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Hry v rimskom amfiteatri —

zabava, politika alebo krutost’
Rocnik/typ skoly: 6. roCnikzakladnaskola—3.cyklus

Ciel laktivity: Ziak analyzuje prameri o gladiatorskych hrach, vysvetli ich vyznam a
poroyvna ich s dnesnou zabavou.

Baddtelska otazka:Boli hry v Koloseu len zabavou alebo mali aj iny vyznam?

Koncept historického myslenia: dobove perspektivy

vztah k minulosti

Rozvjjané badatelske zrucnosti: , .
skumame povahu zdroja

zohladnujeme doboveé suvislosti
hlfadameklucové detaily




Uloha 1

Zadanie,akemajudostat’ ziaci:

Citanie s porozumenim —podgciarkni, vyhladaj v texte:
1. Co Senecaoéakaval, Ze uvidi, ked iSiel na poludfajsie
predstavenia a aka bola realita”
2.Co podla autora chybalo bojovnikom (gladiatorom na
poludnajsom predstaveni a aky to malo désledok,)

Rozvijané digitalne kompetencie:

*Prehliadanie, vyhladavanie a filtrovanie dat, informacii a
digitalneho obsahu

Navrhovane digitalne nastroje:
Canva, ChatGPT

Pramene/zdroje k ulohe:

Moralne listy pre Lucilia

Podla Seneca, Preklad: Richard Mott Gummere
List 7. Na davoch

VII. NA DAVE LUDJ

Ale ni¢ nie je tak skodlivé pre dobry charakter, ako zvyk lenosit na hrach; pretoze
potom je to, Ze nerest jemne kradne na jednu cez cestu potesenia. Co si mysli,
7e mam na mysli? Myslim tym, Ze sa vraciam domov viac chamtivy, ambicioznejsi,
zmyselnejsi a este krutejsi a neludskejsi, pretoze som bol medzi udskymi
bytostami. Nahodou som sa z(¢astnil poludfiajsej vystavy, kde som ocakaval
nejaku zabavu, vtip a relaxaciu —vystavu, na ktorej majui muzske oci oddych od
zabijania svojich spoluohcanov. Ale bolo to Uplne naopak. Predchadzajtce boje
boli podstatou stcitu; ale teraz je vsetko malickost odlozené a je to Cista vrazda.
Muzi nemaju ziadne obranné brnenie. St vystaveni (derom vo vsetkych bodoch.
Mnoho [udi uprednostnuje tento program pred obvyklymi parmi a zapasmi ,na
poziadanie”, Samozrejme, Ze ano; nie je tam ziadna prilba alebo stit na
odklonenie zbrane. Co je potrebné na obranné brnenie alebo zruénost? To véetko
znamena oddialit smrt. Rano hadzu muzov k levom a medvedom, na poludnie ich
hadzu k divakom.



Pramene/zdroje k ulohe: Uloha 2.
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Pozornesi prezri obrazok mozaiky zo Zlietnu.
1. Vyhladaj a oznaC na obrazku aspon 4 rézne prvky
(zbrane, postavy, zvierata, hudobné nastroje)
2.Ku kazdému prvku napis:
a) Co zobrazuje
b) na Co sa pouzival alebo o predstavuje
C) Co nam prezradza o zivote ludi v obdobi antiky

3. Aké podobnosti a rozdiely existuju medzi rimskymi
hrami a dnesnymi formami zabavy (napr. PC hry)?

Rozvijaneé digitalne kompetencie
*Prehliadanie, vyhladavanie a filtrovanie dat,
informacii a digitalneho obsahu

Navrhovane digitalne nastroje:
Canva, Copilot
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Hodnotenie aktivity

 kwewm | Popis | Body _
Ziakspravneidentifikujeaspori 4 prvky na
° e ’ o /7 0—4
Identifikacia prvkov obrazku
Presnost a zrozumitelnost popisu jednotlivych 0—a
Opis prvkov p rv kov
Schopnost vysvetlit vyznam prvkov v historickom 0—4
Interpretacia kontexte
mw.eobecné zavery o Zivote v antike 0-4
Prehladnost spracovania Estetika a prehladnost vystupu v Canve 0-2

Podla hodnotiacej tabulky mo6ze hodnotit ucitel sam, no moze ist aj o vzdjomné
hodnotenie, kde si ziaci na zaklade zdielaného obrazku —vypracovanej ulohy, mézu body
pridelovat navzajom.
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