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Abstrakt:

Tato prace se zabyva vyuzitim kreativity a vytvarnych prvka pfi vyuce rustiny jako ciziho
jazyka. Soucésti tohoto textu je také nastinéni historického vyvoje pouzivani kreativnich metod
ve vzdélavani. Clanek taktéz kratce popisuje hlavni vyhody a nevyhody jejich vyuZiti v praxi.
Soucasné ¢lanek navrhuje nékolik konkrétnich kreativnich a vytvarnych aktivit, které jsou

popsany z hlediska jejich ptfinosu v pedagogické praxi.
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V soucasné dobé se mnoho pedagogi a vyzkumnikii zamétuje na inovativni metody vyuky

jazyk, jejichz soucasti je i vyuziti vytvarnych a kreativnich pfistupa.

V Ceském prostiedi se tématu kreativnich aktivit ve vyuce vénuji naptiklad G. Lojova
a K. Vickova, které ve své publikaci Styly a strategie uceni ve vyuce cizich jazykii zdiraziuji
vyznam ruznych ucebnich styli a strategii, vcetné vizudlnich a kreativnich metod. Dalsi
vyznamni autofi jako jsou I. LokSova aJ. LokSa se ve svych pracich zaméfuji na motivaci,
tvofivost a relaxaci ve Skolnim prostiedi. Zapojeni kreativnich aktivit do vzdélavaciho procesu
a jejich vliv na motivaci zkoumal také G. Petty ve své publikaci Moderni vyucovani. Historii

vyuZiti uméni ve vyuce se zabyvaji napiiklad S. Lane a J. Uzdil.

Historie vyuZivani kreativnich aktivit ve vyuce sahd hluboko do minulosti a odrazi vyvoj
vzdélavacich pristupil napfic¢ staletimi. Jiz ve starov€ku se uméni stalo nastrojem pro ilustraci
a vysvétlovani konceptll. Napiiklad v antickém Recku a Rimé se dramatizace a jiné umélecké
projevy vyuzivaly k vyuce rétoriky a filozofie. Béhem renesance se uméni dostalo do centra

vzdélavani, kdy se studenti ucili prostfednictvim malby, sochatstvi a literatury.

Kreativni pfistupy ve vzdélavani zacaly zesilovat diky pedagogickym reformam
19. a 20. stoleti. Jiz tehdy se zacal klast vétSi diraz na individualitu Z4kl arozvoj jejich

schopnosti prostiednictvim aktivniho zapojeni do procesu uceni.



S. Lane uvadi, ze v 19. stoleti pedagogové jako Johann Heinrich Pestalozzi a Friedrich Frobel
zdiiraznovali propojeni teorie a praxe, ¢imz vyrazné¢ pfispéli k rozvoji kreativnich vyukovych
metod. Pestalozzi prosazoval holistické vzdélavani, kde se déti uci prostiednictvim praktickych
¢innosti a uméni, coz podporuje jejich kreativitu a emocionalni rozvoj (Lane, 2022). J. Uzdil
vysvétluje, ze Frobel kladl diraz na tvofivou ¢innost a hru jako klicové metody uceni (Uzdil,

1978, s. 19).

G. Kaufnerovd ve své publikaci uvadi, ze ve 20. stoleti reformni pedagog John Dewey
prosazoval myslenku ,,ueni Cinnosti“ neboli ,,learning by doing*“. Podle jeho nazoru je klicové
ziskavat zkuSenosti aktivnim zapojenim do praktickych ¢innosti misto pasivniho naslouchdni

a mechanického pamatovani (Kaufnerova, 2017, s. 18).

V 60. letech 20. stoleti se do vyuky jazykl zacaly zavadét humanistické pristupy, které vedle
tradi¢nich metod kladly diiraz na kreativitu, dramatizaci a prozitek. Mezi tyto metody podle
J. Bfichackové patiila naptiklad sugestopedie nebo Total Physical Response (TPR), vyuzivajici
prvky hry, pohybu, ritualizace, vytvarnych aktivit ¢i vizualizace (Bfichackova, 2016, s. 25).

V soucasnosti se kreativni metody ve vzdélavani stale vice rozvijeji, pricemz kladou diraz na
aktivni Gcast studentd, propojeni teorie s praxi a vyuzivani multimodélnich pfistupt, které
kombinuji riizné ucebni styly a metody. Kreativita je dnes povazovéana za dovednost, kterou je
mozné rozvijet, coz otevird nové moznosti jejiho vyuziti v jazykovém vzdélavani. Vytvarné
a kreativni pfistupy, jako dramatizace, prace s uméleckymi texty a vyuziti vytvarnych prvki
k tvorbé€ vlastniho produktu, se stavaji stale popularngj$imi, nebot’ pozitivné ovliviiuji motivaci
a zapojeni studentll. DileZité je si uvédomit, Ze kazdy psychicky zdravy cloveék je tvofivy,
kazdy jen jiné mife. Jak uvadi 1. LokSova a J. Lok3a, ,,Vlohy tvofivych schopnosti mé kazdy

clovek, je potieba je pouze objevit, trénovat a rozvijet* (LokSa a LokSova, 2003, s. 115).

Vyuziti kreativnich a vytvarnych aktivit ve vyuce jazyki je oceflovano pro jejich pozitivni vliv
na motivaci zékd a rozvoj jejich kognitivnich a emocionalnich schopnosti. Podle G. Pettyho
tvotfivost umoziuje studentim rozvijet kreativni mysleni, schopnost feseni problémi a celkové
pfispiva k jejich osobni seberealizaci, coZz ma zdsadni vyznam jak ve vyuce, tak
1 v kazdodennim zivoté. Jak jiz bylo zminé€no, kreativni aktivity maji silny vliv na motivaci.
Jednim z diivodu je pftilezitost zaka tvofit a byt uznani za své vytvory (Petty, 2013, s. 316).
I. LokSova déle uvadi, Ze zdbavné a interaktivni ukoly zvySuji zdjem o predmét, ¢imZ podporuji
aktivni zapojeni do vyuky (LokSova, 1999, s. 189). Kromé toho podporuji divergentni myslent,

coz je klicové pro hledani rtiznych feSeni problémil. Takovym zplisobem se vyuka stdva



atraktivnéjs$i, coz zvySuje angazovanost zaki. Kreativni ukoly rovnéz piispivaji k lepSim

vztahlim ve tfid€, podporuji tymovou spolupraci a pratelskou atmosféru.

Dalsim ptfinosem je rozvoj kompetenci, které jsou klicové nejen pro Skolni tspéch, ale i pro
budouci zivot. Kreativni mysleni pomahé zakim flexibiln€ fesit problémy, adaptovat se na nové
situace a nachazet inovativni feSeni. Tvur¢i aktivity tak nejen zlepSuji Skolni vykon, ale

1 pfipravuji studenty na profesni vyzvy.

I pfesto, ze kreativni ulohy maji mnoho pfinosi, existuji i nékteré vyzvy. NejzasadnéjSim
problémem je Casovéa narocnost téchto aktivit. Pfiprava a realizace kreativnich ukoli muze
zabrat vice Casu nez tradi¢ni metody vyuky, coz Casto byva hlavnim divodem, pro¢ ucitelé
tvofivé vyuCovaci metody nevyuzivaji. Déale se objevuje problém riznorodosti schopnosti
a zajmu zaklt. Neéktefi zdci mohou mit pfirozeny talent pro kreativni a vytvarné ¢innosti,
zatimco jini se mohou setkat s obtizemi pii plnéni tkold, které vyzaduji specifické dovednosti.
Tento rozdil mize vést k frustraci, coz negativné ovliviiuje motivaci. Proto by mél vyucujici
tyto tkoly diferencovat a ptizpiisobit je individudlnim potfebam zakl, aby byly dostupné

a motivujici pro vSechny.

Dal$im problémem muze byt nedostatek materidlniho a technického vybaveni. Kreativni
aktivity mohou vyzadovat specifické nastroje, které nejsou vzdy dostupné. Nékteré ¢innosti 1ze
realizovat s béznymi ucebnimi pomickami, jako jsou kiidy nebo mazaci fixy, ale jiné vyzaduji
material, jako jsou pastelky ¢i vytvarné pomucky, které studenti stiednich skol do vyuky nenosi.
V piipadé¢ multimedialnich projekti je nutné mit piistup k pocitatim nebo mobilnim
telefontim, coz neni vZdy mozZné. Pokud Skola nema potiebné vybaveni, je nutné pocitat s tim,
ze maji studenti k dispozici vlastni zatizeni. Aktivity je proto tieba vzdy vybirat podle moZznosti

Skoly a ptizplisobovat dostupnym zdrojiim.

Dalsi vyzvou miize byt zména vyukového pfistupu, ktery mize nékteré zaky demotivovat.
Tradi¢ni metody vyuky, Casto zaloZené na pasivnim pfijimani informaci, jsou pro nékteré zaky
znamé a pohodlné. Obavy z novych metod mohou vést k frustraci a nizSimu zapojeni do vyuky.
Tuto vyzvu lze prekonat postupnym zavadénim kreativnich aktivit a pravidelnou podporou
studentti. U¢innost netradi¢nich ukoli zavisi na konkrétni tiidé a stylu vyuky, na ktery jsou zaci

zvykli.

Ptestoze kreativni metody mohou celit vyzvam, jejich pfinosy vyrazné pievySuji nad
nedostatky. Celkové lze konstatovat, Ze kreativni a vytvarné aktivity maji ve vyuce jazyka

mnoho piinos, ale je nutné peclivé zvazit jejich implementaci a ptizplisobit je potfebam zakd.



Préave ¢asti tvorby a implementace vytvarnych ¢i kreativnich aktivit ve vyuce rustiny se budeme
vénovat podrobnéji. Tyto aktivity lze vyuzit v riznych fazich vyucovaci hodiny, pficemz
obzvlasté¢ dobie poslouzi jako energizery ¢i motivacni tkoly mezi tlohami konvergentniho
charakteru. Podle LokSové by tvofivé tlohy mély tvofit 15-30 % vyuky, pfiCemZ ve
vychovnych ptfedmétech by jejich podil mél byt jesté vyssi (LokSova, 1999, s. 128). Celkem

jmenuji Ctyfi konkrétni aktivity:
e Hcropus B KAapTHHKAX

Popis aktivity: Studenti nejprve ve dvojicich kresli Ctyfi obrazky, které mohou zobrazovat
cokoliv (pfedméty, osoby, zvifata), aniz by védéli, co je ¢eka dale. Nasledné na zaklad¢ téchto
obrazki vytvareji ptibeh, ktery pak spolecné ustné prezentuji pred tfidou. Jednotlivé ¢asti ukolu
jsou Casové omezené, na kresleni maji studenti tfi minuty a na piipravu piibéhu taktéz tii

minuty.

Lingvisticko-didakticky ptinos: Aktivita pfispiva k rozSifovani slovni zasoby, tréninku v oblasti
vétné stavby a zlepSovani Ustniho projevu. Podporuje kreativitu a propojuje jazykové a vytvarné

schopnosti. Diky zapojeni dvojic a prezentaci posiluje spolupréci, sebediivéru a motivaci.

Silné stranky: Tato aktivita spojuje kreativni praci s jazykovym vyjadfovanim a prezentaci.
Aktivita motivuje studenty prostfednictvim kreativity a momentu piekvapeni. Pouziti slovnikli
a konzultace s vyucujicim poskytuje potfebnou podporu pii hledani novych slov. Studenti
rozvijeji schopnost spoluprace a kazdy mize do svého piibéhu vlozit ,.kousek sebe*. Aktivita
je zaméfena na rozvoj dovednosti v mluveném projevu, slovni zasoby a spoluprace. Uloha
v rdmci mé praxe zaujala i ty, co se obvykle do vyuky pfili§ nezapojuji, jedna dvojice dokonce

chtéla nakreslit o obrazek vic pod podminkou, Ze jej zapoji do piibchu.

Vyzvy a moznosti zlepSeni: Kresleni a pfiprava ptibéhu mohou byt Casové narocné, coz jsem
vytesila zavedenim ¢asového limitu. Kresleni mize byt pro nékteré studenty problematickeé,
proto lze nabidnout moznost vybéru pfipravenych obrazkl. Problémem muze byt také
zamestnani ostatnich zakti v dobé prezentace konkrétni dvojice. Aktivitu mizeme rozsifit o

zapis klicovych ¢i novych slov posluchaci.



Obrazek 1: ilcmopus B KapmuHKax

Obrazek 2: icmopus B kKapmuHKax

e VYrajaaiiTe MOM PUCYHOK

Popis aktivity: Aktivita mize slouzit k opakovani slovni zdsoby formou tymové hry. Studenti
rozdeleni do dvou skupin stiidave kresli zadané pojmy z ndhodné vybranych karti¢ek na tabuli,
zatimco jejich tymy hadaji. Za spravnou odpoveéd’ ziskaji plastovy briliant. Hra zahrnuje 13
slov, mix jednoduchych i naro¢néjSich, a specidlni bonusové karticky s plusovym nebo

minusovym briliantem pfidavaji prvek nahody.

Lingvisticko-didakticky pfinos: Hra rozviji receptivni i produktivni dovednosti, podporuje

tymovou spolupraci a vyzaduje rychlé reakce v cizim jazyce. Transformace slovicek do obrazki



a samotny zazitek ze hry podporuji lepsi zapamatovani, protoze informace spojené s emocemi
se do paméti ukladaji efektivnéji. Kombinace rizné obtiznosti slov umoziuje zapojeni studenti

ruznych Grovni a poskytuje uciteli ptehled o jejich jazykovych znalostech.

Silné stranky: Hra motivuje studenty svou zabavnosti a soutézivosti. Kombinace kresleni,
pohybu a hadani udrzuje dynamiku a zapojeni vSech. Plastové brilianty jsou hmatatelnou
odménou a podporuji prvek gamifikace. Casovaé zajistuje strukturu a rychlost aktivity, coz

zvySuje jeji energicnost a efektivitu.

Vyzvy a moznosti zlepsSeni: Nékdy bylo tézké urcit, kdo odpoveédél prvni, coz lze v budoucnu

fesit technologiemi, jako jsou tlacitka, po jejichz zmacknuti mize skupina teprve fict svou

odpovéd’. Reflexe po hie by mohla pomoci upevnit slovni zasobu.

Obréazek 3: Yragalime Mol pucyHoOK



e Moii (auTH)repoi

Popis aktivity: Studenti vytvofi svého (anti)hrdinu kresbou na mazaci tabulku a popisou jeho
jméno, silné a slabé stranky a misi. Inspiraci mohou ¢erpat z vlastnich ptedstav nebo oblibenych

filmovych postav. Poté hrdiny prezentuji ostatnim.

Lingvisticko-didakticky ptinos: Aktivita podporuje osvojovani slov a frazi spojenych s popisem
osobnosti ¢lovéka. Rozviji taktéz strukturované vyjadfovani a mluveny projev pomoci vyuziti
piedem piipravenych vét a jejich aplikace v praxi. Aktivita podporuje kreativitu, osobni

zapojeni a rozvoj jazykovych i1 kognitivnich dovednosti.

Silné stranky: Aktivita poskytuje prostor pro vyjadieni vlastnich zajmii a postoji. Kreativni
ptistup 1 osobni zapojeni zvySuji motivaci a zdjem studentli. Tvorba hrdiny zapojuje studentovu
fantazii a Casto odrazi osobni hodnoty, coz pfispiva k hlub§imu proziti aktivity. V ramci

pedagogické praxe zaujala vSechny studenty, véetné téch obvykle méné aktivnich.

Vyzvy a moznosti zlepSeni: Bylo naro¢né udrzet pozornost tfidy béhem prezentaci. Zajem by
mohlo zvysit napiiklad hlasovani o ,,nejlepSiho hrdinu®. Kresleni hrdinti mtize byt také ¢asové
naro¢né. Zduraznéni jednoduchosti kresby pomohlo studentim s mens$im vytvarnym nadanim.
Ucitel by mél mit k dispozici mazaci tabulky. Pokud je nema, mohou studenti kreslit pfimo na

tabuli, coZ je také mozZné, ale pfichdzi se tim o moment piekvapeni.

Obrazek 4: Mol (aHmu)repod



° PncyeM U IJ1aroJum

Popis aktivity: Aktivita se zamétuje na procvicovani slovni zasoby sloves, jejich vizualizaci,
rozpoznani a ¢asovani. Kazdy student nakresli dva obrazky, které¢ znazoriuji slovesa nebo s
nimi spojené pfedméty, z druhé strany napiSou dana slovesa v rustin€. VSechny obrazky jsou
nasledné umistény na lavici ndpisy doll a studenti si je postupné vybiraji. Hadané sloveso
feknou v ruském infinitivu a nasledné jej vycasuji ve vSech osobach. Studenti si nesméji vybrat

obrazek, ktery sami kreslili.

Lingvisticko-didakticky pfinos: Aktivita podporuje propojeni lexikalnich a gramatickych

znalosti. Studenti procvicuji Casovani sloves a upeviiuji znalost slovni zasoby.

Silné stranky: Proces zahrnuje kreativni tvorbu i aplikaci gramatickych pravidel v praxi.
Aktivita podporuje interakci mezi studenty, kteti radi v ptipadé, ze jedinec nezna sloveso nebo
tvary jeho Casovani. Vizualizace sloves pomaha pfi zapamatovani a nezvykly zptsob prace
udrzuje motivaci. Jednoducha pfiprava a moznost zapojeni rizné pokrocilych studentt €ini tuto
aktivitu univerzalni a zdbavnou. Studenti jsou do aktivity rovnomérné zapojeni a maji uréitou

miru autonomie.

Vyzvy a moznosti zlepSeni: Nekteti studenti mohou potiebovat vice Casu na kresleni, coz
zpomaluje prubéh. Pro hlubsi vyuziti obrazkli by bylo mozné zatadit dals$i kolo aktivity.
Studenti by predali své obrazky spoluzakiim po své pravici, ktefi by museli nova slovesa
spravné pouzit ve vétach. Tim by si studenti procvicili nejen slovni zasobu, ale i schopnost

aplikovat slovesa v kontextu.

Obrézek 5: Pucyem u rmaronum



Pro delsi aktivity a projekty je mozné vyuzit naptiklad aplikaci Obwsacusawxu, kterd umoziuje
vytvareni runé kreslenych videi. Tato aplikace pfedstavuje efektivni nastroj pro studenty
preferujici digitalni formy tvorby misto tradi¢nich papirovych projekti. Umoziuje vizualné
zpracovat téma a zaroven doplnit video o nahravku vlastniho slovniho komentéfe. Tato metoda
navic poskytuje studentiim prilezitost rozvijet nejen kreativitu, ale i digitalni kompetence.

Aplikaci Ize vyuzit naptiklad pro prezentaci projektii, ¢imz se podpoii rozmanitost vystupt.
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