Didaktická analýza k výstupu Výchovy k občanství tematický okruh Člověk ve společnosti RVP ZV  
Osobní hodnoty – Ďáblův Mariáš 
1. Část analýza obsahu učiva
Generalizace 
Lidé mají různé hodnoty (např. rodina, zdraví, peníze, cestování, mazlíček). Hodnoty jsou to, čeho si jednotlivci nebo skupiny váží, cení, za co jsou ochotni něco obětovat, případně zaplatit. Lidé jsou občas ochotni vzdát se svých hodnot, např. když jim něco krátkodobě přijde atraktivnější (větší finanční obnos, dobrodružství, 
Pojmy, které jsou pro pochopení generalizace nezbytné
Hodnoty = to, čeho si jednotlivci nebo skupiny váží, cení, za co jsou ochotni něco obětovat, případně zaplatit.
Žebříček hodnot = seřazení toho, co je pro nás důležité od nejdůležitějšího po nejméně důležité
Priority = věc, která má přednost před vším ostatním
Preference = přednost (věc, kterou upřednostníme před jinou)
Fakta, která budou potřebná pro ilustraci pojmů a generalizace

Co může být pro člověka v životě důležité? 

Představte si, že existuje zlatá rybka, ale plní pouze jedno jediné přání. 

· Co si bude nejvíc ze všeho přát člověk, který je nemocný? 

· Co si bude přát člověk, který je chudý? 

· Co si bude přát člověk, který nemůže mít děti? 

Kdyby to zlatá rybka popletla a nemocnému člověku přikouzlila bohatství, chudému plno dětí, mohlo by je to nějak uspokojit? 

Co lidi nutí změnit jejich přání? Za jakých okolností by si nemocný mohl přát bohatství a chudý děti? 
Fakta, která budou vyžadována v hodnocení  
Tato aktivita není určena k hodnocení, je zacílena spíše na sebereflexi žáka, směřuje k průřezovému tématu „osobnostní a sociální výchova“.



II. Část: Formulace cíle, návrh aktivity 
Stanovení komplexního cíle 
SPOLEČENSKÉ A OSOBNÍ HODNOTY: Žáci si uvědomí, co je pro ně v životě důležité a za jakých podmínek jsou ochotni se těchto věcí, lidí – hodnot – vzdát.
Aktivita cílí i na průřezové téma „osobnostní a sociální výchova“. 
Návrh aktivity:
Každý žák si vezme 5 lístečků a na každý z nich napíše jednu hodnotu (vlastnost, věc, osobu atd.), která je pro něj nejdůležitější – každý bude mít svých 5 hodnot, se kterými se vydává na cestu. Všichni si jdou spokojeně svou cestou životem (mají 5 hodnot, které považují za hodně důležité ve svém životě a cítí se s nimi dobře), až najednou dojdou k velké zdi. Ta se nedá přelézt, obejít, podkopat, probourat, … prostě nic. A tu se objeví obláček síry a čert, který si pohupuje se svým ocáskem a směje se těm dole. Čert jim nabídne, že je dostane přes zeď, ale že si s ním musí zahrát „Čertův mariáš“. Pravidla jsou jednoduchá: každý hodí do hry jednu svou kartu (hodnotu) (vždy řekne „Já vsázím …“, aby si dobře uvědomil, co dává do hry) a jako poslední vykládá čert, který má v ruce TRUMF, a tudíž vyhrává veškeré vsazené hodnoty. Ty si s čertovským potěšením posbírá a dá si je k sobě. Jelikož čert vyhrál, nepustí nikoho dál. Ale že se čert nudí, dá jim ještě jednu možnost – další partičku se stejným průběhem – děti vsadí hodnoty, čert vyloží další TRUMF a opět si je všechny posbírá. Už ho to ale s nimi přestalo bavit, tak je pustí dál přes zeď. Může se stát, že někteří už nechtějí hrát druhé kolo mariáše (někdy i první), tak ti si složí karty k sobě a potichu sledují hru. Ostatní pokračují dál ve své cestě. Jak jdou, objeví se před nimi obrovská hluboká propast. Je tak veliká, že se nedá obejít ani přeskočit, nikde žádné letadlo, aby se mohla přeletět, žádná cesta nevede. Opět se objeví obláček síry a v ní škodolibě se usmívající čert, který jim nabízí pomoc, ale mariáš s nimi hrát nebude, protože ho to nebavilo (stále vyhrával). Každý, kdo se chce dostat přes propast, musí teď vzít jednu svou hodnotu, zmačkat ji a hodit do propasti (do koše). Kdo to odmítne, končí v cestě a v tichosti čeká na konec hry. Všichni, co odhodili svou hodnotu, pokračují dál v cestě, jenže už to není tak super, když mají jen dvě hodnoty. Ptáme se, jak se jim jde, jak se cítí? A tu se objeví divoká řeka. Nedá se přeplavat, protože je v ní silný proud a žijí tam krokodýli, nedá se přeskočit, protože je hodně široká, nikde nevede přes řeku most… A zase – obláček síry a v ní čert. Čert jim opět nabízí, že jim pomůže dostat se přes řeku, ale opět jen pod jednou podmínkou (u čerta není nikdy nic zadarmo): musí si vybrat jednu hodnotu a pěkně složenou ji někam odložit (do kapsy, pod židli, sednout si na ni…). Všichni ti, co to udělali, pokračují dál. Teď dostanou do ruky novou kartičku, na které není napsáno nic (případně tam může být něco negativního jako krádeže, drogy…). Najednou se dostávají do měsíční krajiny, kde jsou jen kameny a suché stromy, nikde ani živáčka. V této krajině řádí ruka osudu. A ruka osudu, přistoupí ke každému a vezme mu jednu kartu. Každý se podívá, co mu zbylo – buď jedna hodnota nebo prázdná kartička bez hodnoty. Necháme chvilku na přemýšlení. Následuje reflexe: Každý řekne jeho cestu, kdy skončil a proč (co ho táhlo dál/co ho zastavilo), jak se cítil, zda je s tím spokojený, zda by se příště rozhodl jinak? Když někomu zůstala v ruce prázdná kartička, ptáme se, co to znamená? A jak takový člověk, který hodnoty nemá asi vypadá, jak se chová – určitě má nějakou hodnotu schovanou v kapse – nikdo nemá žádné hodnoty. Kdybyste měli možnost hrát znovu, hráli byste stejně, nebo byste hráli jinak? (Pokud jsou na kartičkách negativní věci, ptáme se, jestli by jim schovaná hodnota pomohla se té negativní věci zbavit, když řeknou ano, mohou negativní hodnotu zahodit.) 
Pozn. Aktivita se dá udělat i tak, že se děti opravdu pohybují po třídě, kde je čeká „zeď“, „propast“, „řeka“ a „měsíční krajina“. 


III. Část Nástroje pro hodnocení

U této aktivity se jedná o vnitřní pochopení (sebereflexi), nemyslím si proto, že je vhodné tuto aktivitu testovat. K vnitřnímu pochopení děti vedeme při reflexi (viz popis aktivity).
Bloomova taxonomie kognitivních cílů ve vzdělávání 

1) Děti napíší své hodnoty

2) Děti si vybírají nejméně důležité hodnoty

3) Děti reflektují, proč skončily tam, kde skončily atd. 
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