladatelstvi k ziskani ISBN.

3. Realizator musi vyjednat tiskarské studio, které vytiskne pripraveny sbornik.

Nas sbornik vysel po grafické upravé a sazbé vedené Stanislavou Paleckovou. O tisk sborniku se postarala tiskarna
Slon Jitiho Barto$e z Usti nad Labem. Samotné vydani knihy jako nakladatel zastitila Severoceska védecka knihovna
v Usti nad Labem, p.o.

Postup pro vydani oficialni publikace s ISBN:

V pripadé, Ze se realizator drzel doporucenych krokl v projektu, ma nyni k dispozici skicaky s pfibéhem, kde je jedno
okno vyhotoveno na jeden list A4. Realizdtor naskenuje jednotlivé stranky do PC, idedlné ve formatu PDF. Pro grafika
neni problém ani format JPEG ¢i PNG.

1. Realizator kontaktuje domluveného nakladatele a vyjedna si ISBN. To zahrnuje poskytnuti nakladateli potfebné in-
formace:

e autor/autofi knihy — Zaci 6. a 7. ro¢niku SZ5

e nazev — Specialni kniha komikst

¢ grafickd Uprava — Stanislava Paleckova

® meésic a rok vydani

e poradi vydani

¢ vazba — format 297x210 mm, vazba V2

¢ kratkd anotace ke knize
2. Kontaktovat grafika s pozadavkem na ptipraveni komikst do sborniku.
3. Pfedat vesSkeré obrazové a textové podklady pro sbornik.

4. Urcit si konkrétni format sborniku. A4 ve vodorovné podobé. Vysvétlit, Ze jeden naskenovany obrazek je jedno okno
patfici na stranku o Ctyfech oknech. Dalsi podrobnosti jsou na konkrétni domluveé s grafikem. Napriklad Gprava bublin
do lepsi podoby pro tisk ¢i Uprava velikosti a poctu nékterych oken na stranku. Veskeré grafické navrhy musi odsou-
hlasit také realizator.

5. Prohlédnout si graficky navrh a zkontrolovat, zda vSe odpovida domluvenému zaméru.
6. Realizator kontaktuje zvolenou tiskarnu a preda pfipravenou verzi sborniku od grafika.
7. Domluvi se na terminu tisku a predani vyhotovenych sbornika.

8. Vyzvedne si hotové knihy, které nasledné slavnostné predd zakam.

Pomiicky

Skicak s komiksem, tabule a psaci potieby, komiksové knihy, papirky na losovani, Cepici.
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Foto: autor projektu
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4 PRiLOHA €. 1-SOUBOR MATERIALU PRO REALIZACI PROGRAMU

Seznam pfiloh (zdroj autor):

¢ Pfiloha 1: Pracovni list k Tematickému bloku €. 1 (Historie komiksu)

Priloha 1 (SVP): Pracovni list k Tematickému bloku €. 1 (Historie komiksu)
¢ Priloha 2: Realizatorova prezentace k Tematickému bloku €. 1 (Historie komiksu)

¢ Pfiloha 3: Pracovni list k Tematickému bloku €. 2 (Komiksové knihy)

Ptiloha 3 (SVP): Pracovni list k Tematickému bloku ¢. 2 (Komiksové knihy)

Priloha 4 (SVP): Pracovni list k Tematickému bloku ¢. 3 (Vyrazy v komiksu)

Ptiloha 5 (SVP): Pracovni list k Tematickému bloku €. 3 (Vyrazy v komiksu)

Ptiloha 6 (SVP): Pracovni list k Tematickému bloku €. 4; 5; 8 (Bublina; Parovani; Tvorba a kompozice knihy)

Ptiloha 7 (SVP): Pracovni list k Tematickému bloku €. 5 (Parovani)

¢ Priloha 8 (SVP): Pracovni list k Tematickému bloku €. 6 (Setkani s autorem)

Priloha 9 (SVP): Pracovni list k Tematickému bloku ¢. 7 (Vznika komiks)

Ptiloha 10 (SVP): Pracovni list k Tematickému bloku €. 7 (Vznika komiks)
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PRILOHA 1: PRACOVNI LIST K TEMATICKEMU BLOKU €. 1 (HISTORIE KOMIKSU)

Komiks — Co jsem védél (predvidani)

Komiks je

Jednomu policku se rika

Bubliny slouzi k

Comic strip je

Mezi Uplné prvni komiksy mdzZeme radit napf.

Nejvyznamnéjsim ¢eskym komiksovym dilem je
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Komiks — Co jsem se dozvédél (po prezentaci)

Komiks je

Jednomu policku se rika

Bubliny slouzi k

Comic strip je

Mezi uplné prvni komiksy miZeme radit napf.

Nejvyznamnéjsim ¢eskym komiksovym dilem je

EVROPSHA LNIE NE MIT SVET PRECTENY
:';:""” _'““-"-'"'_*I"".""'""‘"-"' kady L A¥ rl aneb spoluprace knihoven a kol v Usteckém kraji.
Al progries Y rzkum, vive & vaolininl Reg. &. €Z.02.3.68/0.0/0.0./16_03/0008225




146

PRILOHA 1 (SVP): PRACOVNI LIST K TEMATICKEMU BLOKU €. 1 (HISTORIE KOMIKSU)

Mé znalosti pired hodinou

1. Co je komiks?

2. Jak se fika jednomu policku v komiksu?

3. K ¢emu slouzi bubliny v komiksu?
4. Co je to comic strip?

5. Co muZeme radit mezi Uplné prvni komiksy?

vevs
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Co vim po hodiné

1. Co je komiks?

2. Jak se fika jednomu policku v komiksu?

3. K ¢emu slouzi bubliny v komiksu?
4. Co je to comic strip?
5. Co mlZeme radit mezi Uplné prvni komiksy?

6. Jaky je nejzndméjsi cesky komiks?

EVRORSIA UNIE M MIT SVET PRECTENY
E“‘Hﬁ wu‘:‘ & rrepeatini londy R | | aneb spoluprace knihoven a kol v Usteckém kraji.
Opiratol program Vihem, vival i viMkiviel Reg. & CZ.02.3.68/0.0/0.0./16_03/0008225




148

PRILOHA 2: REALIZATOROVA PREZENTACE K TEMATICKEMU BLOKU €. 1 (HISTORIE KOMIKSU)

viz. priloZzeny Powerpointova prezentace — KOMIKS

KOMIKS

Historie
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PRILOHA 3: PRACOVNI LIST K TEMATICKEMU BLOKU €. 2 (KOMIKSOVE KNIHY)

Nazev lekce: KOMIKSOVE KNIHY

Na které komiksové knihy si vzpominas? Vypis vSsechny ze své paméti.

Ktera Té nejvice zaujala? Zakrouzkuj z vypsanych.

Které autory si pamatujes?
A co hrdinové? Vypis ty, které si pamatujes
Jednoho zakrouzkuj. Proc pravé tento hrdina?

Napis 3 jeho vlastnosti.
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Zkus ho nakreslit.

Chces se jesté na néco zeptat?

EVROPSHA LNIE M MIT SVET PRECTENY
Frrpaid Snkniciid s bwastialiody \'Tl aneb spoluprace knihoven a kol v Usteckém kraji.
Operiial grogram Vizkum, vivel & vodidvinl Reg. &. €Z.02.3.68/0.0/0.0./16_03/0008225




151

PRILOHA 3 (SVP): PRACOVNI LIST K TEMATICKEMU BLOKU €. 2 (KOMIKSOVE KNIHY)

Vypis nazvy komiksovych knih, které si pamatujes:

Jaké tviirce komiksovych knih si pamatujes? Napis:

Jaké si pamatujes komiksové hrdiny? Napis:
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Jaky hrdina se ti libi nejvic? Napi$ 3 jeho vlastnosti.

Pokus se nakreslit hrdinu, ktery se ti nejvic libi:
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PRILOHA 4 (SVP): PRACOVNI LIST K TEMATICKEMU BLOKU €. 3 (VYRAZY V KOMIKSU)

Napis, jaké pocity obliceje zachycuiji:

o

Napis do bublin, co si postavy mysli. Zamér se na jejich tvare!

«
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PRILOHA 5 (SVP): PRACOVNI LIST K TEMATICKEMU BLOKU €. 3 (VYRAZY V KOMIKSU)

Dokresli postavy podle zadani
Muz ma kulaty nos,

velké hnédé oci

Siroky Usmév

husté obodi.

Nosi bryle,

modrou Cepoci.

Je porad stastny

Nosi hnédy kabat a modré dziny.

Ma u sebe Cervrny destnik.
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Dokresli postavy podle zadani
Zena ma maly $picaty nos,
zelené oci, tenké obodi.

Ma krdsné kudrnaté rudé vlasy,
zlaté nausnice.

Je smutna, ale nebredci.

Ma na sobé zelené Saty a strcevice.

Na rukdch ma zlaté naramky.
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PRILOHA 6 (SVP): PRACOVNI LIST K TEMATICKEMU BLOKU €. 4; 5; 8
(BUBLINA; PAROVANI; TVORBA A KOMPOZICE KNIHY)
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PRILOHA 7 (SVP): PRACOVNI LIST K TEMATICKEMU BLOKU €. 5 (PAROVANI)
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9.0,
9.0
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PRILOHA 8 (SVP): PRACOVNI LIST K TEMATICKEMU BLOKU €. 60
(SETKANI S AUTOREM)

llustrator / autor
Pravé hovoris s tviircem komiksa!

Poslouchej a zjisti odpovédi na otazky, které té zajimaji!

1. Na co bych se mél pri tvorbé komiksu soustredit?

2. Co bych mél délat prvni, ilustrace nebo texty?

3. Co bavi vice vas, kresleni nebo vytvareni textu?

Pokud se ti néco libilo, zapis si to sem:
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PRILOHA 9 (SVP): PRACOVNI LIST K TEMATICKEMU BLOKU €. 7 (VZNIKA KOMIKS)
Muj komiks

O cem bude (strucné v bodech):

Z kolika oken bude komiks slozeny?

Jaké postavy v komiksu budou vystupovat?

Ma muj komiks néjaké pouceni? Pokud ano, jaké?
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PRILOHA 10 (SVP): PRACOVNI LIST K TEMATICKEMU BLOKU €. 7 (VZNIKA KOMIKS)
Rozclen si své texty podle jednotlivych oken komiksu!

Jak bude vypadat zapis? Priklad:

1. Okno:
postava: ,» Ahoj, nevidéla jsem té tu minuly tyden?“
postava: ,» Ano, také jsem té tu zahlédI!“

Vase priprava:

2. Okno:

postava:

postava:

postava:

3. Okno:

postava:

postava:

postava:

4. Okno:

postava:

postava:

postava:

W
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5. Okno:

postava:
postava:

postava:

6. Okno:

postava:
postava:

postava:

7. Okno:

postava:
postava:

postava:

8. Okno:

postava:
postava:

postava:

9. Okno:

postava:
postava:

postava:
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5 PRILOHA €. 2-SOUBOR METODICKYCH MATERIALU

Pfiloha 1: Navrh reseni pracovniho listu k Tematickému bloku €. 1 (Historie komiksu)

Ptiloha 1 (SVP): Navrh feseni pracovniho listu k Tematickému bloku ¢. 1 (Historie komiksu)

Pfiloha 2: Navrh reseni pracovni listu k Tematickému bloku ¢. 2 (Komiksové knihy)

Ptiloha 3 (SVP): Vybrana Zakovska rfeseni Pracovniho listu k Tematickému bloku €. 2 (Komiksové knihy)
PFiloha 4: Vystupy — zakovské prace k Tematickému bloku €. 4 (Bublina)

Pfiloha 4 (SVP): Vystupy — Zakovské prace k Tematickému bloku €. 4 (Bublina)

Ptiloha 5: Vystupy — Zakovské prace k Tematickému bloku €. 5 (Parovani)

Pfiloha 5 (SVP): Vystupy — Zakovské prace k Tematickému bloku €. 5 (Parovani)

Ptiloha 6: Navrh reseni pracovniho listu k Tematickému bloku €. 6 (Setkani s autorem)

Pfiloha 7: Vystupy — Zakovské prace k Tematickému bloku €. 7 a 8 (Vznika komiks a Tvorba a kompozice knihy)

Pfiloha 7 (SVP): Vystupy — zakovské prace k Tematickému bloku €. 7 a 8 (Vznikéd komiks a Tvorba a kompozice knihy)
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PRILOHA 1: NAVRH RESENi PRACOVNIHO LISTU K TEMATICKEMU BLOKU €. 1
(HISTORIE KOMIKSU)

Komiks — Co jsem védél (predvidani)

Jednotlivé odpovédi se lisi podle konkrétnich odpovédi zak

1. Co je komiks?

Komiks je umélecké médium, literarné—umélecky text, kniha s vytvarnou a textovou ¢asti, které jsou Uzce spjaty

2. Jak se fika jednomu policku v komiksu?
panel, okno
3. K ¢emu slouzi bubliny v komiksu?

k zapisovani promluvy jednotlivé postavy, byvaji ohranic¢eny okrajem

4. Co je to comic strip?

¢ast komiksu, jeden radek, zpravidla se sklada ze tti oken/paneld

5. Co mUzZeme radit mezi Uplné prvni komiksy?

Mezi Uplné prvni komiksy mGzeme fadit napf. jeskynni malby, staré stfedovéké iluminace, vySivka z Bayeux

6. Jaky je nejznamé;jsi cesky komiks?

Nejvyznamnéjsim ceskym komiksovym dilem je Octobriana, Rychlé 3ipy, Ctyilistek
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Komiks — Co jsem se dozvédél (po prezentaci)

Jednotlivé odpovédi se lisi podle konkrétnich odpovédi zaka

1. Co je komiks?

Komiks je umélecké médium, literarné—umélecky text, kniha s vytvarnou a textovou ¢asti, které jsou Uzce spjaty

2. Jak se fika jednomu poli¢ku v komiksu?
panel, okno
3. K ¢emu slouzi bubliny v komiksu?

k zapisovani promluvy jednotlivé postavy, byvaji ohraniceny okrajem

4. Co je to comic strip?

¢ast komiksu, jeden radek, zpravidla se skladd ze tfi oken/paneld

5. Co mUZeme radit mezi Uplné prvni komiksy?

Mezi Uplné prvni komiksy mdZeme radit napft. jeskynni malby, staré stfedovéké iluminace, vysivka z Bayeux

6. Jaky je nejznamé;jsi cesky komiks?

Nejvyznamnéjsim éeskym komiksovym dilem je Octobriana, Rychlé $ipy, Ctyflistek
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PRILOHA 1 (SVP): NAVRH RESENi PRACOVNIHO LISTU
K TEMATICKEMU BLOKU €. 1 (HISTORIE KOMIKSU)

Mé znalosti pred hodinou
1. Co je komiks?

Komiks je kreslena kniha s hrdiny, mluvi se tam v bublinach

2. Jak se fika jednomu poli¢ku v komiksu?
Asi okno......Stranka
3. K ¢emu slouzi bubliny v komiksu?

Bubliny nam mluvi a mysli si co tikaji hrdinové v komiksu

4. Co je to comic strip?

Nevim....... Comic strip je ¢ast komiksu, jeden radek

5. Co mliZzeme radit mezi UpIné prvni komiksy?

Spiderman, Superman, Batman, Ironman, CtyFlistek

vevs

Superman, CtyFlistek
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Co vim po hodiné

1. Co je komiks?

Komiks je umélecké médium, literarné—umelecky text, kniha s vytvarnou a textovou ¢asti, které jsou Uzce spjaty

2. Jak se fika jednomu policku v komiksu?
panel, okno
3. K ¢emu slouzi bubliny v komiksu?

k zapisovani promluvy jednotlivé postavy, byvaji ohranic¢eny okrajem

4. Co je to comic strip?

¢ast komiksu, jeden radek, zpravidla se sklada ze tti oken/paneld

5. Co mlUzeme radit mezi Uplné prvni komiksy?

Mezi Uplné prvni komiksy miZeme radit napr. jeskynni malby, staré stfedovékeé iluminace, vysSivka z Bayeux

6. Jaky je nejznaméjsi cesky komiks?
Nejvyznamnéjsim &eskym komiksovym dilem je Octobriana, Rychlé Sipy, Ctyflistek
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PRILOHA 2: NAVRH RESENi PRACOVNI LISTU K TEMATICKEMU BLOKU C. 2
(KOMIKSOVE KNIHY)

Nazev lekce: KOMIKSOVE KNIHY

Jednotlivé odpovédi se lisi podle konkrétnich odpovédi zak
Na které komiksové knihy si vzpominas? Vypis vSechny ze své paméti.

Nej¢astéjsi odpovédi: Od lirky Krale, Ctyflistek, Batman, Kocka
Ktera Té nejvice zaujala? Zakrouzkuj z vypsanych.
Které autory si pamatujes?

Jirka Kral, Simon Tofield, Manapul a Buccellato

A co hrdinové? Vypis ty, které si pamatujes

Simonova kocka, Batman

Jednoho zakrouzkuj. Proc pravé tento hrdina?

Napis 3 jeho vlastnosti.

1. Je stateCny

2. Je vesely, je s nim sranda.

3. Je hezky, silny, vymakany...
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Zkus ho nakreslit.

Chces se jesté na néco zeptat?
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PRILOHA 3 (SVP): VYBRANA ZAKOVSKA RESENi PRACOVNIHO LISTU
K TEMATICKEMU BLOKU €. 2 (KOMIKSOVE KNIHY)

Foto: autor projektu

MIT SVET PRECTENY
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PRILOHA 4: VYSTUPY — ZAKOVSKE PRACE K TEMATICKEMU BLOKU €. 4 (BUBLINA)

Foto: autor projektu
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Foto: autor projektu

Foto: autor projektu
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PRILOHA 4 (SVP): VYSTUPY — ZAKOVSKE PRACE K TEMATICKEMU BLOKU €. 4 (BUBLINA)
8o T e

Foto: autor projektu

Foto: autor projektu
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PRILOHA 5: VYSTUPY — ZAKOVSKE PRACE K TEMATICKEMU BLOKU €. 5 (PAROVANI)

Foto: autor projektur
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PRILOHA 5 (SVP): VYSTUPY — ZAKOVSKE PRACE K TEMATICKEMU BLOKU €. 5 (PAROVANI)

Foto: autor projektu
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PRILOHA 6: NAVRH RESENi PRACOVNIHO LISTU K TEMATICKEMU BLOKU €. 6
(SETKANIi S AUTOREM)

llustrator / autor
Pravé hovofis s tvlircem komiksa!

Poslouchej a zjisti odpovédi na otazky, které té zajimaji!

1. Na co bych se mél pfi tvorbé komiksu soustredit?

Nejvice se musite soustredit na velikost obrazk( a bublin. Bublina nikdy nesmi zakryt celou postavu.
DuleZité je také mit Uhledné a Citelné pismo. Pribéh by mél davat smysl

2. Co bych mél délat prvni, ilustrace nebo texty?

Lepsi je si nejprve nacrtnou tuzkou kde co pfiblizné bude. To znamen3, Ze prvni vznika jakasi ilustrace

3. Co bavi vice vas, kresleni nebo vytvareni textu?

Nejradsi mam kresleni. Vzidy jsem rad kreslil a Cetl si pfibéhy. Proto jsem se pozdéji rozhodl spojit zaliby v jedno.
Pokud se ti néco libilo, zapis si to sem:

Libilo se mi povidat s nasim hostem
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PRILOHA 7: VYSTUPY — ZAKOVSKE PRACE K TEMATICKEMU BLOKU €. 7A 8
(VZNIKA KOMIKS A TVORBA A KOMPOZICE KNIHY)

Foto: autor projektu
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Foto: autor projektu
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Foto: autor projektu
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PRILOHA 7 (SVP): VYSTUPY — ZAKOVSKE PRACE K TEMATICKEMU BLOKU €.7A 8
(VZNIKA KOMIKS A TVORBA A KOMPOZICE KNIHY)

Foto: autor projektu
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Foto: autor projektu
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/s

Foto: autor projektu
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6 PRILOHA C.3-ZAVERECNA ZPRAVA O OVERENIi PROGRAMU V PRAXI

Vyzva Budovani kapacit pro rozvoj skol Il

Povinné volitelna aktivita¢. 3,4,6a 7

ZPRAVA O OVERENIi PROGRAMU V PRAXI
probéing/zavérecnadt

Pfijemce Severoceska védeckd knihovna v Usti nad Labem, pfispévkové organizace

Registracni Cislo projektu CZ.02.3.68/0.0/0.0/16_032/0008225

Nazev projektu Mit svét piecteny aneb spoluprace knihoven a $kol ve vzdélavani v Usteckém kraji

Nazev vytvoreného programu P3 — Edukaéni program zaméreny na cestu knihy od autora a? ke Etenéfi pro 7éky 6. a 7. roénikG ZS.

Poradové Cislo zpravy o realizaci

Misto ovéreni programu Datum ovéreni programu Cilova skupina, s niZ byl program ovéren®
Zakladni $kola Usti nad Labem, 31.10. 2018 20 zaku 6. rocniku
Vojnovitova 620/5, p. o. )

7.5.2019 Zakladni Skola Usti nad Labem,
Severoceska védeckd knihovna v Usti nad
Labem, p. o Vojnovi¢ova 620/5, p. o.

Strucny popis procesu ovéreni programu

a/ Jak probihalo ovéfeni programu (organizace, poéet uéastnikd, pocet realizatord atd.)?
1. Ovéreni

Probéhlo na Zakladni $kole Vojnovicova v Usti nad Labem. Obsahem bylo seznameni s projektem a myslenkou vytvofit spole¢nou autorskou
knihu komiksU. Zékladem ndaplné jednotky byla prezentace na Téma: Historie komiksu.

Pocet ucastnikl: 18 zakd

Pocet realizatoru: 2 pracovnici formdélniho vzdélavani, 2 pracovnici neformélniho vzdélavéani

2. Ovéreni

Probéhlo v Severodeské védecké knihovné v Usti nad Labem. Obsahem bylo predstaveni ridznych komiksovych knih v prostiedi knihovny.
Motivace komiksovymi knihami byla umocnéna knihovniky, ktefi Zakm pomahali a provazeli je poznanim komiksového svéta.

Pocet ucastnikd: 13 zaka

Pocet realizétord: 2 pracovnici formalniho vzdélavéni, 2 pracovnici neformalniho vzdélavani

3. Ovéreni

Probéhlo v Severoceské védecké knihovné v Usti nad Labem. Obsahem bylo ovladnuti vyrazu tvare v komiksovych dilech. Zaci se naugili roze-
znavat emoce a stavy postav. Byl kladen mnohem vétsi diiraz na jejich praci — vlastni kresleni a posouzeni, jak nakreslit — ur¢it vyraz obliceje
a postavy.

Pocet ucastnikl: 20 zakd

Pocet realizatoru: 2 pracovnici formdélniho vzdélavani, 2 pracovnici neformélniho vzdélavéani

4. Ovéreni

Probéhlo na Zakladni gkole Vojnovi¢ova v Usti nad Labem. Obsahem bylo ovlddnuti funkce bubliny a promluvy v komiksu. Zaci vyuzili formu
divadelniho predstaveni (scénky) a vlastni tvorby kratkého scénére s vytvorenymi postavickami.

Pocet ucastnikd: 16 zakh

Pocet realizétord: 2 pracovnici formalniho vzdélavéni, 2 pracovnici neformalniho vzdélavani

4 Nehodici se Skrtnéte
5 Uvedte stru¢né charakteristiku a velikost skupiny (napf. 25 74k 7. ro¢niku ZS apod.) a nazev organizace.
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5. Ovéreni

Probéhlo na Zakladni $kole Vojnovicova v Usti nad Labem. Obsahem bylo vytvoieni détskych kreseb obli¢ejti a sparovani s bublinou, kterou
se naucili tvofit v pfedchozim bloku.
Pocet ucastnikl: 20 zakd
Pocet realizatoru: 2 pracovnici formalniho vzdélavani, 2 pracovnici neformélniho vzdélavéani
6. Ovéreni
Probéhlo na Zakladni gkole Vojnovi¢ova v Usti nad Labem. Obsahem byla beseda s autorem komiksd a ilustratorem, ktery s 7aky probral
narocnost tvorby a motivoval je k tvarci praci.
Pocet ucastnikd: 20 zakh
Pocet realizétor(: 2 pracovnici formalniho vzdélavani, 1 pracovnik neformalniho vzdélavani
7. Ovéreni
Probéhlo na Zakladni $kole Vojnovicova v Usti nad Labem. Obsahem bylo vytvoieni podkladd pro tvorbu autorského komiksu. Zaci si promys-
leli, co a jak budou tvofit. Pripravili si podklady pfibéhu a nacrt ilustraci.
Pocet ucastnikl: 20 zakd
Pocet realizatoru: 2 pracovnici formélniho vzdélavani, 1 pracovnik neformalniho vzdélavani
8. Ovéreni
Probéhlo na Zakladni $kole Vojnovi¢ova v Usti nad Labem. Obsahem bylo dotvoreni autorského komiksu a uspoiddani vytvorenych dél v nad-
chazejicim autorském sborniku komiksu.
Pocet ucastnikd: 20 zakh
Pocet realizétor(: 2 pracovnici formalniho vzdélavani, 1 pracovnik neformalniho vzdélavani
b/ Jaky byl zajem cilové skupiny?
Zéci projevili zajem o tvorbu spole¢ného komiksového sborniku.

¢/ Jaka byla reakce cilové skupiny?

Zéci se aktivné zapojovali do viech tviiréich aktivit, diskusi a prezentaci. Naslouchali vedeni realizator( a zapojovali se do kolektivnich praci.

Vysledky ovéreni
a/ Vyéet hlavnich zjisténi/problému z ovéfovani programu:
Nebyly zjistény problémy, které by ovliviiovaly funkci programu.

Navrhy feseni zjisténych probléma:

b/ Bude/byl vytvoieny program upraven?
Neni zapotrebi.
¢/ Jak a v kterych &astech bude program na zékladé ovéfeni upraven?

Bez Uprav.

Hodnoceni tcastniki a realizatord ovéreni6

a/ Jak aéastnici z cilové skupiny hodnotili ovéfovany program?

Zaci program hodnotili kladné.
Ocenili moZnost pracovat na spolecném projektu se spole¢nym cilem.

b/ Co bylo v programu hodnoceno v ramci ovéfovaci skupiny nejlépe?

1. Barevna, poutava prezentace — pfizplisobena potfebam 2. stupné zakladni Skoly.

2. Atraktivni velké a jiné prostory. Velké mnozstvi ukazek — knih. Vedeni lekce knihovniky.

3. Dlraz na praktickou ¢innost — vlastni kresba. Porovnani, obhdjeni. Vyména praci — Zivost — pohyblivost.

4, Zavéretné predvedeni modeld.

5. Nejvice se détem libilo odhadovani a pfirovnavani bublin k vybranym postavam — obli¢ejim — emocim. Zaujalo je, Ze jind skupina hodnoti-
la emoci jinak a pfifadila jinou promluvu.

6. Vypravéni autora a ukazky ilustraci. MozZnost setkat se s opravdovym kreslifem.

7. Zaci byli nad$eni z moznosti vlastni tvorby komiksu.

8. Usporadani komiksového sborniku.

6 Vychazi z evaluaénich dotaznik( zakad, ucitel(, realizatord programi — pracovnikd neformalniho vzdélavani ¢ zaznama z rozhovora s détmi, které pFijemce uchovava pro kontroly na misté.

EVROPSHA UNE NE, MIT SVET PRECTENY
:';:”” _'“"J‘_-'"'_*I"".““""”'-"' kady L T | aneb spoluprace knihoven a $kol v Usteckém kraji.
Al prograe Y rzkum. Vivel & v2alin Reg. &. €Z.02.3.68/0.0/0.0./16_03/0008225




191

¢/ Jak byl hodnocen vécny obsah programu?
1. Program Zaci hodnotili jako zajimavy, uvadéli, Ze se dozvédéli néco nového, méli moznost aktivné se do programu zapojit a klast otazky.
Vyukova lekce je zaujala.
2. Détem se program libil, byly zaujaty atmosférou a mistem, vyuZily pfipravené materialy a dokdazaly s nimi pracovat, téma je doslova pohl-
tilo.
Vécny obsah byl na pfedchozich schiizkach s knihovniky konzultovén a pfizplsoben tak, aby vyhovél Skolni praxi a Zakim 6. tfidy.
3. Zaci uvadéli, Ze nejvice se jim libilo ,,vse“. Méli moZnost sami tvofit jednotlivé vyrazy obli¢ejl — emoci, hodnotili své kresby i kresby ostat-
nich, program hodnotili jako zajimavy. Vécny obsah odpovidal Urovni moznosti zakladni Skoly a Zakam 6. tfidy.
4. Vécny obsah vyhovél Skolni praxi a Zakim 6. tridy.
5. Vécny obsah vyhovél $kolni praxi a zakam 6. tridy.
6. Vécny obsah odpovidal Urovni moznosti zakladni Skoly a Zak(m 6. tfidy.
7. Vécny obsah odpovidal cili setkani.
8. Vécny obsah byl hodnocen jako dobry.
d/ Jak bylo hodnoceno organizaéni a materialni zabezpeéeni programu?
Organizaéni zabezpeceni materialni zabezpedeni bylo hodnoceno jako dobré.
e/ Jak byl hodnocen vykon realizatori programu?
Realizétofi byli hodnoceni dobfe.
f/ Jaké méli u€astnici vyhrady/pfipominky?
Ucastnici neméli vyhrady ani pfipominky.

g/ Opakovala se néktera vyhrada/pfipominka ze strany uéastniki ¢astéji? Jaka?
h/ Budou pfipadné pfipominky téastnikd zapracovany do dalsi verze programu? Pokud ne, pro¢?

i/ Jak byl program hodnocen ze strany realizator programu?
Realizétofi byli spokojeni priibéhem i s vysledky programu.
j/ Navrhuji realizatofi apravy programu, popf. jaké?
Realizatofi programu Zadné upravy nenavrhuiji.
k/ Budou tyto navrhy realizator zapracovany do dalsi verze programu? Pokud ne, pro¢?
Realizétofi programu zadné upravy nenavrhuiji.
I/ Konkrétni vycet tprav, které budou na zakladé ovéfeni programu zapracovany do dalsi/finalni verze programu:

Realizétofi programu zadné upravy nenavrhuiji.

Zpracoval/a: Kamila Novakovd, Mgr., 7. 5. 2019 Usti nad Labem
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Vyzva Budovani kapacit pro rozvoj skol Il

Povinné volitelna aktivitac.3,4,6a7

ZPRAVA O OVERENIi PROGRAMU V PRAXI
prabézng/zavéreénd’

Pfijemce Severoceska védeckd knihovna v Usti nad Labem, p¥ispévkova organizace

Registracni €islo projektu CZ.02.3.68/0.0/0.0/16_032/0008225

Nazev projektu Mit svét precteny aneb spoluprace knihoven a kol ve vzdélavani v Usteckém kraji

Nazev vytvoreného programu P3 — Edukaéni program zaméreny na cestu knihy od autora a7 ke ¢tenafi pro 7éky 6. a 7. ro¢niké ZS.

Poradové Cislo zpravy o realizaci

Misto ovéreni programu Datum ovéfeni programu  Cilova skupina, s niz byl program ovéfen®

5z8 a PS Usti nad Labem, Pod Parkem 2788, 7.5.2019 10 73ka 6.-7. ro¢niku SZS a PS Usti nad Labem, Pod Parkem 2788

Usti nad Labem, p. o
18. 2. 2020

Severoceska védeckd knihovna v Usti nad
Labem, p. o

Struény popis procesu ovéreni programu

a/ Jak probihalo ovéfeni programu (organizace, poéet uéastniki, poéet realizatord atd.)?
1. Ovéreni

Probéhlo na Sz8 a PS Usti nad Labem. Obsahem bylo seznameni s projektem a myslenkou vytvofit spole¢nou autorskou knihu komiksd.
Zakladem naplné jednotky byla prezentace na Téma: Historie komiksu.

Pocet ucastnikid: 10 Zdkd

Pocet realizétorU: 2 pracovnici formalniho vzdélavani, 2 pracovnici neformalniho vzdélavani

2. Ovéreni

Probéhlo v Severoceské védecké knihovné v Usti nad Labem. Obsahem bylo piedstaveni rGiznych komiksovych knih v prosttedi knihovny.
Motivace komiksovymi knihami byla umocnéna knihovniky, ktefi Zakim pomahali a provazeli je poznanim komiksového svéta.

Pocet ucastniku: 9 Zdka

Pocet realizétord: 2 pracovnici formalniho vzdélavani, 2 pracovnici neformalniho vzdélavani

3. Ovéreni

Probéhlo v Severodeské védecké knihovné v Usti nad Labem. Obsahem bylo ovlddnuti vyrazu tvare v komiksovych dilech. Zaci se naugili roze-
zndvat emoce a stavy postav. Byl kladen mnohem vétsi dliraz na jejich praci — vlastni kresleni a posouzeni, jak nakreslit — urcit vyraz obli¢eje
a postavy.

Pocet ucastnikd: 9 Zdka

Pocet realizatoru: 2 pracovnici formélniho vzdélavani, 2 pracovnici neformélniho vzdélavéani

4. Ovéreni

Probéhlo na Sz5 a PS Usti nad Labem. Obsahem bylo ovladnuti funkce bubliny a promluvy v komiksu. Zdci vyuZili vlastni tvorby kratkého
scénare s vytvorenymi postavickami.

Pocet ucastnikid: 10 Zdkd

Pocet realizatord: 2 pracovnici formalniho vzdélavéni, 1 pracovnici neformalniho vzdélavani

~

Nehodici se Skrtnéte
8 Uvedte stru¢né charakteristiku a velikost skupiny (napf. 25 74k 7. ro¢niku ZS apod.) a nazev organizace.
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5. Ovéreni

Probéhlo na Sz a PS Usti nad Labem. Obsahem bylo vytvoreni détskych kreseb oblicejil a sparovani s bublinou, kterou se naucili tvofit

v predchozim bloku.

Pocet ucastnikl: 9 Zdkd

Pocet realizatoru: 2 pracovnici formalniho vzdélavani, 1 pracovnici neformélniho vzdélavéani

6. Ovéreni

Probéhlo na SZS a PS Usti nad Labem. Obsahem byla beseda s autorem komiks( a ilustratorem, ktery s #aky probral naro¢nost tvorby a moti-
voval je k tviréi praci.

Pocet ucastnikd: 9 Zdka

Pocet realizétor(: 2 pracovnici formalniho vzdélavani, 1 pracovnik neformalniho vzdélavani

7. Ovéreni

Probéhlo na Sz8 a PS Usti nad Labem. Obsahem bylo vytvoreni podkladdi pro tvorbu autorského komiksu. Zéci si promysleli, co a jak budou
tvofit. Pfipravili si podklady pfibéhu a nacrt ilustraci.

Pocet ucastnikl: 10 Zdku

Pocet realizatoru: 2 pracovnici formélniho vzdélavani

8. Ovéreni

Probéhlo na SZS5 a PS Usti nad Labem. Obsahem bylo dotvoreni autorského komiksu a usporadani vytvorenych dél v nadchézejicim autor-
ském sborniku komiksu.

Pocet ucastnikd: 10 Zdkd

Pocet realizétord: 2 pracovnici formalniho vzdélavani

b/ Jaky byl zajem cilové skupiny?
Zaci projevili zajem o tvorbu jednotlivych &asti, diky kterym ziskali zkuSenosti pro zavére¢nou tvorbu autorského komiksu.
a/ Jaka byla reakce cilové skupiny?
Zaci se aktivné zapojovali do viech tviréich aktivit, diskusi a prezentaci. Naslouchali vedeni realizator( a snaili se zapojovat do viech kolek-

tivnich praci.

Vysledky ovéreni

a/ Vyéet hlavnich zjisténi/problému z ovéfovani programu:
Nebyly zjistény problémy, které by ovliviiovaly funkci programu.

b/ Navrhy feseni zjisténych problému:

¢/ Bude/byl vytvofeny program upraven?
Neni zapotrebi.
d/ Jak a v kterych &astech bude program na zakladé ovéfeni upraven?

Bez Uprav.

Hodnoceni Géastnika a realizator ovéreni®

a/ Jak uéastnici z cilové skupiny hodnotili ovéfovany program?

Zaci program hodnotili kladné.
Ocenili moZnost pracovat na spolecném projektu se spolec¢nym cilem.

b/ Co bylo v programu hodnoceno v ramci ovéfovaci skupiny nejlépe?

Prezentace se spoustou obrazku.

Jiné nez skolni prostory. Velky pocet knih s obrazky.

Moznost vlastni kresby vyrazu.

Prace s modelinou a barevnymi papiry.

Nejvice se détem libilo odhadovani a pfirovnavani bublin k vybranym postavam — obli¢ejiim — emocim.
Vypravéni autora a ukdzky ilustraci.

Zaci byli nadseni z moznosti vlastni tvorby komiksu.

Losovani a uspofadani komiksového sborniku.

ONOU R WNE

9 Vychazi z evaluaénich dotaznik( zakad, ucitel(, realizatord programi — pracovnikd neformalniho vzdélavani ¢ zaznama z rozhovora s détmi, které pFijemce uchovava pro kontroly na misté.
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¢/ Jak byl hodnocen vécny obsah programu?

Program Zaci hodnotili jako zajimavy, tedy odpovidal cili setkani.
Navstéva cizich prostor na Zaky zapUsobila.

Zaci uvadéli, 7e nejvice se jim opét libily prostory knihovny.
Vécny obsah odpovidal pozadavkiim bloku.

Vécny obsah odpovidal cili setkdni zaka s SVP.

Vécny obsah odpovidal Grovni moZnosti zakiim s SVP.

Vécny obsah odpovidal cili setkdni zaka s SVP.

Vécny obsah byl hodnocen jako dobry.

ONOUEWNR

d/ Jak bylo hodnoceno organizaéni a materialni zabezpeéeni programu?
Organizaéni zabezpeceni materialni zabezpedeni bylo hodnoceno jako dobré.
e/ Jak byl hodnocen vykon realizatori programu?
Realizétofi byli hodnoceni dobfe.
f/ Jaké méli u€astnici vyhrady/pfipominky?
Ugastnici neméli vyhrady ani pfipominky.

g/ Opakovala se néktera vyhrada/pFipominka ze strany uéastniki ¢astéji? Jaka?
h/ Budou pfipadné pfipominky téastnikd zapracovany do dalsi verze programu? Pokud ne, pro¢?

i/ Jak byl program hodnocen ze strany realizator(i programu?
Realizétofi byli velice spokojeni s pribéhem i s vysledky programu.
j/ Navrhuji realizatofi Gpravy programu, popf. jaké?
Realizatofi programu Zadné upravy nenavrhuiji.
k/ Budou tyto navrhy realizatori zapracovany do dalsi verze programu? Pokud ne, pro¢?
Realizatofi programu Zadné Gpravy nenavrhuji.
I/ Konkrétni vycet uprav, které budou na ziakladé ovéfeni programu zapracovany do dalsi/findlni verze programu:

Realizétofi programu zadné Upravy nenavrhuiji.

Zpracoval/a: lvan Niklas, Mgr., 18. 2. 2020 Usti nad Labem
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7 PRILOHA €. 4—- ODBORNE A DIDAKTICKE POSUDKY PROGRAMU

Pro KA4 neni vyzadovano.
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8  PRILOHA C.5—-DOKLAD O PROVEDENI NABIDKY KE ZVEREJNENI PROGRAMU

Ondfrej Prancl

Od: Hrankova Klara <klara.hrankova@npi.cz>
Odeslano: Ctvrtek 29. dubna 2021 9:46

Komu: Jifi Stary

Kopie: prancl@svkul.cz

Predmét: Re: dotaz na zverejnéni materialu na RVP.cz
Dobry den,

dékuji za zpravu, Vasim dotazim rozumim.

K t&m &lankam, miiZete se inspirovat nasimi ¢lanky na portalu. Clanek by mé&l mit metodicko-didakticky
charakter a mél by byt pro nasi cilovou skupinu ucitele. Délka ¢lankl se obvykle pohybuje okolo 4
normostran. Manual zasilam pfimo zde.

Ohledné nabidky materialu portalu RVP.CZ — jako doklad o tom, Ze jste material nabidli, by mohl slouzit
tento e-mail, ale nevim jisté. Kazdopadné Vas material na portalu RVP.CZ bude. Modul EMA, ktery je
soucasti portalu, je formou partnerstvi napojeny na databazi OP VVV, a tim se tak vSechny materidly z této
databaze preklapi do tohoto modulu.

Dékuji za pochopeni a v pfipadé, Zze se rozhodnete na nas portal vlozit €lanek (neni to povinnost), budeme
radi.

Preji pékny den a mnoho zdravi!

Metodicky porta
RVP.CZ

npi

Klara Hrankova
redaktorka Metodického portalu RVP.CZ
Weilova 1271/6

102 00 Praha 10

Tel: +420 274 022 410

E-mail: klara.hrankova@npi.cz
WWW.Npi.cz

WWW.IVp.cz

Od: Jifi Stary <stary@svkul.cz>

Odeslano: stieda 28. dubna 2021 17:00

Komu: Hrankova Klara <klara.hrankova@npi.cz>
Kopie: prancl@svkul.cz <prancl@svkul.cz>

Pfedmét: Re: dotaz na zverejnéni materidlu na RVP.cz

Dobry den,
dé&kuji Vam za zpravu. Clanek by nemé&l byt vétsi problém, povézte prosim, jaka forma by Vam nejvice vyhovovala a
ja text dodam.
Rad bych se jesté zastavil u mych puvodnich dotaz(, protoze stale mi dost véci neni jasna:)
NaSe vystupy nemame povinnost zvefejnit v databazi OP VVV. Mame fidicimu organu predlozit doklad o tom, Ze
jsme vzdélavaci program nabidli RVP.cz.
Zde se dostavame do celkem schizofrenni situace, jelikoZ pro uvefejnéni na portale RVP.cz musi dat externi
hodnotitel RO OP VVV vzdé&lavacimu programu "punc nejvy$si kvality."
Podobnych projektd, jako je ten na$, se po republice realizuje nikoli, jsme tedy zatim prvni, ktefi se na Vas s
podobnym nevS§ednim dotazem obracime?

1
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