SIT-COM

Lekci pripravili: St épanka Nova, Petra Svobodova, Lukas Masek
Pojeti EV

Esteticka vychova by #ha prispét k rozvoji kreativity, originality a realizovanddky a
projekty by ngli Zaky obohatit v oblastech kulturnich i glackych. Studenti se budou
orientovat na poli kultury a uéni.

Studenti

Tento blok je sestaven pro prvnindk gymnazia (prvni pololeti). Blok jédtim v pdadi ze
tii bloka o filmu.

TP na cely rok bude sestaven tak, Ze kazdsiorse uitel zaneii na jedno téma, néiilad
divadlo, film, hudba,...

Ve druhém roniku by se tyto oblasti rozebirali podrafir{napriklad surrealismus ve filmu,
nebo klasické divadlo, apod....).

Patitame s hodinovou dotaci 12hodin naésie (3 hodiny na tyden).

Struktura lekce
Dva bloky, kazdy po 90-ti minutach.
Cile

Co se tye cili naSi vyuky, tak se zatfujeme na to, aby zZacighpoveédomi o sit-comu.

Jejich znalosti by i byt jak teoretické, tak i praktické (Zaci se pgksehrat scénku, ktera
bude na téma sit-com). Vyklad teorie sit-comu brdldadni. Zaci ho dostanou na pracovnich
listech, které budou mit u sebe a budou je moctpdugipraw nactvrtletni test. Zvolené
aktivity podporuji u Zak tvarci ¢innost, kreativitu i originalitu. Vedou k poznadidovych

znald sit-comu.

Vyukové metody

Co se tye nasi vyuky, tak jsme pouzilekolik metod (klasicke, aktivizani i komplexni):
- brainstorming
- prace s textem a obrazky
- predvadni
- diskuze
- inscenace
- atd.



Brainstorming

Cilem nasSeho brainstormingu je to, Ze uvedeme styd® tématu a aktivizujeme je k dalSim
cinnostem.

Ucitel nejprve napiSe dané téma na tabuli a potéuskesti zeptd, co si odm mysli? Musi

jim pomoci i iznymi otazkami jako nafklad: Co vas jako prvni napadne k pojmu sit-com?
Znate rjaky sit-com? Co slovo sit-com podle vas znamema&a Vas sit-comsobi? Atd.
Zacina spontanni diskuze stud&énstudenti mohou vyslovit §ynazor a ditel jej zapisuje na
tabuli, kdyZ Zak chce, fke swij napad na tabuli napsat sdm — zaleZiriak.tNapady a
asociace se na tabuli piSi proto, aby byly vSemxin.

Brainstorming zakatime souhrnem vSech nagadlcitel se za pomoci studénsnazi
zvyraznit nejpodstatijSi asociace — fze vyuzit i barevnychikd (fixy) a podtrhnout.
Napriklad nazvy sit-cora budou potrzenyerverg, znaky a rysy mae, ostatni zlut atd.
Studenti se diky barvam budou v textu na tabuk lépentovat.

Po brainstormingu nasleduje dalsi aktivita, kte@&iuje zadané téma. Studenti bylnbyt
zaktivizovani a motivovani (jelikoZehteri se dozedeli i rozSitujici informace diky svym
kolegim).

Myslenkova mapa

Zaky rozalime do tech skupin pétyiech aZ pti Zacich (podle ptiu piitomnych). Kazdé
skupire rozdame jednu obalku. Obalka bude nadepsana naéveatu (téma vzdy tvd
nazev jednoho z vybranych sit-cojra obsahovat dalSi textovy a obrazovy material, se
kterym budou Zaci pracovat v mySlenkoveé gdpoprosted papirovych arah které jsou
rozdany jest pred rozalenim obalek, Zaci zanesou své téma a dle polwitele ho

s ohledem na dostatek mista roz8ikolonky KDO, KDE a SITUACE (viz obrazek nize).
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Z&ci rozdlaji obalky, kde naleznou jmeno¥ibznaené profilové obrazky postavekolik
blize neoznéenych obrazk obvyklych mist a rowt¥ nékolik obvyklych scén ze serialu.

V obalce naleznou i papirove figky s kratkou charakteristikou kazdé z postavaodjy,
odpovidajici vyobrazené situaci. Jejich ukolem boejprve piradit k sols spravié obrazovy
a textovy materiél a zanést ho (resp. nalepit) gslemkové mapy. U kolonky KDE pak
museji na zakladobrazki domysletti uhadnout kazdé z mist a dopsat ho tam. Ag&bvn
kratce popsat situaci, kterou odvodi na zakididlog: (ukazka viz obrazek nize).

Péoﬂ!le_,l'e_aaf_"ﬁfi maserka 2 folbovs z_pél'aér:a. Afala seist’
deistra, er:r!'se_aon;e_psafa na jejii ljstr'rﬂ"nus!r'. M identicks
) dvojce Urfnlu, se dterou e viak nechifd Je vegetaridnks,

Pritels

Phosbe: Takde tokle buds calien bk Teli texe zeéms
e ge Claad®,

Jouy: Jasmd,

Phoshe: Thkse apakuy po mé (Rekre wiu fancouzdy)

Joew: (Vetu dphe zbomall)

Phoebe: Thusmie to jeitd jeduon. [Rakne to zmov)

Joew: (Véra opét chomol}

Phosbe: {Zxcne bit rozélens). Tekhle precs jrom to padekls.
Joey: Vazed? ME s to 2ds dpke stags!

Phoebs: Dogpravdy?

Dokortené vytvory se vyisi na tabuli a kazda skupingedstavi a popise svoje téma. Ostatni
si mezitim budou do tabulky v pracovnimdigapisovat stréné Udaje o postavach, mistech a
situacich prezentovaného sit-comu. Na zakleznamu v tabulce vytyiokazdy z Zak
zawrecné shrnuti ke kazdému z témat dle uvedenych otazek.

Odpowdi na otazky v tabulce se poté vzajenpnodiskutuji s vyaujicim. Diskusi ditel

povede se zatnem definovat sit-com. Zaci stbem diskuse sami zapisi hlavni definice sit-
comu do pracovniho listu.



Dokonéeni ukazky a diskuze

Promitne se ukédzka. Po skeni ukazky jsou Zaci vyzvani, aby do volného mista

v pracovnim list ukazku dokotili a doreSili vznikly konflikt. Fritom se budou co nejvice
snazit giblizit se pravdivému konci. K tomu vyuZiji teoreké znalosti o sit-comu

z predeslého bloku. Charakteristiky postav @&ddié informace o serialur&elé budou kratce
popsany v pracovnim listu. Potom, co vSichni Zagidi, budou &kteti z nich vybrani, aby
predstavili swj konec. Ve zkracené verzi je Wwjici napiSe na tabuli a bude se tazat, zda ma
nékdo dalSi podobny konedipéhu. Vywujici vyznai nékteré z verzi a vede diskusi s Zzaky,
proc ten ktery by mil zpodolhiovat zaér ukazky. Diskusi ciletivede tak, aby Zaky inicioval
uplatiovat dosavadni poznatkiap*. Podle Pavla ukazka skdirtak, Zze Phoebe vSechny
uklidni a Rossovi s Rachel rozudruysvétli, Ze neni dvod k takovym scénkam. Jeji chovani
vyplyva z Phoebinych charakteristickych povahowjastnosti. Souhlasite s timto ndzorem?
Jakym jinym zfisobem by to Phoebe p@pads mohla vyesit, vime o ni dale, Zze Po

spole&né diskusi vydujici promitne konec ukazky a porovna diskutovaméck s koncem
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jsou vcelku typicky, avSak humaf@a s jistym nadhledem.
Teorie (viz. PL)

Pracovni list je jakoifloha ve spodniasti prace.

Hra

Po tech hodinéch, kdy se Zaci budatngvat sit-comu (jak teoreticky, tak pomoci aktivit)
budeme chtit, aby si ucelili svoje myslenky a zaétiose navzajem pobavili a uvolnili.

Cilem hry
Cilem je opakovéni, uceleni si mySlenek, kmngereflexe a uvokni se.

Pokyny:

Zéaci se rozdi do rekolika skupin (nejlépe cca po 4). Sarfgjmg zalezi na pétu studeni ve
tiide. Ucitel vyswtli pravidla hry! (Tatotést je velice tlleZita a odviji se od ni spravny
prabéh aktivity.)

Kazda skupina si vylosuje jednu obalku. V obalcewsdou nachazet 3 podstatné informace:
prostedi, postavy a situace (obalku se zadanim ukazeéheabprezentace). Za pomoci
téchto informaci se Zaci domluvi, kdo bude jaka pastabudou se snazit vymyslet a sehrat
kratkou scénku. Naifpravu budou mit cca 15-20 minut. Kazda skupinaagetkratkou
scénku, s tim, Ze dalSi skupiny silaji jen stréné poznamky o tom, jaka byla asi situace,
jaké bylo prostdi a postavy. Porpdvedeni vSech scének pebhe reflexe (s pomoci
zapsanych poznamek stud®nstudentieknou,éim se jejich scénka i scénka ostatnich
podobalaii nepodobala sit-comu, dale dojde k zopakovanicaawveni si zakladnich

principa sit-comu atd.

Béhem giprav a nacvovani scenekditel samozejmeé obchazi jednotlivé skupiny a snazi se
jim poradit¢i vyswétluje jakékoli vzniklé nejasnosti.ditel kazdopad& musi brat v vahu
rozumové a mentalni schopnosti vSechizak



Studendm v priprave scénky napoiizeme i iznymi rekvizitamici oblecenim, které jim
doneseme a zagime.

Zadani v obalce:
Postavy budou typizované, priedi bude ,klasické” a situace bude kazdodenni.
(Typy postav jsme se snazili trochu ozvlastnit, ab§nka mohla byt ,vtipnd“).

Priklady zadani:

Situace: vlas v polévceaimedInim okede; dwe kamaradky probiraji nové botieti
kamaradky Jany; Jarda chce pozvat sp@kiz&@uzku na rande;

Prostedi: kuchy; kavarna; skola

Postavy: syn, nahluchlyda, maminka, hlava rodiny otec; Zavistiva Olin&akiemysina
Kvéta, krasnyisnik Emil; nesrily Jarda, sebedoma Zuzka

Tuto hru bychom zadili jen u tidy, kterou uz zname, a u které se é&dpokladat alespio
casté&na spoluprace. Pokud studenti nejsou do&tatieravi, tak by tato aktivita nesplinila
swvij cil z celécasti — Zaci by se neuvolnili a nezasmétidg, o které vime, Ze by ji tato hra
neoslovilam, zvolime jinou aktivitu — Sitou na miru

Hodnoceni

Co se tye hodnoceni studenttak jsme se inspirovali knihddodnoceni v satasné Skole;
J .Slavik(Pri hodnoceni je tlezita cilenost, systematiost, efektivhost a informovanost.)

Zé&ci budou s hodnocenim seznameni rigitkal bloku (string jim budeteteno, za co a pto
budou hodnoceni). Nejtezit¢jSim bodem v hodnoceni bude to, Ze studenti budbarh
jednoho pololeti psat édypisemné prace (test), kde bude zahrnuta latkadeka bloku, coz

znamena, Ze v@vrtletni praci se objevi idjaka ta otazka, ktera se z&t@ni na sit-com.

Pri hodnoceni aktivit a pozornosti 2Zak¢hem bloku se fedpoklada, ze zaky nemame prvni
hodinu, ale stykame se s niti@stji a ucime je uz gjakou dobu — proto jsme schopni Zaky
odhadnout a vime, zda se v dané aktisitazi¢i nesnazi, jestli jsou schopni se zapojit atd.
Zé&ka, ktery nespolupracujefiteme v piibéhu hodiny gjakym zpisobem motivovat a
usnadnit mu zgenénim se, toto mu iZe pomoci a jeho negativnfiptup se poté nemusi
odrazit na celkovém hodnoceni.

Jsme si naprosto jisti, Ze se vilpthu vywovani vyhneme holistickému typu hodnoceni a
budeme se zatrovat na to, zda se studenti snazi byt kreativmiaZisse spolupracovat.

U posledni hry, kde studenti pracuji ve skupindcideme hodnotit originalitu, jeditieost,
prabéh piipravy na scénku, praci ve skupiatd. Toto hodnoceni prébne po celé aktivit
Muze se promitnout i v diskuzi, ktera bude zaroraflexi celého bloku.

Z tohoto popisu vyplyva, ze naSe hodnoceni budd asprokthne Ehem vyuky a
v zawrecné reflexi. Studenti budou zaravbodnoceni i vétvrtletni praci, kde uplatni své
védomosti z tohoto i ostatnich bibKhodnoceni testu bude pomoci znamek 1-5).



Prilohy: Pracovni list
Sit-com

Co je to sit-com?

- format televizniho vysilani — poprvé v USBatanii v polovirg 20. stoleti

- predstavuje ufitou skupinu postav, kterd je konfrontovana&tau situaci, kterou je
nucenaesit

- prostedi i situace jsou divéiln blizké

- postavy jsou typizované a majiigjasny charakter @tSina postav je divaim

sympatickd)

divaci se s postavami i s jejich probléemy mwlztotoznit

zakladnim prvkem vyprémi je dialog

Tri zakladni pilie usgsSného sit-comu:
» jasre definovana koncepce
» vynikajici scéné
» kvalitni herecké obsazeni

- obvykle @lhodinovy format ( v zavislosti na zemi mezi 228-r@inutami)

- jednim z nejcharakteristéjSich znak: je Zanrova fedvidatelnost

- specifickym druhem sit-comu je tzv. britcorbritsky sit-com charakteristicky svym
britskym humorem, absend¢idaného smichu aj.

Néco z historie

vznikl z rozhlasového vysilani ve 20. let@€h stoleti, v 50. letech do televize

- prvni sit-com — 1 love Lucy ( americka stanice CBX50)

- prvnim tématem byla rodina — vzpamatovavani z 2ose valky, stedni vrstva teprve
vznikala, divaci zde nasli to,@m snili

- nejprve dodatné primichavan smich, poté se n&p pred Zivym publikem, smich
budil dojem zivého vysilani, na které byli lidéazhlasu zvykli

- sit-com ma blize k divadelni konvetrd komedii nez k TV inscenaci

- serial MASH vysilan ve VB s odstréamym smichem

- prvni zahranini sit-comy se z@ly v Cechach objevovat se vznikem TV Novéyddem

bylo levné zapléni vysilaciho¢asu ( Step by step, Alf, Cosby show, Zenaty se

zavazky,...)

Cesky sit-com

- prvniceskoslovensky tv gad nesouci znaky sit-comu — Takova normalni rod{fea 1)
ale @ilis malo difi a dlouh& stopaz, dale Chaluipdti chlapi v chalup, ...

- prvni opravdovy pokus o sit-com — TV Nova — Novi@95, Novaci Il 1996 — nelsgh

- Hospoda — divacky ugpregjsi, ale kritiky nehodnocena ditb

- Ceska televize vytvdla sit-com Duchiesky — ne ili§ Gsgsny

- Zanrow negistSicesky sit-com — Comeback
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Aktivita

Administrativa

ZKlidn éni t¥idy a
uvedeni tématu

Brainstorming

Zavér
brainstormingu

Tvorba mySlenkové
mapy

Prace s tabulkou a
Fizena diskuse

Cil

Co se dje

1. ¢ast bloku (90 minut)

PIréni povinnosti.

Uklidnit tfidu a
seznamit zaky
s piibéhem vyuky.

Co je sit-com?
Uvédonmeni si a
ZjiSteni novych
informaci.

Zhodnotit prolhly
brainstorming a
zopakovat si napady
student, které jsou
zapsany na tabuli.

S pomoci rozdaného
materiélu zhotovit
mysSlenkovou mapu a
dle spolénych Gvah ji
dokortit.

Z&ci pracuji ve
skupinkéach, spotaa
diskuse vede

k vzajemné interakci.
Pri tvorbé myslenkové
mapy uplatni Zaci
svoje dovednosti i
kreativitu.

Doplnit tabulku,
vyvodit zavry a
spole&nou diskusi
dospt k obecnym
definicim sit-comu.
Zaci vystupuji ped
tiéidou, prezentu;ji
vytvory a obhajuji své
tvrzeni.

Prace s tabulkou
udrZuje jejich
pozornost.

Zapis do TK.

Ttida se ukliduje.

Rekneme pravidla
brainstormingu a
napiSeme zadany
~problém* na tabuli.
Zacina spontanni
diskuze studeiit
Mohou vyslovit sw;
nazor. Napady se
zapisuji na tabuli, aby
byly vS8em na &ich.
Hodnoceni
vyprodukovanych
napad

Do skupinek rozda
vyucujici papirové
archy a obalky s témat
Dle jeho instrukci si
Zaci nakresli kostru
myslenkové mapy a
poté z&nou pracovat

s obsahem obalky.
Material do arch lepi a
dopisuji své myslenky.

Z&ci prezentuji vlastni
mysSlenkové mapy,
ostatni si zapisuji do
tabulky. Po skoeni
prezentaci Zaci t¥o
zawr na zaklad otazek
v tabulce.

Instrukce

Klid! V nasledujici
dvouhodi nasceka

Reknste, co vas napad
k vyrazu

sit-com? Co si s timto
vyrazem spojujete a ci
se Vam vybavi?

Pojd'me si vyznait

VaSe nejdlezitejSi
myslenky a napady!

Téma,které fectete

z obalky zapiste
doprosted archu a
rovnomgrng rozwtvete
o 3 dalSi polika KDE,
KDO, SITUACE.
Rozdtlejte obalku. Dle
spolenych tvah se
pokuste k sobspravig
pritadit obrazek a text
zanést do mist
ptislusného potka. U
obrazk prostor sami
uhodréte o jaka mista
se jedna. U situmich
obrazki na zaklad
spravre piitazenych
dialogx vystihnste
danou situaci jednou
vetou.

Kazda skupinka
strné predstavi
vlastni vytvor ped
tabuli. Ri vykladu si
ostatni Zaci budou
zapisovat vlastni
poznamky do tabulky i
na zavr se pokusi
odpowdét na otazky
uvedené v poslednim
sloupci tabulky.
Nasledr budeme
spolen¢ diskutovat a
hodnotit vaSe zavy.

Pomicky

TK
Vzduch®

Tabule a
kifda.

Tabule a
kifda.

3 — 4 papirové
archy (podle
poctu skupin),
tématické
obalky

s obsahem,
fixy, lepidlo.

Magnety,
pracovni list
s tabulkou,
psaci pateby.
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Vyklad teorie

Promitnuti ukazky
(sit-com Pratelé)

Dokonéeni pribéhu

Cteni ukazek

Diskuse nad zary
pribéhu

Zavéreéné
promitnuti ukazky

Hra (kratké sehrani
scénky)

Poznani teorie sit-
comu.

Vyucujici podava
vyklad.

2. &ast bloku (90 minut)

Shlédnuti ukazky.

Ukazka je zastavena
v misg hlavni
zapletky a Zaci se
piseme pokusi
domyslet konec
piibéhu. K tomu
vyuZziji vlastni fantazii
teoretické znalosti i
stylistické schopnosti.
Zaci maji moznost
porovnat vlastni
dokorteni zapletky

s koncem svych
spoluzak. Srovnani
Zzalkam nabizi
piemyslet o dalSich
moznostech ukameni
piibehu.

Vyuéujici konzultuje
se zaky vysledky
jejich prace a vede
diskusi tak, aby na
zaklad svych
védomosti byli
schopni zdvodnit
vlastni obsah préace.
Zaci si zopakuiji hlavn
znaky sit-comu

z predchoziho bloku.

Zawerecnym
promitnutim ukazky
ukorgime Zakovu
zvidavost po
skut&ném konci a
vyuéujici poda
zawrecny vyklad.
Cilem hry je
opakovani, uceleni si
mysSlenek, konéna
reflexe a uvol#ni se.

Promita se ukazka.

Studenti sousedkngé
dopisuji konec fibéhu.

Dobrovolnici nebo
vybrani jedinci pectou
SVOji praci.

Vyucujici diskutuje se
Zaky jejich vlastni
zawry jeden po druhyn
(zapisuje je zkraceéma
tabuli), picemz
podrecuje jejich
mysleni k dalSim
variantach dokoteni.
Odkazuije je k vyuziti
znalosti o sit-comu a
informacim v Gvodnimt
popisu Patel na
pracovnim lisk.
Vyugujici se do
spolené diskuse snazi
zahrnout co nejvice
otazek, které siuji

k definignim znakim
sit-comu.

Vyucujici strieng
povyklada o dji,
zapletce a jejihdeSeni
hrdiny sit-comu.

Ucitel vyswtli zakam,
co se bude dit, rozt je
do skupin a necha je
vylosovat si zadani.

V zadani je napsano

Vénujte pozornost Pracovni list.
vykladu a doptujici

informace si zapisujte

do textu v pracovnim

liste.

Divejte se na ukazku ¢ Dataprojektor.
davejte pozor!

Soustfed’te se na

postavy, dj a

piedevsSim na zapletkt

Dokontete zapletku!  Pracovni list.

Prectéte svoji ukazku. -

Tabule, kida
(fixa).

Vyueujici: ,Pavel
dokor¥il ukazku

s dom@nim, Ze Rache
se urazi, utée z mista
a vsichni po ni budou
spole’né patrat, dokud
ji nenajdou...Mé skdo
podobny konec? Pavle
proc si myslis, Zze se
Rachel urazi, vyplyva
to ngjak z popisu jeji
povahy? Domnivas se
Ze by byl takovy zéw
pro sit-com typicky?
Pojd'me si zopakovat
co vime o sit-comu...

Sledujte konec ukazky Dataprojektor.

Prectéte si zadani, Pripadné
rozdlte sirole a rekvizity,
pokuste se nactit které donese
kratkou scénku! Na  wditel.

piipravu mate deset
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prostedi, situace a
postavy. Studenti se
diky ttmto informacim
pokusi nacwiit a poté
sehrét kratkou scénku.

Zavéreéna reflexe Reflexe bloku, Ucitel se studerit pta,

(hodnoceni) zhodnoceni studelna co se jim na bloku libilc
uvédomeni si toho co ¢&i nelibilo a pré&? Co si
je sit-com. z hodin odnesili, co je t

sit-com apod.

minut! Snazte se co
nejvice spolupracovat!

Co jste si z dnesni
hodiny odnesli? Vite
co je sit-com?

Literatura:

Kurikulum v sodasné Skole, J. Mizk a spol., Brno 2008.
Zlaty fond her Il., J. Hrkal, R. Hanus, ed., Po&aD7.
Moderni vywovani, P. Geoffrey, Portal 2004.
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