Modul 6: STAROVĚKÉ ŘECKO
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STAROVĚKÉ ŘECKO

Hlavní cíl blokového modulu:

Modul je určen pro žáky 6. ročníků.

Žáci získávají, hodnotí a aplikují poznatky z oblasti starověkého Řecka. Seznámí se s antickou kulturou, politickým zřízením, řeckou abecedou, důležitými osobnostmi, významnými řeckými matematiky a jejich přínosem pro matematiku. Své znalosti architektury starověkého Řecka uplatní při vytváření antických sloupů z keramické hlíny a ověří své znalosti řeckých bájí a pověstí nejen při deskové hře, ale i ve vědomostní soutěži. V duchu fair play jsou zataženi do atmosféry velké sportovní akce a vyzkouší si různé disciplíny ze starověkých i novodobých olympijských her.

Vzdělávací obory + časová dotace:

Dějepis:




2 hodiny
Český jazyk a literatura:

3 hodiny

Matematika:



2 hodiny
Výtvarná výchova:


3 hodiny
Tělesná výchova: 


4 hodiny
Pár slov na úvod: 
Doporučujeme vyhradit si na toto téma tři dny. Výuka by měla začít seznámením s blokovým modulem, rozdělením žáků do skupin a pretestem. Jednotlivé předměty jsou uspořádány podle toho, jak by měly následovat za sebou, ale je jen na vás, jaké pořadí zvolíte. Na závěr modulu žáci vypracují stejný test jako na začátku a vyplní evaluační dotazník.

· Pretest:


Příloha 6P1
· Posttest:


Příloha 6P2
· Evaluační dotazník:
Příloha 6E




METODICKÝ LIST - DĚJEPIS
	Anotace
	Žáci aplikují znalosti z oblasti starověkého Řecka - antická kultura, politické zřízení, důležité osobnosti. Žáci pracují s videem, aktivizačními hrami, internetem, odbornými texty. 

	Očekávané výstupy
	Žák: 

· Uvede nejvýznamnější typy památek, které se staly součástí světového kulturního dědictví
· Demonstruje na konkrétních příkladech přínos antické kultury a uvede osobnosti antiky důležité pro evropskou civilizaci

· Porovná formy vlády a postavení společenských skupin v jednotlivých státech a vysvětlí podstatu antické demokracie, vyhledá rozdíly mezi demokracií a samovládou

	Klíčové kompetence
	· Kompetence k učení: žák má k dispozici dostatek spolehlivých informačních zdrojů, žák projevuje ochotu věnovat se studiu; třídí informace a na základě jejich pochopení, propojení a systematizace je efektivně využívá v procesu učení, tvůrčích činnostech; operuje s obecně užívanými termíny, znaky a symboly, uvádí věci do souvislostí, propojuje do širších celků poznatky z různých vzdělávacích oblastí a na základě toho si vytváří komplexnější pohled na matematické, přírodní, společenské a kulturní jevy; poznává smysl a cíl učení, má pozitivní vztah k učení; získává vztah k historickým informacím.
· Kompetence k řešení problémů: žák je postaven před praktické problémové úkoly, které vyžadují propojení znalostí, žák vnímá problémy dějinných situací; vede k přemýšlení o příčinách vzniku dějinných souvislostí; vede k odhadování možných způsobů řešení dějinných situací na základě vlastního logického úsudku; porovnává své názory s názory svých spolužáků; vede k dovednosti obhajovat vlastní názory v diskusi a k dovednosti přijímat názory lépe odůvodněné.

· Kompetence komunikativní: žákům je dána příležitost pro vzájemnou komunikaci k danému tématu, žák je veden k výstižnému a logickému formulování a vyjadřování názorů; naslouchá promluvám druhých lidí; rozumí různým typům textů, obrazových materiálů, běžně užívaných gest, zvuků a jiných informačních a komunikačních prostředků; dovede využívat i moderní komunikační prostředky a technologie k získávání poznatků.
· Kompetence sociální a personální: žák je podporován k „inkluzi“ (začlenění), je vytvářena situace, kdy se žáci vzájemně potřebují, žák je veden ke spolupráci ve skupině spolužáků při plnění úkolů; podílí se společně s pedagogy na vytváření pravidel práce v týmu, na základě poznání nebo přijetí nové role v pracovní činnosti pozitivně ovlivňuje kvalitu společné práce; pochopí význam spolupráce mezi lidmi; utváří a rozvíjí si hodnotový systém.

· Kompetence občanské: žák vnímá skutečnost, že uspořádat spravedlivě společnost je nesnadné. Přemýšlí o kladech a záporech různých historických forem soužití lidí. Je veden k úctě ke kulturnímu a historickému dědictví. Vnímá a posuzuje umělecká díla, chápe jejich hodnotu. 
· Kompetence pracovní: Od žáků je požadováno dodržování dohodnuté kvality práce na základě předem stanovených kritérií, je umožňováno žákům vzájemně si radit a pomáhat, je podporováno využívání výpočetní techniky, internetu a znalostí cizího jazyka, žáci jsou seznámeni s různými profesemi s blízkým vztahem k dějepisu.

	Organizace řízení učební činnosti
	Frontální, práce ve skupinkách, individuální

	Průřezová témata
	MV - kritické čtení a vnímání mediální sdělení (archeologické poznatky); 
VMEGS - Jsme Evropané - Kořeny a zdroje evropské civilizace

	Organizace prostorová
	Třída s možností využití internetu pro každého žáka

	Organizace časová
	2 hodiny

	Možná úskalí
	Dopředu si vyzkoušet, zda jde promítat video (DVD) x youtube, fixy na flip chart - kontrola stavu.

	Použitá literatura, zdroje
	Texty použité při práci s textem jsou dostupné z následujících zdrojů:

· Mandelová, Helena, Kunstová, Eliška, Pařízková, Ilona. Dějiny pravěku a starověku. Liberec: Dialog, 2009.

· Galeriová, Anita. Dědictví starověkých civilizací. Praha: Euromedia Group, 2001. 

· Volný, Zdeněk. Toulky minulostí světa, díl II. Praha: Baronet Via Facti, 2000. 
· Zamarovský, Vojtěch. Objevení Tróje. Praha: Mladá fronta, 1963.

· Čapka František, Lunerová, Jitka. Dějepis I. Náměty pro tvořivou výuku. Praha: Scientia, 2008.
·  http://www.youtube.com/watch?v=uQ4rEVjNbKc

	Pomůcky
	Flip chart papír + stojan, psací fix, vytvořené pexeso (zalaminované), internet (DVD – Byl jednou jeden člověk, DVD 2 – Periklova doba), audio technika
Přílohy 6D1 – 6D3


Postup aktivit - Dějepis.
1. [image: image1.jpg]


Tvorba myšlenkové mapy na základě metody „sněhová koule“. Učitel doprostřed papíru napíše téma: Starověké Řecko - poté vyzve ke stojanu jednu skupinu (ideálně „slabší“ skupinu). Z této skupiny je určen zapisovatel celé této aktivity. Tato skupina zapisuje slova, která ji napadají. Jakmile je skupina u konce, učitel vyzve další skupinu k zápisu, u stojanu je žáků tedy dohromady 6 a vzájemně si radí. Ostatní žáci přemýšlí v lavicích a čekají, až na ně přijde řada. Na konci aktivity je u stojanu celá třída. Pokud jsou skupiny zdatné a mají velké množství nápadů, lze je omezit časovým limitem. Tuto situaci zhodnotí sám vyučující.
délka: 10 min

2. Aplikace a porozumění pojmů ze stojanu: metoda ANO x NE. Na úvod předvede aktivitu sám vyučující se třídou, poté jeho roli převezme žák. Vybere si 1 pojem ze stojanu, neprozrazuje který. Úkolem žáků je přijít na to, na který pojem myslí. Musí se ptát otázkami, přičemž učitel smí odpovědět ANO x NE x ČÁSTEČNĚ. Jakmile se žáci doberou ke správné odpovědi, učitelovu roli převezme nějaký žák ze třídy. Zkusí si to alespoň 4 žáci.
délka: 10 min

3. Frontální projev – Úkolem vyučujícího je připomenout žákům osobnost Heinricha Schliemanna, formou ústního projevu – vyprávěného či čteného. Doporučená literatura: Volný, Zdeněk. Toulky minulostí světa, díl II. Praha: Baronet Via Facti, 2000;  Zamarovský, Vojtěch. Objevení Tróje. Praha: Mladá fronta, 1963, s. 219.; Mandelová, Helena, Kunstová, Eliška, Pařízková, Ilona. Dějiny pravěku a starověku. Liberec: Dialog, 2009. (viz Příloha 6D1)

Je dobré dát důraz na ambice, snahu a vytrvalost tohoto amatérského archeologa.
Potom necháme žáky vypracovat krátký popis Schliemannova života v každé skupince, žáci jej zapisují na flip chartový papír (7-10 odrážek). U slabších žáků lze pomoci začátky vět, zváží sám učitel. (H. Schliemann se narodil… Když byl malý… Než se stal slavný…). Jakmile jsou skupiny hotovy, učitel si papíry vybere, přilepí je na stěny třídy. Žáci si tak mohou o přestávce či ve volné chvíli prohlédnout životopisy i jiných skupinek.
délka: 10 min

4. Pro zopakování řeckého divadla použijeme „aktivizující pexeso“ (viz Příloha 6D2). Každé skupince je rozdáno pexeso, jejich úkolem je k obrázkům nebo k termínům najít vhodný popis nebo logickou souvislost. Jakmile jsou skupiny hotovy, následuje společná kontrola. 
délka: 7 min

5. Poté následuje aktivita: „běžecký diktát“. Učitel napíše na tabuli (pokud možno schovanou, či otočenou, aby na ni žáci neviděli) kratší odstavec rekapitulující řecké divadlo s mezerami. Úkolem žáků ve skupinkách je určit si jednoho zapisovatele a dva běžce. Běžci po jednom utíkají k tabuli a musí si zapamatovat co nejvíce slov (vět) a nadiktovat je zapisovateli. Chybějící slova mají po společné poradě doplnit. Jakmile jsou hotovi, hlásí se, učitel je hodnotí malou známkou.
Text: Řecké divadlo vzniklo pravděpodobně ze slavností pořádaných na počest boha ___________. V divadelních představeních směli hrát jen ___________ v maskách. Hrály se ____________ a __________________ s veselým koncem. 
Divadla měla výbornou a __ __ __ __ __ __ __. 
délka: 8 min

6. Na začátku 2. hodiny: využití didaktické techniky: Žáci zhlédnou DVD Byl jednou jeden člověk – Periklova doba (DVD 2) nebo jej lze vidět i na internetu: http://www.youtube.com/watch?v=uQ4rEVjNbKc, jeho délka je 24 min. Není třeba jim pouštět úvodní a závěrečnou znělku. Po skončení klade učitel následující otázky, sám   hodnotí aktivitu jednotlivých žáků:

· Jaké předměty se nacházely ve starověkém paláci Knossos?

· Co to je demokracie?

· V rámci demokracie probíhal jednou za rok soud. Jaký?

· Jak bys charakterizoval spartánskou výchovu?

· Kdo to byli Hippokrates a Sokrates?

· Jak se jmenovala sportovní klání v Řecku?

délka: 32 min

7. Poté žáci ve skupinkách vyplňují kvíz (lze jej zalaminovat) – viz Příloha 6D3. U otázek, u kterých si nejsou jisti odpovědí, lze využít internet. Jakmile jsou hotovi, hlásí se, učitel ohodnotí každou skupinku malou známkou. Tajenka: Starověký Řím.
délka: 8 min

8. Na závěr vyučující hodnotí práci žáků, seznámí je se známkováním; žáci hodnotí spolupráci ve skupinkách, obtížnost úkolů, klima třídy, roli učitele, zajímavost tématu.
délka: 5 min
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METODICKÝ LIST – ČESKÝ JAZYK A LITERATURA
	Anotace
	Před započetím blokového modulu je třeba věnovat několik hodin literatury tematice starých řeckých bájí a pověstí (Orfeus a Eurydika, Midas, Hérakles, Trojská válka).

Po krátké úvodní motivační hře si žáci přečtou několik starověkých řeckých bájí a pověstí, ke kterým se budou stahovat i další aktivity. Poté si ve skupinkách zahrají deskovou společenskou hru, která bude zaměřená na pojmy z řeckých bájí a pověstí. Na závěr tříhodinového modulu se žáci po skupinkách zúčastní závěrečné vědomostní soutěže.

Hlavním cílem je blíže seznámit žáky s řeckou mytologií.

	Očekávané výstupy
	Žák:

· čte s porozuměním

· se zdokonalí v získávání informací ve vyučovacím procesu 

· posuzuje a rozvíjí získané informace
· uvědoměle vnímá některé prvky jazykové, tematické a kompoziční

	Klíčové kompetence
	Kompetence k učení

· číst s porozuměním, umět se orientovat v textu

· vyhledávat informace 

Kompetence k řešení problémů

· hledat na základě svého úsudku a zkušeností různá řešení problému a učit se vybrat to nejvhodnější
Kompetence komunikativní

· jasně, výstižně a kultivovaně formulovat svoje názory, postoje a myšlenky v ústním a písemném projevu

Kompetence sociální a personální

· formou skupinové práce zdokonalovat schopnost spolupracovat, vzájemně si pomáhat, vytvářet a respektovat pravidla práce v týmu, nacházet společnou cestu při plnění úkolu

· poznáváním uměleckých, především literárních děl, se učit odlišovat dobré od zlého

Kompetence občanské

· pěstovat smysl pro umění a kulturu, rozvíjet vlastní tvořivost

· seznamovat se s díly odlišných národností a kultur a učit se je akceptovat

Kompetence pracovní

· osvojovat si schopnost propojovat poznatky z jednotlivých oblastí a využívat je v praktickém životě

	Organizace řízení učební činnosti
	Práce ve skupinkách

Frontální výuka

	Průřezová témata
	OSV - sociální rozvoj, komunikace, kreativita

	Organizace prostorová
	Třída

	Organizace časová
	3 hodiny

	Možná úskalí
	Špatný odhad časové dotace

	Použitá literatura, zdroje
	Texty použité při práci s textem jsou dostupné z následujících zdrojů:

· Ilustrovaná kniha mýtů, pohádek a dobrodružných příběhů.              1. vydání. Bratislava: Perfekt 2002. 443 s. ISBN 80-8046-207-0

Použité obrázky dostupné pod licencí Wikimedia Commons na: 

[cit. 2012-20-04]
<http://commons.wikimedia.org/wiki/File:Pharyngeal_flap_procedures3.gif>
<http://commons.wikimedia.org/wiki/File:Comicsketch.jpg>
<http://commons.wikimedia.org/wiki/File:P_culture.svg> 

	.Pomůcky
	Izolepa, lepicí guma, figurky, kostky, čisté papíry

Přílohy 6ČJ1 – 6ČJ8
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Postup aktivit – Český jazyk a literatura
Před započetím blokového modulu je třeba věnovat několik hodin literatury tematice starých řeckých bájí a pověstí (Orfeus a Eurydika, Midas, Hérakles, Trojská válka).

1. Úvod do modulu – seznámení s tématem a průběhem blokového modulu z českého jazyka, stručné zopakování řeckých bájí a pověstí, které jsme už s žáky přečetli v hodinách literatury.
délka: 10 min
2. Motivace
Učitel žákům nalepí na záda kartičku se jménem nějaké postavy z řeckých bájí a pověstí (viz Příloha 6ČJ1). Úkolem každého žáka je pouze pomocí zjišťovacích otázek vypátrat, jaká postava mu byla nalepena na záda. Žáci se mohou zeptat kteréhokoliv jiného spolužáka. Pokud zjistili svoji postavu, radí těm, kteří ještě nevědí, kdo jsou. 
délka: 10 min
3. Bodování
Před započetím čtení báje vysvětlíme žákům bodování práce ve skupině, na jejímž základě dostanou známku:
· Otázky vztahující se k textům (v ML úkoly č. 4 a 6): max. 26 bodů (2 body za každou správnou odpověď)

· V ML úkol č. 4: max. 13 bodů (1 bod za každé správné spojení)

· Test (v ML úkol č. 7): max. 5 bodů (1 bod za každou správnou odpověď)

· Správné složení rozstříhané pověsti: 5 bodů (za každý špatně umístěný úryvek odečteme 1 bod)

· Chování skupiny (spolupráce ve skupině, dodržování pravidel atd.): 2 body 

Známka: 
1: 51 - 46b.

2: 45 - 36b.

3: 36 - 26b.

4: 25 - 13b.

5: 12 - 0b
délka: 5 min

4. Dar ohně

Společně si přečteme báji Dar ohně (viz Příloha 6ČJ2). Poté na tabuli napíšeme následující otázky, kterými ověříme porozumění textu:
· Jak se na světě podle řeckých bájí objevili lidé? (Stvořil je Prométheus z vody a hlíny.)

· Kdo je naučil zacházet s ohněm, který jim opatřil proti Diově vůli? (Prométheus.)

· Jak se mu za to Zeus pomstil? (Nechal ho přikovat ke skále a každý den přiletěl orel, který mu vykloval játra, jež mu zase dorostla.)

· Jak se pomstil lidem? (Poslal na zemi Pandoru, která otevřela džbán (skříňku), ve které byly ukryty nemoci, stáří a neřesti.)

· Jaký byl Zeus? Vyjmenuj alespoň 3 vlastnosti. (Lstivý, pomstychtivý, mocný,…)
· Jaký byl Prométheus? (Odvážný, obětavý, starostlivý, hodný k lidem,…)
Každá skupina napíše své odpovědi na papír. Ten odevzdají učiteli a poté si společně řekneme správné odpovědi.
délka: 15 min

5. Bohové

Žáci utvoří skupinky po čtyřech. Každá skupinka dostane kartičky (viz Příloha 6ČJ3). Žáci mají za úkol přiřadit kartičku se jménem boha ke kartičce s jeho popisem. (Např. Athéna – bohyně moudrosti.)
Správnost zkontroluje učitel, který si také k sobě poznačí počet dosažených bodů. 

délka: 10 min

6. Okřídlený kůň

Každá skupinka dostane rozstříhanou pověst Okřídlený kůň (viz Příloha 6ČJ4). Jejich úkolem je jednotlivé úryvky poskládat tak, jak jdou za sebou, a odpovědět na tyto otázky, kterými ověříme porozumění textu a které napíšeme na tabuli:
· Kdo byl otcem Persea? (Zeus.)

· Proč se ho chtěl jeho děda zbavit? (Věštba říkala, že ho zabije jeho vlastní vnuk.)

· Jak to udělal? (Zavřel Persea a jeho matku do dřevěné truhly. Tu potom hodil do moře.)

· Jaký dar musel Perseus donést králi Polydektovi? (Hlavu Medúzy.)

· Při jaké příležitosti potkal Perseus Andromedu? (Když se vracel domů, uviděl ji přikovanou ke skále. Měla být obětována mořské obludě, ale Perseus ji zachránil.)

· Jak dopadl král Polydektes? (Podíval se na Medúzinu hlavu a zkameněl.)

· Odkud se vzal okřídlený kůň Pegas? (Vyletěl z Medúzy, když jí byla useknuta hlava.)

Každá skupina napíše své odpovědi na papír. Ten odevzdají učiteli a poté si řekneme správné odpovědi.
délka: 15 min

7. Test
Učitel přečte žákům testové otázky. Žáci napíší na papír správné odpovědi, ty potom odevzdají učiteli. Poté si společně test projdeme a původ těchto úsloví vysvětlíme. 

· Achillova pata je:

a) nejslabší místo


b) nezranitelné místo

· Sisyfovská práce je:

a) marná a nekonečná práce

b) užitečná práce

· Tantalova muka jsou:

a) nejhorší utrpení


b) utrpení, které brzy skončí

· Danajský dar je dar, který: 

a) nikdy nedostanete, i když si ho moc přejete 

b) přinese obdarovanému spíše potíže než radost

· Člověk, o kterém se řekne, že je chytrý jako Odysseus je:

a) velmi hloupý


b) velmi chytrý

Achillova pata – Achilles byl nezranitelný, měl na těle pouze jediné slabé místo, a to patu. Nakonec zemřel, když ho právě do paty trefil Paridův šíp.

Sisyfovská práce – Sisyfos byl bohy potrestán za to, že zavřel smrt tím, že musel v podsvětí válet kámen na kopec, ale vždy těsně před vrcholem mu kámen sklouzl a musel začít znova.

Tantalova muka – Tantalos byl potrestán za to, že pohostil bohy masem svého syna. Byl potrestán tak, že bude stát ve vodě, ale nikdy se nebude moct napít, bude stát u stromu s ovocem, ale nikdy se nebude moct najíst, bude nad ním viset balvan, ale nikdy nespadne, a tak jeho muka nikdy neskončí.

Danajský dar – Řekové darovali Trójanům dřevěného koně, do kterého schovali své bojovníky. Trójané koně brali jako dar na počest jejich vítězství, tak ho dovlekli za hradby města. Tak Řekové nakonec dobyli Tróju.

Chytrý jako Odysseus – Odysseus si vždy věděl se vším rady, například vymyslel lest s dřevěným koněm v Trojské válce.

délka: 5 min

8. Desková hra

Žáky rozdělíme na skupinky ideálně po čtyřech hráčích, vždy budou hrát dvě dvojice proti sobě. Každá skupina dostane hrací plán (viz Příloha 6ČJ5), sadu kartiček (viz Příloha 6ČJ6), 2 figurky a kostku. Žáci umístí figurky na start. Každá dvojice hodí kostkou. Komu padne větší číslo, začíná. Jeden hráč z družstva, které je na řadě, si vždy vytáhne kartičku s takovým symbolem, jako je na políčku, kde stojí jeho figurka. Pokud jsou na obrázku ústa, musí daný pojem vysvětlit, pokud tam jsou pastelky, musí pojem namalovat a pokud je tam panáček, musí pojem pantomimicky předvést, a to vždy do časového limitu 1 min. Pokud jeho spoluhráč pojem uhodne, hází kostkou a podle toho, kolik jim na kostce padne, posunou svoji figurku na hracím poli. Když se jim nepodaří pojem uhodnout, zůstávají na místě. Poté hraje druhá dvojice. Hru vyhrává ten, kdo první projde cílem. 
délka: 30 min

9. Vědomostní soutěž

Žáky rozdělíme na 4 skupinky. Na tabuli vyvěsíme témata otázek a jejich body (viz Příloha 6ČJ7). Otázky za jeden bod jsou nejlehčí, za pět bodů nejtěžší. Skupina si vždy zvolí téma a obtížnost otázky. Učitel poté škrtne dané políčko na tabuli a přečte otázku (viz Příloha 6ČJ8). Pokud se skupinka, která si otázku vybrala:

1) rozhodne odpovídat a odpoví správně, získává daný počet bodů

2) rozhodne neodpovídat, žádné body se jí neodečtou, ale ani nepřičtou 

3) rozhodne odpovídat a odpoví špatně, dané body se jí odečtou

Když nastane varianta 2 nebo 3, má možnost odpovídat následující skupina. Pokud ani ona neodpoví správně, smí odpovídat další skupina atd. Další téma si v tomto případě volí skupina, která následuje po skupině, jež vybírala předtím. Vyhrává družstvo, které nasbírá nejvíce bodů.
délka: 25 min
10. Diskuze a hodnocení bloku z českého jazyka – vyhodnocení práce jednotlivých skupin, diskuze o přínosu jednotlivých aktivit.
délka: 10 min
METODICKÝ LIST - MATEMATIKA
	Anotace
	Žáci se seznámí s významnými řeckými matematiky a jejich přínosem pro matematiku, rozvíjí své znalosti o přirozených číslech. Při řešení jednotlivých úkolů vychází ze znalostí matematiky (dělitel, násobek, prvočíslo, desetinná čísla a početní operace s nimi). Seznámí se s klasickou řeckou abecedou a vyzkouší si zápis jednotlivých písmen, dále se seznámí s číslem ‚pí‘.

	Očekávané výstupy
	Žák:

· čte s porozuměním

· zdokonalí se v získávání, třídění a formulaci informací ve vyučovacím procesu

· posuzuje a rozvíjí získané informace
· provádí a aktivně využívá dělitelnost v oboru přirozených čísel

· provádí konstrukci trojúhelníku

· určí vnitřní úhly trojúhelníku

	Klíčové kompetence
	· Kompetence k učení: žák čte s porozuměním, dokáže se orientovat v textu, vyhledávat a třídit informace a efektivně je využít v praktickém životě. Propojuje do širších celků poznatky z různých oblastí a na základě toho si vytváří komplexnější pohled na matematické, přírodní, společenské i kulturní jevy. Poznává smysl učení a má k němu pozitivní vztah. 
· Kompetence k řešení problémů: žák dokáže hledat na základě svého úsudku a zkušeností hledat různá řešení problému a učit se vybrat to nejvhodnější. Rozvíjí komunikativní dovednosti, tvořivost, postřehu.
· Kompetence sociální a personální: žák dokáže účinně spolupracovat ve skupině, vzájemně si pomáhat, vytvářet a respektovat pravidla práce v týmu, nalézat společnou cestu při plnění úkolu.
· Kompetence pracovní: žák je schopen propojovat poznatky z jednotlivých oblastí a využívat je v praktickém životě.

	Organizace řízení učební činnosti
	Práce ve skupinkách, individuální

	Průřezová témata
	OSV – sociální rozvoj – komunikace, vysvětlování, kooperace – týmová spolupráce, organizování práce; osobnostní rozvoj – dodržování zásad bezpečnosti a hygieny, usuzování

	Organizace prostorová
	Třída

	Organizace časová
	2 hodiny

	Možná úskalí
	Časové rozvržení jednotlivých aktivit – nutné dodržovat
Neochota žáků spolupracovat


	Použitá literatura, zdroje
	Texty použité při práci s textem jsou dostupné z následujících zdrojů:

Použitý text dostupný z WWW:

<http://www.algoritmy.net/>

<http://www.studuj-jinak.cz/referaty/nahled/matematika-ve-starovekem-recku-a-rimu>
<http://antika.avonet.cz/article.php?ID=1494>
<http://www.aldebaran.cz/famous/>
<http://www.histmat.wz.cz/index2.html>
<http://www.comin.cz/pismo/>
<http://www.converter.cz/tabulky/recka-abeceda.htm>
Použité obrázky dostupné pod licencí Creative Commons na www:
[cit. 2012-04-15].

<http://commons.wikimedia.org/wiki/File:Kapitolinischer_Pythagoras_adjusted.jpg>
<http://commons.wikimedia.org/wiki/File:Archimedes1.jpg?uselang=cs>

	Pomůcky
	Psací potřeby, pastelky – 3 barvy, pravítko, tužka

Přílohy 6M1 – 6M9


Postup aktivit – Matematika

1. Úvodní hra k rozdělení do skupin. Po třídě je rozmístěno 6 karet s čísly 2, 3, 4, 5, 6 a 7 (viz Příloha 6M1). Žáci si vylosují štítek (viz Příloha 6M1), na kterém se nachází příklad. Na pokyn vyučující/ho se co nejrychleji přemístí ke správné kartě představující výsledek daného příkladu na štítku.

délka: 8 min

2. Práce na stanovištích. Každá aktivita bude žákům vysvětlena vždy na místě jednotlivých stanovišť, k dispozici mají instruktáž (viz Příloha 6M2). V případě nejasností vyučující vše objasní osobně a zodpoví i dotazy žáků.

Na každou aktivitu mají žáci maximálně 10 minut. Po uplynutí této doby vyučující zkontroluje řešení jednotlivým skupinám (max. 4 minuty, viz Příloha 6M3), pak se skupiny prostřídají na stanovištích.

Stanoviště č. 1. Dělitelé. Žáci dostanou informační manuál o významném řeckém matematikovi (viz Příloha 6M4). Jejich úkolem je v přiložené tabulce čísel vyhledat všechna čísla dělitelná čtyřmi, seřadit je sestupně (od největšího po nejmenší) do prázdné tabulky a určit jméno tohoto řeckého matematika.
Stanoviště č. 2. Eratosthenovo síto. Na tomto stanovišti žáci mají za úkol v přiložené tabulce čísel (viz Příloha 6M5) najít všechna prvočísla do 100. Postupují tak, že nejmenší číslo (číslo 2) ponechají a všechny jeho násobky vyškrtají, následující číslo (číslo 3) opět ponechají a všechny jeho násobky znovu vyškrtají. Takto pokračují, dokud nedospějí k poslednímu číslu. Prvočísla barevně vyznačí.
Stanoviště č. 3. Písmeno π („pí“). Žáci mají za úkol získat zápis čísla π s třiceti desetinnými místy. Ten naleznou tak, že v tabulce (viz Příloha 6M6) podle prozrazeného klíče v říkance dokončí řadu čísel. Poté musí vymyslet vlastní říkanku pro zapamatování tohoto čísla s nejméně deseti desetinnými místy.

Stanoviště č. 4. Řecká abeceda. Žáci mají za úkol najít odpovídající si dvojice karet (viz Příloha 6M7). Jednotlivé karty jsou rozděleny tak, že jedna obsahuje název písmene řecké abecedy a druhá samotné písmeno. Poté mají narýsovat trojúhelník ABC, ve kterém vyznačí a správně pojmenují vnitřní úhly při jednotlivých vrcholech. Každý úhel vyznačí jinou barvou.

Stanoviště č. 5. Domino. Žáci dostanou informační manuál týkající se dvou významných řeckých matematiků, které musí určit. K dispozici mají dvě sady karet (viz Příloha 6M8). Ty jsou rozděleny na sadu týkající se sčítání/odčítání desetinných čísel a sadu týkající se násobení/dělení desetinných čísel. Společně řeší zapsané příklady a přikládají vhodné karty. Vytvoří početní smyčku a přečtou tajenku z písmen nacházejících se na jednotlivých kartách.

Stanoviště č. 6. Skládanka. Žáci mají za úkol sestavit čtvercové karty (viz Příloha 6M9) tak, aby si čísla a výsledky spojů na přilehlých stranách sousedních čtverců odpovídaly. Po sestavení určí jméno řeckého matematika.

délka: 80 min
3. Závěrečné shrnutí – Přínos matematiků starověkého Řecka je obrovský a stal se základem pro vývoj matematiky celé Evropy.
Možné otázky:

· Co nového ses dozvěděl/a?

· Jak se Ti pracovalo ve skupině?

· Kterou informaci si budeš stoprocentně pamatovat?

délka: 2 min
[image: image4.jpg]



METODICKÝ LIST – VÝTVARNÁ VÝCHOVA
	Anotace
	Žáci na základě znalostí architektury starověkého Řecka vytváří z keramické hlíny antické sloupy.

Pracují ve skupinách, k dispozici mají literaturu, internet, vlastní náčrt, pracovní list a keramickou hlínu.

	Očekávané výstupy
	Žák:

· se zdokonalí v získávání informací ve vyučovacím procesu

· si uvědomuje důležitost obracení se do historie

· vnímá skutečnost, jak může být historie nápomocná současnosti, jak může být poučná a inspirující pro současnou evropskou společnost

· uplatní praktické dovednosti při práci s netradičním výtvarným materiálem

· rozvíjí vlastní představivost a estetické cítění

	Klíčové kompetence
	Kompetence sociální a personální

· při vytváření výrobku zdokonalovat schopnost spolupracovat s druhými, vzájemně si pomáhat, vytvářet a respektovat pravidla práce v týmu, nacházet společnou cestu při plnění úkolu

· poznáváním toho, co lidé již v minulosti věděli a dokázali vytvořit, se učit oceňovat přínos výtvarných umělců a historicky vzdálených civilizací pro současnou společnost.

Kompetence občanské

· pěstovat smysl pro umění a kulturu a rozvíjet vlastní tvořivost a estetické cítění

Kompetence k řešení problémů

· hledat na základě svého úsudku a zkušeností různá řešení problému a učit se vybrat to nejvhodnější
Kompetence pracovní

· osvojovat si schopnost propojovat poznatky z jednotlivých oblastí a využívat je v praktickém životě

· splnit požadovanou práci v určitém časovém úseku

· snažit se plnit požadovanou kvalitu práce na základě daných pracovních pravidel 

· uvědomovat si, že je součástí skupiny, tudíž je spoluodpovědný za kvalitu výsledné společné práce

	Organizace řízení učební činnosti
	Spolupráce ve skupině 

	Průřezová témata
	VMEGS - Jsme Evropané - Kořeny a zdroje evropské civilizace
OSV - sociální rozvoj -komunikace, kreativita

	Organizace prostorová
	Třída

	Organizace časová
	3 hodiny


	Možná úskalí
	Špatný odhad časové dotace

Špatná manuální a motorická zručnost žáků, slabá kreativita a snaha uplatnit vlastní nápad, výtvarný materiál nachystaný v požadované kvalitě

	Použitá literatura, zdroje
	Učebnice dějepisu pro základní školy a víceletá gymnázia, 6. ročník, nakladatelství Fraus Plzeň 2007, 1. vydání, ISBN 978-80-7238-208-8, str. 97

Fotografie (Public domain, odkazy u fotografií)

	Pomůcky
	Keramická hlína, tužka, špejle, malá lžička

Přílohy 6VV1 – 6VV3


Postup aktivit – Výtvarná výchova
1. Žáci pod vedením vyučujícího vytvářejí myšlenkovou mapu na téma antická architektura. Uplatňují vědomosti z hodin dějepisu, neboť antika je náplní učiva dějepisu 6. ročníku. 
délka: 10 min
2. Žáci porovnávají antickou architekturu se současnou, jejich estetičnost a účelnost. Vyučující ukazuje fotografie (viz Příloha 6VV1).
délka: 5 min

3. Pověsti: učitel rozdá každé skupině odlišnou pověst o antických sloupech. (viz Příloha 6VV2) Některá skupina obdrží skutečná fakta o podobě sloupů. Žáci dostanou určitý čas na prostudování dané tematiky a poté interpretují ostatním vlastními slovy pověsti, které vysvětlují jednotlivé tvary hlavic antických sloupů. Nakonec potom skupina, která má skutečná fakta, s nimi seznámí ostatní.
délka: 15 min

4. Vyučující nechá prostor žákům, aby se ve skupině rozdělili, kdo bude dělat který tvar sloupu. Každá skupina bude mít za úkol vytvořit všechny tři typy hlavic antických sloupů. Poté učitel vysvětlí postup práce s keramickou hlínou. Její vlhčení, hnětení, uhlazování, rytí dekoru. Zdůrazní žákům, že nakonec je potřeba tělo každého sloupu zespodu k povrchu protáhnout dvěma nebo třemi vpichy špejlí, aby mohla při vypalování odejít vlhkost a výrobek nepraskal.
délka: 15 min

5. Žáci si mohou vytvořit vlastní náčrt, jak budou při práci postupovat. Náčrt však není nutný. Nebo si rozvrhnou strategii práce ve skupině, možnost spolupráce, rozdělení úkolů, nebo se domluví, že bude na výrobku pracovat každý sám.
délka: 15 min
6. Samotná práce s hlínou, tvorba antických sloupů:
· žáci vytváří typické tvary a dekory antických sloupů se snahou co nejvíce se přiblížit realitě 

· vyzkouší si typ dórský, iónský a korintský
délka: 45 min

7. Úklid 

délka: 10 min

8. Možné otázky, autoevaluace, evaluace (viz Příloha 6VV3).
délka: 20 min
Možné otázky:

· Jak se ti pracovalo s keramickou hlínou? Zdála se ti práce s ní náročná, proč, v čem? Jevila se ti práce s hlínou snadná? V jakém smyslu, při čem konkrétně?

· Myslíš si, že se vám podařilo vystihnout skutečné tvary antických sloupů a jejich typické prvky?

· Jak na tebe působí architektura starověkého Řecka? V čem myslíš, že tkví přínos antické architektury pro současnou Evropu. Vyjádři vlastními slovy.

· Co nového ses při této práci dozvěděl(a), co bylo pro tebe přínosem, v čem ses zdokonalil(a)?

· Jak se vám dařilo spolupracovat ve skupině? Dokázali jste respektovat názor jiného člena skupiny a vytvořit pracovní strategii a práci samotnou na základě kompromisu názorů všech ve skupině?

· Myslíš si, že jsi byl(a) skupině přínosem a že máš dobrý podíl na výsledné práci celé skupiny? V čem konkrétně?

· Můžeš říct, zda byl ve vaší skupině i někdo, kdo se jen vezl, nedělal nic nebo jen to, co se mu řeklo, popřípadě skupině práci kazil svým přístupem? Nemusíš jmenovat, pokus se vyjádřit, co se ti na jeho činnosti nelíbilo konkrétně.

[image: image5.jpg]



METODICKÝ LIST – TĚLESNÁ VÝCHOVA
	Anotace
	Cílem bude vyzkoušet si různé disciplíny ze starověkých 
i z novodobých olympijských her. Zatáhnout děti do atmosféry velké sportovní akce. Žáci prožijí den v duchu fair play.

	Očekávané výstupy
	Žák:

· si prakticky vyzkouší sportovní disciplíny

· žák uplatní praktické dovednosti při sportování

· žák se seznámí se základními pojmy týkajícími se starověkých olympijských her

	Klíčové kompetence
	Kompetence k řešení problémů

· samostatně řeší problémy; volí vhodné způsoby řešení
Kompetence pracovní
· používá bezpečně a účinně materiály, nástroje a vybavení, dodržuje vymezená pravidla, plní povinnosti a závazky, adaptuje se na změněné nebo nové pracovní podmínky
Kompetence komunikativní

· jasně, výstižně a kultivovaně formuluje svoje názory, postoje a myšlenky v ústním projevu

	Organizace řízení učební činnosti
	V úvodní části hodiny frontální práce (nástup), dále práce na stanovištích.

	Průřezová témata
	OSV - sebepoznání a sebepojetí, seberegulace a sebeorganizace, MV - lidské vztahy

	Organizace prostorová
	Školní hřiště nebo sportovní stadion

	Organizace časová
	4 hodiny

	Možná úskalí
	Špatný odhad časové dotace

Neochota sportovat

Neukázněnost žáků

	Použitá literatura, zdroje
	

	Pomůcky
	Stopky, startovní bloky, křída, formuláře, diplomy, pásmo, oštěp, disk, velký kabát, závaží nebo činky, kužele.
Přílohy 6TV1 – 6TV13


Postup aktivit – Tělesná výchova
1. Organizace před OH

· k organizaci si jako pomocníky vezmeme žáky z jiné třídy
· rozdáme žákům stanoviště s úkoly (někteří žáci můžou být na více stanovištích nebo uděláme dvě skupiny a organizátoři budou přecházet společně s žáky, protože zároveň jsou vždy jen dvě disciplíny), realizační tým na vyhodnocování disciplín a psaní diplomů (3 žáci)

· příprava pomůcek

2. Úvodní motivace: 

· slavnostní nástup všech sportovců a přivítaní

· seznámení s disciplínami (popis níže)

· seznámení s časovým plánem (viz Příloha 6TV1)

· na kartách jsou připraveny pojmy, které se žákům ukazují, žáci odhalují význam karet (viz Příloha 6TV2)

délka: 10 min

Pojmy a správné odpovědi:

192,7 m 
– první olympijská disciplína „běh na jeden stadion“

42,195 km 
– délka maratónského běhu

776 př. n. l.
– rok konání prvních starověkých OH

jen muži 
– soutěžit mohli jen muži, v hledišti mohly být i neprovdané ženy

bez oblečení 
– soutěžící byli nazí a bez obutí

Olympie 
– místo konání starověkých OH

posvátný mír 
– v době konání OH byl posvátný mír

Zeus 

– OH se konaly na počest boha Dia

čtyři roky 
– rozmezí mezi trváním OH

3. Disciplíny a pomůcky

Běh na jeden stadión
· běh na jeden stadion by měl měřit 192,7 metrů, pokud nemáte tak velký prostor, je možná varianta běhu na Vámi zvolenou délku.
· žáci běží ve dvojicích, mají dva měřené pokusy

· pomůcky: stopky, startovní bloky, křída na vyznačení startu a cíle, formulář na zapisování výkonů (viz Příloha 6TV3)

· diplom (viz Příloha 6TV4)

· personální požadavky: dva časoměřiči, jeden zapisovatel výkonů, organizátor na startu je i zároveň startér

Hod oštěpem
· žáci hází oštěpem z odhodové zóny co nejdál, mají tři pokusy, dávají si pozor na přešlap

· pomůcky: pásmo, oštěp, formulář na zapisování výkonů (viz Příloha 6TV5)

· diplom (viz Příloha 6TV6)

· personální požadavky: měřič výkonu, zapisovatel výkonů, organizátor v odhodové zóně

· dbejte na bezpečnost, aby v zóně dopadu stál jen ten, který měří dopad oštěpu - nejlépe učitel

Skok daleký
· žáci provádí skok daleký s rozběhem, podle věku žákům měříme místo odrazu nebo pokusy bez přešlapu na odrazovém prkně

· když škola nemá doskočiště, tak se provádí skok daleký z místa (žáci se odráží z vyznačené čáry, měří se část těla, která dopadne nejblíž odrazové čáře (pata, ruka, zadek,…) 

· pomůcky: pásmo, křída na vyznačení odrazové čáry, formulář na zapisování výkonů (viz Příloha 6TV5)

· diplom (viz Příloha 6TV7)
· personální požadavky: měřič výkonů a zapisovatel výkonů

Hod diskem
· žáci hází diskem z odhodové zóny co nejdál, mají tři pokusy, dávají si pozor na přešlap

· pomůcky: pásmo, disk, formulář na zapisování výkonů (viz Příloha 6TV5)

· diplom (viz Příloha 6TV8)
· personální požadavky: měřič výkonu, zapisovatel výkonů, organizátor v odhodové zóně 

· dbejte na bezpečnost, aby v zóně dopadu stál jen ten, který měří dopad disku - nejlépe učitel

Běh těžkooděnců
· žáci si obléknou velký kabát, závaží nebo činky si dají do kapes nebo do ruky, se závažím běží slalom mezi kužely
· pomůcky: velký kabát, závaží nebo činky do kapes (do ruky), kužely na oběhnutí, stopky, křída na vyznačení startu a cíle, formulář na zapisování výkonů (viz Příloha 6TV9) 

· diplom (viz Příloha 6TV10)

· personální požadavky: měřič času, zapisovatel

Maraton 
· úkolem žáků je uběhnout za časový limit co nejdelší vzdálenost (chlapci běží 10 minut, dívky 5 minut)

· pomůcky: stopky, křída na vyznačení startu, formulář na zapisování výkonů (viz Příloha 6TV9)

· diplom (viz Příloha 6TV11)

· personální požadavky: startér a zapisovatel v jedné osobě, 8 měřičů vzdálenosti, každý měřič má na starosti svého žáka a tomu počítá uběhnutá kolečka, po vypršení časového limit nahlásí zapisovateli počet koleček (úseků) a ten poznamená uběhnutou vzdálenost

4. Závěr

Vyhodnocení nejlepšího sportovce – vyhrává žák, který má nejnižší součet umístění ve všech disciplínách. Pro nejlepšího sportovce je připraven diplom (viz Příloha 6TV12). Pokud chcete udělit ještě nějaké zvláštní ocenění (největší bojovník, cena fair play, smolař,…), tak použijte univerzální diplom (viz Příloha 6TV13). Vyhlášení výsledků a předání diplomů. 

Zhodnocení soutěží a poděkování pomocným organizátorům.




Starověké Řecko








138

