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ABSTRAKT

Cilem mé diplomové prace je obohatit prvni stupeii o pomucky, které bude mozné efektivné
vyuzivat v hodinach ¢eského jazyka, bude mozné je snadno modifikovat a vyuzivat napiic¢
prvnim stupném zakladniho vzdélavani, zaroven bude zaky bavit a motivovat je v dalSim

vzdélavani. Jedna se o deskové hry, které jsou blize popsany v poslednim odstavci.

Prvni polovina préce je teoreticky zamétena. Vysvétluje definici pojmu hra z riznych zdrojt,
upozornuje na dilezitost hry v zivoté¢ Clov€ka a jakym zplisobem rozviji jednotlivé
dovednosti. Predstavuje také historii deskovych her. Nalezneme zde 1 vysvétleni
jednotlivych pojmt souvisejicich s hrami a Skolnim prostfedim. Soucasti je odivodnéni
didaktického potencidlu deskovych her v hodinach ¢eského jazyka. V neposledni fad¢ je zde
1 kratky rozbor ¢asti RVP tykajici se ¢eského jazyka s komentari, jakym zpisobem mohou

byt naplnény vystupy, ¢i rozvijeny kli¢ové kompetence pomoci deskovych her.

Druhd cast prace obsahuje dotaznik mapujici pouzivani deskovych her v ceském jazyce,
a zpusob, jakym jsou uciteli vnimany. Zhodnoceni jiz existujicich deskovych her na trhu,
které jsou urcené do hodin Ceského jazyka. Prakticka Cast také ukazuje jednotlivé mnou
vymyslené hry, jejich pfedstaveni, motivacni ¢ast, zptisob provedeni, postupy pii vytvareni,
aplikace ve Skole s néslednou reflexi a pfipojenim modelové hodiny. Nechybi ani reflexe

her s naslednym doporucenim pti dalSim vyvoji.

Zéaver obsahuje shrnuti prace, zarovenn zde vyhodnocuji sviij cil, ktery jsem si stanovila

v uvodu.
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ABSTRACT

The aim of my diploma thesis is to enrich the first stage with aids that can be used effectively
in Czech language lessons, it will be possible to easily modify and use them across the first
stage of basic education, at the same time it will entertain pupils and motivate them in further

education. These are board games, which are described in more detail in the last paragraph.

The first half of the work is theoretically focused. It explains the definition of the game from
various sources, draws attention to the importance of the game in human life and how it
develops individual skills. It also presents the history of board games. Here you will also
find an explanation of individual concepts related to games and the school environment. It
includes a justification of the didactic potential of board games in Czech language lessons.
Last but not least, there is also a short analysis of the part of the RVP related to the Czech
language with comments on how the outputs can be fulfilled or key competencies can be

developed through board games.

The second part of the thesis contains a questionnaire mapping the use of board games in the
Czech language, and the way in which teachers are perceived. Evaluation of existing board
games on the market, which are designed for Czech language lessons. The practical part also
shows the individual games I invented, their presentation, motivational part, method of
implementation, procedures for creation, application in school with subsequent reflection
and connection of a model lesson. There is also a reflection of the games with subsequent

recommendations for further development.

The conclusion contains a summary of the work, at the same time I evaluate my goal, which

I set in the introduction.

KEYWORDS
board games, elementary school, Czech language, history of board games, RVP, key

competencies
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Uvod

Diplomova prace je zaméfena na moznosti vyuziti deskovych her ve vyuce ¢eského jazyka.
Dle prazkumt, at’ dle star$iho od Pavelkové Postoje zaka k ceskému jazyku a jejich percepce
k ugiteli, nebo nové&jsiho od Lindy Bartll s ndzvem Mapa $kol!, je Cesky jazyk jeden
znejméné oblibenych predméti na Skolach. Domnivam se, ze je to z duvodu velkého
mnozstvi frontalni vyuky, drilovani a nevyuziti zdbavného potencialu, ktery mateisky jazyk
nabizi. Rada bych tuto skrytou ¢ast odhalila, nebot’ se domnivam, Ze je moZné vytvofit
takové hry, které budou rozvijet gramatické, pravopisné, slohové 1 literarni znalosti ditéte

a zaroven budou zZaky bavit.

»Hotatistici fikaji, ze 60-80 % doby stravené v naSich Skolach Zéaci sedi pasivné v lavicich
a naslouchaji. Z psychologickych poznatkii pfitom vime, ze asi 85 % vjemu ptichazi zrakem
a jen necelych 15 % sluchem. Samotné naslouchéani je tedy asi 4x mén¢ efektivni nez
sledovani némého filmu. Praxe navic ukazuje, ze pfi sledovani vykladu udrzuje pozornost

konstantné jen asi 30 % déti.” (Houska, 1991, str. 17)

,Hra je jednim z nejefektivnéjSich zptisobii, jak si zjednodusit zivot. Pfesn¢ to jsme dé€lali
jako déti, ale v dospélosti jsme si hrat zapomnéli®,“ ekl Albert Einstein (1879-1955),
a obzvlast¢ my bychom na to neméli zapominat, my vSichni, jiz se snazime piedavat
zkusSenosti a znalosti dalsim generacim. Bohuzel je dnesni doba pon¢kud uspéchana, a i kdyz
mame mnohé vymozenosti, které nam historie mize jen zavidét, nedafi se nam divat se na
svét ze stranky téch, kterym se snazime néco predat, divame se ze stranky nasi osoby
a hledame cesty, jak co nejjednoduseji predat velké mnozstvi znalosti a stihnout o¢ekavané
vystupy. Misto toho, abychom s détmi, jak fikal uz Platon (427 pt. n. . - 347 pf. n. L),
,»zachazeli pfi uceni nenasilné, ucili je formou hry a mohli tak 1épe pozorovat, k cemu se kdo

svou piirozenosti hodi®.*

V teoretické ¢asti diplomové prace definuji pojem ,,hra®. Predstavim jeji duleZitost a misto

v lidském zivoté, poukazu na to, co vse lze diky hrdm rozvijet, a zamétim se také na deskové

! Vice dostupné v seznamu literatury i s odkazy na studie.
2 Dostupné z https://citaty.net/citaty/8432-albert-einstein-hra-je-jeden-z-nejefektivnejsich-zpusobu-jak-zjed/
*Dostupné z https:/citaty net/citaty/281062-platon-priteli-nezachazej-s-detmi-pri-uceni-nasilne-nyb/



hry. Déle vysvétlim, co si Ize predstavit pod pojmem deskova hra a jaké jsou druhy

deskovych her.

Prakticka ¢ast je zamétena na zjisténi povédomi ucitelti ohledné deskovych her zamétenych
na vyuku ceského jazyka a na to, zda ucitelé sami maji zajem tuto pomuicku pouzivat.
Zjistuji, jaké jsou jiz existujici deskové hry, které mohou ucitelé vyuzivat. Popisuji postup
vytvareni nové deskové hry, kterou nasledné predstavuji.

Mym cilem je podpofit vyuzivani didaktickych deskovych her v ¢eském jazyce. Rada bych
si také ovéfila, ze hry maji vychovny 1 vzdélavaci charakter, nejednd se pouze o zébavu.
Chtéla bych zjistit, jestli hry Zdky obohacuji a pfinaseji jim nové poznatky a rozvijeji jejich
klic¢ové kompetence. Zaroven vytvoiim zasobnik né¢kolika deskovych her, které bude mozné
dle potteby obmeénovat a vyuZzivat napiic¢ ro¢niky prvniho stupné. Pomoci téchto her si zéci
také procvici a upevni ucivo zabavnéjsi formou. Na zaklad¢ vysledku dotazniku bych rada
deskovych her do hodiny, jaké jsou ptipadné piekazky pro jejich pouziti, a zda by o n¢ méli

zéajem.
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2 Hry

2.1 Definice pojmu hra

V pedagogickém slovniku je hra definovana jako: ,,Forma ¢innosti, ktera se 1isi od prace i od
uceni. Clovék se hrou zabyva po cely Zivot, aviak v predskolnim véku ma specifické
postaveni — je vud¢im typem Ccinnosti. Ma fadu aspektl: poznavaci, procvi¢ovaci,
emocionalni, pohybovy, motivacni, tvofivostni, fantazijni, socidlni, rekreacni, diagnosticky,
terapeuticky. Zahrnuje Cinnosti jednotlivce, dvojice, malé skupiny 1 velké skupiny. Ve hie

se mnoho pozornosti vénuje jejimu prubéhu.* (Pricha, Walterova, Mares, 1995, str. 75)

Kromé pedagogického slovniku je mozné najit definici pojmu ,,hra” 1 v dalSich odbornych

pramenech.

»Hra ma vyznamné misto v zivoté kazdého Clovéka, bez ohledu na veék, narodnost, rasu
a zemi, ve které zije. Je aktivnim a dynamickym procesem, ktery v mensi ¢i vétSi mife
zaméestnava duSevni 1 télesné schopnosti a soucasné je cvi¢i i rozviji. Hra je aktivita
dobrovolna, musime proto zvolit takovou motivaci, aby mély déti chut’ si hru zahrat.
Nemiizeme ji zadat piikazem, to by pak hra ztratila kouzlo, které¢ v sobé ma.* (Zapletal,

1986)

,Hra je jakymsi ,kusem zivota na necisto‘, je to ptilezitost pro aktivni uceni se ze své vlastni
zkuSenosti. Neni to jen zazitek, ktery nam vzbuzuje n¢jaké emoce, hra je prozitkem, ktery
vyzaduje vlastni investici. To, co je skutecné diilezité, jsou usazeniny v mysli, které ziistavaji
1 poté, co se emoce s uplyvajicim ¢asem méni na dojmy a vzpominky. Ve hie intenzivné
rozvijime vlastni zkusenosti. Pro hrace musi byt tedy hra dobrovolnou ¢innosti a pro vétSinu
z nich se pak stavé zasobnikem libych emoci. V kratké chvili se da pti dobte promyslené hie
naucit a proZit vice nez za dlouhé hodiny.* (Klusék, 2010)

E. Avedon a B. Sutton-Smith v knize The Study of Games fikaji, Ze: ,,Z her byly odvozeny
nahoda a teorie rozhodovani z her strategickych. Obé maji ve spolecenskych védach Siroky
vyznam. Tam, kde pfedpokladame, ze udalosti pfichdzeji nahodné, je relativnim modelem

chovani jednotlivcll v ndhodnych hrach, tam, kde by se subjekty mély chovat racionalné, je
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relevantnim modelem to, co d€laji hraci ve strategickych hrach. Ale udalosti nejsou vzdy

vysledkem nahody a subjekty se nechovaji vzdy racionalné.* (Zapletal, 1991).

Caillois navrhuje svou definici hry z hlediska funkce ,,jako ¢innost bytostné¢ svobodnou,
vydélenou, nejistou, neproduktivni, podiizenou pravidlim a fiktivni. Svobodnou, k niz hrac¢
nemuze byt nucen, aniz by hra okamzité pfisla o svou povahu pfitazlivé a radostné zabavy.
Vydélenou z kazdodenniho Zivota, vepsanou do pifesnych a ptredem danych
casoprostorovych mezi. Nejistou, jejiz prubéh ani vysledek nemtlze byt predbézné urcen,
v niZ je hréaci a jeho iniciativé a invenci nezbytné ponechdn urcity prostor. Neproduktivni,
jez nevytvari ani hodnoty ani majetek, ani zddné nové prvky, a kterd s vyjimkou cirkulace
majetku uvnitf kruhu hract vyustuje v situaci identickou, jako byla na pocatku hry.
Podfizenou pravidlim, podléhajici konvencim, které pozastavi po dobu hry ptlisobnost
béznych zakond a zavedou béhem trvani hry zdkony nové, které jediné€ ve hie plati. Fiktivni,
doprovazenou specifickym védomim alternativni reality nebo skryvané iluze ve vztahu

k béznému Zivotu.* (Caillois, 1998, str. 31-32)

Podle Huizinga je hra dobrovolna ¢asové a prostorové orientovana ¢innost, ve které jsou
respektovana pravidla, zaroven je také provazena pocitem napéti a radosti. (Huizinga, 1971,

str. 44)

Z mého pohledu by méla byt hra jakasi nenucena Cinnost, ktera by méla clovéka bavit a méla
by mu pomoci rozvinout jeho dovednosti a znalosti, které mu nasledné¢ v pribéhu zivota

pomohou na cesté za svymi cili.

2.2 Hry a hracky v priibéhu let

Hra provazi lidskou spole¢nost od pocatkli déjin. Doklady o tom nachézime
v archeologickych ndlezech, pfipadné pozdéji v historickych spisech. Jejich dulezitost je

uznavana po tisicileti, stejné€ jako skutecnost, Ze jsou nastrojem vychovy dalSich generaci.

K prvnim nélezlim patii hracky pochdzejici ze starovékého Egypta (mi¢ z papyru, hlinéné
figurky, dfevény krokodyl). Dal§i nalezy jsou z dob starého Recka, kde se zachovaly
doklady o hrackéch, jako byly pro chlapce figurky vojacki a koniki ¢i voziky nebo trojsky
kan, dévcata pak méla panenky vyrobené z riznych materidlli (jantar, slonovina, hlina,

dfevo...). Hra méla vyznamné misto jak v zivoté déti, tak i v celé spolecnosti, nebot’
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v antickém starovéku byly hry spojeny s nabozenstvim. Nejvice se proslavily hry
olympijské, scénické (prezentovany v prirodnich amfiteatrech), jezdecké a v neposledni fadé
gladiatorské hry. Jejich obmény zndme dodnes a jsou pro nés zivot také velmi dilezité.
V antické spolecnosti se hrou zacali zabyvat vyznamni myslitelé a filozofové (Platon,
Aristoteles), ktefi zaznamenali své myslenky o funkci hry v lidské spolecnosti a jejim
zasadnim misté ve vychove déti a mladeze. Stiedovéci myslitelé doporucovali, aby se déti
(zatim jen z vrchnich tfid) ucily ¢ist hravym zplisobem — pismenka ze dieva ¢i slonoviny.
Renesancni spole¢nost objevila antickou mySlenku spole¢nosti a zacala ji sama rozvijet,
zdiiraznila vyznam pohybovych a pozdéji i intelektudlnich her (hadanky), kladla dtraz na
nazornost ve vychove a vyucovani, v disledku toho vznikaly didaktické hry. Autorem prvni
hry byl Thomas Murner, ktery roku 1510 vytvofil hru s kartami - Didaktiku v obrazcich.
Ptelomové bylo dilo Jana Amose Komenského Svét v obrazech, v némz ptirovnava hru pii
vyvoji dilezitosti ke spanku a k vyzive. Hru vidél jako nastroj k pobaveni, obohaceni
znalosti a rozvoji mysleni a smysli. Od sedmnactého stoleti vznikaly hry, které détem
vladnoucich tfid hravé ptiblizovaly ucivo. Vymyslely se hry s vojenskou tematikou —

vojacci, zbrané... (MiSurcova, Fixl, 1980, str. 9-29)

Osmnacté stoleti stvofilo nové pojeti détstvi, dité jiz nebylo brano do sedmi let jako dité
a nasledné jako dospély, ale zacalo se utvaret povédomi o odliSnosti ditéte a dospé€l€ho.
Zvlastni diraz byl davan na hry v procesu uceni. Myslelo se také na déti v predskolnim
vzdélavani, byl pro n€ vytvoien specialni soubor hra¢ek. Nezapomnélo se ani na funkce hry,

krom¢ didaktické poskytovala i zabavu.

Stoleti ditéte neboli pocatek 20. stoleti se vyznacuje velkym zajmem o hru a hracku po celém
svété. Hracka ma nejen podporovat détskou aktivitu, ale také nahrazovat styk s pfirodou, se

kterou diky rozkvétu civilizace détem kontaktu ubyva.

Dnes ani v minulosti se hra neomezovala pouze na détstvi, ma své misto v kultuie 1 v zivoté
dospélych. Nejen, ze piispiva k télesnému a dusevnimu zdravi, ale také obohacuje naSe

zivoty a vnasi do nich radost. Hry a hracky nas spojuji s celou historii lidstva.
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2.3 Hrayv zivoté ¢lovéka

Hra provazi ¢lovéka cely jeho zivot. V kazdém vyvojovém obdobi ale vypada trochu jinak
a ma jinou funkci. Na podobé¢ hry se nepodili pouze vék jedince, ale i jeho dusevni ¢i fyzicky
stav, ptipadné socialni status. Piaget se v knize Psychologie ditéte zabyva dusevnim stavem

jedince.

,DuSevni vyvoj ditéte se vcelku jevi jako sled tfi velkych konstrukci. Kazda je
prodlouzenim ptedchozi v tom smyslu, Ze ji nejprve rekonstruuje na nové Grovni a potom ji
stale vice prekracuje. Tak jiz prvni konstrukce senzomotorickych schémat navazuje na
konstrukci organickych struktur z embryogeneze a piekracuje ji. Pozd¢ji konstrukce
sémiotickych vztahd, konstrukce mySleni a meziosobnich souvislosti zvnitifiuje tato
¢innostni schémata, rekonstruuje je na nové Urovni predstav a prekracuje je, az vytvori
mnozinu konkrétnich operaci a struktur spoluprace. Konecné od 11 az 12 let restrukturuje
rodici se formalni mysleni operace a podiizuje je novym strukturdm, jejichz rozvoj pokracuje

v adolescenci a v celém pozdéjSim zivoté (jeSté s fadou dalSich transformaci). (Piaget,

2014, str. 117)

Helus se zaméiuje na vyvoj Clovéka, jakozto celku a uvadi pét zakladnich urovni vyvoje.
Vyvoj jako:

Zrani — zde jsou rozhodujici biologi¢ti Cinitelé a tykd se to vSech systému (t€lesného,
fyzického, psychického, nervového i hormonélniho). V této fazi se také projevi vrozené
predpoklady, jako jsou inteligence nebo temperament.

Uceni — uceni navazuje na piredchozi troven ,,zrani*, dit¢ se uci orientovat v udalostech, uci
se novym znalostem, osvojuje si nové dovednosti.

Socializace — zde je opét ndvaznost na piedchozi vyvojovou uroven, tedy na ,,ueni. Dité
se v této fazi uc¢i byt soucasti spoleCnosti, umét zaujmout rizné role jakoZzto partner,
spolupracovnik, pfitel a zosobni si schopnost dodrZzovat jednotlivd pravidla a normy
spolecnosti.

Edukace — navazuje na ptedchozi stadium. Probihd naptiklad ve Skole a podobnych
prostiedich, kde je kladen diiraz na vyty€eni poZadavki a tkold, které by déti mély v daném

véku zvladnout.
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Sebeutvareni — dité se o svllj vyvoj aktivné zajima, snazi se sebevzdélavat a seberozvijet.
Klade si otazky, hledd na n¢ odpovédi. Do této vyvojové urovné se nedostavame pii dovrseni

urcitého véku, ale disledkem sebereflexe. (Helus, 2009, str. 203 — 232)

,Lze Tici, ze hra podporuje celkovy vyvoj ditéte. Umoziuje ditéti rozvijet t€lesny systém,
zprostiedkovava ditéti uceni, socializaci, je prostfedkem edukace, vede k sebeutvareni

jedince.* (Suchankova, 2014, str. 28)

,»V kazdodenni pedagogické praxi je hra nenahraditelnym prosttedkem vychovy. Jejim
pouzivanim navozujeme situace, piibéhy, déje a role, ve kterych se jedinec ¢i skupina rozviji
a roste védomostn¢, dovednostné, ale pfedev§im zkuSenostné. Hra je prostiedkem, kterym
ovéfujeme sve teoretické poznatky, tirovent dovednosti, Zivotni zkuSenost a provozujeme je
s védomim pouZzitelnosti v Zivoté. Ve hie provéiujeme své ndzory, hodnoty a postoje, ale
ziskavame soucasné poznatky o sobé&, o druhych a okolnim svété. Hra je také nesmirné
Sirokou oblasti, do které fadime celou fadu aktivit a ¢innosti.“ (Hanus, Chytilova, 2009,

str. 114)

Mezi hru mizeme zatadit posouvani papiru z jednoho mista na druhy, vstupovani do roli,

karetni hru, ale 1 deskovou hru.

2.3.1 Vliv véku na hru
Jak bylo zminéno v predchozi kapitole, hra je dilezita cast v zivoté Cloveéka. Avsak vlivem
veéku se zptuisob hry méni. V této kapitole a nasledujicich podkapitolach budu popisovat, jak

se hra v prib¢hu détského Zivota méni a vyviji.

,»Hra ma ve vyvoji déti své vyznamné misto, podnécuje je, kdyZz prochazi vyvojovymi
etapami. V kazdé etapé se hra vyznacuje specifickymi rysy. Odlisit mizeme hru kojenct,
batolat, déti ptredSkolniho veéku, Skolniho véku, adolescentt i dospélych. Zaroven nalezneme
odli$nosti ve hie jednotlivych stejné€ starych déti. Kazdé dité€ je jedinecné, tuto jedinecnost
hrou rozviji 1 ve hie projevuje.“ (Suchankova, 2014, str. 43)

MiSurcova, FiSer a Fixl ve své knize Hra a hracka v Zivoté ditéte vytvaieji kapitoly na
zakladé jednotlivych v€kovych obdobi — Hra kojencti, Hry batolat, Hry ptedskolniho véku,
Hry mladsiho Skolniho véku, Hry starSiho Skolniho véku, Hry dospélych. Suchankova se

naopak ve své knize ,,Hra a jeji vyuziti v predskolnim vzdé&lavani“ zabyva pouze vyvojovymi
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stadii do mladsiho Skolniho véku. VSichni autofi se ale shoduji, Ze rozdily mezi hrami jsou

jak v ramci vyvojové etapy, tak i zalezi na jedine¢nosti kazdého ¢lovéka.

Dle Vyvojové psychologie od Vagnerové mizeme urcit, pro¢ tomu tak je. Pti ¢erpani zdroji
do této kapitoly jsem nachazela i jiné autory, avsak nejvice jsem se ztotoznila s myslenkami

pani Vagnerové.*

Hry ditéte raného véku

,Prvni hry lze pozorovat jiz v prvnim obdobi détského Zivota. Védecké prizkumy ukazuji,
ze se dit¢ zac¢ina ucit od prvnich dnil Zivota a ze kojenecky vék v sobé skryva znacné
vyvojové moznosti, které je zddouci soustavné a cilevédomé hned od pocatku rozvijet. To

se tyka pohybu, smysli, zvukovych projevii 1 hry.* (MiSurcova, Fiser, Fixl, 1980, str. 48)

Vyvoj ¢lovéka zacind formou plodu v téle matky, jiz v této fazi je zaznamenana funkce
uceni. Plod je schopny si zapamatovat riazné zvuky a nasledné na né reagovat rliznou
intenzitou pohybu. JakoZto novorozenec se nejdiive adaptuje na nové prostiedi. Zacinaji se
u n¢j projevovat prvni reflexy (saci a hledaci), ale také vrozené zptisoby chovani, které jsou
vazany na urcité¢ podnéty. V této vyvojové etap¢ potiebuje dité piimefeny piisun novych
podnétti. Rozviji se u n¢j také vnimani (teplota, sluch, zrak) a uceni (poznava svou matku).
V kojeneckém obdobi se zacinaji projevovat individualni rozdily ve vyvoji. Zacinaji se
u ditéte vyvijet 1 urCité potieby. Prvni z nich jsou biologické, nasleduje potieba stimulace,
u které si musime dat pozor, aby byla pfiméfena (uceni), a dale je to potfeba citové jistoty
a bezpeCi. Zlepsuji se smysly (zrak je ostfejsi, schopnost lokalizovat zvuk), vnimaji sviij
prostor, zlepSuji tchop a manipulaci, jevi ¢im dal vétsi zajem o okolni svét. Objevuje se také

predieCova aktivita. (Vagnerova, 2012)

StéZejni ¢asti batoleciho v€ku je osamostatiiovani a uvoliiovani riznych vazeb (vazba na
matku). Batole usiluje o prosazeni sebe, ale také zjistuje své limity. Dokéze se jiz samo
pohybovat, setrvat u néjaké ¢innosti, ptipadn€ ji zdmérné opustit ¢i dat najevo, Ze na daném
misté jiz byt nechce. Snazi se poznavat svét a zjiStovat, jak jednotlivé véci funguji. Zacinaji

se u néj rozvijet orientace v prostoru a vnimani ¢asu. Dokéze si jednotlivé véci kratkodobé

4 Myslenky v kapitole Vliv véku na hru a jejich podkapitolach byly Cerpany z knihy Vagnerova, Marie:
Vyvojova psychologie détstvi a dospivani strany. Praha: Karolinum, 2012, s. 120-358.
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zapamatovat a zvladne se néco naucit formou napodoby. Zvladne jiz nékteré véci slovne

vvvvvv

jednoducha souvéti. Dité jiz zvladne projevovat celou fadu emoci (smutek, radost, hnév,

litost, zarlivost). Ve velké mife také probiha socializace, at’ uz v rodinném kruhu, mezi

vrstevniky ¢i v kontaktu s cizimi lidmi, kterych se jiz vétSinou neboji. (Vagnerova, 2012)

Végnerova (2012) uvadi, Ze v obdobi rané¢ho véku se mize objevovat nékolik typi her.

1.

Socialni hry — Jedna se o prvotni kontakt s druhou osobou, divéani se z o¢i do o¢i, hra
s usmévy, povidani si, dité si uziva pfitomnosti jin¢ho ¢loveéka (jsem rada, zZe jsi tu
se mnou). Socidlni obdobi je typické pro déti do 3 mésict Zivota.

Samostatna hra — Tato faze je typicka pro déti do batoleciho v€ku (objevuje se ale
1 v pozd¢jsich vyvojovych stadiich). Rady si hraji samy s chrastitkem, autickem...
Paralelni hra — Jedna se o hru, v niz si déti hraji vedle sebe, nikoli spolu. Reaguji na
sebe a jednotlivé herni situace, n€kdy spolu komunikuji ¢i se napodobuji. Jejich
cilem ale neni spole¢na hra.

Pohybové hry — Jiz od narozeni maji déti potfebu pohybu. Hybou rukama, nohama,
pietaceji se. Nejdiive si hraji pouze na zadech, nasledné se pretaceji na biicho, poté
v naruci rodicl, dale v sed¢ a v posledni fad€ ve stoje. U déti jsou velmi oblibené
pohybové hry doprovazené fikankami (,,paci, paci, pacicky*). Jakmile se déti nauci
chodit, poté be&hat, velmi oblibenym mistem jsou détska hiisté, na nichz mohou déle
rozvijet své pohybové dovednosti. Hraji hry s jednoduchymi pravidly, prolézaji,
houpaji se, klouzaji se a hraji hry s dal§imi pomickami, jako jsou mic, lopatka,
odrazedlo, kolobézka, kolo apod.

Manipulacni hry — Na rozvoj motoriky maji kromé pohybovych her i1 velky vliv hry
manipulac¢ni. U manipulace dochéazi ke koordinaci zraku a pohybu. Nejvice jsou na
manipulaci pro déti ldkavé hracky, které vydavaji zvuk a jsou barevné zajimavé —
pestré. Mezi prvotni manipulaéni hry patii tahdni za vlasy, shazovani predmétd,
podavani pfedméth (u nichz ocekava podani zpét), kutaleni, hazeni. Nasleduji faze,
ve kterych déti rady stavéji, at’ uZ na sebe, nebo vedle sebe, néasledné to také rady
zbouraji. SnaZi se také prozkoumavat vlastnosti pfedmétli, typicka cinnost je

zasouvani pfedmétl do otvort daného tvaru a velikosti.
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6. Konstruktivni hry — Tento typ hry je zaméfen na vyhotoveni konkrétni détské

predstavy. Jejich vize jsou naplnény pomoci détskych stavebnic a riznych ptirodnich

materiald. Stavby z LEGA, MERKURU, pisku, hliny, dfeva, kaminkt atd. Zacinaji

si také uvédomovat vice vlastnosti véci, jsou fascinovany, ze pisek je sypky. Blato je

mokré a $pini apod.

7. Hry napodobivé — Déti se uci dovednostem diky napodobovani. Napodobovani

muzeme rozdélit do nékolika kategorii.

Slovni hry — Mezi prvni a zaklad hry patii hra , JJak déla_ ?* Kdy dité ptedstavi
dany zvuk véci ¢i zivoc€icha. SlySime, jak se snazi napodobit zvuk auta,
mnoukajici koc¢ky ¢i padajiciho pfedmétu. Pozdéji se dostavame do faze, kdy se
snazi i o napodobu lidské feci. Je tedy velmi dualezité dbat na ptesnou vyslovnost
v pribéhu détského vyvoje, nebot je to jejich prvotni zdroj pro ziskdvani
informaci. Pozdé&ji jsou soucasti fikanky, které déti opakuyji.

Napodobovani dennich ¢innosti — Zapojeni motorické ¢innosti a ndpodoby. Déti
v této herni ¢innosti napodobuji ¢innosti a pohyby rodict v dennich situacich.
Napodobuji telefonovani, vareni, prani, vytirdni, fizeni auta aj. NejCastéji
pouzivaji nahradu, ktera je dané¢ véci zdanlivé podobnd, piipadné vyuZzivaji
imaginarni pomticku a napodobi pouze dany pohyb.

Hru ndmétovou — Lze ji také nazvat jako ,,hra na néco®. Hra uz ma néjaky d¢;
a postavy a pomucky. Dité si urci, Ze si bude naptiklad hrat na maminku, ktera
obléka dité, na pejska. Pripravi si na to veskeré véci, které bude potiebovat. Ve
hie také komentuje vSe tak, jak je zvyklé, Ze s nim komunikuje jeho rodi¢ pii

podobné situaci.

8. Senzomotorické hry — Jedna se o hry, v nichZ dé&ti poznavaji své prostiedi diky

smyslim a diky motorice.

Hra cvi€eni — V této hie déti opakuji Cinnosti, které se jiz dfive naucily.

Hrové predstirani — Jedna se o hru ,,jako®. Déti predstiraji, Ze kousek kapesniku
je panenka, diivko je pejsek, krabice je domecek, mech je postylka aj.

Hry symbolické — Cinnost, ktera nalezi jednomu pfedmétu, je pienesena na

pfedmét nadhradni, ktery jej v daném okamziku zastupuje.
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Hpry ditéte piredsSkolniho véku
Ptedskolni obdobi trva od 3 let do 67 let, faze je ukoncena nastupem do skoly. Pfedskolni
dit¢ je iniciativni (potfeba néco zvladnout, vytvorit), pfevazuje u néj egocentrismus

a diferencuje svlij vztah ke svétu.

Svét poznava diky nazornym ukazkam a pomoci intuitivniho mysleni (Ptdk ma pefi, ale ryba
nema.). Hleda vhodna feSeni a snaZi se je také realizovat (Mam v krabici hodné hracek,
abych to mohla zavtit, ddm néjaké pry¢.) Sviij vlastni nazor na svét vyjadiuje pomoci kresby
¢1 vypraveéni.

Hra ptedskolnimu ditéti slouzi jako prostfedek vyrovndvani se s realitou. Dokaze se jiz
ztotoznit s pohadkovym hrdinou a pochopit d€¢j pohadky. Zvladd néco piedvidat
a naplanovat. Zacind objevovat vztah mezi slovnim a matematickym vyznamem Cisel.
V tomto obdobi se také uci rozeznat rozumovée piesvédceni od emocné zabarveného ptani.
Rozviji se mu pamét, i kdyz vzpominky nejsou pfili§ presné. Zacina tvoftit otazky typu
,proc¢? a ,jak? Upftesiiuje si gramatickd pravidla v mluvené feci, kterda se mu hodi
v pozd¢jsi vyvojoveé fazi a pouziva také samomluvu, ktera neni socidlné zaméiend, nehleda

posluchace. (Vagnerova, 2012)

Dité rozviji svou schopnost fungovat jako vypravée i1 jako posluchac. Emoc¢ni prozivani
piedskolakt je jiz stabilnéjsi a vyrovnanéjsi, 1€pe se také orientuji v emocich jinych lidi.
V predskolnim veéku se uci novym socialnim dovednostem, matei'ska skola je rovnéz prvni

instituci, se kterou se dité setkava a diky niz dostane dalsi socialni roli, roli zaka.

Rodice pro déti predstavuji vzor, déti chtéji byt jako oni a tuto potiebu se snazi uspokojit
ptedevsim ve hte. Dité jiz vnima samo sebe a je o sob& schopno pfemyslet i do budoucnosti.
Nejrozsitenéjsi hrou je zpoc€atku hra symbolickd, kterd je mnohem propracovanéjsi nez
v predchozim obdobi. Jejich hlavnimi cili jsou asimilace (jedinec pfijimanou informaci
zafazuje do svych poznavacich schémat) a upevilovani vlastni zkuSenosti (déti si ve hie
opakuji dulezité véci, které zazily). Jednd se o vrchol détské hry, kterd uspokojuje citové
1 intelektudlni potieby pfi vyrovndvani se s realitou a umoznuje détem chovat se dle svych

pfani a potieb a realitu si alesponi touto cestou zjednodusit. (Vagnerova, 2012)
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Hra ndmétova je opét sofistikovanéjsi nez v predchozim obdobi, jiz nyni si dité uvédomuje,
ze pii pé¢i o panenku nepotiebuje jen panenku, ale i veskeré dalsi vybaveni nutné pro
provedeni daného, byt jen herniho ukonu. Je schopné do herni ¢innosti zapojit i jiné hrace,
at’ uz pfi hie se stejnou tematikou, tak i pfi hie s jinymi hernimi tkony, ptiklad: ,,Ja budu

maminka starajici se o dité a ty budes nas pes.* (Vagnerova, 2012)

Ve hie jsou uplatnény situace a témata z bézného Zivota, ale i fiktivniho svéta. Prikladem
mohou byt hry na rodinu, obchod, Skolku, ¢arodéje, princezny... V hrach si déti Casto
vymysleji imaginarni kamarady a 1 pfesto, Ze to rodice znepokojuje, je to normalni soucasti

urcitého vyvojoveho stadia ditéte, kdyz se mu rozsituje predstavivost.

Nameétova hra je skvEély zptlisob, jak si déti mohou vyzkousSet vzit se do urCitych situaci a roli
(agresor, vojak, zlodé&j). Vyzkouset si, jak se dana postava chova a jaké by mélo byt pfipadné
adekvatni jednani v dané situaci. Slovni hry jsou oblibené¢js$i nez v pfedchozim obdobi,
kromé& rymovacek a fikanek se také objevuji 1 dalsi hratky, jako jsou hadanky, vtipy (Déti se
uci pochopit humor a pracovat s nim.), soustfedi se také na ptibéhy a pohadky. Velky smysl
mayji v této fazi Orffovy nastroje, které pomahaji jak v rozvoji pohybu, tak i v rozvoji smyslu
citu v feci pti pozdéjSim mluveni, ¢teni 1 psani.

Konstruktivni hra ditéte se stava preciznéjsi, umi jiz také pracovat s rliznymi nastroji, jako
jsou nlizKy, Stétce, pastelky, vyuzivaji také rizné techniky — papir nékdy trhaji, jindy sttihaji,
poté zase muchlaji, jindy skladdaji. Velmi Casto se také stava, ze se détska piedstava
v prib¢hu tvorby méni — dit¢ zacne kreslit kytku a v kone¢ném vysledku je to strom ¢i
rovnou les. V pozd¢jsim obdobi se zdmér stava stalejsi a pribyva také mnohem vice detailt

v konecné fazi. (Vagnerova, 2012)

Pohybové hry jsou aplikovany na jednotlivé sporty, déti se uci jezdit na kole, kolobéZce,

bruslich, u¢i se techniky plavani ¢i jizdy na lyzich.

Socialni hry jiz nejsou paralelni, ale jedna se o cilené hrani dvou ¢i vice déti v jeden Cas na
spole¢né téma se spolecnymi hrackami v urCitém prostoru. Hry socidlni délime na hry
sdruzujici (kazdé dité si realizuje svou hru, 1 kdyZ se tyto hry propojuji) a na kooperativni
(jednad se o cilené spole¢né hrani, pomahaji si, spolupracuji, sdileji své emoce, trénuji

toleranci a dodrzovani pravidel). (Vagnerova, 2012)
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Hpry ditéte mladsiho Skolniho véku

Nastup do skoly je dulezitym socialnim meznikem v zivoté ditéte, aby vSak mohlo do této
faze vstoupit, musi prokazat takzvanou Skolni zralost (CNS) a pfipravenost (socialni
pripravenost, znalosti a dovednosti). Dit¢ byva na zacatku skolni dochazky pilné a snazivé.
Zdokonaluje se jeho vidéni nablizko, rozeznava celek od ¢asti, coz je dilezité v nasledném
rozpoznavani jednotlivych pismen. Dokaze také koordinovat pohyb o¢i po vnimaném

objektu, nezbytny predpoklad pro néasledné ¢teni textu.

Nové se také objevuje fonologicka senzitivita, diky niz dokazi déti identifikovat jednotlivé
hlasky a slabiky. ,,Na zacatku Skolniho roku si kromé zji$téni vyslovnosti u jednotlivych déti
muzeme ud¢lat zdkladni diagnostiku pohyblivosti mluvidel.“ (Véachova, Kupcova,

Kukackova, 2015, str.17)

Proména détského uvazovani je postupna, avSak mysleni je jiz vazano na realitu a uvazovani
vychazi z vlastni zkuSenosti. Jeho mysleni je jiZ natolik vyspélé, Ze zvladne klasifikovat
jednotlivé objekty a situace podle vice hledisek (schopnost srovnani, na vysku je néco vétsi
neZz na Sitku), ptipadné je i nasledné sefadit. Rozumi pojmu ¢as a dokdze napitiklad jednotlivé
casove udalosti setadit dle kritérii. Ovlada jiz také zakladni numerickou kompetenci, kterou
je porozuméni vyznamu c¢isla. Dokaze pouzit jednoduché matematické operace a vyiesit

formou spravné zvolené strategie jednoduché piiklady. (Vagnerova, 2012)

Na zacatku mladsSiho Skolniho véku jesté nejsou zaci schopni odhadnout své schopnosti
a jest¢ nedokazi vyuzivat zpétné vazby (naptiklad si vzpomenout, jak dlouho jim stejna

¢innost trvala minule, a podle toho se rozhodnout).

V mladsim skolnim véku jiz zak zvladne ovladat svou pozornost, na zacatku obdobi ji vSak
udrzi mnohem krat§i dobu nez v pozdéjsi fazi. Jazykové schopnosti jsou dale rozvijeny
ptevazné vlivem Skoly, doméciho prostfedi, krouzki ¢i vrstevnikil. Nejen, Ze nartistd slovni
zasoba, ale udi se také porozumét vyznamu slov. Zaci se uéi uvazovat o jazyku (piibuznost,
podobnost slov), zékladech pravopisu a gramatiky, pochopit podstatu pisma, jaka je zvukova

podoba pismena, porozuméni psanému textu, zvladnuti grafomotoriky psani.

Centralni nervova soustava jiz je natolik vyspéld, Ze jsou jiZ nyni vice emocné stabilni a maji

vétsi odolnost viici zatéZi. Lépe rozumi svym pocitlim a dokazi se o nich vyjadfovat, poznaji
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také a chapou emoce jinych lidi. V socidlni sféfe dostava dit€ novou roli a tou je role zaka.
Ma jiz i vytvoteny subjektivni obraz své osobnosti, ktery vychazi ze zkuSenosti se sebou

samym. (Vagnerova, 2012)

Hry symbolické zlstavaji ve stejné fazi jako v pfedchozim obdobi. Na novou Uroven se
dostavaji hry s pravidly a hry konstruktivni. (Vagnerova, 2012) Pravidla se u¢i déti od

druhych, ¢asto poté dbaji na jejich dodrzovani a Casto tyto hry nahrazuji hry ,,na néco*.

Konstruktivni hry jiz sméfuji k opravdovym konstrukcim, k feSeni problémt a k dalsi
tvorb&. (Vagnerova, 2012) Mezi oblibené hry se fadi stavebnice, vySivani, lepeni, skladani.
V souvislosti se vznikem pravidel se objevuje 1 velka obliba stolnich her. Je tedy ideélni je

zafadit do béZné vyucovaci hodiny.

Déti rady provozuji kolektivni sporty, nebot’ je zde také kladen dliraz na dodrZovani pravidel.
Néameétova hra ma nyni funkei planovani novych her a jejich pravidel. V oblibé nadale
zistavaji 1 hry dramatické, v nichZ si Zaci trénuji dramatizaci nebo praci s loutkou ¢i

manaskem, ale 1 hry slovni nebo hudebni. (Vagnerova, 2012)

22



2.3.2 Maslowova hierarchie potieb z hlediska herniho pohledu

Jak hry naplituji potfeby ditéte, Ize usuzovat rovnéz z Maslowowy hierarchie potieb, ktera
je velmi podobna potravinové pyramid€. Ve spodnich vrstvach jsou véci dulezité pro
Cloveka, postupné se jejich dilezitost zmensuje. Hry, jak demonstruji dale, napliuji tyto
jednotlivé potieby od téch nejdilezitéjsich az po ty méné dilezité.

Maslowova pyramida lidskych potieb® byla vytvofena americkym psychologem

Abrahamem Haroldem Maslowem.

Podle Maslowa ma €loveék 5 zakladnich potieb. Potieby jsou setazeny, jak se postupné
vyvijely, ale 1 podle toho, jakou maji vnitini hodnotu.

Maslowova pyramida potreb

Potieba
seberealizace

Potfeba uznani, Gcty
Potieba lasky, pfijeti, spolupatfi¢nosti
Potfeba bezpeci a jistoty

Zakladni télesné, fyziologicke potfeby

Obrazek 1- Maslowova pyramida potreb

Zékladni télesné a fyziologické potieby — potreby kysliku, tekutin, odpocinku atd. Pro déti

manipuluji, posouvaji, ptipadné se hybou pii plnéni tkolu ¢i hazi kostkou.

Potieba bezpeci a jistoty — stalost, bezpecné prostiedi, struktura atd. Tady hraji pro déti roli
pravidla a jasna bezpec¢na struktura hry. Tato potfeba avSak miize byt v hernim prostiedi
rizikova ze strany ostatnich hrac¢t. M¢li bychom se soustfedit na vytvofeni bezpe¢ného

prostfedi pro hrajici déti jak z hlediska fyzické stranky (mekké piedméty, vhodné

3 Vice je mozné se dozveédet v knize Hra a jeji vyuziti v predSkolnim vzdé€lavani, Suchankova, 2014, str. 30-
32

® Maslowowa pyramida potieb. Wikipedie [online]. wikipedia: wikipedia, 2013 [cit. 2021-10-24]. Dostupné z:
https://cs.wikipedia.org/wiki/Maslowova pyramida#/media/Soubor:Maslowova pyramida pot%C5%99¢b.p
ng
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osvétleni...), tak i z hlediska duSevni stranky, aby v pfipad¢ prohry nebylo utiskovano
protihraci. Diraz na dodrzovani pravidel, dvéru spoluhract (ze se nikdo nebude nikomu
posmivat). Ve hie se také miize projevit empatie s zakem, jenz neni tak uspésny jako ostatni
hraci.

Potieba lasky, prijeti a sounalezitosti — potieba byt akceptovan, milovan, soucasti kolektivu,
pozornost, prijeti. Ve hie napliiuje dit€ svou potiebu tim, Ze ma partnera (ucastni se ¢innosti
s ostatnimi détmi). Pozornost miize byt ziskana at’ dotykem (pohlazeni, povzbuzeni), ¢i

slovem nebo gesty.

Potieba uznani a ucty — divéra, sebediivéra, ucta, sebetlicta, respekt. Dit¢ pottebuje byt
ocenéno. Socidlni hodnoceni ovliviiuje vlastni sebehodnoceni a z toho nasledné vyplyva
sebeucta. Pti hfe bychom dité neméli hodnotit nebo srovnavat s ostatnimi. M¢li bychom mu
nasledné polozit takové otazky, které¢ ho ke skuteCnosti pfivedou samy. Pii hrach dité
poznava samo sebe a své spoluhrace. Zjistuje, koho co bavi, jaké méa kdo nazory. U¢i se

naslouchat a vypraveét o sob¢ i ostatnich.

Potieba seberealizace — seberozvoj, potieba stat se tim, ¢im mtzu byt. Jedna se o nejvyssi
potiebu. Zde se mezi lidmi, ale uz i mezi détmi vyskytuji nejvétsi rozdily. Projevuji se v tsili
o sebezdokonaleni, v prekondvani svych slabosti a nedostatkli. Rozvinout kvalitu své
osobnosti vyzaduje pevnou viili a hodné snahy a pile. Hry nabizeji détem projevit sviij nazor,
vymyslet rizné strategie, realizovat své myslenky a sny. Pomahaji jim nasledovat své zajmy,
davaji jim prostor pro seberozvoj. Déti bychom nem¢li fidit, ale vést k tomu, aby maximalné

rozvinuly samy sebe.

24



2.4 Hrou k rozvoji dovednosti

Zam¢étim se na vysvétleni, jak hry rozvijeji dovednosti, jez jsou dilezitou soucasti pro lidsky
vyvoj. Dovednosti se mysli ,,uenim ziskana dispozice ke spravnému, uspornému,
kvalitnimu a rychlému vykonéavani ¢innosti vhodnou metodou. Muzeme je rozdélit na

senzomotorické, motorické a intelektové”. (Hartl, 1996, str. 40)

Dle Madrové (Madrova, 1995, str. 5) ,,Hrou dité poznava svét. Citovy pfistup a hra, to jsou
dvé cesticky, které dité potfebuje pro poznavani skute¢nosti kolem sebe, dvé okénka, jimiz
se diva do vesmiru i na drobné, blizké predméty ve svém okoli. Hra tiibi smysly, rozviji
mysSleni, pamét’ 1 pozornost, cvi¢i obratnost, ale uci dité 1 spolupracovat, podfizovat se
pravidlim, radovat se z vykonu a také piijimat prohru. Rozvinuta hra je u ditéte znamenim

jeho zdravi a dava nadé&ji, ze se jeho schopnosti jednou pietvoii v plnou aktivni silu.*

»Hra, 1 kdyZ je spojena s ucenim, ma byt pro dit€ radosti, dit€ nesmi zaZivat pocity
neuspéchu. Kazdé dit€¢ je jiné, ke kazdému musime pfistupovat rozdilnym zpisobem,
potfebnym prave pro jeho zdravy individualni vyvoj. S détmi velmi zivymi musime pracovat
jen kratce, stfiddme cinnosti, ale vytvaiime pravidelné navyky. U déti pasivnich musime
povzbuzovat aktivitu 1 sebevédomi, Castéji je chvalit. DéEti neurotické vyzaduji klidny

a citovy pristup.” (Madrova, 1995, str. 7)

Je tedy dulezité, aby hra nebyla jen zdbavna a zajimava, méla by jedince také néco nového
naucit, piipadné rozvinout jeho kognitivni a komunika¢ni schopnosti. (Bariakova, Galisova,

Vancikova, 2012, st. 64)

2.4.1 Rozvoj vnimani

Vnimani neboli orientace, je pro cloveka velmi dilezité. Bez néj bychom nebyli schopni se
pohybovat v prostoru, ale nebyli bychom schopni ani reagovat na okolni podnéty. ,,Vnimani
nam pomaha orientovat se ve svété. Vnimat — to znamena vidét bohatost tvarii a barev,
rozliSovat daleké a blizké, plochu a prostor, chépat ticel véci, uspotfaddani svéta a jeho zmény.
Znamena to slySet lidskou fe€ a jeji jemné odstiny, poslouchat hudbu, ale také rtizné Selesty
a zvuky ptirody. Citit viin€ a pachy, poznavat rozli¢né chuti, citit teplo, chlad, bolest — mohli
bychom jesté dlouho pokracovat. Vnimani je zakladem uspotadani naSich poznatki o svéte

1 0 nas samych.* (Madrova, 1995, str. 8)

25



Ve skolnim prostiedi je doporuceno zapojovat co nejvice smyslu, at’ jiz pii klasickém ucent,
tak i v uenim se hrou. Zaci kromé napsaného (vizualni vnimani) mohou také dané slovo
nahlas ptecist, ¢imz zapoji 1 sluchové vnimani, pokud je text napsan vystouplym pismem, je
mozné zapojit i hmat. Kazdé dité je individudlni, né¢kdo spis pottebuje vidét, nékomu zase
pomuze dané véci slySet, avSak ¢im vice smyslii zapojime, tim je vétsi Sance, ze dana véc
utkvi zakim v paméti.

U déti je také velmi dilezité rozvijet prostorové a ¢asové vnimani. Co je nahote a co dole,
jaka je prava ruka a jaka leva, kdy se pohybujeme doptedu a kdy dozadu. Dal$i nezbytnosti
jsou casti dne, Casti tydne, ¢asti roku a celkové pochopeni Casovych souvislosti.

(Suchéankova, 2014, str. 36)

Hry, které jsou idealni pro rozvoj vnimani — stavebnice (LEGO, KAPLA...) jsou vyborné
z hlediska predstavivosti a rozvoje hmatu, zraku, rozvijeji prostorové vnimani. Co se tyce
rozvoje chapani Casu, mizeme se zamefit na hry, ve kterych je maly ¢asovac, pripadné malé
ptesypaci hodiny, déti si v této hie uv€domi urcity Gsek ohrani¢eny ¢asem. Na zrakové
vnimani je vyborna jakakoliv hraci deska, déti si ji musi pofadné prohlédnout a identifikovat

jednotliva policka, piipadné jakékoliv dalsi soucasti hry.

2.4.2 Rozvoj paméti

Pamét’ je dilezitou dovednosti, bez nizZ by se lidé neobesli. Nejen, Ze bychom neustéle
opakovali své chyby, ale, coz je zasadni, nic bychom si nepamatovali. Nemohli bychom se
ani posouvat kupiedu a vyvijet nové véci, piipadné¢ poznavat svét a ucit se novym

dovednostem, které bychom nasledné uzivali v zivot¢.

,Dobfe vycvi¢ena pamét je zakladem uceni ve Skolnich lavicich, ale 1 ve Skole Zivota. Je
zakladem mysleni 1 vytvareni navykl. Je bezpecné zjisténo, ze tréninkem je moZno pamét’
zvySovat — ¢im difiv zacneme, tim vétsi je predpoklad Gspéchu. U ditéte musime ovSem brat
v uvahu kvalitativni rozdil a odliSnosti od paméti dospélého.* (Madrova, 1995, str. 30)

,,Dite si snadno pamatuje 1 slova, kterym nerozumi, ponévadz ma pomérné dobfe rozvinutou
mechanickou pamét. Pamét’ logicka se teprve postupné rozviji, kterd ma vétsi vyznam.
Uc¢ime dit€, aby si pamatovalo to, ¢emu porozumélo, a nové poznatky spojovalo s tim, co jiz

zna. Timto zplsobem se dité uci rychleji a poznatky jsou trvalejsi. Pamét’ logicka a imysIné
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zapamatovani jsou vsak teprve ve svych zacatcich. Predskolni dité si vétSinou pamatuje to,
co je zaujme, co je bavi. Snazime se logickou pamét podporovat upozornovanim na
podstatné a na vzajemné souvislosti, ale zdbavnou formou a umérné détskému véku.*

(Méadrova, 1995, str. 30)

Skvé€lou hrou na rozvoj paméti je pexeso, piipadné dalsi hry, kdy si hra¢ musi pamatovat
predchozi herni ¢iny, nebo hry, pfi nichz se postavi na sttil nékolik véci, nasledné se zakryji
plachtou a dité ma hadat, co zde leZi. Rozvoji paméti slouZzi také slovni hry, jako je ,,Babicka

pfijela z Ameriky a pfivezla...”, kdy hraci postupné nabaluji dalsi a dalsi slova.

2.4.3 Rozvoj jemné motoriky

Jemna motorika je dovednost, diky niZ je ¢lovék schopen provadét jemné a cilené pohyby
ruky. Diky cviku a spradvnému soustfedéni jsou pak mozné tak vypracované pohyby, které
lidé vyuZivaji naptiklad pii opraveé hodin, pfi operacich lidského téla. ,,Pohyb je zdkladem
jakékoliv prace a v&nym principem zivota. Pro dit€¢ je pohyb vrozenou potiebou
a ptirozenym projevem. Pohybem se dité¢ v¢leniuje do déni okolniho svéta, pronika k lidem,
vécem 1 k sobé samému. I mysleni je pohyb ¢i souhra pohybti, které nam zlstavaji skryty,
slozity d¢j, ktery je umoznovan funkci miliard bun¢k nervového systému, véetné mozku. Pro
zdravy vyvoj ditéte je nutnd harmonie télesného 1 dusevniho rozvoje. Jen tento soulad vytvari

zdravou lidskou osobnost.* (Madrova, 1995, str. 36)

Jemna motorika predstavuje jemné a pfesné pohyby ruky. Nejlépe to mizeme vidét pri
manipulaci s drobnymi predméty. Prikladové Cinnosti mohou byt navlékani niti, stavba
z ruznych predméta, prelévani modelace z plasteliny... Tato dovednost je nésledné dilezita
v ramci grafomotoriky ¢i kresby. V deskovych hrach mizeme vidét jemnou motoriku pii

presouvani figurek po hraci desce, pfi otaceni hernich poli¢ek nebo pti pouzivani karet.

2.4.4 Rozvijeni matematickych schopnosti

Matematické mysleni je pouzivano v kazdodennich zalezitostech od nakupovani az po odhad
pravdépodobnosti. M¢li bychom si umét vypocitat, jaka je Sance na vyhru a zda jsme ochotni
to riskovat, nebo ne. ,,Matematika je pfedmét, ktery nékteré déti chapou rychleji, jiné
pomaleji. Nekteré déti jsou jakoby od narozeni technické typy a pocitani jim jde zcela

snadno, jinym musime pomahat a postupovat zvolna. Tyto déti jsou Casto Sikovné v jinych
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oblastech. Musime je brat takové, jaké jsou — neplanovat predem jejich zivot a schopnosti,
nevkladat do nich své ofekavani, nebo dokonce nesplnéné ambice.* (Madrova, 1995, str.

76)

Ve hie se déti u¢i poznat hodnotu daného ¢isla ¢i predmétu, co je velké, co je malé, a poznat,
jaké jsou vztahy mezi nimi. V ramci kombinatoriky se uci, jaké vSechny cesty mohou
existovat. Pravdépodobnost je uci, jaka Sance je na vyhru, pfipadné na hod daného cisla na
kostce. Na hraci desce se déti vétSinou pohybuji po polich, ktera predstavuji jednotlivé

geometrické tvary.

2.4.5 Rozvoj mysleni

Jak kdysi fekl slavny filozof Descartes (1596-1650) ,,Myslim, tedy jsem’.” Tim, Ze nad
vécmi premyslime, uvédomujeme si néjaké zakladni véci, které jsou s nimi spojené. Tim, ze
myslime, uvédomujeme si také sebe a to, jak se dale nejlépe rozvijet. ,,UCeni jeSté¢ neni
mySleni. Teprve tam, kde prekracuje hranice mechanicky nauceného, kde vypozorujeme
souvislosti a vztahy, kde hleddme zakonitosti a pronikdme ke smyslu véci a déni, tam teprve
zaCind mysleni. Cely vyvoj ditéte sméiuje k aktivnimu poznavani, k tvofivému zajmu dostat
se pod povrch véci, pochopit svét a uplatnit v ném svou ¢inorodost. Je to ono nepokojné
puzeni k manipulaci se vS§emi vécmi v okoli a nespocetné otazky, zacinajici slovy ,,A proc?*

(Madrova, 1995, str. 107)

Pti hie dit¢ rozviji své mysleni a uvazovani. Manipulaci s predméty si postupné uvédomuje
jejich vlastnosti. Dle Suchankové (2014, str. 38) ,,je mysleni vazano na nézor, ze dité
potiebuje skutecnost vidét, aby ji pochopilo.” Mysleni u déti byva casto nelogické
a egocentrické, také pouzivaji vétSinou pouze jeden uhel pohledu, pokud se jim uhel pohledu
nezda, Casto informaci zkresli tak, aby jim vyhovovala.

Dité se uci pfemyslet nad jednotlivymi hernimi kroky. Pozd¢ji vymysli jednotlivé strategie

vvvvvv

jsou strategické hry.

"Dostupné z https://cs.wikipedia.org/wiki/Cogito_ergo sum
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2.4.6 Rozvoj citu a charakteru

,,Chytii a ispésni lidé nejsou zarukou toho, Ze se svét bude vyvijet cestou miru, ze priroda
nebude devastovana a ze vysledky lidského védéni nebudou zneuzity. K tomu je tieba lidi
moudrych, zaméfenych ne na vlastni prospéch, ale na rozvoj lepsich podminek pro vse zivé
i nezivé na této zemi. To vSe vytvaii charakter ¢loveka, ktery je od pocatku zivota ditéte

formovan v roding.* (Madrova, 1995, str. 160)

Schopnost dodrZzovani pravidel a hrani fair-play je nutné u déti rozvijet a podporovat.
Jakékoliv herni ¢innost, kterd ma sepsand pravidla, je vhodné na rozvijeni této dovednosti.

U nékterych her je moZzné pozorovat 1 sankce, které nasleduji po poruSeni pravidel.

Kazda hra by méla mit pravidla, ktera je mozné dodrzovat a ktera jsou srozumitelnd pro

vSechny hrace.

2.4.7 Rozvoj rec¢i a komunikace

Lidska rasa ma Siroké spektrum komunikace, umime se dorozumivat verbalné i neverbalné.
Mame riizné jazyky a rtizné prosttedky, kterymi muzeme vyjadfovat riizné mimojazykové
1 jazykové skuteCnosti. Je to pro nas diilezité, jelikoz jako lidé jsme zavisli jeden na druhém.
Hra dle Suchankové (2014, str. 39) rozviji vSechny jazykové roviny. ,,V rovin¢ foneticko-
fonologické dochazi k rozvoji sluchového rozliSovani hlasek a jejich vyslovnosti, dité ve hie
rozviji artikulacni obratnost. V roviné morfologicko-syntaktické se dit¢ prostiednictvim
hry uci uzivat slovnich druht, tvaroslovi a vétoslovi, tj. u¢i se mluvit ve vétach, rozlisuje
mezi jednotnym a mnoznym ¢islem, sklofiuje, tvoti souradna a podiadna souvéti, uziva casy,
druhy slov, dokaze dokoncit vétu, doplnit do véty chybéjici slovo ve spravném tvaru aj.
V rovin¢ lexikalné-sémantické procviCuje dit€ v radmci hry porozuméni feci a vlastni
vyjadfovani. (...) V roviné pragmatické jde o uzivani feci v praxi.* (Suchankova, 2014, str.

39)

Idealni hrou na rozvoj feci, ale hlavné slovni zasoby, je SCRABBLE. Jedna se o hru, v niz
maji hraci skladat slova z pismen. V kazdé hie je soucasti komunikace, hrac¢i se musi
domluvit, kdo jak zac¢ne, jaké bude potadi, jaka jsou pravidla, respektovat nazor druhych,
vyslechnout si je a pfedev§im se domluvit na ditvodech, pro¢ nékteré feSeni uznat a néktera

ne.
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2.4.8 Rozvoj psychické odolnosti

Rozvoj psychické odolnosti je dillezity pro uspésny zivot. Dnesni doba je hodné uspéchana
a plna necekanych situaci, které mohou nékteré jedince stresovat. ,,Hry posiluji psychickou
odolnost (resilienci) déti. Dité se uci GspeSné zachazet s nepiiznivymi zivotnimi udélostmi,
adaptovat se vzdor nepfiznivym a ohrozujicim podminkam, tedy navzdory biologickym,

psychologickym a psychosocialnim vyvojovym rizikiim.* (Suchankova, 2014, str. 41)

Déti se ve hie nachézeji v adrenalinové situaci, fandi, chtéji vyhrat, boji se... Herni prostredi
jim pomdahd naudit se s témito emocemi pracovat. NejCastéj$i hry, ve kterych vidime
napjatou situaci, jsou hry pohybové. I v béznych stolnich hrach vidime emoce, protoze hraci
se uci vyrovnat s porazkou, pod ¢asovym presem vymyslet spravné odpovédi €i se sousttedit
na dalsi postup. Tim, ze se jedna pouze o herni prostiedi, si Zaci trénuji lepsi psychickou

odolnost, kterou nasledn¢ uplatni v redlném zivote.

2.4.9 Rozvoj socialni odolnosti

Dle Suchankové (2014, str. 41) ,,hry upeviuji socialni vztahy mezi détmi, umoziuji jim
projevit zajem o ostatni déti, ovladat své chovani a brat ohled na ostatni. Ve hie se déti uci
kooperovat s ostatnimi, rozdélovat si role, respektovat ostatni, rozumét pojmim.*
Hry maji vychovny charakter, vedou hrace k dodrzovani pravidel a jednani. Rozviji u déti
1 cit pro spravedlnost, kdy se dodrzuji pravidla a kdy dojde k jejich poruseni. Pfi hrach se
casto projevuji emoce, at’ uz radosti z vitézstvi, ¢i skvélého tahu, pfipadné pocity smutku pii
prohrach. Co se objevuje v prubéhu celé hry, je vciténi se do dalSiho hrace, at’ uz jde

o projevy naklonnosti (fandéni, podpora), ¢i projevy soucitu.

2.5 Vyhody a nevyhody vyuziti her ve vyuce

Vyuzivani her ve vyuce ma své kladné i zdporné stranky. I kdyz ve vétsi mite prevazuji
klady, jsou mnohdy necekané situace, které¢ mohou z dobie vymyslené hry udélat absolutni
fiasko. Pii nedostatecné motivaci zakl se hra nemusi ujmout, pfipadn€¢ mize byt jednim
nebo vice Ziky sabotovana. Pokud se nékdo nebude chtit zapojit, méli bychom jeho
rozhodnuti respektovat, nebot’” pokud se jednd o hru, mélo by se jednat o aktivitu
dobrovolnou a samovolnou. Pokud se n¢ktery zak odmitne do hry zapojit, bude mu zadana

Jjina ¢innost.
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Hra muze byt také vyuzita ve Spatné Casti hodiny, pfipadné dne, roli zde bude hrat tnava

zaki, soustfedeni, predchozi, ale i o¢ekavané nasledujici ¢innosti apod.

Pokud proti sobé postavime dva hrace rizné urovné, pro oba bude hra silné demotivujici.
Jeden se bude citit jako snadny vitéz, pripadné nabude pocitu, ze mu vse jde nejlépe, a druhy

jako snadny terc.

Hra také mnohdy zkonzumuje velkou ¢ast Casu a nikdy neni mozné presné odhadnout, jak
dlouho bude trvat, coz je pro uclitele, ktery ma urcity plan aktivit, ob¢as prekazkou.
Podivame-li se na klasickou tfidu, zjistime, Ze pocet déti, tedy moznych hraci, se pohybuje
od 20 n¢kdy az ke 30. Neni jednoduché sehnat hru pro takovy pocet hract, pripadné do
Skolniho vybaveni zakoupit takovy pocet her, aby mohli hrat vSichni. Pominu-li fakt, ze
pocet deskovych her ur¢enych do hodin Ceského jazyka by se dal spocitat na prstech jedné

ruky, pohybuje se jejich cena od 350 K¢ a jedna deskova hra byva maximalné pro 6 hracu.

Hry ndm umoziuji zajimavym zplsobem ptedat latku, ptipadné ji procvicit. Diky hrdm je
také vEtsi Sance na zapamatovani si dané situace ¢i jevu z divodu, ze v té dané chvili neni
¢loveék pouhym posluchacem, ale je soucasti situace. Neni zapojen pouze sluch, ale i hmat,
zrak a je nucen premyslet jak nad predchozim krokem, tak i nad nasledujicim a zaroven
odhadovat kroky/tahy svych spoluhracti. Hry jsou zalozeny na né&jakém piib¢hu ¢i situaci.

Z4ci jsou do ni vtazeni pomoci motivace a chuti, nikoli tim, ze musi, ale ze mohou.

Velkou vyhodou deskovych her, jak jiz zminuji v pfedchozich kapitolach, je moznost realné
socialni interakce. Je zde moznost kooperace, manipulace. Tim, Ze ve vétsiné her hraje roli
1 nahoda (naptiklad pomoci kostky), mohou v ¢eském jazyce zazit tspéch 1 mén¢ Gspésni
zéci, pro které to bude motivace k dalSimu vzdélavani. Ve své knize ji jako didakticky

prostiedek doporucuje i Capek (2015, str. 80)
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3 Deskové hry

3.1 Definice deskovych her

Deskova hra je hra, kterd je prostorové ohranicena, mé jasné¢ vymezenou herni plochu
pomoci hraci desky, na které probiha. (Zapletal, 1991, str. 14) VétSinou hraci desky obsahuji
jednotliva herni pole, na kterych se pohybuji pfedméty (hraci kameny ¢i figurky), zalezi,
jakou funkci plni. Figurky se lisi svym vzhledem, nékdy je to z dtivodu snazsiho pfitazeni

k hraci, jindy maji figurky odliSnou silu ¢i zpisob pohybu po hernim poli.

Deskové hry mizeme rozdélit na klasické a moderni. Klasické deskové hry maji neznamého
autora a rok vydani, mezi nejznaméjsi mizeme zaradit Sachy a damu. Moderni deskové hry

maji autora a rok vydani, naptiklad Dostihy a sazky ¢1 Monopoly.

3.2 Historie deskovych her

Deskové hry maji dlouhou historii, dle historikli byl prvni nalez jiz v Sumerské tisi. Hra, jez
se hrala v palaci vladaii, m¢la hraci skiifiku, herni plan, hraci kameny, hraci kostky
a pravidla pohybu. Sumerska fiSe vSak nebyla jedina, kde 1idé znali tento specificky druh

hry, objevovaly se ve vSech civiliza¢nich centrech starovéku.

»Ze Sumeru vedou stopy zpatky do Egypta. Pravdépodobné nejstar$i herni deska byla
objevena v Hornim Egypté¢, pfi archeologickém prazkumu pohiebisté u osady El Mahasma.
Stari této lokality je odhadovéano na pét a pul tisice az Sest tisic let. V jednom z hrobti nasli
kopaci vedle pozistatkil Sesti osob fadu uzitkovych predméti. Hlinéné nadoby, kostény
hieben, nahrdelnik, spoustu koralki a také desku s jedenacti ¢tvercovymi poli (7 x 3).
O jejim ucelu nemiize byt pochyb, protoze vedle ni lezelo dvacet kuzelovitych kament.

Jedenact vétsich, deveét mensSich.” (Zapletal, 1991, str. 7)

Prvni kniha o deskovych hrach pochéazi z rukopisu ze 13. stoleti a byla vytvoiena pro
Spanélského krale Alfonse X. Tento rukopis je rozdélen na dvé ¢asti. Prvni se vénuje Sachové
hie a druhé ¢ast se zmifluje o ostatnich existujicich hrach. Tisténé deskové hry se objevily
v 16. stoleti, kdy se z Italie zacaly S§ifit do celé Evropy. Nejdiive mély jen jednoduchy design
a na jejich vyrobu byl pouZit tenky papir. Pozdé&ji v 19. stoleti se staly sofistikovanéjSimi

a elegantnéj$imi. Deskové hry odrazely dobu, v niz vznikaly, nedilnou soucasti téch ranych
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byly kostky ¢i kaca s Cisly, diky niz se urCoval postup, avSak bez moznosti volby tahu.

(Zapletal, 1991, str. 7-11)

V soucasné dob¢ prozivaji deskové hry obrovsky rozkvét, pribylo obrovské mnozstvi nove
vytvofenych deskovych her, které lakaji hrace za skvélymi ptib&hy, napinavymi momenty

a travenim spole¢ného Casu s rodinou ¢i blizkymi.

3.2.1 Ukazka historickych her

Do ukazky jsem se rozhodla zvolit hry, které¢ jsou sice historicky znamé, ale zdaleka
nedosahuji takového rozmachu jako dama ¢i Sachy. Rada bych na této ukazce prezentovala
nadherné zdobené hraci desky a n¢kdy i nevhodnost zobrazeni pro détské hrace. VSechny
fotografické ukazky pouzité v nasledujicich podkapitolach jsou z knihy Historie deskovych
her od autora Adriana Seville (2020).

Hra Husa
Hra Husa je jednou z klasickych her, jeji obmény se staly popularnimi na pocatku 19. stoleti.

Pravidla se v jednotlivych letech ménila, avsak jeji charakter zadvodivé hry zlstava.

Pravidla hry dle Zapletala (1991, str. 127): Hraci se v tazich pravideln¢ stiidaji.
Hra¢ na tahu hodi kostkami a posune svilj kamen o tolik poli, kolik je soucet na obou
kostkach. Jestlize kamen zastavi na poli, kde je néjaky obrazek s ukolem, musi ho provést.
1 - Startovni pole
6 — Most: Hra¢ musi zaplatit mostné a postoupi na pole ¢. 12
5,9, 14, 18, 23, 27, 32, 36, 41, 45, 50, 54, 59 — Husa: Hra¢ ma pravo posunout sviij
kamen jest¢ jednou tak daleko (tedy o tolik poli, kolik padlo na obou kostkach
dohromady).
19 — Hostinec: Hra¢ zaplati jeden Zeton a vypije sklenici limonady.
31 — Studna: Hrac, ktery se zde zastavi, dvakrat nehazi.
42 — Zvon: Hrac¢ dvakrat nehédzi nebo zaplati dva Zetony.
52 — Bludisté: Hra¢ musi zaplatit jeden Zeton a vratit kdmen na pole €. 29
26, 53 — Kostky: Pokud hra¢ v nasledujicim tahu hodi kostkami soucet 9, postupuje do

cile.
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58 — Kostlivec: Hra¢ musi zaplatit jeden Zeton a vratit se na pole, ze kterého v tomto
tahu vysel.

63 — Cil: Pokud hrac hodi vic, nez je potieba do cilového pole, vraci se zpét na zacatek.

Ukazka vzhledu hraci desky hry v priibéhu let a z pohledu nékolika zemi. Myslim si, Ze je
dilezité si na nich uvédomit vyvoj, jakym deskové hry prosly. Jedna se stale o tu samou hru
,,Husa”, akorat z pohledu riznych zemi a v rozmezi n¢kolika let. Hry se stavala barevng;jsi.
V nékterych ptipadech se herni deska zjednodusila, v jinych piipadech se naopak stala

slozité&jsi.

Obrazek 2 Dostupné z knihy Adrian Seville - Historie deskovych her: pohled do svéta domdci zabavy od pozdniho 18. a
do pocatkii 19. stoleti. 2020- hra Husa Nizozemi (1825)
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Obrazek 3 Dostupné z knihy Adrian Seville - Historie deskovych her: pohled do svéta domaci zabavy od pozdniho 18. a
do pocatkii 19. stoleti. 2020- hra Husa - Francie 1860
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Obrazek 4 Dostupné z knihy Adrian Seville - Historie deskovych her: pohled do
sveta domaci zabavy od pozdniho 18. a do pocatkii 19. stoleti. 2020- hra Husa -
Anglie 1840

Prvni predstavitelé védomostnich deskovych her

Hra Husa byla inspiraci pro pozd¢jsi naucné hry, které se poprvé objevily ve Francii
v 17. stoleti, zabavu si nad nimi hrac¢i uzivali po mnoha Iéta. Hry vytvofené¢ v Anglii
v 19. stoleti byly sice nadherné zpracované, avSak nutili hrace dodrzovat velké mnozstvi
rozsahlych pravidel, kterd ze zajimavé ilustrované hry tvofila spiSe nudnou zélezitost.

Naucné hry byly hodné zamétené na geografii a na historii dané zemé.
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Obrdzek 5 Dostupné z knihy Adrian Seville - Historie deskovych her: pohled do sveta domaci zabavy od pozdniho
18. a do pocatkii 19. stoleti. 2020~ vzdélavaci hra Francie 1816

Obrazek 6 Dostupné z knihy Adrian Seville - Historie deskovych her: pohled do svéta domaci zabavy od pozdniho
18. a do pocatkii 19. stoleti. 2020~ vzdélavaci hra - Londyn 1810
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Obrdzek 7 Dostupné z knihy Adrian Seville - Historie deskovych her: pohled do sveta domaci zabavy od pozdniho
18. a do pocatkii 19. stoleti. 2020- vzdélavaci hra - Paiiz 1810

Obrdazek 8 Dostupné z knihy Adrian Seville - Historie deskovych her: pohled do svéta domdaci zabavy od pozdniho 18. a
do pocatkii 19. stoleti. 2020- vzdeélavaci hra Londyn 1845
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Obrdzek 9 Dostupné z knihy Adrian Seville - Historie deskovych her: pohled do sveta domaci zabavy od pozdniho
18. a do pocatkii 19. stoleti. 2020- vzdélavaci hra Amsterdam 1816/1817

Obrdzek 10 Dostupné z knihy Adrian Seville - Historie deskovych her: pohled do svéta domdct zabavy od
pozdniho 18. a do pocatkii 19. stoleti. 2020- vzdélavaci hra Amsterdam 1890
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3.3 Druhy deskovych her

Na svét¢ nyni existuje ne¢kolik stovek her a jeSté mnohem vétsi mnozstvi jejich obmén.
Kritéria, kterd mizeme pouzit pfi jejich roziazeni, mohou byt obsah hry, herni déj a hlavni

ukol hract. Zapletal (1991) uvadi tato déleni: strategické, zdvodivé, pozi¢ni, patraci.

3.3.1 Strategické hry

Hlavnim cilem strategickych her je boj dvou nebo vice zneptatelenych stran. V této kategorii
nalezneme ze starSich her Sachy, damu, go apod., v novéjSim podani pak Kolonie, Catan,
Dobyvatel, Kyvadlo atd., pfi kterych se figurky ¢i kameny rtiznych barev vzajemné zajimaji.
Zajatci byvaji vétSinou odstranéni z hraci desky, ale nékdy na ni zGstavaji, bud’ jsou
znehybnéni, stanou se nevyhodou pro ptfedchoziho majitele, nebo plné€ prechazeji na stranu
svych dosavadnich neptatel. Nékdy se bojuje do kone¢ného rozhodnuti, nékdy tak dlouho,

dokud se jedna ze stran nevzda, moZnosti je 1 remiza. (Zapletal, 1991)

Tato skupina muze byt dale rozdé€lena, jak je zajeti postavy provedeno: vstupem do
soupefova pole, preskokem soupetovy figurky, obkli¢eni soupete, ziskanim pievahy v poli
¢i teritoriu, vytvorenim jistého pravidly daného utvaru z figurek, vypatranim soupefova

skrytého herniho pfedmétu...

3.3.2 Zavodivé hry

Cilem je dovést své herni figurky/piedméty do cile diive, nez se to podafi soupeii. Nekdy
byva zédvod spojeny s bojem na riznych individualnich piekazkach, nékdy se jedna o boj
mezi hraci (soupeii), pripadné rychlost postupu zavisi na §tésti a rozhoduje o ném nahoda
(karty, kostky), vSe souvisi s cilem dokonale dramatizovat d¢j zavodu. (Zapletal, 1991)
Zéavodivych her se zpravidla miize Ucastnit vice hraci nez strategickych. Mezi typické

predstavitele patii Clovége, nezlob se!, Dostihy a sazky apod.

3.3.3 Pozi¢ni hry
Do této skupiny patii hry, ve kterych hracéi spolu nebojuji ani nezdvodi, ale manévruji
s uritymi hernimi pfedméty na desce tak, aby vytvofili jistou sestavu nebo splnili ur¢ité

ukoly, a zajistili si tim vyhru. (Zapletal, 1991) Mezi piedstavitele miiZeme zatadit pisSkvorky.
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3.3.4 Patraci hry
Hréagi fesi n&jaky problém, piipadné néco hledaji. (Zapletal, 1991) Radi se sem vétsinou

detektivni hry, naptiklad Fantom staré Prahy.

3.4 Deskova hra jako didakticky prostredek a hra jako vyucovaci metoda
Hra jako vyucovaci metoda se objevila ve vyucovacim procesu jiz za dob Komenského.
(Komensky, 2007)

Dle Manaka (2003, str. 131) tradicni vyukové metody zajiStuji pouze propojeni s kurikulem,
a vzdélavaci cile. ,,V soucasné dobé mnohé inovacni proudy akcentuji vyznam hry jako
vyucovaci metody. Trvale ji ovSem vyuzivaji také ucitelé nejnizsich ro¢nikti zakladni Skoly.
V¢lenuji ji do vyucovaciho procesu s cilem posilovat zajem zaki pii osvojovani novych
védomosti jako formu cviCeni, kterd pfedstavuje ucinnou motivaci pii upeviiovani
dovednosti.” (Skalkova, 2007, str. 199)

0d 60. let 20. stoleti jeji popularita opét nabira na sile a pouziva se jako jedna z didaktickych

metod aplikované 1 na star$i zaky.

V nynéjsi dob¢ se nejvice pozornosti zamétuje na metody simulacni, situacni, inscenaci
a dramatizaci. Simulac¢ni hry jsou hry, v nichzZ jsou zaci uvedeni do analyzy problému, které
mohou existovat i ve skutecnosti, predpoklada se u nich aktivni GcCast pii feSeni daného
problému. Situacni hry poméhaji zaktim fesit problémy a situace z realného zivota (dopravni
nehoda, feseni konfliktu). Inscena¢ni metoda je zalozena na hrani roli v urcité simulované
socialni situaci. Dramatizace znamena zahrani mluveného ¢i psaného pomoci kratké scénky.

(Skalkova, 2007)

,Prostfednictvim hernich situaci se daji s zaky fesit 1 slozité¢ uc¢ebni ulohy, nebot’ hra se pro
né stava silnym motivaénim stimulem, ktery je schopen zna¢né zmobilizovat jejich
kognitivni potencial, zejména pii soutézivych hrach.“ (Kalhous a kol., 2009, str. 323)

Dle Cingery (2007, str. 94-95) je hra skvély prostiedek pro opakovani latky, ptipadné jako

prvek k motivaci vykladu.

Avsak ptimo deskové hry nejsou na Skolach €asto vyuzivané didaktické prostfedky, ve velké

mife jim nyni konkuruji pocitacové hry, které mnohdy maji i podobné zpracovani jako hry
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deskové — online deska. Vyhodou hmotnych deskovych her je kontakt s zivym hracem (face

to face).

Ve vyuce mizeme s zaky pracovat nékolika moznymi zptisoby. Bud’ vytvoii dvojice, trojice,
Ctvefice a hraji hru v téchto mensich skupinkach. ,,Dilezita je také osobnostni stranka
skupiny. V tomto ohledu musi byt pedagog psychologem a mit odhad, kdo s kym dokaze
spolupracovat a kdo nikoliv.“ (Kotrba, Lacina, 2015, str. 60) U¢itel miize také vytvoftit velké

hraci pole, které promitne na tabuli, nakresli na velky papir a hraje cela tfida dohromady.

Ucitel miize dat zakim také moznost, aby vytvofili vlastni didaktickou hru, na zaklad¢ jiz
existujici hry. Mohou si naptiklad vytvofit vlastni karticky, pozménit hraci desku, ptipadné

vymyslet v rdmci ro¢niho projektu tipln€ novou didaktickou deskovou hru.
4 Ramcovy vzdélavaci program pro zakladni vzdélavani

Réamcové vzdé€lavaci programy tvofi rdmce vzdélavani pro pfedskolni vzd€lavani, pro
zakladni a pro stfedni Skoly. Ty z n€j nasledné vychazeji a vytvareji si své Skolni vzdélavaci

programy.

»Zakladni vzd€lavani na 1. stupni usnadiiuje svym pojetim piechod zéku z predskolniho
vzdélavani a rodinné péce do povinného, pravidelného a systematického vzd€lavani. Je
zaloZzeno na poznavani, respektovani a rozvijeni individudlnich potieb, moznosti a zajmu
kazdého zéka (vCetn¢ zakt se specialnimi vzdélavacimi potiebami, zakti nadanych
a mimofadn¢ nadanych). Vzdélavani svym cCinnostnim a praktickym charakterem
a uplatnénim odpovidajicich metod motivuje zaky k dalSimu uceni, vede je k ucebni aktivité
a k poznani, ze je mozné hledat, objevovat, tvofit a nalézat vhodnou cestu feseni problém.

(Ramcovy vzdélavaci program pro zékladni vzdélavani, 2017, str. 8)

»Zakladni vzdélavani mé zakiim pomoci utvatet a postupné rozvijet klicové kompetence
a poskytnout spolehlivy zaklad vSeobecného vzdélani orientovaného zejména na situace
blizké Zivotu a na praktické jednani. V zdkladnim vzdélavani se proto usiluje o napliovani
téchto cilti. UmozZnit zaklim osvojit si strategie u¢eni a motivovat je pro celoZivotni uceni.
Podnécovat zaky k tvofivému mysleni, logickému uvazovani a feSeni problémi. Vést zaky
k vSestranné, uc¢inné a oteviené komunikaci. Rozvijet u Zakl schopnost spolupracovat

a respektovat praci a ispéchy vlastni i druhych. Ptipravovat Zaky k tomu, aby se projevovali
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jako svébytné, svobodné a zodpovédné osobnosti, uplatiiovali svd prava a napliiovali své
povinnosti. Vytvaret u zakd potiebu projevovat pozitivni city v chovani, jednani
a v prozivani Zzivotnich situaci; rozvijet vnimavost a citlivé vztahy k lidem, prostiedi
i k pfirod¢. Ucit zaky aktivné rozvijet a chranit fyzické, duSevni a socidlni zdravi a byt za n¢
odpovédny. Vést zdky k toleranci a ohleduplnosti k jinym lidem, jejich kulturam
a duchovnim hodnotam, ucit je zit spole¢né s ostatnimi lidmi. Poméhat zakiim poznévat
arozvijet vlastni schopnosti v souladu s redlnymi moZnostmi a uplatiiovat je spolu
s osvojenymi védomostmi a dovednostmi pfi rozhodovani o vlastni zivotni a profesni

orientaci.” (Ramcovy vzdélavaci program pro zakladni vzdélavani, 2017, str. 8-9)

Klicové kompetence predstavuji urcity souhrn védomosti, dovednosti, schopnosti, postoji
a hodnot, které jsou diilezité pro osobni rozvoj clovéka a pro jeho uplatnéni ve spolecnosti.
Patii mezi né kompetence k uceni, k feSeni problémil, komunikativni, socialni a personalni,
obCanské a pracovni. (Radmcovy vzdélavaci program pro zakladni vzdélavani, 2017) Neni
mozné je separovat a striktné oddélit, nebot’ jsou provazany. Jejich vybér vychazel z hodnot
obecné vyhledavanych ve spolecnosti a z pozorovani, které kompetence lidé vyuziji
k vybudovani uspésného, spokojené¢ho Zivota a k uspé€Snému zaclenéni do spolecnosti.
Rozvoj kli¢ovych kompetenci probihé jiz v predskolnim vzdélavani a pti dokonceni prvniho

stupné jejich rozvoj neni ani zdaleka ukoncen.

Kompetenci k uceni si dle Rdmcového vzdelavaciho programu pro zakladni vzdélavani
(2017) mizeme vylozit jako schopnost zaka umét se ucit. Zahrnuje to schopnost vybirat si
vhodné metody uceni, planovat a hledat si vlastni zdroje poznani a védomosti. Chtit si
nachazet nové informace, umét je tfidit a vyhodnocovat, ¢i posuzovat jejich relevantnost.
Umét pracovat sterminy. Mit zdjem samostatné pozorovat, experimentovat. Rozumét
smyslu a znat cil uceni, chtit se dal vzdélavat. Umét vyhodnotit svlij pokrok ve vysledcich

svého uceni.

Kompetence k feSeni problémt odhaluje zakiim feSeni problémové situace nejlepsi moznou
cestou na zaklade¢ zkuSenosti a vSech dostupnych informaci o vznikl¢ situaci. Nejlepsi mozné
feSeni je mnohdy potieba vyhledat, n€kdy je zapotiebi nalézt vice feSeni a vybrat to nejlepsi.

Vybrané teSeni je zak nésledné schopen odiivodnit/obhdjit a své feseni reflektovat.
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Komunikativni kompetence pomahé zakim formulovat a vyjadfovat své ndzory a myslenky,
at’ v pisemném, nebo v Gstnim projevu. Zak by mél byt schopen naslouchat druhym,
porozumét jim a poté adekvatné reagovat, nasledn¢ diky tomu kvalitné spolupracuje
s ostatnimi lidmi. Mé&l by také porozumét rGznym typim textl, dalSim prostfedkim
komunikace (znaky, obrazky, gesta, zvuky...) a technologiim, které se pro komunikaci
vyuzivaji.

Socialni a personalni kompetence je stéZejnim pilifem pro skupinovou praci. Zaci se v nich
uci pracovat v dané roli, podilet se na pfijemné atmosféte diky ohleduplnosti a tcté, prispivat
efektivné do diskuze (dodrzovat pravidla komunikace, respektovat nazory jinych, byt
trpélivy) a ptipadné byt schopen pozménit sviij pohled na problematiku. Rovnéz by méli
umét vytvaret pozitivni predstavy o sobé samém, budovat si sebedtveru, byt schopen ovladat

sveé chovani a jednani.

Kompetence obcanské souvisi hlavné s respektovanim zakond, pravidel a spolecenskych
norem. Zéci se uéi respektovat nazory druhych a byt schopen se do nékterych situaci vcitit
¢i se postavit proti fyzickému nebo psychickému nasili, rozhodnout se zodpoveédné podle
dané situace, ptipadné poskytnout prvni pomoc dle svych moznosti, vnimat kulturni tradice,
zvyky a historické dédictvi, které nam tato zemé nabizi, rozumét ekologickym souvislostem

a environmentalnim problémim, podporovat ochranu zdravi.

Pracovni kompetence poukazuje na bezpecnost pii praci, zak se uci byt schopen pouzivat
bezpecné a ucinné materidly, nastroje i vybaveni, piistupovat k praci zodpoveédné, a to jak
z hlediska hospodarnosti, kvality, tak 1 péce o zdravi své i lidi kolem a v neposledni fad¢

rozumét vyznamu podnikani, uvédomovat si vyhody i rizika, které jsou s tim spojena.

4.1 Cesky jazyk a literatura na 1. stupni zakladni $koly

V dokumentu RVP pro zdkladni vzdélavani najdeme i oblast, kterd se zamétuje na Cesky
jazyk, a to jako soucast tématu ,,Jazyk a jazykova komunikace®, kromé jiz zminéného
ceského jazyka se kapitola vénuje 1 cizim jazyktm. ,,Vzd¢lavaci oblast Jazyk a jazykova
komunikace zaujima stéZejni postaveni ve vychovné vzdélavacim procesu. Dobra Uroven
jazykové kultury patii k podstatnym znakiim vSeobecné vyspélosti absolventa vzdélavani.

Jazykova vyuka, jejimz cilem je zejména podpora rozvoje komunikacnich kompetenci,
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vybavuje zéka takovymi znalostmi a dovednostmi, které mu umoziuji spravné vnimat rtizna
jazykova sdéleni, rozumét jim, vhodné se vyjadifovat a u¢inné uplathovat i prosazovat
vysledky svého poznavani.“ (Ramcovy vzdelavaci program pro zakladni vzdélavani, 2017,

str. 16)

Cesky jazyk je rozdélen, stejné jako jiné predméty, na dvé vzdélavaci obdobi. Prvni obdobi
je od prvni do tfeti ttidy. Druhé obdobi je od ¢tvrté tfidy do paté. V RVP je ramcove vymezen
obsah oboru, ofekavané vystupy a ucivo, které slouzi jako prostiedek dosazeni ocekavanych

vystuptl a rozvoje klicovych kompetenci.

Zde jsem u jednotlivych slozek vypsala ocekavané vystupy, tedy to, co by za prvni a druhé

obdobi Zaci meéli zvladnout.

4.1.1 ,Komunikacni a slohova vychova“

,V Komunikac¢ni a slohové vychove se zaci u¢i vnimat a chapat rizné jazykova sdéleni, Cist
s porozuménim, kultivované psat, mluvit a rozhodovat se na ziklad¢ precteného nebo
slySené¢ho textu rtzného typu vztahujiciho se k nejrtiznéjSim situacim, analyzovat jej
a kriticky posoudit jeho obsah. Ve vyssich ro¢nicich se uci posuzovat také formalni stranku
textu a jeho vystavbu.* (Ramcovy vzdélavaci program pro zdkladni vzdélavani, 2017, str.

16)

Zéci by se méli v prvnim obdobi naugit porozumét pfiméienému textu a pieéist jej. Dokéazat
respektovat zakladni pravidla komunikace (verbalni i neverbalni), mluvit spisovné a peclivé
vyslovovat. Ve svych projevech volit vhodné tempo i spravné uzivat sviij dech. Zvladnout
zékladni hygienické navyky spojené se ¢tenim a psanim. Psat spravné tvary pismen a Cislic,
zvladnout 1 jejich napojovani, psat vécné i formalné spravné a nezapominat na kontrolu
svého pisemného projevu. Umét setadit ilustrace podle déjové linie a vymyslet jednoduchy

ptibéh. (Ramcovy vzdélavaci program pro zdkladni vzdélavani, 2017)

Druhé obdobi je zaméfeno na rozSifovani jiz probraného uciva. Vystupy jsou rozsifeny.
Kromé& porozuméni jednoduchého textu by ho mél zak zvladnout ptecist potichu i nahlas,
vyhledat a nasledné si zn¢j vypsat dileZité informace. Dokézat posoudit, zda se jedna
o uplny, ¢i neuplny text. Umét reprodukovat pfiméfeny text a vybrat z n¢j to dilezité, vést

dialogy, ptipadné& nechat vzkaz. Dokézat ptizplsobit svilj projev komunika¢nimu zdméru,

45



vybrat spisovnou, ¢i nespisovnou vyslovnost a poznat manipulativni komunikaci
v reklamach. Psat spravné po obsahové i formalni strance jednoduché komunikaéni zanry.
Dokézat sestavit jednoduchou osnovu vypravéni, dodrzet posloupnost a pouzit ji
v pisemném nebo mluveném projevu. (Ramcovy vzdélavaci program pro zakladni

vzdélavani, 2017)

4.1.2 ,Jazykova vychova*

,»V Jazykoveé vychové€ Zaci ziskavaji védomosti a dovednosti potiebné k osvojovani spisovné
podoby Ceského jazyka. UCi se poznévat a rozliSovat jeho dalsi formy. Jazykova vychova
vede Zdky k pfesnému a logickému mysleni, které je zdkladnim pfedpokladem jasného,
ptehledného a srozumitelného vyjadfovani. Pfi rozvoji potfebnych znalosti a dovednosti se
uplatiiuji a prohlubuyji 1 jejich obecné intelektové dovednosti, napt. dovednosti porovnavat
riuzné jevy, jejich shody a odlisnosti, tfidit je podle urcitych hledisek a dospivat k zobecnéni.
Cesky jazyk se tak od po¢atku vzdélavani stava nejen nastrojem ziskavani vétsiny informaci,
ale 1 pfedmétem poznavani.“ (Ramcovy vzdélavaci program pro zakladni vzdélavani, 2017,

str. 16)

Prvni obdobi je zaméteno na rozliSeni grafické a zvukové podoby slova, déle jeho déleni na
hlasky a dtraz na odliseni kratkych a dlouhych hlasek. Porovnavani a tfidéni slov podle
zobecnéného vyznamu slova — déj, véc, okolnost, vlastnost, dale dle vyznamu slova stejny
X opaény, soufadna X nadfazena X podiazena &i slova ptibuzna. Zak rozliuje slovni druhy
v zakladnim tvaru. Pouzivd v mluveném projevu spravné gramatické tvary podstatnych
jmen, pifidavnych jmen a sloves. Spojuje jednoduché véty pomoci spojek ¢i dalSich
spojovacich vyrazii. Dokaze rozlisit druhy vét podle postoje mluvciho. Oduvodiuje a pise
spravné i/y po souhlaskach (tvrdych, mékkych a ve vyjmenovanych slovech). Rozumi
problematice psani ¢ po souhlaskach d, t, n, b, p, v, m, mimo morfologicky Sev. Aplikuje
pravidlo pro psani /4. PiSe spravné a odiivodiuje psani velkych pismen ve vlastnich
jménech osob, zvifat a pojmenovani mist, nezapomina ani na psani velkych pismen na

zacatku véty. (Ramcovy vzdélavaci program pro zakladni vzdélavani, 2017)

Druhé obdobi rozsifuje jiz ziskané védomosti. Zak by mél umét porovnat vyznam slov a urcit
slova vicevyznamova. Nalézt kofen ve slove a také urcit piedponovou cast, piiponovou ¢ast

a koncovku slova. Ur¢it u plnovyznamového slova jeho slovni druh a uZivat jej v gramaticky
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spravném tvaru ve svych projevech. Poznat nespisovné tvary a dokézat je prevést do
spisovné podoby. Nalézt zakladni skladebni dvojici. Rozpoznat vétu jednoduchou od souvéti
a dokazat z véty jednoduché souvéti vytvorit za pomoci spojovacich vyrazl, které zvladne
ve svém projevu obménovat. Zvladnout zakladni ptiklady syntaktického pravopisu. Spravné
psat y/i po obojetnych hlaskach. (Ramcovy vzd€lavaci program pro zakladni vzdélavani,

2017)

4.1.3 ,Literarni vychova*

,V Literarni vychové Zaci poznévaji prosttednictvim cetby zakladni literarni druhy, uci se
vnimat jejich specifické znaky, postihovat umélecké zdméry autora a formulovat vlastni
nazory o precteném dile. UCi se také rozliSovat literarni fikci od skutecnosti. Postupné
ziskéavaji a rozvijeji zakladni Ctendiské navyky i1 schopnosti tvofivé recepce, interpretace
a produkce literarniho textu. Zaci dospivaji k takovym poznatkiim a prozitkiim, které mohou
pozitivné ovlivnit jejich postoje, zivotni hodnotové orientace a obohatit jejich duchovni

zivot.” (Ramcovy vzdélavaci program pro zakladni vzdélavani, 2017, str. 16)

Prvni obdobi je zaméieno na Cteni Ci prednaseni zpaméti ptiméienych literarnich texti ve
vhodném tempu a s vhodnym frazovanim, nasledn¢ zak dokaze vyjadrit pocity k textu. Je

schopen rozlisit vyjadiovani v proze a ve versich a odlisi pohadku od jinych vypravéni.

Ve druhém obdobi jiz vyjadiuje své dojmy z Cetby a zaznamenava je. Volné reprodukuje ¢i
tvofi vlastni literarni text na zadané téma. RozliSuje rizny typy umeéleckych i neumeéleckych
textll. Pi1 jednoduchém rozboru literarnich textti pouziva zakladni literarni pojmy. (Ramcovy

vzdélavaci program pro zakladni vzdélavani, 2017)
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5 Prakticka ¢ast

5.1 Cil a metodologie
V praktické ¢asti diplomové prace oveétuji moznosti vyuziti nékolika deskovych her v ramci

vyuky ¢eského jazyka na prvnim stupni. Pro splnéni cile jsem zvolila nékolik metod.

Zaprvé je to metodu dotazniku distribuovaného vyucujicim na prvnim stupni, ve které jsem

zjisStovala jejich nazor na hrani deskovych her a jejich vyuziti pti vyuce.

V dalsi fazi jsem provedla analyzu nabidky ¢eského trhu, tedy zmapovala jsem jiZ existujici
deskové hry vyuzitelné pii vyuce Ceského jazyka. Hry mi rovnéz poslouzily jako urcita
inspirace pro tvorbu her vlastnich, v ramci ¢eského jazyka. Zjistila jsem, Ze na trhu se

nachazi velice omezené mnozstvi takovych her.

Soucasti praktické €asti je 1 navod, jak vyrobit hru a popis vyroby mych autorskych her,
které byly dale vyuzity pro vyzkum. Pfi vytvafeni her byly brany v potaz podnéty ucitelt,
které byly zminény v dotazniku, specialnich pedagogi a reflexe z her, které byly vyrobeny
jinymi autory, nez mou osobou. Soustfedila jsem se pouze na vyrobu tfi her. Z diivodu, aby
byla moznost hru otestovat vickrat a soustfedit se opravdu na to, aby hry byly co nejvice

pouzitelné a bezchybné.

Sledovala jsem pfi jejich hrani reakce zakl. Nasledné jsem reflektovala samotnou hru
a pridala doporuceni, kterd pomohou prozitek z dalsi hry jesté vylepsit. Vyvoj jedné hry je
popsan v jednotlivych krocich, at’ uspésnych, ¢i nikoli. Hra je také obohacena o rizné napady
na mozné gradace ¢i obmeny hry. Nechybi ani modelova hodina, kterou v dotazniku vSichni

ucitelé pozadovali.
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5.2 Dotaznik

V priibéhu vytvareni praktické ¢asti diplomové prace a hledani didaktickych deskovych her,
vhodnych do ¢eského jazyka, jsem narazila na zajimavou véc. Pozorovala jsem, Ze existuje
pouze malé mnozstvi her, které jsou vytvoreny za ti€elem vyuziti v hodinach ¢eského jazyka
na prvnim stupni. Zacala jsem se o to vice zajimat a chtéla jsem zjistit, jestli kolegové néjaké
deskové hry znaji. Pti diskuzi jsem narazila na nézor, ze moc deskovych her neni, protoze

do hodin vhodné nejsou z hlediska naro¢nosti na ¢as a diky malému po¢tu moznych hract.

Vytvoftila jsem proto dotaznik, ktery jsem rozeslala na zékladni Skoly s prosbou o vyplnéni
vyucujicimi na prvnim stupni. Nejdiive jsem z kazdého kraje vybrala 4 zakladni Skoly, na
které jsem dotaznik rozeslala. Z divodu malé ndvratnosti jsem obeslala dalsi Skoly
a nasledné i oslovila byvalé spoluzaky. Vratily se mi dotazniky od 77 respondentd, z riznych
Skol a z riznych kraja. 8 dotaznikl bylo automaticky vytazeno z divodu, Ze ucitelé neuci

cesky jazyk. Dale jsem tedy pracovala s 69 vzorky.

Dotaznik mél ne€kolik cil. Chtéla jsem si potvrdit informaci, kterou jsem nalezla, a tou je,

ze Cesky jazyk patfi mezi mén¢ oblibené predméty.

Jaké predmeéty, podle Vas, patfi mezi nejméné oblibené u zakd? (Vyberte, prosim, alesporn 2.)
69 odpovédi

matematika

Cesky jazyk
prirodovéda/prvouka
déjepis/vlastivéda

télocvik

hudebni vychova

vytvarna vychova

cizi jazyky

ZaleZi na osobé vyuéujiciho
Nevim

Angli¢tina

Nedokazu fict. Je to hodné g...
nevim, nedokazu fici

0 10 20 30 40 50

Graf 1 — Jaké predméty, podle Vas, patii mezi nejméné oblibené u zakii?
Dle grafu nazoru uciteli tato informace souhlasi. Mezi dlivody svého nazoru uvadéli: hodné

pamétného uceni, ndro¢nost, nutné zapisky, Casté stiznosti zakl, zastaralé metody, museji si
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hodné véci pamatovat, neatraktivni pro zaky, pro nékoho obtizné v nich zazit tispéch, hodné

pravidel.

V otazce, zda si mysli, jestli jsou hry pfinosem pro zaky, odpovédéla velka ¢ast ucitelt, ze

ano, avsak rovnéz upozoriovali na to, ze je slozitd na organizaci a Casove naro¢nd, zejména

ree
1

v dob¢ ,,dohanéni* latky kvili covidu. Nékteti se vyjadrili, ze s vyuzitim deskovych her ve

vyuce nemaji zkuSenosti.

Myslite si, ze deskové hry v hodiné éeského jazyka zamérené na procvicovani CJ:
69 odpovédi

@ jsou velkym pfinosem pro déti i ucitele
@ procvidi latku, ale rozbije tridni vztahy

latku neprocvici, ale posili tridni kolektiv
/ @ zbytecné plytvani Gasem
;___4 @ zabavny prvek, vyuka jinak

@ obéas zaradit
@ zatim jsem nepouzivala
©® Jsou fajn na vyvozeni, osvojeni a pou...

13

Graf 2 - Nazory na pouziti deskovych her v hodiné ceského jazyka
Z hlediska vhodnosti vyuziti deskovych her na zdkladnich Skolach. Bylo 47 hlasi pro
moznost, ze jsou deskové hry ideélni pro vSechny ro¢niky zakladni Skoly. 25 hlasti bylo pro
nazor, ze by se mély hry pouzivat pouze na prvnim stupni. V této otdzce mohli respondenti

pouzit vice hlasi.
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Pro jakou tfidu si myslite, Ze jsou deskove hry zamérené na procvi¢ovani ceského jazyka vhodne?
69 odpoveédi

1. - 5. tfida

1.- 9. tfida

6. - 9. tfida

pouze pro 1. tfidu

pouze pro 2. tfidu

pouze pro 3. tfidu

pouze pro 4. tfidu

pouze pro 5. tfidu

deskoveé hry by nemély patfit d...
komu vyhovuje, at' klidné pouzi...

0 10 20 30 40 50

Graf 3- Vhodnost deskovych her do jednotlivych rocnikii

Na otazku, zda by deskovou hru vyuzili, vSichni respondenti odpovédéli, ze ano. Tato
odpovéd’ me vceelku piekvapila, nebot’ n€kolik ucitelt v dotazniku zminilo, Ze si mysli, ze

hry pro zéky zas tak velkym pifinosem nejsou a ze oni sami nemaji zajem hru pouzivat.

Za predpokladu, ze byste dostal/a deskovou hru s kompletni pfipravou a uzplsobenou pro

procvic¢ovani uciva daneho rocniku. S moznosti za... ochoten/ochotna zaradit deskovou hru do vyuky?
69 odpovedi

® ano
®ne

Graf 4 - Ochota hru vyzkouset

Dale mne zajimalo, pro¢ si mysli, Ze se deskové hry v hodinach ceského jazyka dosud
neobjevuji skoro vibec (pfipadn€¢ v malé mife). Potvrdila se mi zde domnénka ohledné
nedostatku ¢asu v hoding, déle, Ze je 1 divodem nezapojeni vSech Zaku ve tfidé. Pfipadné
vhodnymi deskovymi hrami §kola nedisponuje, tak je hrat nemohou. Velké ¢ast respondent

také uvedla, Ze se zadné neprodavaji, ptipadné o nich nevédi.
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Jake jsou dle Vas hlavni prekazky nevyuzivani deskovych her v hodiné?
69 odpovedi

Z2adné se neprodavaji (nebo...
nedostatek ¢asu v hodiné
nejsou v inventari skoly
nemam zajem tuto pomucku. ..
existujici hry jsou moc sloZit...
maiji slozita pravidla

nemuzZe hrat cela trida

neni zde moznost kontroly
Nezajem ugiteld

nevidim zadné prekazky
Nemam o hrach prehled

O Zadnych nevim :-)

nemam dostatecny prehled...

0 10 20 30 40 50

Graf'5 - Proc se deskové hry nevyuzivaji
Pti dotazovani, zda znaji néjakou deskovou, nebo karetni hru, ur¢enou do hodiny ¢eského
jazyka, hodné¢ ucitelt odpovidalo, ze pouzivaji pexesa, ptipadné pozméneéné Dobble. Devét
uciteld zna hru Ypsilonie, kterd je jako jedna z méla zaméfend piimo na podvédomé

budovani piedstavy o vyjmenovanych slovech ¢eského jazyka.

Dotaznik splnil ma o¢ekavani, mohu diky nému uzpiisobit své hry tak, aby byly pro ucitele
atraktivngjsi. Potvrdila se také ma domnénka, Ze o kvalitni deskovou hru maji ucitelé zajem,
jen bohuzel deskové hry, didakticky zaméfené na Cesky jazyk, jesté ve vétsi mitfe neexistuji.
Tim, ze se také jednd o nové téma, hodné ucitelii by ocenilo ptipravu k deskové hie

a moznosti ukazky, jak se s tim da v hodin¢ pracovat.
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5.3 Existujici deskové hry v eském jazyce

V této kapitole jsem se zaméfila na informace o deskovych hrach, které jiz nyni existuji
a jsou bud’ pfimo uréeny do hodin ¢eského jazyka, nebo maji jiny primarni ucel, avSak do
hodin je také mtizeme pouzit. Kazda hra je charakterizovana v samostatné podkapitole. U her
uvadim obecnou charakteristiku hry, popis hry, jeji pravidla a zakladni informace o hracich
(doporuceny veék, pocet hract apod., pokud jsou tyto informace ve hie uvedeny). Jednotlivé

hry jsem vyzkousela a nasledné je reflektuyji.

5.3.1 Logopedické deskové hry — Novotna
Logopedické deskové hry od autorky Ivany Novotné je velka kniha, vyrobena z tvrdého
papiru. Na dvojstran¢ vzdy nalezneme jeden herni pldn. Kniha obsahuje celkem c¢tyti herni

plany. Autorka se zaméfila na procvi¢ovani jednotlivych hlasek hravou formou.

Pravidla: Postav svou figurku na start. H4zi§ jednou kostkou, posouvas se o dany pocet
policek, jaké ti padne ¢islo na kostce — nékteré herni plany maji své pravidla napsana ptimo

na hraci desce. Vyhrava ten, kdo je v cili prvni.

V¢ek: predskolni a mladsi Skolni veék

Pocet hract: 2—4 hraci

Recenze hry: Libi se mi zpiisob zpracovani a jednoduchost pravidel. Avsak nékteré tkoly

na hraci desce mi piijdou pro piedskolni déti slozité, dle mého nazoru az nesplnitelné bez

pomoci dospélych.
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8 NOVOTNA, Ivana. Logopedické deskové hry: [procvicujeme hlasky L, CSZ, CSZ, R a R]. Tlustroval Miroslav
RUZEK. V Brné: Edika, 2012. ISBN 9788026601159.
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Obrazek 14 I Ukazka z Logopedické deskové hry (2012) — Novotna, tvitre vzhledu des Riizek
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5.3.2 Deskové hry —- VYJMENOVANA SLOVA JEDNO PO DRUHEM - Brazdova,
Mrazkova

Jedna se o leporelo, které obsahuje sedm riznych hernich plankd, jez hrace ptenesou do

zajimavych a odlisSnych svéti. Kazdy plan se zaméfuje na jednu obojetnou souhlasku.

Autorkami hry jsou Andrea Brazdova a Eva Mrazkova.

Pravidla hry: Hra je urCena alesponi pro dva hrace. Hraci se pfipravi na policko start
a nasledné po hodu kostkou se piesouvaji o dany pocet poli¢ek. V piipadé Spatného doplnéni
zustavaji na misté. Hra také obsahuje tkoly navic, které jsou ve zlutych rameccich. Vyhrava

ten, ktery je prvni v cili.

Recenze: Jak je u autorky jiz v predchozich hrach vidét, hra je tvofena na stejném hernim
principu. Jako $ablonu si autorka zvolila deskovou hru Zebiiky, pouze zde pozménila
pravidla ohledné ptfesunu figurek. Hra je na prvni pohled hezky graficky zpracovana. Dle
mého nazoru jsou ndzvy meést ve hire matouci. Ocenuji Zluta policka, ktera ozivi hru. Myslim
si, ze je ale mozné tuto desku pouzit tak tiikrat, pak si jiz hraci pamatuji, co je na polickach,
a neni to jiz tak zajimavé. Miize se také stat, ze zak vstoupi na stejné pole jako jeho soupet

a pouze bez premysleni zopakuje to, co jiz slySel pred chvili.

Ukézka hry:

Obrdzek 15 Ukdzka z VYIMENOVANA SLOVA JEDNO PO DRUHEM — Brézdovd, Mrdzkova, ilustrdtor Palma

? BRAZDOVA, Andrea a Eva MRAZKOVA. Vyjmenovand slova jedno po druhém: deskové hry. Tlustroval
Petr PALMA. V Brn¢: Edika, 2021. ISBN 978-80-266-1605-4.
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5.3.3 Deskové hry - PROCVICUJEME VYJMENOVANA SLOVA — Mrazkova
Hraci sada obsahuje 4 herni plany z okruhu bydleni, ptiroda, lidské télo a pohadky. VSechny
hraci desky jsou koncipovany pomoci policek, po kterych se hra¢ posouva za pomoci hraci

kostky. Hra je také hezky vizudlné zpracovana.

Pravidla: Hraci se postavi na poli¢ko s napisem start, nasledné se posouvaji pomoci hodu
kostkou po desce hry, pokud se zastavi na poli¢ku s ikolem, musi ukol splnit. Vyhrava prvni

hrac, ktery se dostane do cile.

Recenze: Text jednotlivych ukoll se mi zdd moc dlouhy a mnohdy slozity na pochopeni. Je
zde napsano, Ze hra je urcena od 8 let, avSak dle naro¢nosti koll a zadani si myslim, Ze je
vhodna az od 10 let. Zaroven se také miize stat, ze zak za celou dobu nestoupne ani jednou
na policko s tkolem tykajicim se vyjmenovanych slov. Hru bych do vyu€ovani nezaradila,
nechala bych ji jako dobrovolnou do druZiny, bylo by ale potieba nejdiive zjistit, zda rozumi

zadani ukola, které zde jsou.

Ukézka hry:

10

HI T H

Obrdzek 16 Ukdzka z PROCVICUJEME VYJMENOVANA SLOVA — Mrdzkovd, ilustroval Riizek, S'enk)}f

10 MRAZKOVA, Eva. Deskové hry: procvicujeme vyjmenovand slova. Tlustroval Miroslav RUZEK, ilustroval
Jan SENKYRIK. V Brn¢: Edika, 2014. ISBN 978-80-266-0529-4.
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5.3.4 Ypsilonie — Cesta do vyjmenované zemé — Nosalova, Mazirkova

Ypsilonie, neboli také hra, kde je zakiim podsouvano, v kterych slovech piseme y a kde
piSeme i. Hra neni formou nasilného udeni ¢i odpovidani na otazky. Zaci jsou témito slovy
obklopeni jak na hraci desce, tak 1 pfibéhy, které jsou napsany na jednotlivych kartickach
dle barvy pole. Nepostupuji pti hie tedy kupiedu na zaklade svych védomosti, které se tykaji
vyjmenovanych slov, ale diky hodu kostkou a kartickdm s ukoly, které nesouviseji

s vyjmenovanymi slovy. Autorkami jsou Barbora Nosalova a Barbora Maztrkova.

"Pravidla: Kazdy hra¢ ma figurku své barvy, kterd zac¢ind v domecku. Hra¢ hazi hraci
kostkou, diky nizZ se posouva po hracim poli. Podle umisténi na poli si berou karticku dané
barvy a plni tkol, ktery je na ni napsan. Konec hry zélezi na vybraném hernim planu, zda se

jedna pouze o jeden usek ze Ctyft, nebo se jedna o jeden velky spojeny.

Recenze: Hra na mne pusobila zajimavym dojmem. Oceiiuji pracovni listy, které jsou ke hie
piipraveny. Zpisob hraci desky mi piijde také zajimavy, je zde totiz moznost volby. Je
mozné hrat na samostatnych deskach, ¢i je vSechny spojit dohromady v jednu velkou hraci
desku. Oceniuji nenasilnou formu uceni. Piijde mi vSak, ze text na kartdch mtze byt pro
mladsi déti dlouhy, nékdy to miize vést az k nepochopeni z diivodu, Zze nemuseji znat
vyznam vyjmenovanych slov nebo jim ptibuznych. Texty jsou vSak zajimavé a mnohdy

vtipné.

Ukézka:

Obrazek 17 Ukazka z Ypsilonie — Cesta do vyjmenované zemé — Nosdlova, Mazurkova, ilustrace Neubertova

1 Ypsilonie - cesta do zem¢ vyjmenovanych slov. Lorisgames [online]. Praha: Loris Games, 2015 [cit. 2022-
04-09]. Dostupné z: https://www.lorisgames.cz/ypsilonie
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5.3.5 Série deskovych her od vydavatele VLAVICI — Stanék, Stroblova

Didaktické deskové hry od autorG pana doktora Martina Stafika a magistry Veroniky
Stroblové jsou zaméfeny na procvicovani abecedy a parovych hlasek, pravopis ptidavnych
jmen, pravopis vyjmenovanych slov, tvrdé a mékké souhlasky a pravopis u/l, urCovani

mluvnickych kategorii u podstatnych jmen, ur€ovani mluvnickych kategorii sloves.

Pravidla: Hraci se postavi na policko start. Nasledné¢ hodi kostkou a popojdou o dany pocet
policek. Pokud figurka vstoupi na doplnovacku, hra¢ rozhodne, co se zde doplni. Pokud se
jedna o cervené policko, hra¢ jedno kolo nehazi, pokud na zelené, hazeji znovu, pokud na

zluté, vezme si karticku a bud’ splni tkol, nebo zodpovi otazku.

Recenze: Hra se mi libila. Ptislo mi to jako zajimava forma procvicovani, jen mi zde chybi
kontrola. Pokud zék odpovi na otazku nespravné a ostatni mu to odsouhlasi, mylné pokracuje
dale. Hra mi také ptijde ponc¢kud dlouhd, za ptedpokladu, ze bude hrat maximalni pocet
hraca, je cesta do cile ponékud zdlouhava. Ocenuji zafazené prvky cervené, oranzové
a zelené, které hru ozivi. Pocet karticek se mi zda maly, jelikoz pokud by ve hie bylo 6 hraca
a kazdému by se podafilo stoupnout na vSechna zlutd policka, vychazi pocet na 30 karticek,

bali¢ek vSak obsahuje pouze kartic¢ek 20, tedy 1 v jedné hie by se tikoly musely opakovat.

Ukézka pouze dvou zastupct. Obrazky jsou téz Cerpany z internetové stranky VLAVICI.

DIDAKTICKA HRA %

URCOVANI MLUVNICKYCH

KATEGORIi U SLOVES

Obrazek 18 Ukazka z Série deskovych her od vydavatele VLAVICI — Stanek, Stroblova
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DIDAKTICKA HRA €ER

PRAVOPIS .
VYIJMENOVANYCH SLOV
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Obrazek 19 Ukdzka z Série deskovych her od vydavatele VLAVICI — Stanék, Stroblova

5.3.6 Pekelné uceni s Certikem Kvitkem: Vyjmenovana slova — Sucha

Hra je zamétena na procvicovani vyjmenovanych slov. Prostiedi je jak Skolni, tak 1 pekelné.
Hrou zaky provazi Cert, ktery je zhruba ve véku hracd a snazi se zachranit / néco naucit své
strycky.

Pravidla: Hrac¢i posouvaji po hracim poli figurku o dany pocet policek, jaké je Cislo na
kostce. Policko s ¢islici ur¢uje pocet karticek (doplinovacek), na které bude hra¢ odpovidat.
Za kazdou spravnou odpovéd’ ziskd jeden Zhavy uhlik. Jakmile mé hrac¢ pét pekelnych

uhlikli, vyméni je za jednu postavicku Certa.

Cilem hry je dostat z této casti pekla co nejvice Certovych strycka (pfipadné co nejvice
stry¢kll a mit vétsi pocet uhlikli nez protihrac).

Recenze: Oceiiuji prostiedi hraci desky. Myslim si také, Ze je vék herni postavy pfiméteny
véku hracl, bude pro né snazsi se s bytosti ztotoZnit a pomoci ji zachranit strycky. Ocenuji
kontrolu, ktera je soucasti kazdé karticky, neni tedy potieba velkd pomoc ucitele. Hra se mi
moc libila a hodnotim ji kladné, jen se obavam, ze Cas, ktery hra potiebuje na realizaci, je

pon¢kud delsi, nez bychom v jedné hodin€ méli k dispozici.

Ukazka:

12 DIDAKTICKE DESKOVE HRY. Vavici [online]. V LAVICI: v lavici, 2022 [cit. 2022-03-14]. Dostupné
z: https://eshop.vlavici.cz/didakticke-deskove-hry/
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Pol_kal koldg

Obrazek 20 Ukdzka Pekelné uceni s Certikem Kvitkem: Vyjmenovand slova — Suchd — ilustroval Pomykac

13

13 JAN  POMYKAC.  4bambini [online]l.  [cit. 9. 4. 2022]. Dostupny na WWW:
https://www.4bambini.cz/didakticke-hry-4bambini/pekelne-uceni-s-certikem-kvitkem--vyjmenovana-
slova/
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5.4 Zastoupeni deskovych her v jinych predmétech

Deskovych her existuje velké mnozstvi a jejich nasledné modifikace ani neni mozné spocitat.
Co se ty¢e zamérné didaktickych her, téch uz je méné. Nékdy byvaji soucasti pracovnich
sesitl, kde maji cil opakovani probraného uciva, nékdy se nachdzeji na internetovych
strankach, jako je to v ptipadé Hejného na strankach matika.in'*, kde je mozné si na virtualni
hraci desce zasoutézit proti pocitaci ¢i svym kamaradim.

Stranka ,,Skolni hry vzdélavaci a zdbavnou formou*!?

se zabyva produkci deskovych her.
Maji jiz na trhu sedm deskovych her ur€enych do Skol a dalsi planuji. Hry jsou vétSinou pro
Sest hract — vydavatelé proto doporucuji zakoupit alespoii 4 hry, at’ uz stejného druhu, nebo
rizného. Cas je zde feSen na zakladd vybéru pravidel, ¢i miZe byt hra po n&jakém Case
ukoncena ucitelem a vyhrava ten, ktery se dostane nejdale. Nemuseji byt také pouzivany
pfimo ve vyuce, ale jako dopln¢k naptiklad do druzin. Hry jsou zaméfeny na matematiku,

vlastivédu, ptirodovédu a na prifezova témata.

Pani Andrea Brazdova je autorkou nékolika vzdélavacich deskovych her uréenych pro prvni
stupent. Mlizeme mezi nimi najit hry uréené k opakovani nasobilky, hry pro procvi¢ovani
matematiky pro 1. a 2. tfidu, opakovani pro zdky prvnich tfid — kde jsou hraci desky
zaméifeny na procvicovani prvouky a matematiky. Autorka také vymyslela hry na procviceni
eského jazyka, jim se ale budu vénovat déale. Desky jsou zajimavé a barevné. Zaci stoji na
policcich a posouvaji se pomoci hodu kostkou. Pokud splni kol na daném poli¢ku, mohou

na n¢j vkroc€it. Hry jsou velmi podobné stylu klasické deskové hry s Zebtiky.

Deskova hra ,,Matematicky zdvod* od spolecnosti Alexander je zamétfena na rovnice, hraci
musi vymyslet rovnici tak, aby byl vysledek roven Cislu, na kterém stoji jejich spolecna

figurka. Hraje se na pocet bodu, bod ziskéava ten, kdo funkéni rovnici sestavi jako prvni.

Tématem stolnich her se zabyva 1 autorka Eiseltova (2007), ktera se zamétuje na cizi jazyk.

Existuji také diplomové prace tykajicich se tohoto tématu, piikladem muize byt Vankova

14 Dostupné na https://www.matika.in/cs/

15 Skolni hry - vzdélavani zabavnou formou [online]. Brno: INSPIRIS Technologies, 2022 [cit. 2022-04-01].
Dostupné z: https://skolnihry.cz/
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Deskové hra pro fyziky 2019, nebo Zemankova Vyuziti didaktickych deskovych her ve
vlastivédé na 1. stupni ZS 2021.

5.5 Jak vytvorit kvalitni deskovou hru

Pted samotnym vytvafenim deskovych her jsem se snazila najit literaturu, ptipadn€ navod,
ktery by mne nasméroval spravnym smérem. Nalezla jsem pouze diplomovou praci Lucie
Hyklové, kterd se jiz snazila touto problematikou zabyvat. AvSak piesto, ze jsou internet 1
knihy zdrojem poznani a navodi, nenasla jsem Zadnou dalsi odbornou literaturu, ktera by se
na tuto problematiku zaméfila. Vychdzela jsem proto prevazné z jiz existujicich a vSeobecné
znamych hernich modelt, principt, pravidel, hracich desek a zreflexe pani Hyklové

nachazejici se v jeji diplomové praci na strané Ctyficet Sest.

Navodem pfi vytvareni pro mne byla také laickd stranka na WIKIHOW ', ktera jako jedina
na celém internetu nabizela zdanlivé funkéni navod, jak si z jednotlivych malych kracka
poskladat deskovou hru, kterd ma velkou $anci na nasledné Gispé§né pouziti. Uspé§nym se

mysli takové, ve které nejsou chyby ve vyvoji (pfi vytvaieni).

5.5.1 Navrhovani hry

Prvnim krokem v tvorbé je zaznamenani veSkerych napadt. Idealni cestou je klasicky
brainstorming. Neexistuje Spatny ndpad nebo Spatna cesta, vse je nutné si nejdiive sepsat. Je
dalezité¢ veédét, jaky bude namét hry, zda se jednd o hru kooperacni, ¢i zdvodivou, nebo

strategickou.

Meéli bychom védét, jaké mechanismy se budou pouzivat, je to mysleno tak, co je pouzivano
k posouvani hract kuptedu, zda se bude hazet kostkou, nebo se posouvaji diky otdzkam,
které jsou na kartach, pfipadné jestli musi splnit néjaky ukol, nebo zda se mohou pfesouvat

libovoln¢ a jak jsou nasledné feSeny stiety hract.

Pted dalsi tvorbou bychom si také méli ujasnit vék a pocet hraci. Pro malé déti by velka
mira nesrozumitelnych pravidel mohla vést k demotivaci k samotné hie. Naopak starsi hrace
by snadno mohly odradit od hrani jednoducha pravidla a pfimocara hra. Bylo by to pro né

az moc jednoduché. Pii tvorbé je proto také nutny individudlni pfistup. Musime vzit v potaz

16 Jak si vyrobit vlastni deskovou hru. WIKIHOW [online]. wikiHOW: WikiHow redaktor, (neznamy) [cit.
2021-11-09]. Dostupné z: https://www.wikihow.cz/Jak-si-vyrobit-vlastn%C3%AD-deskovou-hru
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dané schopnosti a dovednosti déti/lidi v ur€itém véku. Nemiizeme vytvéiet hry pro déti, ve
kterych chceme znat odpovédi na otazky, kupiikladu, jaka je tfeti mocnina Cisla 2. Pro

dospélé by naopak byly odrazujici otazky typu, kolik je 1 + 1.

Pro¢ tomu tak je? Dle mého nazoru je to z diivodu, ze v piili§ lehkém prostfedi maji Sanci
na vyhru vSichni. Neni tedy nutné¢ vymyslet strategie a pud soupeteni je na velmi nizké
hranici. Naopak u velmi tézkych ukoli/otdzek by nastala situace zklamani a pocitu

neuspechu v rdmei kolektivu a hra ztraci smysl.

Pocet hracia by mél byt také adekvatni dané deskové hie. Zavodiva hra o dvou hracich
nebude tak zajimavé jako zavodiva hra o Sesti hracich. Naopak pti védomostni deskové hie
by pocet hraci kuptikladu deset mohl celou hru zbyte¢né natdhnout 1 zbyli soutéZzici by se
mohli nudit, jelikoZ nez by pfisli na fadu, uplynulo by nékolik minut. Nedokazu si také

piedstavit, Ze by strategicka hra dama byla hrana ve vice hrécich, nez jsou dva.

Dal$im dualezitym bodem je Casova naro¢nost samotné hry. Zda chceme, aby hra byla
hratelnd v ramci celého dopoledne, ¢i zda chceme, aby hra byla pouze chvilkovou vyplni
a zpestienim hodiny. Neméli bychom zapominat, ze ndm dané tkony/ukoly mohou zabrat
mnohem krat$i dobu nez naptiklad zdkovi druhého ro¢niku, ktery méa pomalejsi Cteni 1 psani,
piipadné potiebuje vice Casu pii hledani a provedeni jednotlivych tkonti. M¢li bychom také
myslet na motivaci ke hie. Pokud chceme, aby hra méla vétSi casovou néarocnost, méli

bychom ji udélat natolik zajimavou a pestrou, aby hrace hrani bavilo i1 ke konci hrani.

Meéli bychom zvazit, zda pottebujeme hry slozité s velkou knihou pravidel, ¢i zda nam staci
a splni sviij ucel 1 hry jednoduché. Na co bychom neméli zapominat, je také mira Stésti
a nahody, ktera bude soucasti hry, nebo se musime rozhodnout, zda chceme, aby velkou Cast

ovliviiovaly pfedevsim znalosti a dovednosti.

Hlavnim bodem je zpisob, jak dani hra¢i mohou hru vyhrét. Zda je to po dosazeni urcitého
pole, zda je to pfi prvnim prichodu cilovym Uzemim, zda je potieba ziskat urcity pocet
predmétl nebo staci byt jediny nevytazeny. Pokud si jiz néjakou zvolime, bude to dilezitym
pilifem pfi vytvateni hry.

Na co bychom ale nem¢li také zapominat, je zafazovani zbytecnych predméti do hry. Jsou

to takové predméty, které nam k vitézstvi ani nepomohou, ani ndm nijak neublizi.
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Pravidla. Pravidla jsou manualem ke hte. Diky nim se ze hry nestdva chaos, kazdy vi, jak
ma postupovat, aby dosahl vitézstvi. Rikaji nam, co je ve hie povoleno a co je zakazano. P¥i
tvorb¢ samotné hry bychom si méli vytvorit jakousi osnovu zakladnich pravidel, ktera mize

byt pozd¢ji rozsifena. Pravidla musi byt sestavena peclive a explicitné.

5.5.2 Testovani hry

Vytvofenim testovaci hry zacind nase cesta k findlni podob¢. Testovaci verze neni nijak
vzhlednd. Jejim cilem je hlavné zkouSet, zda zaklady funguji (tedy zda jsou funkéni
mechanismy, zda jsou pravidla srozumitelna a aplikovatelna apod.). Hraci deska mlze byt
jen hrubé& nakreslena. Figurky mohou byt vystiizeny z kartonu ¢i jiného tvrdého materidlu.
NaSe hraci deska mlze obsahovat tzv. cesticky, tedy smér, kterym se ma hrac¢ vydat nebo
jedno velkeé hraci pole, na kterém se hra¢i mohou rizné€ pohybovat. Poli¢ka, na kterych bude
hrac stat, jsou rovnéz dilezitd, a to i tvar - zda budou kulata, ¢i hranaté - 1 co do funkce - zda
budou mit aktivni funkci (Sld&pni na mne a néco se stane — zde si musime dat pozor na
dominovy efekt, aby jedno aktivni policko neukazovalo na jiné aktivni poli¢ko), nebo budou
jen soucasti hraciho pole. Pokud jsou soucasti hry herni karty, obohati tim hru o dalsi prvek.

Mohou to byt karty s ukoly, otazkami, ptibéhové, bonusové, karty s tresty apod.

Prvni velkou zkouSkou je vyzkouSeni prototypu. To nejdiive provedeme sami. Pokud
zjistime néjaké nedostatky, pokusime se je ptred dalSim testem odstranit. Méli bychom se
zamg¢fit 1 na dohrani hry a zda je mozné vzdy vyhrat po provedeni specifickych tkond, tedy
napfiklad, pokud hodim kostkou a nasledné si vezmu kartu ,,ihned vyhraji”, pokud zménime
potadi, prodlouZzi se mi Cas do cile. Nyni by bylo potfeba hru mirn€ poupravit, aby tam nebyl
tento jasny prvek mozné vyhry. Na to samé bychom se také méli zaméfit u prohry.

Nasledny, jiz vylepSeny prototyp, bychom méli vyzkousSet na své rodin€ nebo nejblizsich
ptatelich. Tim bychom m¢li ziskat nasledné dalsi rady, doporuceni a postichy. V této ¢asti

je ideélni byt pozorovatelem a zaznamenévat si jednotlivé postupy hraci, jejich nakladani

s pravidly a jednotlivé reakce ve hie.

Findlni ¢asti celého testovani hry by méla byt ndslednd Gprava prototypu dle ziskanych

zkuSenosti tak, aby se odstranily vyvojové vady a hra se stala pln€ funkéni.
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5.5.3 Dokonceni hry

V dokoncovaci fazi se spiSe zaméiujeme na ilustrace na desce, hracich kartach. Snazime se,
aby byly zajimavé, tematické, aby ale i tak hraci pole bylo stale dobie viditelné a potifebné
informace Citelné. Netvofime nijak preplacanou herni desku, na které by mél pak hrac¢
problém se vyznat. Ilustrovat mizeme také karty a vSechny dal$i pomucky, které jsou
nezbytné pro hrani dané hry — kolo Stésti, zetony atd. VSe jiz tvofime z odolnéjsiho
materialu, aby bylo mozZné si hru zahrat né€kolikrat. Hraci deska jiz neni pouze nacrtek, ale
plnohodnotny herni material. Na co také nesmime zapomenout, jsou figurky. Pokud mame
téma z historie, mohou to byt postavy ¢i materidly z d¢jin. Jestlize mame téma zvitata,

mohou zde byt hlavy ¢i postavy celych zastupct dané fise.

Na co nesmime zapomenout. Figurka se musi vejit do policka daného herniho pole ¢1 na

policko hraci cesty. M¢la by byt také stabilni a manipulace s ni by méla byt snadna.

66



5.6 Vytvorené hry

Soucasti mé diplomové prace jsou mnou vytvorené hry. Kazda hra je vysvétlena, obsahuje
pravidla a vse, co je potieba ke hrani. Jsou zde vytvoreny pouze tfi hry, z divodu, Ze jsem
se chtéla soustiedit na to, aby byly co nejlépe zpracovany a aby jejich moznost gradace tak
nahradila nutnost kupovani velkého mnozstvi riznych deskovych her. Jelikoz dle Metelkové
(2010) je potieba se soustfedit i na ¢tenafskou gramotnost, hry obsahuji motivacni ¢ast. Hry

byly pfi vytvareni vyzkouSeny s rodinnymi piislusniky a nasledné ve Skole s détmi.

Zpétnou vazbu jsem sbirala z pozorovani déti pti hrani 1 z jejich zpétné vazby. Nasledné jsou
zde zapsany kladné a zaporné stranky hry, zda splnila sviij ucel a je doporuCovéana
v hodinach ceského jazyka. Ke hie je také vyrobena modelovd hodina a mozné
gradace/obmény hry. Pozorovanou skupinou byli Zaci druhého a tietiho rocniku zakladni
Skoly Londynské. Ve druhém rocniku se nachdzi 49 déti, 28 chlapci a 21 divek. Dva Zaci
maji plan pedagogické podpory, 5 zaki ma odliSny matetsky jazyk, avSak je zde 1 nékolik
zaki, ktefi maji problém s chovanim ¢i soustfedénim se v hodinég. Skupina ttetiho ro¢niku je

namichand a jde o odpoledni druzinu, v niZ se nachazi ¢ast tridy 3. A a ¢ast tiidy 3. C.

5.6.1 Nejkulat’oulinkatéjsi

Snazila jsem se vytvoftit hru, pii které si zaci rozvinou slovni zasobu zabavnou formou. Je
zde cileno 1 na podvédomi zaki, jelikoz hraci kostky maji jasné zaméteni. Procvici si 1 jiné
nezbytné dovednosti a znalosti v ramci ¢eského jazyka a rozvinou si klicové kompetence.
Inspiraci byl pro mne autor knihy Hry se slovem a jazykem, pan Houser (2002), ktery mi
piipomnél, ze neni diilezité soustfedit se jen na gramatickou Cast ceského jazyka, ale Ze je

nutné se vénovat i1 slovni zasob¢ a jednotlivym sloviim.

Popis hry:

Cilem hry je rozvijet slovni zasobu. Zaci maji za ukol vzpomenout si na slovo, které dle
rezimu hry zac¢ind/obsahuje/kon¢i na dané pismeno. Dané pismeno zjisti po hodu kostkou
dané barvy, jaka je barva policka. Hra ma i skryty strategicky cil, kromé splnéni kritéria se
zaci posouvaji vpfed z hlediska poctu pismen v daném slové. Na ¢im delsi slovo si

vzpomenou, tim vic se posunou doptedu.
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Pokud si zak na zadné slovo nevzpomene, pfipadné mu ndhodny hod kostkou ptidéli méné
Zasté pismeno abecedy, zistava stat na misté a piisti tah hazi stejnou barvou kostky. Zaci si
také podvédomé tadi pismena abecedy do skupin, se kterymi budou pozdéji pfi vyuce
pracovat (samohlasky, souhlasky — tvrdé, mekké, obojetné). Kostky jsou navrzeny tak, aby
na jedné byly samohléasky (pouze kratké z hlediska mista), na dalSich pak souhlasky dle
skupin, tedy mékké, tvrdé, obojetné. Cilem hry je dostat se na policko, na kterém je napsano

umisténi.

Motivace

Motivacni ptibéh muze byt zakiim ptecten, ptipadné rozdélen na nékolik ¢asti — Cast Cte
ucitel, ¢ast ¢tou zaci. V textu jsou kurzivou dopsany dopliujici otdzky, na které je mozné se
zakl v pribehu ¢teni zeptat, pripadné které mohou sami zodpovedeét.

Ptibéh:

Bylo nebylo v jednom malém mésté kousek od divokého lesa stala pruhovana Skola. Do
skoly chodily déti stejné staré jako vy. Zaci méli §kolu hrozné radi, pani uitelka byla iZasna.
Jezdili na vylety, hrali si s hrackami a méli dlouhé prestavky, ale také rozuméli, ze je nékdy
potieba se 1 ucit. VSichni byli $tastni az na skupinku péti déti, které nikdy nechtély nic délat.
Zofak, Drdula, Pizizubin, Alfrédka a Berunka vzdy jen stéli a fikali, Ze je to ve $kole stragné.

Skolu nesnaseli. (Proc si myslite, ze Skolu nesnaseli?)

Jednou se rozhodli, Ze uz toho maji dost, navstivili kouzelnika Friidka a prosili ho, ze uz do
Skoly chodit nechtéji, at’” Skolu vymaze z mapy. Friidkova moc ale nebyla tak velka.
,, Tohle nesvedu, na to jsem maly pan. Zkuste si vymyslet n¢jaké méné narocné prani. Co vas

ve Skole nebavi?*
,»INo, nemdme rady psani,” odpoveédély déti, ,,neslo by to néjak zatidit, pane kouzelniku?*

,»Vite co? S tim vdm mohu pomoci. Zacaruji dlouha slova tak, aby se vam téZko hledala,
ani pani ucitelka si na né¢ nebude moci vzpomenout. Pak je nebudete muset psat. Pouze
odvazné a nebojacné déti, které budou usilovné premyslet, si na né opét vzpomenou a znovu

je do ceského jazyka navrati.*
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A kouzelnik po téchto slovech zacal Carovat: ,,Ukula-drukula-habara-drabala-kula-kula-
fuks® (Zavrete oci a predstavte si, jak kouzelnik vypadad a jak caruje. Co se stalo, kdyz

kouzelnik docaroval?)

Slova zmizela a zistala po nich jen barevna tabulka. Protoze kouzelnik kouzlo trochu

popletl, ztstaly i kostky, které slouzi chytrym hlavickam jako napovéda.

Tak co, déti, kdo z vas slova zachrani a jako prvni vrati ta nejdelsi zpatky do ¢eského jazyka?

Pravidla

POCET HRACU: 24

V¢ék: Hru je mozné hrat od prvni tiidy, jakmile Zaci dokazi slova hlaskovat.

1. VSichni hraci se postavi na policko start.

2. Hra probiha ve sméru hodinovych rucic¢ek a hraci se posouvaji smérem do stiedu desky.
3. Na policku start si hrac¢i sami zvoli barvu kostky.

4. Vzdy hazi takovou barvou kostky, na jaké barve policka stoji.

3. Vzpomenou si na slovo, které za¢ina (obsahuje, kon¢i) na dané pismeno.

4. Posunou se o tolik polic¢ek, kolik je pismen v daném slove. (Pokud pottebuji, slovo si

mohou napsat na pfilozeny papir a spocitat pismena, ptipadné se zeptej spoluhraci.)
6. Slovo vzdy vyslovi nahlas.

7. Pokud si na zadné slovo nevzpomenou, zistavaji stat na miste a pii dal§im kole hazi znovu

stejnou barvou kostky.

8. Slova by se neméla opakovat a méla by byt srozumitelnd a existujici v naSem ceském
jazyce — vymyslena slova do hry nepatii, pokud je to cizi slovo a zak nevi, jak se piSe anebo

co znamena, tak ho do hry také nezatrazuji.

9. Hra konci, jakmile se zak dostane s figurkou/pismenem ze slova do prostoru s napisem

zlatéd/stiibrnd/bramborova.
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Pomiicky:

hraci deska, figurky, pravidla, kostky (samohlaskova, souhlaskova tvrda, mekka, obojetnd),
papir, tuzka (bonusové pomucky pro gradaci hry — piesypaci hodiny, kolecko ukazujici, kdo
hraje)

Vytvaieni hry
Prvni pokus jsem provedla sama. Hra byla ¢ernobile nacrtnuta na kus papiru, kostky jsem si
domyslela v hlavé. Jiz nyni jsem védé€la, na co bude hra cilena a co bude obsahovat. Jelikoz

se mi to zdalo jako redlné a proveditelné, piesla jsem na dalsi fazi.

Druhy pokus zahrnoval hrubou vyrobu na poc¢ita¢i. Hra byla vytisténa a doplnéna o zékladni
pravidla. Kostky'” byly vytvofeny pomoci online programu (vie je piiloZzeno niZe). Na tomto
prototypu jsem zjistila, ze hraci plocha je moc mald. Hra byla velmi rychle dohrana.
Hraci plochu jsem zjednodusila a zvétSila. Snazila jsem se také zlepsit hraci desku tak, aby

bylo jasné, jak se maji figurky posouvat.

Hru jsem v papirové form¢ poupravila a nasledné ptesla k dalSimu prototypu.

Obrazek 21 Prvotni model hraci desky Nejkulatoulinkatéjsi

7SENTEACHER [online]. ONLINE: SENTEACHER, 1999 [cit. 2022-04-09]. Dostupné z:

https://www.senteacher.org/printables/Mathematics/58/DiceMakerNets.html
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Obrazek 22 Kostka ke hie Nejkulatoulinkatejsi — samohlasky
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Obrazek 23 Kostka ke hie Nejkulatoulinkatejsi — tvrdé souhlasky
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Obrazek 24 Kostka ke hie Nejkulatoulinkatejsi - obojetné souhlasky

K
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> e

Obrazek 25 Kostka ke hie Nejkulatoulinkatejsi - mekké souhlasky

Tteti pokus dopadl uz mnohem Iépe, hra byla zvétSena a zpiehlednéna. Byla také poprvé
vyzkouSena i se zaky druhého ro¢niku. Projevili totiz velky z4jem si hru vyzkouset, jelikoz
mne vidéli pfi jeji tvorbé. Pomahali také pii vystiihovani Ctverct, které jsou nalepeny na
hraci desku. Na zaklad¢€ jejich hry jsem vypozorovala, Ze musim vice obtahnout hranice

ulity, dopsat cilovou ¢ast a pridélat figurky tak, aby staly a veSly se do hraciho pole.
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Posledni pokus jiz vypada timto zptisobem.

Obrdazek 26 Ukazka dokoncené hry Nejkulatoulinkatéjsi

Mozné gradace
Hra ma velké moznosti gradace a vyuziti. Jednou z moznosti je vyuziti stejnych kostek, ale

pouze zmenit pravidla. Slovo tedy nemusi zac¢inat na danou hlésku (pismeno), ale miize ji

vvvvvv

to u vSech hlések realné. DalSi moZnosti je asové ohrani€eni, kratsi limit na vyhledani slov,

pifipadné pfidani podminky, Ze se slova nesmi opakovat. Zalezi, zda ucitel dovoli i cizi slova.
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Dalsi moznosti je pozménit kostky tak, aby neobsahovaly pouze pismena, ale i slabiky /

skupiny hlasek, na které musi slova zacinat, koncit ¢i je obsahovat.

Hra mize mit také slovo nadirazené — ikolem bude pouzivat slova, ktera jsou podiazena ke

slovu véc (zvife, mésto, jméno...).

Hra mize byt také limitovand slovnimi druhy. Lze fikat pouze podstatna jména, ktera

zacinaji, obsahuji ¢i kon¢i na dané pismeno na kostce.

Pokud bychom chtéli pouzit deskovou hru 1 v jiném jazyce, neni to piekazkou. Hra miize byt
stejné pouzita na rozSiteni slovni zasoby v anglickém jazyce. S drobnou upravou kostek
muze byt pouzita 1 v prvouce — kde na jedné kostce budou zivocichové (na jedné kostce
muze byt jmenuj savce, hmyz, rybu atd. a o dany pocet pismen se posuii o pocet policek, na
dalsi kostce mohou byt nerosty, pfipadné¢ muze byt vSe na jedné kostce pouze barevné

odliSeno podle barvy poli na hraci desce).

Pokud je malo Casu, hra se mize zacit hrat blize ke stiedu, tedy ne na policku start, ale na

n¢jakém domluveném v hracim poli.

Mezi détskymi navrhy na gradaci bylo ptfidani dalsi kostky — bylo to mysleno tak, ze se ptida
kostka s pismeny, ktera nyni chybi. Dal§im ndpadem bylo, ze budou hézet dvéma kostkami

(ptipadné jednou kostkou dvakrat) a obé pismena se ve slové musi objevit.

Zpétna vazba ke hie
Hra byla vyzkouSena ve druhém ro¢niku. Pravidla zéaci pochopili po jedné ukéazce a nasledné

hrali sami.

Z4ky ihned zaujala do stavu, e jsem byla pfemluvena, zda si ji mohou nechat i do druZiny,
a 1 kdyz jsem préci opoustéla, stale hrali. Hra je zaujala idajn€ svou barevnosti, zajimavym
vzhledem kostek a jejich velkym poctem. Libila se jim také hraci deska, ktera smétuje do
sttedu. Bylo zajimavé sledovat, Ze zaci, ktefi nehrali, zkouseli také vymyslet slova, jez by
pomohla kamaradovi, a sami si zkouseli, jestli by je dané slovo ptesunulo na prvni pozici na
desce. V ptfipad¢, Ze hrac fekl slovo, které bylo krat$i, neZ to jejich, zajasali. V piipadé
dlouhych slov dostal Zak ocenéni od spoluhraci. Kdyz bylo feceno slovo, kterému nékdo
nerozumél, ostatni mu ho vysvétlili. V pfipad€ vyic¢eni neexistujiciho slova bylo protihraci

pozadovano vysvétleni, jinak bylo slovo oznaceno za neplatné.
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Byla jsem mile pfekvapena, na jaka slova pfisli (hospodafeni, trpaslici, akrobatka,
chameleon...), nikdo se nechtél spokojit s kratkym slovem. Ostatni ho velmi mile
podporovali. Myslim si, ze hra méla tspéch. Osobn¢ si myslim, ze by bylo potieba zlepsit
vymezeni, jaka slova pouzivat. Zaroven je potieba hrace upozornit, zda se bude ptihlizet
k tomu, jak slova zné&ji, nebo jak se pisi. Jelikoz v poloviné¢ druhé tfidy nevédi, jak se
napiiklad pise slovo vésténi, dle jejich mysleni se slovo piSe tak, jak ho slysi, tedy ,,vjesténi®.
U cizich slov je to také diskutabilni, zda se bude uznéavat hlaskova, nebo psana forma.

oA

slovo, a to se neobeslo bez nékolika pokust, otdzkou tedy zlstava, zda zaradit Casovy limit,

tim jim ale znemoznim najit nejdelsi slovo.

Modelova hodina

Modelova hodina byla vyzkouSena ve druhém ro¢niku na zdkladni Skole v Praze. Jedna se
o Skolu, kde jsou zaci zvykli pracovat v malych skupindch, ve kterych jsou schopni
samostatné prace dle slovniho ¢i pisemného zadani. Po urcitém case se vyméni a pracuji
v jiné skupiné na nécem jiném. Skupiny se mohou ménit béhem jedné hodiny, piipadné

mohou byt ménény v priabéhu dopoledne.

Hru je mozné si vytisknout dle pozadovan¢ho poctu (doporucuji 4 déti na hraci desku).
Kostky jsou v ptiloze, doporucuji je vytisknout na ctvrtku.

Pocet zakti: 24 - jedna tiida

Ro¢nik: 2. ro¢nik

Casova dotace: 45 minut

Latka: Jazykova vychova CJL-3-2-01, komunikaéni a slohova CJL-3-1-02

Kompetence: obcanské, socidlni a personalni, komunikativni, k feSeni problému

Casova - . , , . .
dotace Receno détem Mé poznamky Pomucky Zpétna vazba
Napiste na papirek co
nejw?e ,SIOV' Sloya Minuta na vysvétleni, L|svt p'aplrtj'pro Zde je dobré si
. nesmi byt sprosta a . , kazdého zaka, .
3 minuty . . 2 minuty na psani. o N papirky pak
musi nést néjaky . pfipadné do :
, ] (spolecné) y vybrat a opravit.
vyznam. Musi dvojice.
existovat.
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32?::: Reéeno détem Mé poznamky Pomiicky Zpétna vazba
To slovo, které ma
nejvétsi poCet pismen,
zakrouZkuj modfe. To, . .
které mé& nejmensi Nasleduje reflexe
o&et pismen aktivity. Pozor ve 2. tfidé
zakprouikE' s | Vybrat Zaky, kiefi msli | Papir, na stale neumi
2 minut Pismenajs oiitei ' nejvice pismen ve ktery si psali zpév X zpjev —
y Ukaste na prstecjﬁ slové, a Zaky, ktefi my$lenkovou odlisny pocet
ocet isrien u méli nejméné pismen mapu. pismen, nutno
npej deléri)ho slova. ve slove. vysvétlit.
Ukazte na prstech (spolecné)
pocet pismen u
nejkratsiho slova.
Jsou v8echna slova . Nec,:?at chvilku .
v CJ stejné dlouh? premyslet. Nutno si
2 minuty N , : s zaky domluvit, co
Predstavte si, kdyby . .
dlouha slova chybéla,.. | PPvaZueme za diouha
slova.
Bylo vtipné, jak
se néktefi zaci
ztotoznili s témi,
Precist motivacni text ktefi nechtéli nic
5 minut »,Motivaéni text" . X Motivaéni text délat —
a ptat se na otazky. .
komentar ,hmm,
Uplné se v tom
vidim, snad to
nejsem ja“
Bylo to velmi
Vysvétleni pravidel a rychle
nazorna ukazka pfimo pochopeno, je
3 minut Pravidla na hraci desce. Hraci deska, nutné upresnit,
Y| Rozdéleni do skupin. Dbat na to, aby byly kostky, figurky | Ze slova fikaji
skupiny pfi prvni hie nahlas a ostatni
vykonnostné podobné. kontroluji
existenci slov.
Nékteré skupiny
hru stihly celou,
jedna dokonce
. jednou a
20 . N Obchazet, poslouchat Hraci deska, pulkrat. Pokud
. Muzete zadit hrat. slova, kontrolovat ) . .
minut ) . kostky, figurky | nestihly dohrat,
existenci slov. PR
plati to, jak jsou
nyni — prvni je
ten nejblize
k cili.
Jakeé slovo jste dosud . Bylo zajimavé
5minut | neznali? (Je ngjake | Snazime se reflekiovat vidét, 7e
. . aktivitu. Zajimat se o .
slovo, které nevite, co zaznivala slova
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CEEm Reéeno détem Mé poznamky Pomiicky Zpétna vazba
dotace
znamena, a ve hife ho | slova, ktera se na$la a vV mMnozném
nékdo fekl?) ve hfe pouZila. Cisle — jelikoz
Je néjaké slovo, které jsou delsi.
vas pobavilo? Zaznamenala
Které slovo bylo jsemii
nejdivnéjsi? stupriované
pfidavné jméno
a hodné
Uzasnych slov,
ktera v bézné
komunikaci
neslySime.

Tabulka 1 - Modelova hodina hry Nejkulatoulinkatéjsi

5.6.2 Zavodisté

Hra slouzi k procviceni jiz ziskaného uciva pomoci odpovédi na otazky. V této hie je
moznost samokontroly a zpétné vazby pro ucitele, ktery vidi Zakv vyplnény arch a vi, jak
byly otdzky sefazeny. Hra ma soutézni charakter. Pro mensi hrafe je mozné vytvorit
1 karti€ky s mens$im vybérem. Naopak pro starsi hrace je mozné dat 1 vice moznosti a vice

spravnych. Velkou vyhodou hry je, Ze mtize hrat vice hract najednou (8 + moderator).

Popis hry:

Hry se ucastni moderator, ktery se stard o dodrzovani pravidel, ¢te otazky a posuzuje
odpovédi, a soutézici hraci, kde je kazdy zastoupen jednou libovolnou figurkou (koné ¢i
jezdce). Svou figurku si umisti do startovniho pole. Moderator vzdy precte vylosovanou
karticku s otdzkou a naslednymi 4 variantami odpovédi. Pro moderatora je z druhé strany
karticky vzdy napsana 1 spravna odpovéd a jeji divod. Hraci maji nasledné cas se
rozhodnout a svou variantu si zaznamenat na herni arch. Pocitaji se pouze zapsané odpovédi.
V ptipadé, ze odpovi spravné, posouvaji se dani hraci najednou vpted o jedno pole. Jiné
sméry nejsou mozné. V pripadé Spatné ¢i Zadné odpovédi zlstava hrad¢ na misté. Vyhrava
ten, kdo se dostane do pole cil jako prvni. Za pfedpokladu, Ze odpovi stejné vice hract pred
polem cil, jedna se o remizu a jsou vSichni na stejném stupni vitézl, nehraje zde roli cas

posunu.
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Motivace

V této podkapitole nalezneme motivacéni text, ktery predchazi hie Zavodisté. Motivacni text
slouzi k namotivovani hra¢t ke hie. Text mize byt precten jak ucitelem, tak i zaky v rdmci
procviceni Ctenarské gramotnosti. Dopliujici otazky, které slouzi jak k povzbuzeni, tak
i k ovéfeni si ¢teni s porozuménim, mize pokladat ucitel nebo mohou byt napsany ptimo

u textu, ktery budou mit zaci k dispozici.
Ptib¢h:
Byl krasny podzimni slune¢ny den. Trava se zelenala a v okoli byla citit sama zajimav4 jidla.

Kromé nich vSak misty zavonély 1 konské koblihy. DaSu s Marikem totiz dédecek vzal na

dostihy.
,Dédecku, tady to ale smrdi, postézovala si Désa.

,Dasenko, neda se nic délat, vzdyt’ jsou tady vSude kon€ a 1 ti musi obc¢as chodit na zachod.
My uz ale musime jit, chtél bych zjistit, jaci kon¢ dnes bezi, abychom véd¢€li, komu budeme

fandit,” odpovédél dédecek a spolecné se piesunuli k tabuli, kde byla napsand jména koni.

Marik cetl nahlas, co na ni bylo napséano, ,,Formule, jé hele, dédecku, né¢jaky kiin se jmenuje
Formule a heléé¢ dalsi se jmenuje Princezna, kdo da jméno koni Princezna?! Haha podivejte,
dalsi se jmenuje Rampouch, tomu bude asi pofadna zima. Tyjo a je tady i Smrad’och, tak

snad bude bézet tak rychle, abychom nic necitili.*

,Mariku, nemusis ¢ist vSechny, né¢jakého si vyber, kterému budes fandit. (Mate uz vybrano
jméno koné, kterému budete fandit?) Ja s Dasenkou si také néjakého vybereme a budeme mu
drzet palce,” fekl dédeCek a zacal se s DaSenkou presouvat na tribunu. Marik je za chvilku
dobéhl a posadil se vedle nich. Jesté, nez se stihl pohodIné usadit, koné se spole¢né s Zokeji
objevili na krasném zeleném travniku. Zni¢eno nic se ozvalo TRI, DVA, JEDNA, START.

Koné vybéhli jak splaseni a Zokejové se sotva drzeli.

Cim blize byli koné k cili, tim vice atmosféra na tribuné houstla. Mala skupinka Zokeji,
pobizejici své kong, byla na kraji svych sil. Dusot kopyt byl slySet aZ na druhé stran¢ mésta.

Tribuna se tfasla a dav zacal fandit svym favoritim.
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VVVVV e
,,Pridééj! ™

,,Jo zvladnes!*

I Marik se ptidal ,,Smrad’ochtii, utikej, pridééj!*

Kong¢ spolecné s zokeji se blizili k cilové ¢are.

Byli blize a blize a blize a blize, AZ...

,»Vitézem se stdva Rampouch,” ozvalo se z malého reproduktoru umisténého nad jejich
hlavami.

,»Hura,” ozvala se Déasenka, ,,tomu jsem ptfesn¢ fandila.*

,INo broucci, musime uz jit domd, jsem rad, Ze jste si to uzili, ale babicka uz na nés ¢eka
s obédem, tak at’ nedostaneme vynadano. Mam pro vés ale piekvapeni, koupil jsem vam
zévodivou hru, kterou si mizete zahrat i doma. Tak uz pojd’te, pobézte, at’ babicka neceka

dlouho.*

(Predstavte si, ze nejen dédecek, ale 1ja pro vas tu hru tady mam.)

Pravidla:
POCET HRACU: 2 — 8 + 1 (po domluvé je mozné i hrach vice, ale budou ve stejné draze)

Vek: 2.-4. tiida (poté jiz pro n¢€ prostiedi neni tak atraktivni)

1. Vyber si kong¢, se kterym budes zavodit, a zdznamovy arch. Kazdy ma pouze jednoho
kon¢ a jeden arch.

2. Kon¢ umisti pfednimi kopyty na poli¢ko start a vyber si drahu, ve které tvlj kin
pobéezi.

3. Na sviyj arch napi$ soutézni jméno kon¢.

4. Moderator ma zakrytou odpovéd’ a karticky losuje on. Precte jejich zadani a nasledné
ho ukéze hrac¢im.

5. VSichni hraci hraji ve stejny cas.

6. Hréci svou odpovéd’ v ¢asovém limitu zakrouzkuji na svém archu — nedivaji se

k protihrac¢tim.
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7. Pokud je jejich odpovéd’ spravnd, posouvaji se o policko kuptedu. Pokud je jejich
odpovéd’ chybna ¢i neodpovi, zistavaji na daném policku.

8. Odpovédi vyhodnocuje moderator. Figurky posouvaji hraci.

9. Cilem hry je dostat se co nejrychleji na policko cil pfednimi kopyty figurky.

10. Mize byt vice vitéza v jeden Cas — tedy po spravnych odpovédich se na cilovém

policku objevi 2 a vice hract v jeden Cas.

Pomiicky:
herni deska, figurky, karticky s otdzkami, zdznamovy arch, zésténa, box na otazky, presypaci

hodiny

Vytvaieni hry

Prvni pokus byl namalovéan v programu malovani. Zkousela jsem si predstavit, jak by hra
mohla probihat, jaky by mél byt jeji cil a zda je to redlné, zadbavné a proveditelné. SnaZzila
jsem se vymyslet néco, u ¢eho nemusi byt pfitomen ucitel a zaci si mohou provést kontrolu
sami, a zaroven aby to bylo mozné provést pro vétsi pocet zak, jelikoz to bylo také uvadéno

jako nevyhoda, Ze neni mozné zapojit celou tiidu, piipadné vétsi pocet zaki.

Hra by méla také spliiovat podminku Casu, aby bylo mozné ji hrat opakované, ale kratsi Cas.
Tim, Ze jsou to otazky védomostni, je potieba se vice soustiedit a za predpokladu, Ze by hra
byla zdlouhavé, by je velmi brzy odradila, proto jsem se také rozhodla, Ze soutézicich miize
hrat vice, ale budou vSichni hrat a odpovidat v jeden Cas. Prostiedi zavodisté se mi na to
zdalo vhodné, nebot’ koné také bézi vSichni v jeden cas, néktefi se vSak posouvaji rychleji,

nekteti pomaleji.

Muj prvni nacrt hry:

ZAKROUZKUJ ODPOVE
1 A B C

O 0|0 |0| 0| o

A
A
A
A

W || W

C
C
C
C

a | b~
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6 A | B | C|D
7| A B|C|D

Obrazek 27 Prvni model zapisového archu Zavodiste

Krabicka s

Sténa pro moderatora, otazkami.

C

i
AN,

Obrazek 28 Prvni vize hry Zavodisté

Rub, pro hrége. Lic, pro moderatora,
Jaké je slova nadrazené pro banan, jablko, Spravna odpovéd: B
hrusku a broskev? Vsechna slova, kterd jsou napsan,
A) dopravni prostredky mamenaji druh plodu, ktery roste na
B) ovoce stromech a patfi do skupiny ovoce.
() zelenina
D) Zluta

Obrazek 29 Prvni vize karty hracii ve hire Zavodisté

Na prvnim nacrtu hry jsem si v§imla velkého poctu poli. Arch na odpovédi se mi zdal dobry,
avSak méla jsem také pochybnosti, zda by jiz zvladli praci s tabulkou pomoci kiizkovani tak,
jak je to v dotaznicich. Uvédomila jsem si také, ze odpoveéd’ pro moderatora je moc dlouha

a bylo by pro mladsi ro¢niky tézké toho tolik piecist.

Druha verze byla jiz vyrobena ve vétSim méfitku a odzkouSena na dobrovolnicich z fad déti
druhé tfidy. Velikost hraciho pole byla odpovidajici. Pro Zaky to nebylo ani zdlouhavé, ani
moc rychlé. Hraci figurky pro n€ byly motivaéni a zajimavé. Zaznamové archy v podobé
kiizkovani vSak pro né byly ptekazkou, ztraceli se v fadcich a sloupcich. Arch tedy bude
ptedélan na krouzkovani odpovédi. Arch bude také zalaminovan, aby bylo mozné opakované
pouziti. Karti¢ky s otazkami a odpovéd’'mi byly malé. I kdyz hraly pouze Ctyfi déti, Spatné
na n¢ vidély a pro moderatora bylo tézké vysvétlit ukol bez napovédy. Bylo ziejmé, Ze je

potieba karticky zvétsit. Druha strana pro moderatora nemusi mit vysvétleni, pokud se jedna
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o jasny jev — pravidla psani 0/11 atd. Staci vyrobit pomtcku, kterd jim dané pravidlo vysvétli,
pfipadné obsahuje dané vyjimky. Pro moderatora pouze staci, aby z druhé strany byla

napsana spravna odpovéd, ktera bude dostaten¢ velka, aby na ni vidéli i hraci.

Ceho jsem si ale viimla, byla také situace, kdy jeden zak odpovédél §patné na nékolik otazek,
byl tedy jako jediny na policku az za ostatnimi. Hra ho také v tu chvili prestala bavit. Myslim
si, Ze je potieba zddraznit, Ze ne vSichni jsou vzdy vitézi a bez poraZzenych by vyhrat ani
nemohli. Déle je také nutno podotknout, kolik bodt napiiklad jiz ziskal, Ze nyni tfeba
odpovédél Spatné, ale ziskal uz vice nez 10 bodid. Hra také neni jesté u konce a i jiny hrac¢
muze odpoveédét Spatné. Dulezité je rovnéz davat do hracich skupin hrace vykonnostné
podobné. I pies tuto situaci si vSak zaci rozvijeji kompetenci u prace vytrvat a dotdhnout ji
do konce 1 presto, Ze se jim zrovna nedafi. AvSak u druhé tfidy je to pro nékteré velké sousto,
proto jsem se snazila hru modifikovat, abych i1 tyto zédky namotivovala ke hrani

a procvicovani — je to vysvétleno u ¢tvrtého pokusu tvorby.
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Obrazek 30 Verze vyzkouSend na zacich - Zavodisté

Tteti verze ma nyni piedélané hraci karty, jsou mnohem vétsi. Z druhé strany je pouze
spravné pismeno. Dlvodem je, Ze to pro druhy ro¢nik bylo naro€né na ¢teni a pochopeni.
Vyhodou také je, Ze hru je mozné hrat nyni i bez moderatora, jelikoZ si zaci zvladnou
karti€ky otacet sami a vSichni na n€ dobte vidi. Vylepsila jsem také zdznamovy arch. Tim,

ze je zalaminovan, je mozné ho opakované pouZivat.
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Obrazek 31 Dokoncend hra Zavodisté

Ve ctvrté verzi jsem se snazila vytesit demotivaci zéka, ktery zazil pocit, ze ostatni byli
o polic¢ko pted nim. Hru jsem obohatila o takzvané posouvaci karticky. Karticky jsou dvou
barev: zluta a Cervend. Pravidla jsou také trochu pozménéna. Je mozné se po hracim poli
pohybovat jakykoliv smérem, ale vzdy pouze o sousedni policko. Zaroveit mohou zacinat
kdekoliv na policku start. Mohou také stat vSichni na jednom zeleném poli¢ku. Neni to nijak
omezeno. Jedind zména je, Ze nehraji vSichni najednou, ale ve spravnych odpovédich se
sttidaji a kartiCky jim zlstdvaji. Pfi spravné odpovédi se posouvaji o jedno policko
libovolnym smérem. Jakmile se v8ak postavi na poli¢ko ¢ervené barvy, mohou udélat jeste
jeden krok navic, jakmile na poli¢ko Zluté barvy, mohou udélat dva kroky navic. Cervené
a Zluté karticky se pouze pokladaji na hraci desku, mohou tedy byt pfed samotnou hrou
rozhozeny pokazdé jinak. Tento prvek jsem se rozhodla zaradit, jelikoz demotivace Zaka, Ze
néco nevi, zde mize opét namotivovat spravna strategie vybéru cesty. Nevyhodou této verze
je, ze mohou hrat pouze 4 hraci, poté uz se mi zdd moc zdlouhavé, nez se dostane fada na

dalsiho. Co se ty¢e motivace, je vice motivacni pro Zaky, kterym nejde ¢esky jazyk.
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Obrazek 32 Gradovand hra Zavodisté

Mozné gradace

Hra je vazana na pouzité karty, zalezi tedy na uciteli, jaké bude chtit pouzit. Pokud bude
chtit procvicovat slovni druhy, Zaci budou procvicovat slovni druhy. Pokud bude potieba
zam¢fit se na vyjmenovana slova, je mozné soustfedit se na n¢. Karticky také mohou byt
zaméifeny na souhrnné opakovani. VSe zalezi na fantazii a potteb¢ ucitele. Zaroven je mozné
také kartiCky upravit naptiklad na literaturu, na matematiku, na prvouku apod. Deska mtize
byt také omezena pravidly, Ze se posouva pouze ten, kdo odpovi jako prvni. Ostatni se

posouvat nebudou. Dal§im omezenim muze byt posun pouze po polich tmavé, ¢i svétlé
barvy.
Hra miiZe byt také obohacena o takzvané posouvaci kartic¢ky, které jsou ukazany ve 4. verzi

vytvéfeni hry.

Zpétna vazba ke hie

Velkou vyhodou je rychlost hry a zapojeni velkého poctu zaki. Velkou radost udélalo zdkiim
prostiedi a figurky, které mohli pouzivat. Tim, ze si svého koné€ pojmenovali, o to vice chtéli,
aby vyhral. Hra je bavila, jakmile vSak né€kdo zlstal na policku, jelikoZ odpoveédél Spatné,
bylo to pro né&j vnitiné znepokojujici, protoze zaci jsou zvykli, Ze se pfi hie posouvaji

doptedu. Bylo vSak vidét, Ze ostatni spoluhraci ho chtéli podpofit a motivovat k vitézstvi.

Zaktim se hra libila, libily se jim také karticky. V§imla jsem si také, Ze kdyz nékdo odpovédél

Spatné, ostatni hraci mu vysvétlili, pro¢ to mél Spatné a jaky je diivod spravné odpovédi.
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Remiza, tedy kdyz n¢kdo byl na stejné urovni jako ostatni, je také pohénéla kuptedu. Bylo
také vidét, ze si nasledné své odpovéedi vice kontrolovali, jelikoz védéli, ze kdyz Spatné
odpovi, ostatni je pfedbéhnou a nasledné se to $patn¢ dohani. Jako ucitelka také ocenuji, ze

se hraci naucili velmi rychle pracovat s tabulkou, i kdyz to nebyl zdmér.

Pro mensi hrace, kterym dé¢la orientace v tabulce problémy, je mozné vyuzit druhou stranu,

na kterou mohou fixou napsat aktualni feseni.

Modelova hodina

Modelova hodina byla vyzkouSena ve druhém ro€niku na zakladni Skole v Praze. Jedna se
o Skolu, kde jsou zaci zvykli pracovat v hnizdech (v malych skupinach s riznym zadédnim),
napfi¢ ro¢niky a dostavat zpétnou vazbu pomoci slovniho hodnoceni.

Pocet z4kt: 24

Roc¢nik: 2. ro¢nik

Casova dotace: 25 minut

Vystupy: komunikaéni a slohova CJL-3-1-02, jazykova CJL-3-2-01, CJL-3-2-08

Kompetence: obcanské, socidlni a persondlni, komunikativni, k feSeni problému,
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Casova

dotace Reéeno détem Mé poznamky Pomiicky | Zpétna vazba
Vytvofte myslenkovou Zavod s auty byl
. mapu ke slovu ,ZAVOD*. | Casto zazni urgité auta , Casty. Také se
2 minuty L. . s s Papir .
Prosté v3e, co vas nebo bé&Zecky zavod. objevovalo slovo
napadne. rychle.
Co vas viechno
napadlo? Zavodili jste Bavilo je to, ale
. nékdy? Jaké to bylo? Nechat ¢as na vyjadfeni | Motivacni .
3 minuty oL S Lo A . neradi
My si ted 0 jednom se zakl u kazdé otazky. papir o s
] . prohravaji.
takovém zavodu
pretteme.
Byl zde potfeba
dat duraz na to,
Hraci Ze hraji vSichni
. ; Zastavovat se i u deska, najednou, aby si
. .Motivace . X X S
5 minut + Pravidla kurzivy — doptavat se. figurky, zakryvali
Hru vysvétlit na ukazce. karticky, kartiCky, a ze se
archy karta otaci, az
kdyZz maji
vSichni zapsano.
Bylo slySet
fehtani koni...
Také
vysvétlovani,
10 minut Samotna hra kdyz nékdo néco
popletl, a
zaroven radost,
Ze jsou stejné a
Ze se mohou
posunout.
Kdy byl pozadu
0 vice nez dvé
Byla néjaka remiza? Pracovat s chybou jako b plgl Egaéstj’(r:;\o
5 minut Udélal nékdo chybu? s pfitelem, fici, ze je to y P

Jaka byla jména koni?

v poradku.

procvi¢ovani.

Jeden zak byl
zklamany, ze mu

ostatni utekli.

Tabulka 2 - Modelova hodina hry Zavodiste
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5.6.3 Tocisté

Popis hry

Hra je zaméfena na procvi¢ovani slovnich druhti. Za predpokladu, ze hra¢ spravné nalezne
slovni druh ve vété, obdrzeny hraci kamen umist'uje na hraci desku dle svého uvazeni tak,
aby poskladal 5 kament vedle sebe (rovina — vodorovna ¢i svisla, uhlopti¢n€). S polozenymi
kameny se nesmi hybat. Hra je inspirovana piskvorkami. Zak ma ihned zpétnou vazbu,

jelikoz kdyz karticku oto€i, vi, jestli objevil slovni druh, ktery mél nalézt, ¢i nikoli.

Motivace

Motivaéni piibéh ke hie:

Vitejte v muzeu. V davnych dobach lidé jesté neméli mobilni telefony, notebooky, no,
predstavte si, e neméli ani elektfinu. Zivot byl zkratka jiny. My si ted’ stéZujeme, Ze
nemame obleCeni bilé, ale vanilkové. Oni méli vSak jiné starosti. Misto nakupu
v supermarketu si to, co potiebovali, museli ulovit nebo nasbirat, dokonce vyrobit nebo

opravit. Zivot byl zkratka trochu jiny.

Malokdy nyni slySime, ze by byl clovék napaden divou zvéii, nas dnes napadaji tak komati
v 1ét€. Oni to méli trochu horsi. Predstavte si, Ze si jen tak vykracujete, sbirate rostliny
a najednou vdm na rameno kapne néco mokrého. Vy se pomalu otocite a BUM, koukate se
na velikédnska zubiska jest¢ vétsi Savlozubé Selmy. Prosté zivot jako z pohadky, co fikate.
No a aby toho nebylo malo, museli se potfad pfemistovat. Jenze to také nefungovalo tak,
jako dnes, ze si vyhlidnete krasny domecek tam, kde chcete. Oni si museli izemi nejdiive
zabrat, kolikrat i bojovat s ostatnimi kmeny a az potom si sva obydli mohli holyma rukama

postavit.

CINK, CINK, CINK - co to tady zvoni?! Vazeni, kdo z vas se opfel o ten stroj ¢asu, ktery

stoji za vami. (Pustit zvuk podobny cestovani casu z riiznych filmii.)

(Jsme v dobé kamenné, vy jste nyni viidei kmene. Nalezli jste nové Gizemi, kde je vSeho
dostatek, a chcete ho pro svlij kmen zabrat, bohuzel, nejste sami. Viideti kmene je zde vice,
kazdy si chce uzemi zabrat. Tim, kdyZ odpovis spravné, dostanes tak akorat mnozstvi jidla
na cestu pro jednoho bojovnika. Vysli své bojovniky a ziskej uzemi pro sviij klan. Vyhrava

ten, ktery ma 5 bojovnikl vedle sebe. Chybi uz jen bojovy pokiik a hurd na né! ,,Co je, co
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uz davno vim, slovnich druhli se nebojim. Jiné kmeny porazim a Gzemi bude mym

zazemim.“

Pravidla

POCET HRACU: 2-4

Hraci si vyberou svou barvu a vezmou si vS§echny kameny té barvy.
Zacina hrac, ktery ma nejdelsi vlasy.

Vezme si vétu.

Zatoci kolem.

A e

V dané vété hleda slovni druh, ktery se ukdze na kole §tésti. Pokud se slovni druh

nachazi v souvéti vickrat, staci ho nalézt pouze jednou.

6. Pokud mu kontrola vyjde spravné, polozi sviij kdmen na hraci desku. Pokud $patné,
kamen na desku nesmi polozit.

7. Karticku da do spodni ¢asti baliku.

8. Vyhrava ten, ktery ma 5 kamena vodorovné, horizontalné ¢i diagonalné vedle sebe.

9. Kameny se nesmi pfesouvat, jakmile se jednou umisti na hraci desku.

10. V ptipadé, ze je deska plna, vyhravaji ti hraci, ktefi maji nejvice hracich kament

vedle sebe.

Pomiicky

Hraci deska, karticky se souvétimi, koloto€ slovnich druhti, hraci kameny

Vytvaieni hry

Nejdiive mne napadl ter¢ikovy ukazatel, jelikoz jakmile je zde Sance nahody, maji déti ze
hry vétsi radost. V mnohych deskovych hrach, zamétenych na cesky jazyk, se posouvaji po
hraci desce, na které musi plnit néjaké tikoly, posun je vétSinou pomoci hraci kostky, chtéla

jsem, aby to bylo néco zajimavého a jiného.

Tato hra je kombinaci nékolika jiz existujicich pomiicek a her. Jednd se o kombinaci
piSkvorek (cil hry a samotna hraci deska), kola ,,Stésti* (ur€uje, na co se ma hra¢ soustfedit,
co ma vyhledavat), rubinka (jednd se o karticky, které jsou uzasné diky promyslené
sebekontrole). Chtéla jsem, aby hra nebyla naro¢nd, aby se karti¢ky daly pouzit opakované,

coz se mi diky ndhod¢ kola §tésti podaftilo, aby to nezéleZelo jen na znalostech hrace, ale i na
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jeho strategickém mysleni v umist'ovani ziskanych kament (vyslanych bojovnikit). Podatilo
se mi také ulevit uciteli, nebot’ nemusi u hry stat a kontrolovat hrace, hraci si provadeji
kontrolu sami, pomoci druhé strany karticky. Jelikoz barva slovniho druhu na kole $tésti je

shodna s barvou na karticce.

Muj prvni model mél problémy s ter¢ikem, tim, Ze byl pouze z papiru a lezel, Sipka se otacela
pomalu a velmi Casto se zasekavala na jednom misté. Zaroven muj prvni napad s papirovymi
listecky byl ponékud nezajimavy. Pro lepsi motivaci bylo potieba ptidat karticky, ve kterych

budou mit nazev kmene, z n¢hoz budou bojovniky vysilat dobyvat Gizemi.

Obrazek kola §tésti, jedna z variant karti¢ek a hraci desky:

7o~

Karticka — prvni fadek — predni strana — véta, druhy fadek — zadni kontrolni strana — slova
ve vété barevné odliSena dle prislusnosti ke slovnimu druhu, tfeti fadek, vysvétlivky k barve

kola stésti a ke kartickam.

PREDLOZKY

PRID. JMENA

POD. JIMENA

Obrazek 33 Navrh kola ke hie Tocisté

Hraci plocha:

Obrazek 34 Navrh hraci plochy ke hie Tociste
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Hraci karticky:

Obrazek 35 Navrh karticek ke hire Tociste

Druhé verze hry uz se velmi podoba finalni verzi. Hraci deska je o velikosti deset poli na
deset poli. Je to z diivodu, Ze pokud hraji 4 hrac¢i, musi tu byt moznost taktizovat. Zaroven
ma kazdy hrac¢ k dispozici 25 papiri — zvolila jsem schvalné tento pocet, aby bylo mozné

zaplnit hraci desku.

Obrazek 36 Vyrobend kola ke hie Tocisté
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Obrazek 37 Vyzkousena hraci deska ke hie Tocisté

Obrazek 38 Vyzkousené karticky ke hre Tocisté
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Mozné gradace

Hru Ize gradovat rozmanitosti ter¢ikd, které jsou pouzity na kole §tésti. Je mozné na néj dat
ze zaCatku pouze slovesa a podstatnd jména. Nasledn€ je mozné ter¢ik rozsifit o ostatni
slovni druhy. Nakonec miize byt na terc¢iku vSech 10 slovnich druhi. Je ale nutné si hlidat
1 kompatibilitu karticek se zvolenym kolem — aby Zaci nehledali ptislovce, ktera v souvétich

nejsou.

Pokud ucitel nebude mit dostatek ¢asu hru dohrat, vitézi ten, ktery ma nejvice svych kamenti

u sebe (v fad¢, ve sloupci, diagonaln¢).

Zpétna vazba ke hie

Hra byla vyzkouSena na tfetim ro¢niku, protoZze v ném zaci umi jiz vSechny slovni druhy
kromé& zajmen. Obavala jsem se, ze jim bude ¢teni dlouhych vét délat problémy, avsak cetli
v$e velmi rychle a slovni druhy jim také ned€lalo problém nalézt. Pokud si ucitel v§imne, ze
zakim rozhodovani trva, je mozné pouzivat ve hie piesypaci hodiny, diky nimz bude hrac
limitovan ¢asem a hra nezabere tak dlouhy ¢as. Ve hie, pfi které hrali ¢tyti hraci, bylo také
zajimavé sledovat, jak se utvaiely skupinky. Nechtéli, aby tfeba n¢kdo vyhral, proto ho
zamerné blokovali. Poté si ale vSimli, ze tim se ochudi o kroky k vitézstvi, tudiz zac¢inali
pléanovat jinak. Na hte se jim libilo zpracovani, ptisla jim zajimava deska. Libilo se jim také
kolo. Pravidla byla také velmi rychle pochopena a pii hie byla vS§emi dodrZzovéana. Po dohrani

chtéli ti sami zaci hrat znovu, hrani bylo dobrovolné a pokracovali nadale 1 ve druziné.

Modelova hodina

Modelova hodina byla vyzkouSena ve tfetim ro¢niku na zakladni skole v Praze. Jedna se
o Skolu, kde jsou zaci zvykli pracovat ve skupinach, napiic ro¢niky a dostavat zpétnou vazbu
pomoci slovniho hodnoceni.

Pocet zak: 24

Ro¢nik: 3. ro¢nik

Casova dotace: 25 minut

Vystupy: jazykova vychova CJL-3-2-04

Kompetence: obcanské, socialni a personalni, komunikativni, k feSeni problému,
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Casova = . , . . _y
dotace Reéeno détem Mé poznamky Pomucky Zpétna vazba
Tim, Ze je to 3. tfida,
Kdybyste mohli cestovat nevm aji jeste Fak vell.<y Padla i otazka, jestli
N : ; pfehled o minulosti. . N .
. ¢asem do minulosti, kam Leow il List kdyZ v té minulosti
2 minuty . N Néktefi si také mohou ; -
byste se vydali a proc? . o papiru budou, zda ji
Napiste na papir zvolit napriklad mohou i zménit
P papir. okamzik nedavnych ’
narozenin.
Sdilejte ve dVOJI’CI, co J?te Zkusim obchazet po . . I?alt S|VE)o’zor vna
. kdo napsal, nasledné o x List citliva prani. Nékdo
3 minuty . - ) tfidé a poslouchat, co ; Al iy
vyvolam 3 déti, které to e papiru by chtél vidét svou
. si fikaji. -
feknou nahlas. babicku.
Pravidla byla
i
Motivaéni &ast hry + | Motivaéni &ast hry + | pravidla, | [YC'® P J
. . . . o ) také zaujalo. Padly
5 minut pravidla vysvétlit na pravidla vysvétlit na figurky, S o
X . oy i otazky, jaka
ukazce ukazce karticky, o
zvifata jsou na
kruh i .
obrazcich a zda
jsou nebezpecna.
Snazili se taktizovat
a vymyslet, jak to
udélat, aby nikdo
nezablokoval je, a
Deska oni tak mohli
Divat se, obchazet, o vyhrat. Bylo
v x N pravidla, . C ke s
. , radit Ci dovysvétlovat, ) zajimavé vidét, ze i
10 minut Samotna hra . . figurky, v , L
pro¢ se jedna o tento oy zaci, kterym déla
, . karticky, Y .,
slovni druh a ne jiny. Cesky jazyk
kruh ) i
problémy, se snazili
vice taktizovat pfi
pokladani kostek,
aby nad ostatnimi
méli Sanci.
Reflexe Z&ci na otazky reaguji
Jaky slovni druh jste pomoci smluveného
urCovali nejCastéji? gesta, aby bylo Hra se jim moc
Je néjaky, ktery ani mozné prohlédnout si libila. Jedna
jednou nepadl|? gesta vSech zaki skupina vSak hru
5 minut | Komu se podafilo obsadit | najednou a usetfit tak nestihla dohrat.
uzemi? Cas. Nasledné je Urcovani slovnich
Bylo to nékde mozné se doptat u druht zalezelo na
nerozhodné? zakd, u kterych skupiné.
Chcete si hru jesté potfebujeme néco
zahrat? dovysvétlit.

Tabulka 3 - Modelova hodina hry Tociste
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r W
6 Zavér
Ve vyucovani bychom méli pouzivat vice metod pro jeho zpestieni. Nejen, ze je vétsi Sance,
ze si danou latku zaci zapamatuji, ale jsou i motivovani k dal$imu osvojovani si dovednosti

a védomosti. Vzdélavani se nejlépe buduje s aktivnim piistupem zaki. Jednou z metod, diky

niz miizeme vyucovani ozvlastnit, je didakticka deskova hra.

Teoreticka Cast se zaméfila na vysvétleni, pro¢ je hra v zivoté Cloveéka dilezitd. Nasledné
pokracovala ukdzkou, co je to deskova hra a jaka je jeji historie. V neposledni fadé jsem se
zamgefila na propojeni piinosu deskové hry ve Skolstvi a jak je mozné ji propojit s RVPZV.

Byla jsem vSak ptekvapena, nebot’ se mi zdroje do prace hledaly velmi obtizné.

V dotazniku, ktery jsem rozeslala, jsem se dozvédéla, pro¢ didaktické deskové hry nejsou
pouzivany v hodindch Ceského jazyka — Skola jimi nedisponuje, malo Casu v hoding,
nemoznost zapojeni vSech. Ziskala jsem také ptehled kladnych nazort jednotlivych ucitelti
na tuto pomuicku. Na zaklad¢é dotazniku a zhodnoceni jiZ existujicich her jsem vytvofila
nekolik svych her, které mély mezi zaky uspéch. Nejen, ze si diky nim procvicili ucivo
formou, ktera pro né byla zajimavd a zdbavnd. Rozvinuli si také klicové kompetence
a posilili tfidni vztahy. Hry byly vytvofeny tak, aby zaci méli okamzitou kontrolu a byla
splnéna predstava ucitelil, Ze hraje vice hraci najednou a je mozné hie vénovat i méné casu
nez jednu celou vyucovaci hodinu. Nejvétsi uspéch sklidila u zakt hra Nejkulatoulinkatéjsi,
nejmensi Uspéch hra Zavodisté. Naslednou reflexi mi bylo hlasovani zakt, kdy jsem
provedla hodinu klasickou, ve které vyplinovaly zaci dopliiovacku (dopliovani slov -
podobné hie Nejkulatoulinkatéjsi, dopliiovani 0/ nebo i/y - podobné hie Zavodiste,
nadepisovani slovnich druhii - podobné hie Tocist€¢) a hrani her, ob¢ Casti trvaly stejné
dlouho. Vysledkem bylo pifehlasovani klasické hodiny. Pouze 4 Z4ci z celkového poctu
hlasujicich, tj. 74, byli pro klasickou hodinu - tedy, Ze je lepsi nez hraci hodina. Jako divod
uvedli, Ze prohrali, nebo ptipadné byli v kolektivu s nékym, kdo projevil ve hie ptili§ emoci
a jim to bylo nepfijemné. Diky vyzkouSeni her ve Skolnim prostiedi jsem ptfesvédcena, ze

jsou piinosem jak pro zaky, tak i pro ucitele.

Zatadit deskové hry miZe byt z poc¢atku obtizné, avSak jakmile ucitel vytrva, zjisti, Ze se

jednd o vybornou didaktickou pomticku, ktera nejen, Ze rozviji klicové kompetence,
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procvicuje ucivo, ale také klade diiraz na spolupraci a vztahy ve tfidé. Jsem si védoma, Ze
deskové hry nemohou pln¢ nahradit klasické vyucovani. Méli bychom je brat spise jako
pomucku, kterd vyuku zpestii a obohati. Pomticku, kterd dokdze motivovat i ty zaky, ktefi

s u¢ivem ¢eského jazyka bojuji, a pomize jim vybudovat si k nému kladny vztah.

Pevné vétim, Zze moje diplomova prace bude piinosna pro ty, ktefi stale vahaji, zda deskové
hry do hodin ceského jazyka pouzivat. Doufam, Ze deskovych her s didaktickym
potencialem bude pfibyvat a postupné se stanou soucasti bézné vyuky na prvnim stupni

zakladnich skol.

96



7 Seznam pouzitych informacnich zdroji
Knizni zdroje:
BRAZDOVA, Andrea a Eva MRAZKOVA. Vyjmenovand slova jedno po druhém: deskové

hry. llustroval Petr PALMA. V Brné: Edika, 2021. ISBN 978-80-266-1605-4.

CAILLOIS, Roger. Hry a lidé: maska a zavrat. Ptelozila Nina VANGELI. Praha:
Nakladatelstvi Studia Ypsilon, 1998. ISBN 80-902482-2-5.

CAPEK, Robert. Moderni didaktika: lexikon vyukovych a hodnoticich metod. Praha:
Grada, 2015. Pedagogika (Grada). ISBN 9788024734507.

CINCERA, Jan. Prdce s hrou: pro profesiondly. Praha: Grada, 2007. Pedagogika (Grada).
ISBN 9788024719740.

EISELTOVA, Lucie. Hry a aktivity pro zpestieni vyuky cizich jazyki. Praha: Lingua
Ludus, 2007. ISBN 9788090389410.

GALISOVA, BARIAKOVA a VANCIKOVA. Jazykové a literdrne hry pre 1. a 2. stuperi

zakladnej skoly. Banska Bystrica: Univerzita Mateja Bela, 2012. ISBN 978-80-557-0415-
9.

HANUS, Radek a Lenka CHYTILOVA. Zdzitkové pedagogické uceni. Praha: Grada, 2009.
Pedagogika (Grada). ISBN 9788024728162.

HARTL, Pavel. Psychologicky slovnik. 3. vyd. Praha: Nakladatelstvi Jifi Budka, 1996. 297
s. ISBN 8090154905.

HELUS, Zden¢k. Dité v osobnostnim pojeti: obrat k ditéti jako vyzva a ukol pro ucitele i
rodice. Praha: Portél, 2004. Pedagogicka praxe. ISBN 80-7178-888-0.

HELUS, Zden¢k. Dité v osobnostnim pojeti: obrat k ditéti jako vyzva a ukol pro ucitele i
rodice. 2., pteprac. a rozs. vyd. Praha: Portal, 2009. 286 s. Pedagogicka praxe.

HOUSER, Pavel. Hry se slovy a jazykem. Praha: Portal, 2002. ISBN 8071786993.

HOUSKA, Tomas. Skola hrou: knizka pro ucitele a rodice vSech $koldkii. Praha: Tomas
Houska, 1991. ISBN 8090070477.

HUIZINGA, Johan a Jaroslav VACHA. Homo ludens: o piivodu kultury ve hie. Praha:
Mlada fronta, 1971. Ypsilon (Mladé fronta).

KALHOUS, Zdenék a Otto OBST. Skolni didaktika. Vyd. 2. Praha: Portal, 2009. ISBN
9788073675714,

KLUSAK, M., KUCERA, M. Détské hry - games. Praha: Karolinum, 2010. ISBN 978-80-
246-1758-9.

KOMENSKY, Jan Amos. Informatorium §koly matei'ské. Vyd. v nakl. Academia 2. Praha:
Academia, 2007. Europa (Academia). ISBN 9788020014511.

KOTRBA, Tomas a Lubor LACINA. Aktivizacni metody ve vyuce: prirucka moderniho
pedagoga. 3., pteprac. a dopl. vyd. Ilustrovala Hana SEFROVA. Brno: Barrister &
Principal, 2015. ISBN 978-80-7485-043-1.

97



MADROVA, Eva. Uc¢ime se hrou. Ilustrovala Miroslava JAKESOVA. Praha: Prace, 1995.
Knihy pro rodic¢e (Prace). ISBN 8020803734.

MANAK, Josef a Vlastimil SVEC. Vyukové metody. Brno: Paido, 2003. ISBN 80-7315-
039-5.

METELKQVA SVOBODOVA, Radana a Marie SVRCKOVA. Ctendiskd gramotnost na
1. stupni ZS z pohledu vzdelavaciho oboru Cesky jazyk a literatura. Ostrava: Pedagogicka
fakulta Ostravské univerzity v Ostraveé, 2010. ISBN 9788073688783.

MISURCOVA, Véra, Jiti FISER a Viktor FIXL. Hra a hracka v Zivoté ditéte. Praha: Statni
pedagogicke nakladatelstvi, 1980. Knihy pro rodice (SPN).

MRAZKOVA, Eva. Deskové hry: procvicujeme vyjmenovand slova. Ilustroval Miroslav
RUZEK, ilustroval Jan SENKYRIK. V Brné&: Edika, 2014. ISBN 9788026605294.

Vo v

NOVOTNA, Ivana. Logopedické deskové hry: [procvicujeme hldsky L, CSZ, CSZ, R a R].
[lustroval Miroslav RUZEK. V Brné: Edika, 2012. ISBN 9788026601159.

PIAGET, Jean a Birbel INHELDER. Psychologie ditéte. Ptelozila Eva VYSKOCILOVA.
Praha: Portal, 2014. Klasici. ISBN 9788026206910.

PRUCHA, J., WALTEROVA, E., MARES, J. Pedagogicky slovnik. 4. vyd. Praha: Portal,
1995. ISBN 80-7178-772-8

SEVILLE, Adrian. Historie deskovych her: pohled do svéta domdci zabavy od pozdniho
18. a do pocatkii 19. stoleti. Ptelozila Hana VASKOVA. V Brné: CPress, 2020. ISBN 978-
80-264-3183-1.

SKALKOVA, Jarmila. Obecnd didaktika: vyucovaci proces, ucivo a jeho vybér, metody,
organizacni formy vyucovani. Praha: Grada, 2007. Pedagogika (Grada). ISBN
9788024718217.

SUCHANKOVA, Eliska. Hra a jeji vyuziti v predskolnim vzdéldvani. Praha: Portal, 2014.
ISBN 978-80-262-0698-9.

VAGNEROVA, Marie. Vyvojovd psychologie: détstvi a dospivani. Vydani druhé,
doplnéné¢ a prepracované. Praha: Karolinum, 2012. ISBN 9788024621531.

VACHOVA, Alena, Zuzana KUPCOVA a Michaela KUKACKOVA. Rozvijime jazyk a
rec deti: dité a jeho psychika — jazyk a 7ec. Praha: Raabe, c2015. Rozvijime dité v
jednotlivych oblastech pfedSkolniho vzdélavani. ISBN 9788074961731.

ZAPLETAL, M. Velka encyklopedie her - hry v klubovné II. svazek. Praha: Olympia, 1986.
ISBN 27-053-86.

ZAPLETAL, Milos. Velkd kniha deskovych her. Praha: Mlada fronta, 1991. Volny c¢as
(Mlada fronta).

98



Elektronické zdroje:

Abicko - zmizeli obfi safari ve svété bez lidi [online]. Zdena Martinova: ABC, 2015 [cit.
2022-03-23]. Dostupné z: https://www.abicko.cz/galerie/precti-si-priroda/25300/zmizeli-obri-
safari-ve-svete-bez-1idi?foto=26

BARTU, Linda. Dotaznikové Setieni Mapa skoly. Praha, 2019. Dostupné také z:
https://www.liberec.cz/images/ostatni/zprava_zrizovatel Ibc final.pdf

DIDAKTICKE DESKOVE HRY. Viavici [online]. V LAVICI: v lavici, 2022 [cit. 2022-
03-14]. Dostupné z: https://eshop.vlavici.cz/didakticke-deskove-hry/

HYKLOVA, Lucie. Vyuziti deskovych her pro vwuku ceského jazyka na 1. stupni ZS
[online]. Praha, 2019 [cit. 2022-04-08]. Dostupné z:
https://dspace.cuni.cz/bitstream/handle/20.500.11956/106098/120326149.pdf?sequence=1
&isAllowed=y. DIPLOMOVA PRACE. Univerzita Karlova.

Jak si vyrobit vlastni deskovou hru. WIKIHOW [online]. wikiHOW: WikiHow redaktor,
(neznamy) [cit. 2021-11-09]. Dostupné z: https://www.wikihow.cz/Jak-si-vyrobit-
vlastn%C3%AD-deskovou-hru

JAN POMYKAC. 4bambini [online]. [cit. 9. 4. 2022]. Dostupny na WWW:
https://www.4bambini.cz/didakticke-hry-4bambini/pekelne-uceni-s-certikem-kvitkem--
vyjmenovana-slova/

Maslowova pyramida potieb. Wikipedie [online]. wikipedia: wikipedia, 2013 [cit. 2021-10-
24]. Dostupné z:

https://cs.wikipedia.org/wiki/Maslowova pyramida#/media/Soubor:Maslowova pyramida
_pot%C5%99eb.png

PAVELKOVA, Isabella. POSTOJE ZAKU K CESKEMU JAZYKU A JEJICH PERCEPCE
UCITELI. DIDAKTICKE STUDIE [online]. 2013, 5(1), 27-45 [cit. 2021-10-6]. Dostupné
z: https://pages.pedf.cuni.cz/didakticke-studie/files/2014/02/Didaktick%c3%a9-studie-
10%c4%38d.-5-%c4%8d.-1-monotematick%c3%a9-%c4%8d%c3%adslo-Jazykov%c3%al-
v%c3%bdchova-ve-%c5%alkole-21.-stolet%c3%ad.pdf

RAMCOVY VZDELAVACI PROGRAM PRO ZAKLADNI VZDELAVANI. MSMT, Praha,
2017. Dostupné také z: https://www.edu.cz/rvp-ramcove-vzdelavaci-programy/ramcovy-
vzdelavacici-program-pro-zakladni-vzdelavani-rvp-zv/

SENTEACHER [online]. ONLINE: SENTEACHER, 1999 [cit. 2022-04-09]. Dostupné z:
https://www.senteacher.org/printables/Mathematics/58/DiceMakerNets.html

Skolni hry - vzdélavani zabavnou formou [online]. Brno: INSPIRIS Technologies, 2022
[cit. 2022-04-01]. Dostupné z: https://skolnihry.cz/

VANKOVA, Hana. Deskovd hra pro fyziky [online]. Brno, 2016 [cit. 2022-04-09].
Dostupné z: https://is.muni.cz/th/byofs/. Bakalatskd. MASARYKOVA UNIVERZITA.

ZEMANKOVA, Natalie. Vyuziti didaktickych her ve viastivédé na 1. stupni ZS [online].
Olomouc, 2021 [cit. 2021-09-27]. Dostupné z: https://theses.cz/id/dhheff/. Diplomova
prace. Univerzita Palackého v Olomouci, Pedagogicka fakulta. Vedouci prace PhDr. Pavel
Kopecek, Ph.D.

99


https://www.wikihow.cz/Jak-si-vyrobit-vlastn%C3%AD-deskovou-hru
https://www.wikihow.cz/Jak-si-vyrobit-vlastn%C3%AD-deskovou-hru

Seznam obrazku

Obrazek 1- Maslowova pyramida potfeb...........coociiiiiiiiiiiiiiiiiieeeieee e 23
Obrazek 2 Dostupné z knihy Adrian Seville - Historie deskovych her: pohled do svéta
domaci zabavy od pozdniho 18. a do poc¢atkt 19. stoleti. 2020- hra Husa Nizozemi (1825)

Obréazek 3 Dostupné z knihy Adrian Seville - Historie deskovych her: pohled do svéta
doméci zabavy od pozdniho 18. a do pocatkt 19. stoleti. 2020- hra Husa - Francie 1860..35
Obréazek 4 Dostupné z knihy Adrian Seville - Historie deskovych her: pohled do svéta
domaci zédbavy od pozdniho 18. a do pocatki 19. stoleti. 2020- hra Husa - Anglie 1840...36
Obréazek 5 Dostupné z knihy Adrian Seville - Historie deskovych her: pohled do svéta
domaci zabavy od pozdniho 18. a do poc¢atkt 19. stoleti. 2020— vzdélavaci hra Francie 1816

Obréazek 6 Dostupné z knihy Adrian Seville - Historie deskovych her: pohled do svéta
domaci zédbavy od pozdniho 18. a do pocatkt 19. stoleti. 2020— vzdélavaci hra - Londyn

Obrazek 7 Dostupné z knihy Adrian Seville - Historie deskovych her: pohled do svéta
domaci zdbavy od pozdniho 18. a do poc¢atkt 19. stoleti. 2020- vzdélavaci hra - Patiz 1810

Obrazek 8 Dostupné z knihy Adrian Seville - Historie deskovych her: pohled do svéta
domaci zabavy od pozdniho 18. a do pocatkti 19. stoleti. 2020- vzdélavaci hra Londyn 1845

Obrazek 9 Dostupné z knihy Adrian Seville - Historie deskovych her: pohled do svéta
domaci zabavy od pozdniho 18. a do pocatki 19. stoleti. 2020- vzdé€lavaci hra Amsterdam
LR Y 5 SR 39
Obrazek 10 Dostupné z knihy Adrian Seville - Historie deskovych her: pohled do svéta

domaci zabavy od pozdniho 18. a do poc¢atka 19. stoleti. 2020- vzdélavaci hra Amsterdam

189000ttt et b ettt h et e e bt ettt e et e nte st e bt ebeenbeeneenneens 39
Obrazek 11 Ukéazka z Logopedické deskové hry (2012) — Novotna, tviirce vzhledu desky
RUZEK ...t 54

100


file:///C:/Users/Karolina/Desktop/Siberová%20Karolína%20Využití%20deskových%20her%20na%201.%20stupni%20ZŠ.docx%23_Toc101186821
file:///C:/Users/Karolina/Desktop/Siberová%20Karolína%20Využití%20deskových%20her%20na%201.%20stupni%20ZŠ.docx%23_Toc101186821

Obrazek 12 Ukéazka z Logopedické deskové hry (2012) — Novotna, tviirce vzhledu desky

RUZEK ..ottt et ettt et e e e e s nbeennneen 55
Obrazek 14 Ukazka z Logopedické deskové hry (2012) — Novotnd, tviirce vzhledu desky
RUZEK ..ottt ettt et ettt et e e eenbeenneeen 55

Obrazek 15 Ukazka z VYIMENOVANA SLOVA JEDNO PO DRUHEM — Brazdova,
Mrazkova, HUStIAtor Palma .........coooiimeiiiiii e e 56
Obrazek 16 Ukézka z PROCVICUJEME VYIJMENOVANA SLOVA — Mrazkova,
TTUStroval RUZEK, SENKYE ......vvivieeeeeeeeeeeeeeeeeee ettt 57
Obrazek 17 Ukazka z Ypsilonie — Cesta do vyjmenované zem¢& — Nosalova, Mazirkova,
1IUSEIACe NEUDEITOVA ...cooiiiiiiiiiiiiie et e et e e e 58
Obrazek 18 Ukézka z Série deskovych her od vydavatele VLAVICI — Stan¢k, Stroblova.59
Obrazek 19 Ukézka z Série deskovych her od vydavatele VLAVICI — Stanék, Stroblova60

Obrazek 20 Ukéazka Pekelné uéeni s Certikem Kvitkem: Vyjmenovana slova — Sucha —

TTUSErOVAl POMYKAC. ... .ciiiiiiiiiiiiiiiiie et e e e e e e e ntaaeaaaeeeeeeas 61
Obrazek 21 Prvotni model hraci desky Nejkulatoulinkat&jsi..........ccccevvveeeeeiiiiiiiiiiinnnnnn. 70
Obrazek 22 Kostka ke hie Nejkulatoulinkatéjsi — samohlasky ..........ccccceeveeveiciiiiinnnnnnnnn. 71
Obrazek 23 Kostka ke hie Nejkulatoulinkatéjsi — tvrdé souhlasky ...........ccooveciiviiennnnnnn. 71
Obrazek 24 Kostka ke hie Nejkulatoulinkatéjsi - obojetné souhlasky...........cccccvvvveeneennnn. 72
Obrazek 25 Kostka ke hie Nejkulatoulinkatéjsi - mekké souhlasky...........ccoeevvvieenneennn. 72
Obrazek 26 Ukéazka dokonc¢ené hry Nejkulatoulinkat&j$i ..........ccoeivviiiieeieeiiiciiieeeeeeen, 73
Obrazek 27 Prvni model zapisového archu ZAvodiSte...........ccoovviiiiiiiiiiieieeeeiiieeeeeeen, 81
Obrézek 28 Prvni vize hry ZAVOdIStE. ......ccoviiiiiiiiiiiii e 81
Obrézek 29 Prvni vize karty hracl ve hite ZAvodiSte..........coooviiiiiiiiiiiiiiiiieeeeeeee 81
Obrazek 30 Verze vyzkouSend na zZacich - ZAVOdiSte .........ooovviiiiiiiiniiiiniiciiecciecee 83
Obrézek 31 Dokoncend hra ZAVOdiSte........ccuuviiiiiiiiiiiiiiiiee e 84
Obrazek 32 Gradovand hra ZAVOdIStE. ........ceovuiiiriiiiiiiiiiiicec e 85
Obrazek 33 Navrh kola ke hi'e TOCISIE. .......ceovuiiiriiiiiiiiiiieceec e 90
Obrézek 34 Navrh hraci plochy ke hie TOCIStE ........eeeviiiiiiiiiiiiiieeeee e 90
Obrézek 35 Navrh karti¢ek ke hi'e TOCIStE.......ccoviiiiiiiiiiiiiee e 91

101



Obrazek 36 Vyrobend kola ke hie TOCISIE ........cceviiiiiiiriiiiieeiiiieeeiee e 91
Obrazek 37 Vyzkousena hraci deska ke hie TOCISIE .........eeeeeriiiiiiiiiiiiieeeeiiee e, 92
Obrazek 38 Vyzkousené kartiCky ke hi€ TOCIStE ........coovviiiieriiiieiiiiie e 92

Seznam grafi

Graf 1 — Jaké ptredméty, podle Vas, patii mezi nejméné oblibené u zakl? ........................ 49
Graf 2 - Nazory na pouziti deskovych her v hodiné ¢eského jazyka...........cooeuvvvvieennnnnnn. 50
Graf 3- Vhodnost deskovych her do jednotlivych ro€nikii ..........ccccvvvviiiieieiiiiiiiiiieee, 51
Graf 4 - Ochota hitl VYZKOUSEL ......cooiiiiiiiiiiiic e 51
Graf 5 - Proc¢ se deskoveé hry NevVyuZivajil ........ceeveeeeieeciiiiiiiee e 52

Seznam tabulek

Tabulka 1 - Modelova hodina hry Nejkulatoulinkat€j$i...........ccooveeiiiiiiiieiiiiiiiiiieeeeeen, 77
Tabulka 2 - Modelova hodina hry ZAvodiSte ..........cooeevviiiiiieeiieiiieee e 87
Tabulka 3 - Modelova hodina hry TOCISIE .......eeivieieieiiiiiiiiiee e 94

102



