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O, K, T
• Cíl: napsat co nejvíce smysluplných českých slov

• Každé slovo obsahuje každé z těchto písmen

• Váš tip: Kolik slov najdete za 75 vteřin?

Poznámky aplikace Presenter
Poznámky prezentace
Po hře se doptat na počty slov a taky na to, jak odpovídalo očekávání jejich skutečnému výsledku. � 



Samotný zážitek neznamená změnu myšlení.

Stojí na začátku změny.



Co jste ve hře zažili?

Poznámky aplikace Presenter
Poznámky prezentace
Témata, která se zde obvykle objevují:�- být ve flow, mít pocit, že musím vyhrát, čas uběhl hrozně rychle, nevěděli jsme, na co psát (vyřešit problém rychle), problém najít si dvojici – první odpovědi – ty prvoplánovité, trochu očekávané
Cca 1 minuta��Pak položit otázku – jaké typy slov jste používali? �- klidně se doptat – kdo používal podstatná jména, kdo slovesa v infinitivu, kdo vlastní jména, kdo časoval, skloňoval. ���Pak se doptávat na to, co je k jejich omezení vedlo.
�Udělat fázi ohlédnutí i zhodnocení – klidně se i zeptat, co by v podobné hře příště udělali lépe. 



Jaký poznatek pro sebe si ze hry odnášíte?

Poznámky aplikace Presenter
Poznámky prezentace
���



Zážitek
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Zážitek

Ohlédnutí

Zhodnocení

Zobecnění



Stejná hra.
Jiný výstup. 

Poznámky aplikace Presenter
Poznámky prezentace
Posun v učení nevzniká hrou samotnou. Vzniká tehdy, když ve hře objevíme svůj aha moment. ��Lidé se totiž neučí ze zážitku. Učí se z toho, čeho si v zážitku všimnou. �Učí se tehdy, když je žene zvídavost. �Když jim hra samotná přináší naplnění. �Když je dobrovolná – protože když hra není dobrovolná, už to není hra. ��



A přesně tady to často pokazíme.

Poznámky aplikace Presenter
Poznámky prezentace
Předpokládejme, že jsme vybrali vhodnou hru – už tady se občas netrefíme. �Že jsme hru odehráli a něco se v ní děje. ��Když jsem začínala, myslela jsem si, že moje práce je dobře vysvětlit význam aktivity. 
�Připravovala jsem si otázky.�Připravovala jsem si závěry.�Připravovala jsem si, co si mají účastníci odnést.
A pak přišel účastník, který si odnesl něco úplně jiného.
A já jsme měla potřebu ho opravit.��Dnes vím, že právě tohle je moment, ve kterém jsem dělala největší chybu. 
��



To jste nepochopili…

Ano, ale…

Proč jste…?

Poznámky aplikace Presenter
Poznámky prezentace
Účastník se uzavírá. Pracuje s pocitem, že vlastně všechno udělal špatně. �Že udělal chybu. Že přece tohle všechno měl udělat správně. ��Lektor mentoruje. Vysvětluje. Říká, že takhle je to dobře. Zahlcuje schématy a dobrými radami. ��Odpadá energie i radost ze hry. Přichází pocit selhání. 
�



AHA moment zabijeme v momentu, kdy ho 
začneme vysvětlovat. 

Poznámky aplikace Presenter
Poznámky prezentace
Účastník se uzavírá. Pracuje s pocitem, že vlastně všechno udělal špatně. �Že udělal chybu. Že přece tohle všechno měl udělat správně. ��Lektor mentoruje. Vysvětluje. Říká, že takhle je to dobře. Zahlcuje schématy a dobrými radami. ��Odpadá energie i radost ze hry. Přichází pocit selhání. 
�



Největší hodnota lektora není v tom, co řekne, 
ale v tom, co umožní vzniknout.

Poznámky aplikace Presenter
Poznámky prezentace
�



Největší hodnota učící se organizace není v 
tom, co již ví a stabilně dělá, ale v tom, jaké 
prostředí pro neustálé učení a vznik nových 

inovací dokáže svým lidem vytvořit.

Poznámky aplikace Presenter
Poznámky prezentace
�
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Zjednodušený Kolbův 
cyklus učení Další zážitek





Kolbovo 
zacyklení



Kdy hra nefunguje?

Když zapomeneme, že hra je jen nástroj, který 
nás vede k výsledku.  

Poznámky aplikace Presenter
Poznámky prezentace
��



Díky a přijďte si s námi někdy zahrát.

www.steelova.cz

Poznámky aplikace Presenter
Poznámky prezentace
��
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