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Abstrakt: Tato diplomov§ pr§ce se zabĨv§ vyuģit²m didaktickĨch her v zemŊpisu na ļeskĨch 

ġkol§ch. Jej²m hlavn²m c²lem bylo nal®zt tzv. pŚ²klady dobr® praxe na ġkol§ch formou 

dotazn²kov®ho ġetŚen². V ¼vodu pr§ce je uvedena kr§tk§ reġerġe literatury a vymezen² pojmu 

didaktick§ hra dle rŢznĨch autorŢ. Hlavn² vĨzkumnou metodou byl elektronickĨ dotazn²k. 

Osloveno bylo celkem 72 fakultn²ch ġkol PŚ²rodovŊdeck® fakulty Univerzity Karlovy. 

VĨzkumu se nakonec z¼ļastnilo 30 uļitelŢ ze z§kladn²ch a stŚedn²ch ġkol. Dotazn²k byl 

ļlenŊn na ļtyŚi ļ§sti, v prvn² ļ§sti byl zjiġŠov§n obecnĨ n§zor pedagogŢ na vymezen² pojmu 

didaktick§ hra. N§sleduj²c² odd²l ot§zek byl zamŊŚen na uļitele, kteŚ² didaktick® hry 

vyuģ²vaj²; v jak® m²Śe hry vyuģ²vaj², v jakĨch t®matech geografie, d§le konkr®tn² pŚ²klady 

her a jejich hodnocen². TŚet² odd²l ot§zek byl urļenĨ pro pedagogy, kteŚ² hry nevyuģ²vaj² a 

zjiġŠoval dŢvody, kter® jim ve vyuģit² her br§n². Posledn² odd²l ot§zek se vŊnoval 

sociodemografickĨm charakteristik§m vĨzkumn®ho vzorku. Pr§ce obsahuje vlastn² analĨzu 

a interpretaci dotazn²kov®ho ġetŚen², vļetnŊ grafickĨch vĨstupŢ. VĨsledky byly dle 

charakteru ot§zek zpracov§ny kvalitativnŊ i kvantitativnŊ. Pr§ce d§le obsahuje sborn²k 

zemŊpisnĨch her, kterĨ vych§z² z vĨsledkŢ proveden®ho ġetŚen². Obsahuje celkem 16 

didaktickĨch her, vļetnŊ pŚ²loh a konkr®tn²ch pŚ²kladŢ pro vyuģit² ve vĨuce. NŊkter® z her 

byly autorkou ovŊŚeny ve vĨuce. 

 

Kl²ļov§ slova: didaktick§ hra, didaktika geografie, sborn²k her, vĨuka zemŊpisu, pŚ²klady 

dobr® praxe 
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Abstract: This thesis deals with the use of didactic games in geography lessons in Czech 

schools. Its main goal is to use the questionnaire survey to find the so-called examples of 

good practice in schools. In the introduction there is a short literature search and definition 

of the term didactic game according to various authors. The main research method is an 

electronic questionnaire. A total of 72 faculty schools of the Faculty of Science of Charles 

University were addressed. Finally, 30 primary and secondary school teachers took part in 

the research.The questionnaire was divided into four parts. In the first part the general 

opinion of teachers on the concept of didactic game was investigated. The following section 

of questions was focused on teachers who use didactic games - the extent of games usage, 

in which topics of geography, as well as specific examples of games and their evaluation. 

The third section of the questions was intended for teachers who do not use games and found 

out the reasons that prevent them from using games. The last section of the questions deals 

with the sociodemographic characteristics of the research sample. The work contains 

analysis and interpretation of the questionnaire survey, including graphic outputs. The results 

were processed qualitatively and quantitatively according to the nature of the questions. The 

work also contains a collection of geographical games, which is inspired by the results of 

the research. It contains a total of 16 didactic games, including appendices and specific 

examples for usage in teaching. Some of the games were verified by the author in her lessons. 

 

Key words: didactic game, didactic of geography, a collection of games, geography lessons, 

good practice 
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1. Đvod 
 

Tato pr§ce se zabĨv§ vyuģit²m didaktickĨch her ve vĨuce zemŊpisu na druh®m stupni 

z§kladn²ch ġkol, na niģġ²m i vyġġ²m stupni gymn§zia. Pr§ce konkr®tnŊ zkoum§ vyuģ²v§n² 

didaktickĨch her uļiteli na vġech sledovanĨch stupn²ch ï pomoc² elektronickĨch dotazn²kŢ 

zjiġŠuje m²ru vyuģ²v§n² didaktickĨch her ve vĨuce geografie, typologii nejļastŊji 

vyuģ²vanĨch her a tak® oblast geografie, ve kter® jsou hry nejv²ce vyuģ²v§ny (region§ln², 

fyzick§, soci§ln² geografie ļi kartografie). Dotazn²ky maj² za c²l uk§zat pŚ²klady Ădobr® 

praxeñ ve vĨuce geografie v ļeskĨch z§kladn²ch i stŚedn²ch ġkol§ch. D§le je c²lem porovnat 

ļetnost vyuģ²v§n² didaktickĨch her ve vĨuce na z§kladn² a stŚedn² ġkole, vļetnŊ zjiġtŊn² 

motivace pedagogŢ pro zaŚazov§n² tŊchto her do vĨuky. Metoda elektronickĨch dotazn²kŢ 

byla zvolena z dŢvodu pandemie trvaj²c² od bŚezna-ļervna 2020 jako nejvhodnŊjġ² 

vĨzkumn§ metoda. 

Didaktick® hry jsou ned²lnou souļ§st² modern² vĨuky na ġkol§ch. Uļitel® je vġak pŚi 

vlastn² vĨuce ne vģdy vyuģ²vaj²; pŚ²padnŊ hry do vĨuky zaŚad², ale ļasto nen² provedena 

jejich evaluace. DŢvodem neproveden² evaluace je vŊtġinou nedostatek ļasu na konci 

vyuļovac² hodiny, pŚ²padnŊ ġpatn® naļasov§n² aktivity. Dopad didaktick® hry na ģ§ky se tak 

sniģuje. KromŊ jin®ho dotazn²ky zjiġŠuj², zda evaluace po hŚe prob²h§ a jakĨm zpŢsobem. 

Dotazn²k obsahuje odd²l ot§zek, kter® jsou urļeny pro pedagogy, kteŚ² hry do svĨch hodin 

nezahrnuj² a zjiġŠuje hlavn² dŢvody nevyuģ²v§n² her. 

 Posledn²m, ne vġak nejm®nŊ vĨznamnĨm c²lem t®to pr§ce je sestavit sborn²k 

nejļastŊji vyuģ²vanĨch didaktickĨch her, pŚ²prava materi§lŢ i evaluaļn²ch n§strojŢ pro jejich 

snadnŊjġ² vyuģit² ve vĨuce. NŊkter® z vybranĨch a zaŚazenĨch her byly ovŊŚeny ve vĨuce 

pomoc² kr§tkĨch tiġtŊnĨch dotazn²kŢ a osobn²ho dotazov§n², kter® bylo provedeno vģdy 

bezprostŚednŊ po ukonļen² vyhodnocen² hry. Dotazn²ky byly zamŊŚeny na motivaci ģ§kŢ, 

d§le ovŊŚovaly m²ru pochopen² obsahu i m²ru z²skanĨch dovednost². Dotazov§n² bylo 

zamŊŚeno sp²ġe na proģitek ģ§kŢ a spolupr§ci ve skupinŊ. Tyto vĨsledky byly vģdy shrnuty 

do pozn§mek u jednotlivĨch her ve sborn²ku. 

 Pr§ce obsahuje obecnĨ ¼vod, kterĨ popisuje hru jako takovou a vymezuje a definuje 

didaktickou hru, dle rŢznĨch autorŢ. D§le obsahuje vlastn² vĨzkumnou ļ§st a analĨzu 

dotazn²kŢ, vļetnŊ koment§Śe a hodnocen². Z§vŊreļnou ļ§st² pr§ce je sborn²k her 

s tisknutelnĨmi pŚ²lohami, pŚ²mo vyuģitelnĨmi pedagogy ve vĨuce. Pr§ce obsahuje 

pŚehledn® graficky zpracovan® vyhodnocen² dotazn²kŢ. 
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I. TEORETICKĆ ĻĆST 

2. Hra a jej² vymezen² 

2.1.  Z§kladn² charakteristiky hry 

 Hra je ļinnost, kter§ prov§z² ļlovŊka odnepamŊti. ProstŚednictv²m hry se ļlovŊk uļ² 

novĨm schopnostem ï dovednostem i znalostem. Definici hry mŢģeme naj²t v rŢznĨch 

podob§ch; slovn²ky, napŚ²klad PedagogickĨ slovn²k (PrŢcha, Walterov§, Mareġ, 2003) uv§d² 

tuto definici: ĂHra je forma ļinnosti, kter§ se liġ² od pr§ce i od uļen². ĻlovŊk se hrou zabĨv§ 

po celĨ ģivot, avġak v pŚedġkoln²m vŊku m§ specifick® postaven² ï je vŢdļ²m typem ļinnosti. 

Hra m§ Śadu aspektŢ: aspekt pozn§vac², procviļovac², emocion§ln², pohybovĨ, motivaļn², 

tvoŚivostn², fantazijn², soci§ln², rekreaļn², diagnostickĨ, terapeutickĨ. Zahrnuje ļinnosti 

jednotlivce, dvojice, mal® skupiny i velk® skupiny. Existuj² hry, k jejichģ provozov§n² jsou 

nutn® speci§ln² pomŢcky (hraļky, hern² pomŢcky, sportovn² n§ļin², n§stroje, pŚ²stroje). 

VŊtġina her m§ podobu soci§ln² interakce s explicitnŊ formulovanĨmi pravidly (danĨmi 

dohodou akt®rŢ nebo spoleļenskĨmi konvencemi). Ve hŚe se mnoho pozornosti vŊnuje jej²mu 

prŢbŊhu (hry s pŚevahou spolupr§ce, s pŚevahou soutŊģen²).ñ (PrŢcha, Walterov§, Mareġ 

2003, s. 75). 

Podle Kol§Śova (2012) VĨkladov®ho slovn²ku z pedagogiky je hra, kromŊ pr§ce a 

uļen², jednou ze z§kladn²ch ļinnost² ļlovŊka. PŚestoģe slovn²k hru popisuje jako 

nejvĨznamnŊjġ² pro dŊti pŚedġkoln²ho vŊku, hru povaģuje za ļinnost vĨznamnou pro celĨ 

lidskĨ ģivot (Kol§Ś 2012). ĂHra je aktivita, pŚi n²ģ si osvojujeme urļit® normy, vztahy, 

pravidla, postupy, algoritmy. é VĨznamn§ pozn§vac² (kognitivn²) dimenze hry. Pro d²tŊ je 

hra jednou z nejdŢleģitŊjġ²ch aktivit osvojov§n² si soci§ln²ch rol²ñ (Kol§Ś 2012, s. 49). 

PsychologickĨ slovn²k (Hartl 1993) pak doplŔuje vĨznam hry z hlediska pozitivn²ch 

dŢsledkŢ pro hr§ļe, jako je relaxace a duġevn² zdrav². Dle Hartla (1993) se hra liġ² u d²tŊte a 

dospŊl®ho. Hra d²tŊte je smyslovou ļinnost² zamŊŚenou pŚedevġ²m na proģitky; u dospŊl®ho 

je pak charakterizov§na danĨmi pravidly. 

 ĂHra se z obecn®ho pohledu ch§pe jako podstatnĨ rys cel®ho evoluļn²ho procesu, 

v nŊmģ se vytv§Ś² podm²nky pro zmŊny a vznik novĨch jevŢ.ñ (Schaefer 1993, cit. v MaŔ§k, 

Ġvec 2003, s. 126). Hra je svobodn§ aktivita, kter§ nesleduje zvl§ġtn² ¼ļel (tj. nen² ¼ļelovou 

ļinnost², jako napŚ²klad pr§ce); c²lem a hlavn² hodnotou je hra sama o sobŊ (MaŔ§k, Ġvec 

2003). V souladu s definic² Kol§Śe (2012) i Hartl (1993), MaŔ§k a Ġvec (2003) uv§d² hru 

jako jednu ze tŚ² z§kladn²ch lidskĨch ļinnost² vedle pr§ce a uļen². PŚes to, ģe existuje velk® 
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mnoģstv² teori² ohlednŊ toho, co je a co nen² hra, neexistuje jednotn® vymezen² hry (MaŔ§k, 

Ġvec 2003).  

ĂKomplikovanost fenom®nu hra spoļ²v§ v jeho historick® promŊnŊ. Historicky si lid® 

hr§vali spont§nnŊ, postupem ļasu se vġak ze spont§nn²ho a svobodn®ho hran² st§v§ hra 

umŊl§ñ (SkoŚepov§ 2018, s. 12). Mezi takov®to umŊl® hry mŢģeme Śadit i hru didaktickou. 

Dle Sochorov® (2011) je hra Ăv²ce¼ļelov§ ļinnost, kter§ umoģŔuje rozvoj d²tŊte ve 

vġech sloģk§ch: rozv²j² duġevn² procesy, navozuje nov® soci§ln² vztahy a motivy; obohacuje 

citov® proģ²v§n² a reguluje psychick® napŊt² a utv§Ś² c²levŊdomou zamŊŚenost d²tŊteñ. 

N²ģe jsou uvedena moģn§ dŊlen² her dle rŢznĨch autorŢ: 

Sochorov§ (2011), jej² dŊlen² vych§z² z prac² BartŢġkov® a Opravilov® (2004): 

¶ funkļn² hry (z§mŊrn® procviļov§n² vlastn²ho tŊla) 

¶ manipulaļn² hry (zach§zen² s pŚedmŊty, uchopov§n², maļk§n², trh§n², é) 

¶ napodobiv® hry (imituj² pozorovan® ļinnosti) 

¶ ¼lohov® (imitace cel®ho souboru ļinnost²) 

¶ konstruktivn² hry (vytv§Śen² z materi§lŢ; modelov§n², vystŚihov§n², skl§d§n², aj.) 

¶ pohybov® a hudebnŊ-pohybov® hry  

¶ receptivn² hry (pŚij²m§n² podnŊtŢ, kter® mohou vyvol§vat pŚedstavy a citovou 

odezvu; prohl²ģen², sledov§n², naslouch§n²) 

¶ skupinov® hry s pravidly (Ś²zen® pravidly, uļ² d²tŊ sebekontrole a k§zni) 

¶ didaktick® hry (vytvoŚen® s c²lem rozv²jet kognitivn² procesy a vŊdomosti; uļen² 

z§mŊrnŊ Ś²zen® hrou) 

 D§le Sochorov§ uv§d² ļlenŊn² dle Housera (Houser 2002, cit. v Sochorov§ 2011)  

¶ hry individu§ln²  

¶ hry kontaktn²  

¶ hry dopisov®  

¶ hry s nulovĨm souļtem  

¶ hry s nenulovĨm souļtem  

¶ hry form§ln² (Śeġen² je pŚedem dan®, sestaven® nŊkĨm jinĨm) 

¶ hry neform§ln² (Śeġen² nen² pŚedem dan®, napŚ. scrabble) 

VĨkladovĨ slovn²k z pedagogiky (Kol§Ś 2012) dŊl² hry n§sledovnŊ: 
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¶ manipulace s pŚedmŊty 

¶ motorick§ hra 

¶ intelektu§ln² hry 

¶ n§mŊtov§ hra 

¶ hra konstruktivn² 

¶ hra s pravidly 

¶ spoleļn§ hra 

¶ sportovn² hra 

¶ didaktick§ hra 

¶ imitativn² hra 

¶ etick§ hra 

¶ spont§nn² hra 

ĻlenŊn² her v z§ģitkov®m uļen² (Franc, Zounkov§, Martin 2007) 

¶ Dle prostŚed² (ter®nn² hry, hry do m²stnosti, hry v mŊstsk®m prostŚed²) 

¶ Dle pravidel (strukturovan® a m§lo strukturovan® hry, nestrukturovan® hry) 

¶ Dle formy hry (inscenaļn², tĨmov®, simulaļn², iniciativn², hry v rol²ch, 

psychologick® hry)  

 V pohledu na vymezen² hry se autoŚi slovn²kŢ a publikac² shoduj², vymezuj² ji jako 

jednu ze tŚ² z§kladn²ch lidskĨch ļinnost², spoleļnŊ s prac² a uļen²m, od kterĨch se liġ² svou 

ne¼ļelovost², spont§nnost² a zamŊŚen²m na prŢbŊh ļinnosti. DŊlen² her a jejich klasifikace 

se mezi jednotlivĨmi autory velmi liġ². Hry jsou klasifikov§ny na z§kladŊ rŢznĨch hledisek. 

Mezi vĨznamn® zahraniļn² autory, jejichģ dŊlen² v t®to pr§ci nebylo zm²nŊno, patŚ² napŚ²klad 

ġvĨcarskĨ vĨvojovĨ psycholog Jean Piaget, kterĨ hry dŊlil podle ¼rovnŊ rozumovĨch 

schopnost² d²tŊte, nebo francouzskĨ spisovatel a sociolog Roger Caillois, jehoģ dŊlen² 

vych§z² z motivace hr§ļe. V n§sleduj²c² kapitole budou zm²nŊna specifika her didaktickĨch, 

i jejich moģn§ dŊlen².  
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3. Didaktick§ hra 
 

3.1. Specifika didaktick® hry 

Prvky, kter® jsou pro hry charakteristick®, mohou bĨt vĨznamnĨmi souļ§stmi pro 

nekonvenļn² a efektivn² vĨuku. V dneġn² dobŊ se ve ġkolstv² pomalu ustupuje od klasick® 

front§ln² vĨuky a zamŊŚuje se sp²ġe na modern² metody, kter® rozv²j² ģ§ka ve v²ce ohledech 

(samostatn® myġlen², kreativita, aktivita, komunikace, é). To vyģaduje i nov§ koncepce 

r§mcovĨch vzdŊl§vac²ch programŢ (Sochorov§ 2011).  

Protoģe neexistuje ucelenĨ pŚehled didaktickĨch her, je obt²ģn® definovat, co je a co 

nen² didaktick§ hra. Tyto hry zahrnuj² mnoģstv² aktivit, kter® tŚ²d²me podle rŢznĨch hledisek; 

napŚ²klad dle Meyera (2000) patŚ² mezi didaktick® hry tzv. sc®nick§ hra, kterou jin² autoŚi 

zaŚazuj² jako metodu inscenaļn² hry nebo dramatizaci (dŊlen² metod dle MaŔ§ka a Ġvece 

2003). NŊkteŚ² autoŚi pod pojem didaktick§ hra zaŚazuj² veġker® tvoŚiv® simulace skuteļnosti 

s vzdŊl§vac²m z§mŊrem (viz napŚ. MaŔ§k, Ġvec 2003). PŚes mnoh® shodn® rysy, existuje 

podle tŊchto autorŢ rozpor mezi hrou a uļen²m. Tento rozpor je zpŢsoben orientac² vĨuky 

na vĨsledek, hra konkr®tn² a vymezenĨ c²l m²t nemus². Pro to, aby didaktick§ hra zŢstala 

hrou, nesm² vzdŊl§vac² c²l pŚevl§dat nad hravou aktivitou. MaŔ§k a Ġvec (2003) d§le varuj² 

pŚed nebezpeļ²m, kterĨm mŢģe bĨt tzv. didaktizace her, kter§ zdŢrazŔuje hru jako 

didaktickou metodu s vzdŊl§vac²m c²lem, ale odstraŔuje hrav® prvky, kter® tvoŚ² podstatu 

hry. Pokud pedagog dok§ģe hru spr§vnŊ vybrat, zaŚadit ve vhodnou chv²li a odbornŊ 

realizovat, lze se pŚ²liġn®mu didaktismu ¼spŊġnŊ vyhnout (Kalhous, Obst a kol. 2009). Na 

druh® stranŊ se nesm² vytratit c²l vĨuky, jinak hra pŚest§v§ bĨt hrou didaktickou (Bºnsch 

1974, cit. v MaŔ§k, Ġvec 2003). Pro udrģen² didaktiļnosti hra ĂnutnŊ ztr§c² ļ§st sv® 

spont§nnosti, svobody a nev§zanosti na pŚesnĨ c²lñ (MaŔ§k, Ġvec 2003, s. 127)  

 Kol§Ś (2012) didaktickou hru vymezuje jako vyuļovac² metodu, jej²mģ 

prostŚednictv²m ģ§ci z²sk§vaj² znalosti, dovednosti a rozv²jej² kl²ļov® kompetence, jako je 

uļen² se soci§ln²m rol²m nebo jedn§n² s lidmi. Hra vyuģ²v§ pozitivn² motivaci ģ§kŢ, jejich 

zaujet², spont§nn² ļinnosti, spolupr§ci a uļ² je respektov§n² norem a pravidel (Kol§Ś 2012). 

S didaktickou hrou jsou ¼zce spojeny i metody inscenaļn² ļi metoda dramatizace, kter§ byla 

vyuģ²v§na i J. A. KomenskĨm. KromŊ hesla didaktick§ hra najdeme ve VĨkladov®m 

slovn²ku pedagogiky tak® heslo Ăsimulaļn² hrañ. Tu Kol§Ś definuje jako Ănapodoben², 

n§cvik zvl§d§n² urļitĨch situac², soci§ln²ch rol²ñ (Kol§Ś 2012, s. 50). Tento typ hry je ¼zce 

spojen s hrou didaktickou; proto je zde uvedena i jej² definice. PodobnŊ vymezuje 
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didaktickou hru i PedagogickĨ slovn²k, dle kter®ho je didaktick§ hra analogi² spont§nn² 

ļinnosti dŊt², je urļena jednotlivcŢm i skupin§m ģ§kŢ a mŢģe se odehr§vat v rŢznĨch 

prostŚed²ch, aŠ uģ v uļebnŊ, na hŚiġti nebo v pŚ²rodŊ (PrŢcha, Walterov§, Mareġ 1995). Jako 

klady didaktick® hry zdŢrazŔuje probuzen² z§jmu ģ§kŢ, podn²cen² kreativity, spolupr§ce i 

soutŊģivosti. Slovn²k okrajovŊ zmiŔuje i hry, kter® se bl²ģ² modelovĨm situac²m z re§ln®ho 

ģivota (PrŢcha, Walterov§, Mareġ 1995). Tyto hry jsou v pr§ci oznaļov§ny jako hry 

simulaļn². 

 Aby hra byla hrou didaktickou, mus² splŔovat urļit® parametry. TŊmito parametry 

jsou poģadavky, pravidla a vzdŊl§vac² c²l urļenĨ uļitelem (Vavrdov§ 2009). Pokud tyto 

parametry chyb², hra postr§d§ vzdŊl§vac² c²l a nen² hrou didaktickou. Pravidla jsou 

dŢleģitĨm aspektem nejen didaktickĨch her. Dodrģov§n² pravidel podporuje socializaci ģ§ka 

a vede k jeho sebekontrole (Sochorov§ 2011); d§le zvyġuje mor§lku ģ§ka a jeho smysl pro 

fair play. Nezbytn® je pŚesn® a peļliv® pŚedstaven² pravidel, kter® dok§ģe zabr§nit neshod§m 

ļi h§dk§m mezi ģ§ky, nebo mezi ģ§ky a uļitelem v prŢbŊhu hry (Kotrba, Lacina 2007).  

 Dalġ²m faktorem, kterĨ by didaktick§ hra mŊla obsahovat je n§sledn® vyhodnocen² 

hry, d§le poskytnut² zpŊtn® vazby a evaluace novĨch proģitkŢ a zkuġenost² (SkoŚepov§ 

2011). Pokud by uļitel didaktickou hru (a aktivizaļn² metody obecnŊ) chtŊl vyuģ²t pouze pro 

motivaci ģ§kŢ ļi jejich rozptĨlen², hra by pak slouģila pouze pro zabaven² ģ§kŢ a nevyuģ²vala 

by tak efektivnŊ ļas ve vĨuce (Kotrba, Lacina 2007). V pŚ²padŊ chybŊj²c²ho ļi ġpatnŊ 

uchopiteln®ho didaktick®ho c²le mŢģe hrozit zneuģit² metody samotnĨmi ģ§ky. Ģ§ci budou 

preferovat z§bavnŊjġ² formu vĨuky na ¼kor prob²r§n² nov®ho uļiva, testu nebo zkouġen². 

C²lem ģ§kŢ tak nebude pochopen² uļiva jinĨm zpŢsobem, ale pouze str§ven² hodiny 

z§bavnou a nen§roļnou formou (Kotrba, Lacina 2007). 

3.2. Didaktick§ hra jako vyuļovac² metoda 

V dneġn² dobŊ je didaktick§ hra jako metoda prosazov§na pŚedevġ²m v nŊkterĨch 

inovativn²ch proudech vyuļov§n² (Skalkov§ 2007).  Inovativn² ġkolstv² je charakteristick® 

realizac² inovac² ve vĨuce a zaļleŔov§n²m myġlenek reformn²ch pedagogŢ (PrŢcha 2001). 

Tyto inovace jsou spojeny se zaŚazov§n²m modern²ch vyuļovac²ch metod zamŊŚenĨch na 

osobnostn² a soci§ln² rozvoj ģ§kŢ, konstruktivismus v uļen², kooperaci, komunikaci i 

spolupr§ci s rodinou (PrŢcha 2001). Didaktick® hry jsou ļasto vyuģ²v§ny i v alternativn²m 

ġkolstv². Dle Skalkov® (2007) m§ vyuģ²v§n² hry ve ġkolstv² dlouhou tradici, jmenujme 

napŚ²klad Jana Amose Komensk®ho nebo Mariu Montessori. I Kalhous a Obst (2009) 
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potvrzuj², ģe metoda didaktick® hry zaznamenala v posledn²ch letech ļastŊjġ² vyuģit². 

K ļastŊjġ²mu zapojen² t®to metody i u starġ²ch ģ§kŢ zaļalo doch§zet pŚedevġ²m od 60. let 20. 

stolet² (Skalkov§ 2007). 

Didaktick§ hra bĨv§ Śazena mezi aktivizaļn² vĨukov® metody, Śad² je sem napŚ²klad 

Kotrba s Lacinou (2007). MaŔ§k a Ġvec (2003) tyto metody nazĨvaj² aktivizuj²c². PŚes 

drobnĨ rozd²l v n§zvu (aktivizaļn², aktivizuj²c²) se jedn§ o stejn® metody. Tyto metody maj² 

za c²l aktivizovat ģ§ka v hodinŊ a v²ce ho zapojit do procesu vyuļov§n². Aktivn² zapojen² 

ģ§kŢ podporuje uļen², pŚi pŚev§dŊn² do praxe si mysl zapamatuje aģ 90 % informac², oproti 

pasivn²mu poslouch§n² nebo d²v§n² se (Belz, Siegrist 2001). Velkou pŚednost² tŊchto metod 

je rozvoj ģ§ka v samostatnosti, zodpovŊdnosti a kreativitŊ. DŢraz je kladen nejen na 

poskytov§n² odbornĨch znalost², ale pŚedevġ²m na z§jem ģ§kŢ, zapojen² do kooperativn²ho 

uļen², individu§ln² pŚ²stup ke stylŢm uļen² ģ§kŢ, ad. (MaŔ§k, Ġvec 2003). MaŔ§k a Ġvec 

(2003) d§le dod§vaj², ģe by se ģ§kovsk® kompetence mŊly st§t hlavn²m c²lem uļitelŢ, i 

samotn®ho vzdŊl§v§n². ĻastŊjġ² zaŚazen² aktivizaļn²ch metod mezi vyuģ²van® vĨukov® 

metody v souļasn® vĨuce je podn²ceno i novĨmi r§mcovĨmi vzdŊl§vac²mi programy (RVP 

ZV 2016, RVP G 2007). Tyto vzdŊl§vac² programy akcentuj² kl²ļov® kompetence jako 

z§klad pro n§sledn® uplatnŊn² ģ§ka ve spoleļnosti. Kl²ļov® kompetence rozv²j² ģ§ka v oblasti 

vĨchovy a dalġ²ho uļen². Jako takov® jsou pouģiteln® na jakĨkoliv vzdŊl§vac² obsah; pŚesto 

je Ăjejich zprostŚedkov§n² vģdy nutnŊ v§z§no na konkr®tn² obsahñ (Belz, Siegrist 2001, s. 

27). T²mto konkr®tn²m obsahem pak mŢģe bĨt didaktick§ hra a jej² prŢbŊh.  

Podle Vavrdov® (2009) mohou bĨt didaktick® hry vyuģity v rŢznĨch f§z²ch hodiny. 

ZaŚazen² her je nejvhodnŊjġ² do f§ze fixace nebo aplikace uļiva. Velmi vhodn® je pouģit² her 

pro opakov§n² uļiva. Lze je ale vyuģ²t i ve f§zi motivace nebo expozice. Hra tak® mŢģe 

slouģit jako Ăspojovac² mŢstek mezi starĨm a novĨm uļivemñ (Kotrba, Lacina 2007, s. 21). 

Didaktick® hry mohou bĨt zaŚazeny do kter®koliv f§ze hodiny; aby zaŚazen² hry do vĨuky 

mŊlo smysl, je potŚeba ģ§ky pro aktivn² zapojen² do hry motivovat. C²lem motivace je, aby 

ģ§k dos§hl stavu, kdy se chce s§m uļit (Kol§Ś, Valiġov§ 2009). Tato vnitŚn² motivace ģ§ka 

mŢģe bĨt obecn§ (ģ§k se chce uļit), zaloģen§ na z§jmu, vztahu ģ§ka a uļitele, ļi na potŚebŊ 

samotn® aktivity (dle Kol§Ś, Valiġov§ 2009); ve ġkole ale st§le pŚevaģuje motivace vnŊjġ² 

v podobŊ hodnocen² (zn§mkou, slovnŊ). Motivace v podobŊ zn§mky se tak mŢģe zmŊnit 

v motivaci strachu a obav (Kol§Ś, Valiġov§ 2009). C²lem didaktick® hry tak mŢģe bĨt 

zvĨġen² motivace ģ§kŢ pomoc² pozitivn²ch faktorŢ, kterĨmi mohou bĨt z§jem ģ§ka, proģitek 

¼spŊchu, oļek§v§n² ¼spŊchu, dosaģen² c²le, spoleļn§ radost, potŊġen² rodiļe i uļitele ļi 
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radost z pozn§n² (Kol§Ś, Valiġov§ 2009). Portmannov§ (2004) zdŢrazŔuje vliv pŚedstavy 

¼spŊchu, kterĨ mŢģe pomoci ģ§kŢm v odstranŊn² blok§d efektivn²ho uļen². VnitŚn² motivace 

tak® mŢģe bĨt zvĨġena neoļek§vanĨm zah§jen²m vyuļov§n², kter® mŢģe ģ§ky aktivizovat 

(Kalhous, Obst a kol. 2009); v tomto pŚ²padŊ napŚ²klad kr§tkou hrou vhodnou pro f§zi 

evokace.  

VĨznamnou souļ§st² didaktick® hry je jej² hodnocen². K vyhodnocov§n² vĨsledkŢ 

hry slouģ² evaluaļn² metody. Uļiteli toto vyhodnocen² slouģ² jako zpŊtn§ vazba pro 

vyhodnocen² vlastn² aktivity, k hodnocen² vlastn²ho chov§n², jako pomoc pŚi pl§nov§n²; 

ģ§kŢm pak pro urļen² vlastn²ho zaŚazen², urļen² m²sta ve skupinŊ a moģnosti pŚenosu 

nauļen®ho do bŊģn®ho ģivota (Belz, Siegrist 2001). Z vĨsledkŢ m®ho ġetŚen² vyplĨv§, ģe 

uļitel® jako evaluaļn² metodu didaktick® hry vyuģ²vaj² nejļastŊji autoevaluaci 

(sebehodnocen²) v r§mci skupin. V z§jmu zachov§n² pozitivn²ch faktorŢ motivace je vhodn® 

pŚi hodnocen² her nezaŚazovat hodnocen² zn§mkami, pŚ²padnŊ udŊlovat pouze zn§mky 

dobr®, nebo zn§mky s malou v§hou (za aktivitu ļi spolupr§ci). D§le je velmi vhodn® zaŚazen² 

slovn²ho hodnocen², kter® l®pe vystihne prŢbŊh cel® hry i aktivitu ģ§kŢ. Slovn² hodnocen² 

vystihuje ģ§ka jako celek, umoģŔuje hodnocen² postojŢ, hodnot, dovednost², samostatnosti, 

kreativity na z§kladŊ pozorov§n² a posuzov§n² uļitele (Kalhous, Obst a kol. 2009) a je tak 

vhodnĨm n§strojem pro hodnocen² didaktick® hry. PŚevaģovat by mŊlo pozitivn² hodnocen². 

Uļitel mŢģe vyuģ²t i jinĨch forem hodnocen² jako je ¼smŊv, gesto, jednoslovn§ pochvala, 

ocenŊn² v hodnot²c²m kruhu nebo potlesk spoluģ§kŢ a uļitele (Kreislov§ 2008). Dalġ²mi 

metodami hodnocen² mŢģe bĨt napŚ²klad Ăbarometr ¼spŊchuñ nebo Ăstupnice ¼spŊchuñ 

(Kreislov§ 2008). Hodnocen² by mŊlo bĨt pro ģ§ky motivuj²c² a slouģit jako povzbuzen² do 

dalġ²ho uļen² (Kalhous, Obst a kol. 2009).  

3.3. Typologie didaktickĨch her 

Existuj² rŢzn® zpŢsoby dŊlen² didaktickĨch her. DŊlen² se liġ² dle rŢznĨch autorŢ. Hry jsou 

obvykle ļlenŊny na z§kladŊ rozliļnĨch faktorŢ, jako je d®lka a m²sto kon§n², ¼ļel hry nebo 

m²ra interakce mezi hr§ļi. Klasifikace a dŊlen² her je dŢleģit® v praxi, protoģe umoģŔuje 

snadnŊji naj²t vhodnou hru podle poģadovanĨch charakteristik uļitele (vĨukovĨ c²l, vŊkov§ 

skupina ģ§kŢ, t®ma, é). 

Dle Kotrby a Laciny (2007, s. 97) 

¶ dŊlen² dle d®lky trv§n² (kr§tkodob®, dlouhodob®) 



17 

 

¶ dle m²sta realizace (uļebna, klubovna, tŊlocviļna, hŚiġtŊ, louka, les, é) 

¶ dle zamŊŚen² nebo ¼ļelu 

o s dŢrazem na opakov§n² vŊdomost² 

o pohybovŊ zamŊŚen® hry 

o hry zamŊŚen® na stresov® situace 

o hry zamŊŚen® na rozvoj dovednost² 

¶ dle m²ry interakce mezi hr§ļi (interakļn², neinterakļn²) 

Hry interakļn² jsou charakterizovan® vz§jemnĨmi interakcemi. Hr§ļi na sebe vz§jemnŊ 

pŢsob², komunikuj² a navz§jem se ovlivŔuj². V r§mci hry reaguj² na chov§n² protivn²ka; sv® 

chov§n² pŚizpŢsobuj² okamģit® hern² situaci (Kotrba, Lacina 2007). U tŊchto her jsou dle 

autorŢ vĨznamn® vztahy mezi hr§ļi uvnitŚ skupin, jako je napŚ²klad zpŢsob dŊlby pr§ce a 

¼kolŢ, zaļlenŊn² a participace ļlenŢ tĨmu. Tento typ hry pŚedstavuje Ăefektivn² edukaļn² 

postupy, kterĨmi uļitel® mohou pŢsobit na proģ²v§n² a chov§n² d²tŊte a jej²chģ c²le smŊŚuj² 

k efektivn²mu utv§Śen² psychosoci§ln²ch dovednost²ñ (Gillernov§, Krejļov§ a kol. 2012, s. 

186). 

Neinterakļn² hry jsou hry, ve kterĨch hraje kaģdĨ hr§ļ s§m za sebe. VĨsledek takov® hry 

nen² z§vislĨ na spolupr§ci. Hr§t mohou tĨmy i jednotlivci, kaģdĨ z nich pak Śeġ² stejnĨ ¼kol 

za stejnĨch podm²nek (Kotrba, Lacina 2007). Jako pŚ²klady autoŚi uv§d² hry typu kŚ²ģovka, 

pexeso, domino, doplŔovaļky, puzzle, ġifrovan® texty, skryt§ slova a podobnŊ. 

MaŔ§k a Ġvec (2003) pak ve sv® publikaci uv§d² ļlenŊn² dle Meyera (2000) a 

Jankovcov® a kol. (1988):  

Meyer (2000, cit. v MaŔ§k, Ġvec 2003, s. 128) 

¶ interakļn² hry (zde autor Śad² hry svobodn®, sportovn² a skupinov®, hry s pravidly a 

spoleļensk® hry, myġlenkov® a strategick® hry a uļebn² hry (didaktick®) 

¶ simulaļn² hry (hran² rol², Śeġen² pŚ²padŢ, konfliktn² hry, hry s loutkami) 

¶ sc®nick® hry (obsahuj² jeviġtŊ, rekvizity; analogie divadeln² hry nebo pŚedstaven²) 

Hlediska pro ļlenŊn² her dle Jankovcov® a kol. (1988, cit. v MaŔ§k, Ġvec 2003, s. 128) 

¶ doba trv§n² (kr§tkodob®, dlouhodob® hry) 

¶ m²sto kon§n² (uļebna, tŊlocviļna, pŚ²roda, hŚiġtŊ) 

¶ pŚevl§daj²c² ļinnost (z²sk§v§n² vŊdomost², dovednost²) 

¶ hodnocen² (kvantita, kvalita, ļas vĨkonu, hodnotitel) 
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DŊlen² her pro ¼ļely diplomov® pr§ce: 

¶ Hry kompetitivn² (soutŊģiv®) 

Jsou charakterizovan® vz§jemnĨm soupeŚen²m tĨmŢ nebo jednotlivĨch hr§ļŢ. C²lem 

tĨmu nebo hr§ļe je bĨt ve hŚe nejlepġ², protoģe vĨsledek soutŊģe je posuzov§n s 

ohledem na um²stŊn² ¼ļastn²kŢ. U soutŊģ² ¼spŊch jednoho vyluļuje ¼spŊch druh®ho 

(Skalkov§ 2007). SoutŊģiv® hry mobilizuj² kognitivn² potenci§l ģ§kŢ (Kalhous, Obst 

a kol. 2009). Podle Skalkov® (2007) uļ² soutŊģe ģ§ky smyslu pro fair play, toleranci, 

umŊn² prohr§vat, zvĨġen® snaze uspŊt nebo odpovŊdnosti za celek, pŚesto 

nedoporuļuje jejich ļastŊjġ² zaŚazen². U ģ§kŢ, kteŚ² se neum²stili na dobr®m m²stŊ 

mohou vzniknout pocity rozļarov§n² z prohry, pocity z§visti, selh§n² ļi vlastn² 

nedostateļnosti, ļ²mģ mŢģe bĨt oslabena motivace ģ§kŢ do dalġ²ch aktivit; pŚesto 

soutŊģe do vyuļov§n² patŚ². 

¶ Hry kooperativn² 

U tohoto typu hry je soutŊģivost nahrazena spoluprac² (kooperac²). Podle Skalkov® 

(2007) je pojem kooperace (kooperativn² uļen²) ļasto vymezen ve vztahu 

k soutŊģivosti. Tyto hry jsou obvykle hr§ny v tĨmech, ve kterĨch je kladen dŢraz na 

komunikaci, toleranci, spolupr§ci a dovednost sebehodnocen². Vyuģ²v§n² 

kooperativn²ch her napom§h§ pŚ²mo naplŔovat kl²ļov® kompetence person§ln² a 

soci§ln² a tak® komunikativn² (Kol§Ś, Valiġov§ 2009). Kooperace mŢģe prob²hat 

v jednotlivĨch tĨmech i u her soutŊģivĨch. 

¶ Hry individu§ln²/individualistick® 

Hry individu§ln² jsou charakteristick® t²m, ģe jsou hr§ny pouze jedn²m hr§ļem. 

PŚ²kladem mohou bĨt kŚ²ģovky, puzzle, online hry, skl§daļky a dalġ². Tyto hry rozv²j² 

pozn§vac² schopnosti hr§ļe. 

D§le jsou v pr§ci vyuģ²van® tyto pojmy: 

Hry simulaļn² 

¶ Dle Valenty (2008) je simulace mezn² typ hran² rol². Tento typ hran² rol² je specifickĨ 

t²m, ģe hr§ļ hraje sebe sama, nebo roli sebe sama v r§mci nŊjak® fiktivn² situace. 

UvnitŚ simulace pak rozliġuje v²ce druhŢ her. PŚ²kladem mŢģe bĨt hra na Ăj§ ve 

fiktivn², ale jakoby re§ln® situaciñ (Valenta 2008, s.54). Autor k t®to hŚe jako 

konkr®tn² pŚ²klad uv§d² simulaci hlasov§n² v parlamentu. U simulac² nŊkdy mŢģe 

doch§zet k tomu, ģe ģ§k pŚestane hr§t, pouze pŚijme simulaļn² princip (akceptuje 
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situaci kter§ prob²h§ Ăjen jakoñ); pŚesto tato hra mŢģe bĨt pro ģ§ky silnĨm proģitkem 

(Valenta 2008) 

¶ Hry simulaļn² obvykle obsahuj² role, kter® na sebe ģ§ci pŚej²maj². Role je uļebn² 

¼kol, v r§mci kter®ho ģ§k svĨm chov§n²m a jedn§n²m vytv§Ś² obraz fiktivn² nebo 

skuteļn® postavy (Valenta 2008). Simulaļn² hry ģ§kŢm umoģŔuj² vyzkouġet si 

situace, se kterĨmi se mohou setkat ve sv®m ģivotŊ (napŚ²klad volby) (Franc, 

Zounkov§, Martin 2007). 

¶ Mezi metody tyto hry zaŚazuje Skalkov§ (2007). Jejich pŚ²nos vid² v z²sk§n² 

dovednost², jako je analĨza a Śeġen² probl®mŢ, kter® pŚedstavuj² ģivotn² situace. 

V pojet² Skalkov® se jedn§ o vyuļovac² metody simulaļn² a situaļn². 

 

Didaktick® hry nemaj² jednotn® dŊlen², jednotliv² autoŚi dŊl² hry podle rŢznĨch 

faktorŢ. TŊmito faktory pak mŢģe bĨt d®lka trv§n², m²sto hran², m²ra interakce mezi 

¼ļastn²ky, m²ra soutŊģivosti, ¼ļel hry a dalġ². RŢznĨmi typy dŊlen² her pak mŢģe doch§zet 

k nejednotnosti a neujasnŊnosti pojmŢ oznaļuj²c²ch jednotliv® typy her. V praxi doch§z² 

k situaci, kdy jeden autor vymezuje vyuļovac² metodu inscenace, pŚiļemģ jinĨ autor tuto 

metodu zahrnuje jako jeden z typŢ hry. Meyer (2000) tak napŚ²klad vymezuje hry simulaļn² 

a hry sc®nick®; Valenta (2008) vymezuje simulaci jako jeden z typŢ rolov®ho hran², kter® 

spad§ pod metody dramatizace. Franc, Zounkov§, Martin (2007) vymezuj² hru inscenaļn² a 

hru simulaļn². Tyto hry se svĨm obsahem pŚekrĨvaj²; jedn§ se o hry, ve kterĨch hr§ļ 

ztv§rŔuje nŊjakou roli. Jednotliv§ pojet² autorŢ pak nejsou vymezena stejnŊ, nebo se dokonce 

pŚekrĨvaj². Zde mŢģe doch§zet k nedorozumŊn² a odliġnĨch koncepc²ch pojet² her u uļitelŢ, 

kteŚ² se pod²leli na vĨzkumn®m ġetŚen². Mnoz² uļitel® vypovŊdŊli, ģe vyuģ²vaj² simulaļn² 

hry, tento pojem vġak mohli vn²mat v odliġn®m pojet². Pro ¼ļely dotazn²kov®ho ġetŚen² bylo 

vybr§no ļlenŊn² her na hry kompetitivn², kooperativn² a individu§ln².  
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II. PRAKTICKĆ ĻĆST 

4. Metodika 

D²lļ²m c²lem t®to pr§ce bylo naj²t a zjistit pŚ²klady Ădobr® praxeñ ve vĨuce zemŊpisu 

a geografie na z§kladn²ch a stŚedn²ch ļeskĨch ġkol§ch. C²lem bylo vytipovat a oslovit 

pedagogy, kteŚ² ve svĨch hodin§ch uļ² nejenom formou front§ln² vĨuky, ale vyuģ²vaj² 

i aktivizaļn²ch a alternativn²ch metod a forem vĨuky, pŚedevġ²m pak metody didaktick® hry. 

PŢvodnŊ pl§novanou vĨzkumnou metodou byl hloubkovĨ polostrukturovanĨ 

rozhovor. Pro tyto rozhovory byli postupnŊ osloveni konkr®tn² uļitel®; rozhovory mŊly 

probŊhnout v rozmez² od ledna do dubna 2020. PŚipravovanĨ rozhovor byl orientovanĨ 

pŚedevġ²m na vyuģ²v§n² didaktickĨch her a jejich ļetnost vĨuce. D§le se zamŊŚoval na 

konkr®tn² pŚ²klady vyuģ²vanĨch her, zda jsou hry kompetitivn²ho nebo kooperativn²ho r§zu, 

a jakĨm zpŢsobem jsou v hodin§ch reflektov§ny a evaluov§ny. Vzhledem k m²stu m®ho 

souļasn®ho pedagogick®ho pŢsoben² (ZĠ v Jihomoravsk®m kraji) byla domluva term²nu 

rozhovorŢ komplikovanŊjġ², protoģe vŊtġina oslovenĨch pedagogŢ vyuļuje v Praze a 

StŚedoļesk®m kraji. Nakonec jsem pŚedevġ²m d²ky tomuto faktoru zvolila metodu 

elektronick®ho dotazov§n². KromŊ toho se na volbŊ nov® metody pod²lela i souļasn§ 

pandemie onemocnŊn² COVID-19, jej²ģ hlavn² vlna probŊhla od bŚezna do ļervna 2020.  

KromŊ analĨzy elektronickĨch dotazn²kŢ pr§ce obsahuje sborn²k her, kterĨ obsahuje 

metodiku pro pŚ²pravu a hran² her ï pŚesnĨ n§vod a pravidla pro pedagogy, pŚedpokl§danou 

d®lku trv§n² her, potŚebn® pomŢcky, oļek§van® vĨstupy, c²le vĨuky i kl²ļov® kompetence, 

kter® hra rozv²j². Tato metodika je doplnŊna o tisknuteln® pŚ²lohy, kter® jsou vhodn® pro 

pŚ²m® vyuģit² ve vĨuce, samozŚejmou souļ§st² je i autorsk® Śeġen². Sborn²k her spolu 

s pŚ²lohami m§ za ¼kol napomoci pedagogŢm v snadnŊjġ²m zaŚazen² didaktickĨch her do 

vĨuky zemŊpisu. T²m, ģe obsahuje podrobn® instrukce i pŚ²lohy zkracuje ļas, kterĨ mus² 

pedagog pro pŚ²pravu her vynaloģit. V pozn§mk§ch k jednotlivĨm hr§m jsou pops§ny m® 

osobn² zkuġenosti s danĨmi hrami, nebo moģn§ ¼skal² hry. Tyto hry jsem vyzkouġela ve 

vĨuce v sedm®m a osm®m roļn²ku z§kladn² ġkoly, na kter® pŢsob²m. Hry byly evaluov§ny 

pomoc² kr§tkĨch dotazn²kŢ a slovn²ho dotazov§n² ģ§kŢ bezprostŚednŊ po ukonļen² hry. 

Z hlediska vyuģitelnosti sborn²ku byly v pozn§mk§ch uvedeny pouze informace, kter® jsou 

pro prŢbŊh hry nezbytn®. VĨukovĨ materi§l (sborn²k her) obsahuje ke kaģd® hŚe n§sleduj²c² 

informace: 
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¶ N§zev 

¶ Anotace 

¶ VzdŊl§vac² c²l 

¶ Oļek§van® vĨstupy (dle RVP ZV 2016 ļi RVP G 2007) 

¶ Kl²ļov® kompetence (vych§z² z RVP ZV 2016) 

¶ VĨukov§ f§ze 

¶ Ļasov§ dotace 

¶ PomŢcky a materi§l  

¶ Popis prŢbŊhu hry a zpŢsob ukonļen² 

¶ Pozn§mky 

¶ MezipŚedmŊtov® vztahy 

4.1 Struktura dotazn²ku 

Pro tvorbu elektronick®ho dotazn²ku jsem volila mezi n§stroji: Google Forms, Survio 

dotazn²ky a Microsoft Forms.  ElektronickĨ dotazn²k jsem nakonec vytvoŚila na platformŊ 

Microsoft Forms. N§stroj Microsoft Forms byl zvolen z toho dŢvodu, ģe je pŚehlednĨ, 

uģivatelsky pŚ²vŊtivĨ, bezpeļnĨ a propojenĨ s ovŊŚenou e-mailovou schr§nkou. PouģitĨ 

software data tŚ²d² a vytv§Ś² z§kladn² analĨzy (grafy, tabulky). Na mal®m vzorku uļitelŢ 

(6 dotazovanĨch) jsem provedla pilotn² test a n§slednou revizi ot§zek (Hendl 2005). BŊhem 

tohoto pŚedvĨzkumu bylo zjiġŠov§no, zda osloven² uļitel® rozum² ot§zk§m stejnŊ (ĠvaŚ²ļek, 

ĠeŅov§ a kol. 2007). Po ukonļen² dotazov§n² a n§sledn® analĨze bylo zjiġtŊno, ģe by pro 

pŚesnŊjġ² analĨzu a interpretaci dat bylo pŚ²nosnŊjġ² prov®st pilotn² test s vyġġ²m poļtem 

respondentŢ. 

Ze seznamu fakultn²ch ġkol PŚ²rodovŊdeck® fakulty Univerzity Karlovy dostupn®m 

na webovĨch str§nk§ch fakulty jsem vytvoŚila datab§zi kontaktŢ na Śeditele a Śeditelky 

jednotlivĨch ġkol a postupnŊ je pomoc² e-mailu oslovovala. Fakultn² ġkoly jsem vybrala a 

oslovila na z§kladŊ jejich spolupr§ce s PŚ²rodovŊdeckou fakultou Univerzity Karlovy (d§le 

jen PŚF UK). Oļek§vala jsem tak® zde vyġġ² vĨskyt uļitelŢ, kteŚ² se zabĨvaj² modern²mi 

metodami vĨuky. D§le jsem pŚedpokl§dala, ģe tito uļitel® budou sp²ġe ochotni dotazn²k 

vyplnit. Dotazn²k byl distribuov§n v podobŊ html odkazu na str§nky Microsoft Forms.  

Dotazn²k byl ļlenŊnĨ do tŚ² hlavn²ch odd²lŢ. Prvn² odd²l obsahoval obecn® ot§zky na 

didaktick® hry ï na konci t®to ¼vodn² ļ§sti se dle odpovŊd² respondentŢ dotazn²k dŊlil do 

dvou hlavn²ch ļ§st². Jedna z ļ§st² druh®ho odd²lu ot§zek byla pro uļitele, kteŚ² v ¼vodn²m 
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odd²le dotazn²ku uvedli moģnost Ăano, didaktick® hry ve sv® vĨuce vyuģ²v§mñ. Tato ļ§st se 

vŊnovala podrobnostem her ve vĨuce danĨch uļitelŢ. Druh§ ļ§st druh®ho odd²lu dotazn²ku 

se zamŊŚovala na uļitele, kteŚ² zvolili moģnost Ăne, didaktick® hry ve sv® vĨuce 

nevyuģ²v§mñ a zjiġŠovala pŚek§ģky, kvŢli kterĨm uļitel® hry ve vĨuce nevyuģ²vaj². Posledn² 

odd²l dotazn²ku obsahoval sociodemografick® charakteristiky respondentŢ, jako je pohlav², 

vŊk, kraj a okres pŢsoben² a d®lka praxe. 

ElektronickĨ dotazn²k zaļ²nal ¼vodn²m odstavcem, kterĨ respondentŢm upŚesŔoval 

podrobnosti dotazn²ku, jako je d®lka trv§n² vyplŔov§n² dotazn²ku, ļi zpŢsob nakl§d§n² se 

z²skanĨmi daty. Đvodn² text viz n²ģe: 

DobrĨ den, v§ģen§ pan² uļitelko, v§ģenĨ pane uļiteli, 

Jsem studentkou posledn²ho roļn²ku PŚ²rodovŊdeck® fakulty Univerzity Karlovy, studuji zde 

obor zamŊŚenĨ na vzdŊl§v§n² geografie. Pro svou diplomovou pr§ci jsem si zvolila t®ma 

Didaktick® hry ve vĨuce geografie. Pro mŢj vĨzkum souvisej²c² s vyuģ²v§n²m didaktickĨch 

her hled§m Ăzap§len®ñ uļitele geografie a zemŊpisu, kteŚ² by byli ochotni zodpovŊdŊt 

dotazn²k zjiġŠuj²c² vyuģ²v§n² didaktickĨch her v jejich vĨuce. Pokud didaktick® hry ve vĨuce 

nevyuģ²v§te, i tak budu velmi r§da za Vaġe upŚ²mn® odpovŊdi. VyplnŊn² dotazn²ku zabere 

asi 10-15 minut. Dotazn²k je plnŊ anonymn², Vaġe anonymizovan® odpovŊdi budou vyuģity 

pouze k vypracov§n² a obhajobŊ diplomov® pr§ce. DŊkuji za Vaġi spolupr§ci, 

Matouġkov§ Barbora, studentka PŚF UK a zaļ²naj²c² uļitelka geografie 

 

4.1.1. Odd²l ¼vodn²ch ot§zek 

Odd²l obecnĨch a teoretickĨch ot§zek tĨkaj²c²ch se didaktickĨch her obsahoval pouze tŚi 

ot§zky. Zaļ²nal ¼vodn² definici didaktick® hry dle Pedagogick®ho vĨkladov®ho slovn²ku, 

aby bylo zajiġtŊno, ģe vġichni osloven² pedagogov® budou vĨznam pojmu didaktick§ hra 

ch§pat ve spr§vn®m a stejn®m slova smyslu. Z toho dŢvodu, ģe existuje v²ce definic² pojmu 

didaktick§ hra, dle rŢznĨch autorŢ, byla ¼vodn² ot§zka zamŊŚen§ na tento pojem. 

1) Pod pojmem didaktick§ hra si pŚedstavujié 

Ot§zka byla poloģen§ jako otevŚen§ ot§zka s povinnou odpovŊd². C²lem t®to ¼vodn² 

ot§zky bylo ovŊŚen², zda pedagogov® znaj² charakteristiky didaktick® hry a jejich osobn² 

n§zory. OdpovŊdi byly n§slednŊ shrnuty do jednoduchĨch tabulek. 
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2) Didaktick§ hra... 

¶ é je pro ģ§ky z§bavn§ 

¶ é je efektivn² formou uļen² 

¶ é umoģŔuje rozv²jet kl²ļov® kompetence 

¶ é do vĨuky patŚ² 

¶ é je efektivnŊ vynaloģenĨ ļas ve vĨuce 

¶ é umoģŔuje integraci uļiva v²ce pŚedmŊtŢ 

¶ énezbĨv§ na n² v bŊģn® vĨuce dostatek ļasu 

¶ é zab²r§ pŚ²liġ ļasu na pŚ²pravu 

¶ é nelze ji dohledat na internetu 

U jednotlivĨch vĨrokŢ byla uvedena hodnotov§ ġk§la. Na ġk§le pedagogov® vyb²rali 

do jak® m²ry se s tvrzen²m ztotoģŔuj². Ġk§la nab²zela odpovŊdi: Ăanoñ ï Ăsp²ġe anoñ ï 

nev²m/nejsem si jistĨñ ï Ăsp²ġe neñ ï Ăneñ. Hlavn²m c²lem ot§zky bylo zjiġtŊn² n§zorŢ 

pedagogŢ. 

3) Didaktick® hry ve sv® vĨuce: 

¶ vyuģ²v§m 

¶ nevyuģ²v§m 

Posledn² ot§zka z ¼vodn²ho odd²lu rozdŊlovala respondenty do dvou skupin, podle 

toho zda hry ve vĨuce vyuģ²vaj² ļi nevyuģ²vaj². Podle zvolen® odpovŊdi byly n§sleduj²c² 

ot§zky rozd²ln® pro tyto skupiny. 

4.1.2. Odd²l ot§zek pro uļitele vyuģ²vaj²c² didaktick® hry ve vĨuce 

Tento odd²l ot§zek byl urļenĨ pro uļitele, kteŚ² v prvn²m odd²le ot§zek vybrali moģnost 

Ăano, didaktick® hry vyuģ²v§mñ. Tento odd²l ot§zek byl uveden n§sledovnŊ: 

Tento odd²l se V§m otevŚe, pokud jste vybrali v pŚedchoz² ļ§sti moģnost "Didaktick® hry ve 

sv® vĨuce vyuģ²v§m". N§sleduj²c² ot§zky se vztahuj² k V§mi vyuģ²vanĨm hr§m ve vĨuce. 

Na ot§zky odpov²dejte pros²m pravdivŊ a ¼plnŊ. Pokud je u nŊkter® ot§zky voln® pole k 

rozeps§n² se, popros²m V§s o delġ² text. Za Vaġe odpovŊdi dŊkuji. 

 

1) Didaktickou hru vyuģ²v§m pŚi vĨuce: 
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¶ fyzick®ho zemŊpisu  

¶ soci§ln² geografie 

¶ region§ln² geografie 

¶ kartografie ļi geoinformatiky 

Ot§zka zkoumala ļetnost vyuģit² didaktickĨch her u zadanĨch tematickĨch okruhŢ zemŊpisu 

(geografie). U t®to ot§zky uļitel® vyb²rali odpovŊŅ na hodnotov® ġk§le. U kaģd®ho 

tematick®ho okruhu mohli zvolit mezi moģnostmi Ăvelmi ļastoñ ï Ăļastoñ ï Ăobļasñ ï 

Ăm§lokdyñ ï Ănikdyñ. C²lem ot§zky bylo zjistit, zda uļitel® vyuģ²vaj² didaktick® hry ve 

vĨuce vġech t®mat geografie; pŚ²padnŊ kter§ t®mata jsou pro realizaci her z jejich pohledu 

vhodnŊjġ². 

2)  Didaktick® hry, kter® vyuģ²v§m, jsou obvykle: 

¶ kooperativn²  

¶ kompetitivn²  

¶ individualistick®  

¶ jin® 

C²lem t®to ot§zky bylo zjistit charakter nejļastŊji vyuģ²vanĨch geografickĨch her. 

Kooperativn² hry jsou zaloģeny na c²len® spolupr§ci mezi ģ§ky, nejļastŊji v r§mci skupiny. 

Kompetitivn² hry jsou hry soutŊģiv®, s jedn²m nebo v²ce v²tŊzi. Individualistick® 

(individu§ln²) hry jsou pak hry, kdy ģ§k hraje s§m (online hry, hrav® aktivity ï doplŔovaļky, 

kv²zy, kŚ²ģovky. K tŊmto variant§m byla pŚid§na i moģnost Ăjin®ñ, do kter® uļitel® mohli 

vepsat svou vlastn² odpovŊŅ. 

3) Didaktick® hry obvykle: 

¶ vymĨġl²m s§m/sama 

¶ inspiruji se u kolegŢ 

¶ vyhled§v§m na internetu 

¶ vyhled§v§m v knih§ch 

¶ ļerp§m z jinĨch zdrojŢ (ļl§nek, noviny, odborn® publikace) 

¶ jin® 

U t®to ot§zky mŊli pedagogov® moģnost vĨbŊru v²ce moģnost². Ot§zka mŊla za ¼kol zjistit, 

jak® nejļastŊjġ² zdroje novĨch her uļitel® vyuģ²vaj². Byly zde zahrnuty vġechny bŊģn® 
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metody z²sk§n² nov® hry. K variant§m byla opŊt pŚid§na moģnost Ăjin®ñ. Tato ot§zka byla 

vyhodnocena kvantitativnŊ. 

4) Jak ļasto zaŚazujete hry do vaġ² vĨuky? 

¶ jednou za rok 

¶ nŊkolikr§t roļnŊ 

¶ jednou za mŊs²c 

¶ nŊkolikr§t za mŊs²c 

¶ skoro kaģdou hodinu 

¶ jin® 

Ot§zka zjiġŠovala ļetnost vyuģ²v§n² her v prŢbŊhu ġkoln²ho roku. U t®to ot§zky byla 

moģnost zvolit pouze jednu alternativu odpovŊdi. Ot§zka byla vyhodnocena kvantitativnŊ.  

5) Zde napiġte pŚ²klady her, kter® ve sv® vĨuce zaŚazujete: 

Ot§zka byla poloģen§ jako otevŚen§ ot§zka. OdpovŊdi byly vyhodnoceny kvalitativnŊ a 

uspoŚ§d§ny do jednoduchĨch tabulek.  

6) JakĨm zpŢsobem obvykle hry hodnot²te? 

Ot§zka byla poloģen§ formou otevŚen® ot§zky. OdpovŊdi byly vyhodnoceny kvalitativnŊ a 

n§slednŊ interpretov§ny. 

4.1.3. Odd²l ot§zek pro uļitele nevyuģ²vaj²c² hry ve vĨuce 

Tento odd²l ot§zek byl urļenĨ pro uļitele, kteŚ² v prvn²m odd²le ot§zek vybrali moģnost Ăne, 

didaktick® hry nevyuģ²v§mñ.  

1) Zkuste pros²m vysvŊtlit dŢvody, proļ didaktick® hry ve vaġ² vĨuce nevyuģ²v§te. 

Tato ot§zka byla poloģena jako otevŚen§ a byla pro respondenty povinn§. ZamŊŚuje se na 

zjiġtŊn² dŢvodŢ, proļ uļitel® didaktick® hry nevyuģ²vaj². Vzhledem k povaze ot§zky byla 

tato ot§zka vyhodnocena kvalitativnŊ a odpovŊdi byly uspoŚ§d§ny do jednoduch® tabulky. 

2) Vyuģ²v§te ve sv® vĨuce jin® aktivizaļn² metody? 

¶ ano 

¶ ne  
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3) V pŚ²padŊ, ģe aktivizaļn² metody vyuģ²v§te, napiġte pros²m kter®: 

Tato ot§zka slouģila jako doplŔuj²c² ot§zka k ot§zce pŚedchoz² a mŊla za ¼kol odhalit, kter® 

aktivizuj²c² metody uļitel® vyuģ²vaj² nam²sto metody didaktick® hry.  

4) V t®to ot§zce jsou vĨroky, kter® mohou souviset s vyuģ²v§n²m her ve vaġ² vĨuce/ vĨuce 

na vaġ² ġkole. (Ano, s tvrzen²m souhlas²m. Ne, s tvrzen²m nesouhlas²m). 

¶ veden² ġkoly aktivizaļn²m metod§m pŚ²liġ nefand² 

¶ v m® vĨuce na hry nezbĨv§ dostatek ļasu 

¶ tematickĨ pl§n je pŚ²liġ obs§hlĨ 

¶ ģ§ci by na prŢbŊhu hry nespolupracovali 

¶ hra nepŚed§v§ ģ§kŢm ģ§dn® znalosti 

¶ hra neuļ² ģ§ky novĨm dovednostem 

¶ nezn§m ģ§dnou didaktickou hru 

¶ pŚipravit hru trv§ pŚ²liġ dlouho 

¶ hry nelze vyhledat na internetu 

U jednotlivĨch vĨrokŢ byla uvedena hodnotov§ ġk§la. Na ġk§le pedagogov® vyb²rali, do jak® 

m²ry se s tvrzen²m ztotoģŔuj². Ġk§la nab²zela odpovŊdi: Ăanoñ ï Ăsp²ġe anoñ ï nev²m/nejsem 

si jistĨñ ï Ăsp²ġe neñ ï Ăneñ. Hlavn²m c²lem ot§zky bylo zjiġtŊn² n§zorŢ pedagogŢ. 

5) Pokud by mi nŊkdo poskytl pŚipraven® materi§ly ke hŚe, hru bych ve vĨuce... 

¶ vyuģil 

¶ nevyuģil 

6) Kdybych mohl, didaktickou hru bych nejradŊji vyuģil pŚi vĨuce: 

¶ fyzick®ho zemŊpisu  

¶ soci§ln² geografie 

¶ region§ln² geografie 

¶ kartografie ļi geoinformatiky 

 

4.2. Charakteristiky vĨzkumn®ho vzorku 

Osloveni byli pedagogov® vyuļuj²c² pouze na fakultn²ch ġkol§ch PŚ²rodovŊdeck® fakulty 

Univerzity Karlovy. PŚi hled§n² pŚ²kladŢ dobr® praxe byly tyto ġkoly zvoleny z dŢvodu 
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pŚedpokladu vyġġ²ho mnoģstv² pedagogŢ, kteŚ² didaktick® hry ve vĨuce vyuģ²vaj². D§le 

pŚedpokl§d§m, ģe PŚF UK si jako sv® partnersk® (fakultn²) ġkoly vyb²r§ takov® ġkoly, kter® 

svĨmi standarty vyuļov§n² odpov²daj² oļek§v§n² fakulty prestiģn² vysok® ġkoly. Celkem 

bylo osloveno 72 fakultn²ch ġkol. Tyto ġkoly byly vybr§ny dle seznamu ġkol dostupn®ho 

online na str§nk§ch PŚF UK1. Osloveni byli konkr®tnŊ Śeditel® a Śeditelky jednotlivĨch ġkol. 

Ġkoly nejsou zastoupeny ve vġech kraj²ch stejnŊ, nejv²ce ġkol se nach§z² v Praze a pŚilehl®m 

StŚedoļesk®m kraji, proto odpov²dalo nejv²ce uļitelŢ pr§vŊ z tŊchto ġkol. Konkr®tn² 

sociodemografick® ¼daje respondentŢ dotazn²ku jsou uvedeny v odd²le 5.1. dle vĨsledkŢ 

dotazn²ku. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
1 Seznam fakultn²ch ġkol PŚF UK, dostupn® online https://www.natur.cuni.cz/fakulta/o-fakulte/fakultni-

skoly/seznam-fakultnich-skol (cit. 1.8.2020) 

https://www.natur.cuni.cz/fakulta/o-fakulte/fakultni-skoly/seznam-fakultnich-skol
https://www.natur.cuni.cz/fakulta/o-fakulte/fakultni-skoly/seznam-fakultnich-skol
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5. VĨsledky dotazn²kov®ho ġetŚen² 

ElektronickĨ dotazn²k celkem zodpovŊdŊlo 30 uļitelek a uļitelŢ zemŊpisu a geografie. 

VĨsledky dotazn²kŢ byly zpracov§ny kvantitativnŊ i kvalitativnŊ. KvantitativnŊ byly 

zpracov§ny uzavŚen® ot§zky s moģnost² jedn® odpovŊdi. Takto zpracovan§ data jsou 

vyj§dŚena v procentu§ln²m zastoupen², kter® vypov²d§ o pod²lu respondentŢ. OtevŚen® 

ot§zky byly vyhodnoceny kvalitativnŊ. Na z§kladŊ odpovŊd² uļitelŢ byly do sborn²ku her 

zapracov§ny nŊkter® hry. VĨsledky jsou pŚedkl§d§ny v podobŊ textu, jsou doplnŊny 

tabulkami a pŚehlednĨmi grafy. Jednoduch® tabulky uv§d² seznam citac² jednotlivĨch 

pedagogŢ bez kategorizace ļi ġk§lov§n² (dle Hendl 2005) Na ot§zky tĨkaj²c² se konkr®tn²ho 

vyuģit² her ve vĨuce odpovŊdŊlo celkem 25 z celkov®ho poļtu 30 uļitelŢ; tato data jsou 

statisticky pomŊrnŊ dobŚe zpracovateln§. V odd²lu ot§zek pro uļitele nevyuģ²vaj²c² hry ve 

vĨuce odpov²dalo pouze pŊt uļitelŢ, proto vĨsledky z²skan® v t®to ļ§sti nemohou bĨt br§ny 

za vġeobecnŊ platn®.  

5.1. Sociodemografick® charakteristiky 

Pro srozumitelnou analĨzu vĨsledkŢ dotazn²ku jsem se rozhodla nejprve zaŚadit 

vyhodnocen² odd²lu sociodemografickĨch ot§zek. Vyhodnocen² ot§zek bude v pr§ci Śazeno 

postupnŊ, ve stejn®m poŚad² jako v dotazn²ku. VĨsledky jsou zpracov§ny i ve formŊ tabulek, 

obr§zkŢ a grafŢ.  Ot§zky v sociodemografick® ļ§sti dotazn²ku byly Śazeny n§sledovnŊ: 

pohlav² (muģ-ģena); vŊk (stupnice 20-29, 30-39, 40-49, 50-59, 60-65, 66 a v²ce let); d®lka 

praxe ve ġkolstv² (0-2 roky, 3-6, 7-12, 13-19, 20-27, 28-31, 32 a v²ce let); kraj, ve kter®m 

pŢsob²m; okres, ve kter®m pŢsob²m; stupeŔ ġkolstv², na kter®m vyuļuji zemŊpis (z§kladn² 

ġkola, gymn§zium, stŚedn² odborn® vzdŊl§v§n², uļŔovskĨ obor). Pro snadnŊjġ² vyhodnocen² 

dotazn²ku byly ot§zky z t®to ļ§sti koncipov§ny jako uzavŚen® s moģnost² vĨbŊru jedn® 

alternativy.  

5.1.1. Pohlav² 

Dichotomick§ uzavŚen§ ot§zka se dvŊma moģnostmi odpovŊdi; respondenti mohli zvolit 

mezi moģnostmi muģ ļi ģena. Mezi respondenty pŚevaģovaly ģeny, kter® tvoŚily 60 % (18 

z 30) mnou zkouman®ho vzorku uļitelŢ. Muģi tvoŚili 40 % s poļtem 12 respondentŢ z 30 

celkovĨch. Zastoupen² pohlav² mezi respondenty lze vidŊt na grafu ļ.1. V dotazn²ku je vyġġ² 

procento zastoupen² muģŢ, neģ je charakteristick® pro ļesk® ġkolstv². Dle statistick®ho 

ġetŚen² s n§zvem ĂGenderov§ problematika zamŊstnancŢ ve ġkolstv²ñ, kterou zveŚejnilo 

Ministerstva ġkolstv², ml§deģe a tŊlovĨchovy (d§le MĠMT) za roky 2011-2018, jsou pod²ly 
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zastoupen² uļitelŢ n§sleduj²c². Na z§kladn²ch ġkol§ch mezi lety 2011-2018 vyuļovalo na 

druh®m stupni mezi prŢmŊrnŊ 22,5 % uļitelŢ (¼daje za jednotliv® roky se pohybuj² od 

22,1 %-22,8 %). Na stŚedn²ch ġkol§ch pak pŢsobilo prŢmŊrnŊ 40,5 % muģŢ (procentu§lnŊ 

mezi 40 %-42,2 %) (MĠMT 2018). Zastoupen² muģŢ v m®m vĨzkumn®m vzorku odpov²d§ 

procentu§ln²mu zastoupen² muģŢ uļitelŢ na stŚedn²ch ġkol§ch. Toto rozdŊlen² odpov²d§ 

vyġġ²mu zastoupen² gymn§zi² v m® studii. 

 

5.1.2. VŊk respondentŢ:  

Ot§zka na vŊk respondentŢ byla poloģena ve formŊ uzavŚen® ot§zky s moģnost² vĨbŊru jedn® 

alternativy odpovŊdi. VŊk byl rozdŊlen do intervalŢ od 20-29 let, 30-39 let, 40-49 let, 50-59 

let, 60-65 let a v²ce neģ 66 let. Nejv²ce respondentŢ bylo v kategorii mezi 40-49 lety, tŊchto 

uļitelŢ bylo 10 z celkov®ho poļtu 30, tedy cel§ jedna tŚetina. Druhou nejvŊtġ² skupinu tvoŚili 

uļitel® od 30-39 let, kterĨch bylo 7 ze 30, pŚibliģnŊ okolo 23 % z celkov®ho poļtu. Jen o 

jednoho m®nŊ bylo vyuļuj²c²ch ve vŊkov®m rozmez² do 29 let, tvoŚili 20 % dotazovanĨch. 

PŊt respondentŢ zvolilo moģnost 50-59 let, tvoŚili jednu ġestinu z celku. Nejm®nŊ uļitelŢ 

bylo v pŚedposledn² vŊkov® skupinŊ 60-65 let, tito uļitel® byli pouze dva a tvoŚili necelĨch 

7 %. Ģ§dnĨ z respondentŢ nebyl ve vŊkov® skupinŊ nad 66 let. VŊk respondentŢ je pŚehlednŊ 

zobrazenĨ na grafu ļ.2. 

Zastoupen² jednotlivĨch vŊkovĨch skupin bylo srovn§no s vĨġe zm²nŊnĨm 

statistickĨm ġetŚen²m MĠMT (Genderov§ problematika zamŊstnancŢ ve ġkolstv²) z roku 

2018. Statistika obsahuje procentu§ln² zastoupen² vŊkovĨch skupin u ļeskĨch pedagogŢ. Dle 
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t®to studie je nejv²ce ļeskĨch uļitelŢ ve vŊkovĨch kategori²ch mezi 50-54 lety a 55-59 let, a 

to jak ģen, tak muģŢ (data za rok 2018). U uļitelŢ pŢsob²c²ch na stŚedn²ch ġkol§ch je tak® 

vysok® procento muģŢ uļitelŢ ve vŊkov® kategorii od 60 do 64 let. V dotazn²ku toto vŊkov® 

rozloģen² neodpov²d§; nejv²ce zastoupeny byly vŊkov® skupiny 40-44 let a 45-49 let. I 

v tŊchto vŊkovĨch skupin§ch je pomŊrnŊ hodnŊ ļeskĨch uļitelŢ. Vyġġ² procento mladġ²ch 

uļitelŢ lze vysvŊtlit osloven²m fakultn²ch ġkol, kde mlad² uļitel® pŢsob². 

5.1.3. D®lka praxe: 

Tato ot§zka byla poloģena jako uzavŚen§ ot§zka s moģnost² vĨbŊru z moģnĨch alternativ. 

Stupnice d®lky praxe byla odvozena z platov® tabulky uļitelŢ2. Platov§ tabulka obsahuje 

platov® stupnŊ, kter® jsou zaloģen® na d®lce praxe. Platov® stupnŊ, vļetnŊ let praxe viz 

tabulka ļ.1.  

 
2 Pedagogick§ komora (2019): Tarifn² tabulky pro pedagogick® a nepedagogick® pracovn²ky. 

https://www.pedagogicka-komora.cz/2019/11/tarifni-tabulky-pro-pedagogicke.html (cit. 1.8.2020) 
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Na grafu ļ²slo 3. vid²me, ģe nejv²ce respondentŢ m§ praxi mezi 13-19 lety. CelkovŊ 

jich bylo 7 ze 30, tj. 23 %. Druhou nejpoļetnŊjġ² skupinou jsou zaļ²naj²c² uļitel® s prax² do 

dvou let, tvoŚ² 20 %. NecelĨch 17 % maj² skupiny uļitelŢ s d®lkou praxe mezi 7-12 lety a 

20-27 lety. Okolo 13 % tvoŚili nejzkuġenŊjġ² pedagogov® s d®lkou praxe 32 a v²ce let. Dva 

uļitel® maj² praxi 3-6 let; pouze jeden s d®lkou praxe 28-31 let. D®lka praxe u jednotlivĨch 

skupin odpov²d§ mnoģstv² uļitelŢ v dan®m vŊku, nejļastŊji ve skupinŊ 30-39 let a 40-49 let. 

Druh® nejvŊtġ² zastoupen² maj² uļitel® po ukonļen² studia, ļemuģ odpov²d§ i jejich d®lka 

praxe do dvou let. 

5.1.4. Kraje  

Ot§zka byla v dotazn²ku poloģena jako uzavŚen§ s vĨbŊrem z moģnost². VŊtġina 

dotazovanĨch uļitelŢ pŢsob² v Praze (30 %, 9 ze 30) a ve StŚedoļesk®m kraji (23 %, 7 ze 

30). Z Libereck®ho kraje byli celkovŊ 4 ze 30 (tedy 13 %). Kraj Vysoļina a JihomoravskĨ 

kraj byly shodnŊ zastoupeny 10 %. NecelĨch 7 % tvoŚili uļitel® poch§zej²c² z Karlovarsk®ho 

kraje. Z Pardubick®ho a Đsteck®ho kraje poch§zel jeden pedagog. 

Ġkoly byly vybr§ny a osloveny na z§kladŊ sv® spolupr§ce s PŚF UK, tzv. fakultn² 

ġkoly. VŊtġina z tŊchto pracoviġŠ pŢsob² v Praze a StŚedoļesk®m kraji. Toto lze vysvŊtlit 

bl²zkost² ġkol k fakultŊ; fakultn² ġkoly, kter® pŢsob² v jednotlivĨch kraj²ch mohou bĨt pro 

vŊtġinu studentŢ pro vykon§n² praxe nedostupn®. CelkovŊ bylo osloveno 72 ġkol. Jenom 

v Praze se nach§z² 35 fakultn²ch ġkol. Ve StŚedoļesk®m kraji leģ² devŊt ġkol, v ostatn²ch 

kraj²ch je celkem okolo 30 ġkol. 
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5.1.5. Typy ġkoly: 

Typy ġkol, na kterĨch respondenti vyuļuj², jsou pŚehlednŊ uvedeny v grafu ļ. 5. Na grafu je 

zŚetelnŊ vidŊt, ģe vŊtġina respondentŢ vyuļuje na gymn§ziu. Tito vyuļuj²c² tvoŚili 69 % 

z cel®ho poļtu oslovenĨch uļitelŢ (22 odpovŊd² ze 30). Na z§kladn² ġkole uļ² 25 % 

vyuļuj²c²ch (8 odpovŊd² z 30). Pouze dva uļitel® vyuļuj² na stŚedn² odborn® ġkole (6 %). 

Dva vyuļuj²c² vyuļuj² z§roveŔ na z§kladn² ġkole i gymn§ziu (procentu§lnŊ zapoļ²tan² do 

jednotlivĨch skupin, v grafu uvedeni zvl§ġŠ).  

Celkov® poļty jednotlivĨch typŢ ġkol byly n§sleduj²c². S poļtem 56 bylo nejv²ce 

gymn§zi², stŚedn²ch odbornĨch ġkol bylo deset a z§kladn²ch ġkol bylo ġest (celkovŊ 72 

oslovenĨch ġkol). Velk® procentu§ln² zastoupen² uļitelŢ gymn§zia si proto vysvŊtluji 

velkĨm procentem gymn§zi² mezi fakultn²mi ġkolami. Velk§ n§vratnost dotazn²ku byla ze 

z§kladn²ch ġkol. Bylo kontaktov§no ġest z§kladn²ch ġkol, pŚiġlo stejn® mnoģstv² vyplnŊnĨch 

dotazn²kŢ. 
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5.2. Obecn® charakteristiky didaktick® hry 

5.2.1. Definice didaktick® hry 

V ¼vodu dotazn²ku byla uvedena definice didaktick® hry dle Pedagogick®ho slovn²ku: 

ĂDidaktick§ hra je analogie spont§nn² ļinnosti dŊt², kter§ sleduje (pro ģ§ky ne vģdy zjevnĨm 

zpŢsobem) didaktick® c²le. MŢģe se odehr§vat v uļebnŊ, v tŊlocviļnŊ, na hŚiġti, v obci, v 

pŚ²rodŊ. M§ sv§ pravidla, vyģaduje prŢbŊģn® Ś²zen², z§vŊreļn® vyhodnocen². Je urļena 

jednotlivcŢm i skupin§m ģ§kŢ, pŚiļemģ role pedagogick®ho vedouc²ho m²v§ ġirok® rozpŊt² 

od hlavn²ho organiz§tora aģ po pozorovatele. Jej² pŚednost² je stimulaļn² n§boj, neboŠ 

probouz² z§jem, zvyġuje angaģovanost ģ§kŢ na prov§dŊnĨch ļinnostech, podnŊcuje jejich 

tvoŚivost, spontaneitu, spolupr§ci i soutŊģivost, nut² je vyuģ²vat rŢznĨch poznatkŢ a 

dovednost², zapojovat ģivotn² zkuġenosti. NŊkter® didaktick® hry se bl²ģ² modelovĨm situac²m 

z re§ln®ho ģivotañ (PrŢcha, Walterov§, Mareġ 2003, s. 43). Tato definice byla na zaļ§tek 

dotazn²ku zaŚazena z toho dŢvodu, aby vġichni respondenti ch§pali pojem stejnŊ. Tato 

definice mŊla zamezit tomu, aby uļitel® odpov²dali kaģdĨ na nŊco jin®ho. 

Abych zjistila, jakĨm zpŢsobem didaktickou hru vn²maj² sami pedagogov®, jsem 

v ¼vodu dotazn²ku zaŚadila otevŚenou ot§zku: ĂPod pojmem didaktick§ hra si 

pŚedstavujiéñ. Tato ot§zka zjiġŠovala osobn² pŚedstavy uļitelŢ. PŚedstava ohlednŊ 
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charakteristik didaktick® hry se u jednotlivĨch pedagogŢ velmi liġila. Vzhledem k velk®mu 

poļtu typologi² her je to pochopiteln®. N²ģe jsou uvedeny n§zory pedagogŢ na pojem 

didaktick§ hra. N§zory, kter® se opakovaly, jsou shrnuty do kr§tk®ho odstavce.  

VŊtġina pedagogŢ se shoduje, ģe se jedn§ o z§bavnou vzdŊl§vac² aktivitu. Tato 

aktivita by mŊla dŊti aktivizovat a nauļit je spolupr§ci. Hra mŢģe bĨt kooperativn² nebo 

kompetitivn² a mŊla by v®st k vŊtġ²mu z§jmu o zemŊpis. OdpovŊdi jednotlivĨch pedagogŢ 

byly velmi rozmanit®. Z odpovŊd² uļitelŢ je zŚejm®, ģe charakteristiky didaktick® hry jako 

metody uļen² jsou nepŚesnŊ definovan® a kaģdĨ pedagog si je vykl§d§ jinak. To mŢģe bĨt 

vysvŊtleno t²m, ģe uļitel® vyġġ²ho vŊku se pŚi svĨch studi²ch nesetkali s pojmy aktivizaļn² 

metody uļen², didaktick§ hra ļi alternativn² pŚ²stupy k vĨuce. V dneġn² dobŊ je dostupnĨ 

velkĨ poļet ġkolen² pro uļitele, zabĨvaj²c² se tŊmito metodami. Je tedy pravdŊpodobn®, ģe 

se velk§ ļ§st uļitelŢ s tŊmito metodami setkala v pozdŊjġ²m vŊku. OdpovŊdi jednotlivĨch 

respondentŢ jsou seŚazeny ve formŊ dvou tabulek n²ģe a jsou rozdŊleny na odpovŊdi uļitelŢ 

gymn§zia a odpovŊdi uļitelŢ ze z§kladn²ch a stŚedn²ch odbornĨch ġkol. OdpovŊdi nebyly 

nijak upraveny, s vĨjimkou doplnŊn² diakritiky ļi interpunkce. 

OdpovŊdi uļitelŢ gymn§zia: 

Pod pojmem didaktick§ hra si pŚedstavuji... 

Aktivitu, u kter® se dŊti aktivn² formou nauļ² nŊco nov®ho.  

Ġkola hrou. J. A. KomenskĨ 

Hry, d²ky kter® ģ§ci mohou opakovat uļivo z§bavnou formou. Vyuģ²v§m je hlavnŊ na 

zaļ§tku hodiny jako aktivizaci ģ§kŢ. Nebo moģnost spolupracovat ve dvojici ļi v 

tĨmech, kdy vyhled§vaj² informace a pak se je snaģ² pŚedat ostatn²m ģ§kŢm. 

Aktivizuj²c² vyuļovac² metodu s jasnŊ danĨmi pravidly 

Ļinnost, pŚi kter® ģ§ci vyuģij² svoje znalosti (i napŚ²ļ pŚedmŊty) a tvoŚivou formou 

dojdou k novĨm zkuġenostem/znalostem. 

Podle mŊ je didaktika vŊda (souļ§st pedagogiky), kter§ se zamŊŚuje na metody, formy, 

zlepġov§n² vĨuky apod., tud²ģ term²n didaktick® hry se mi nel²b², zn² odpudivŊ. Uļ²m 

zemŊpis...takģe klasick® zemŊpisn® hry sem zŚejmŊ nepatŚ². Ale ve vĨsledku vlastnŊ ano, 

jde o zemŊpisn® hry, kter® zvyġuj² kvalitu vĨuky zemŊpisu. Takģe jak®koliv hry se 

zemŊpisnou t®matikou :) 

Je to spont§nn² ļinnost dŊt², kter§ je motivuje ke spolupr§ci, soutŊģivosti. 

PŚed§n² novĨch znalost² ļi dovednost² z§bavnou formou. 

Aktivitu, kter§ se d§ "didaktizovat"; aktivitu, kde se daj² hern² principy propojit s 

uļebn²m obsahem. 

Hra vyuģiteln§ pŚi vĨuce s vĨukovĨm nebo vĨchovnĨm obsahem. 
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Ļinnostn² uļen², badatelsk§ vĨuka zar§movan§ hrou, studenti svoj² ļinnost² objevuj² 

z§konitosti a vztahy 

Obl²ben§ aktivita u studentŢ, kde se projev² zm²nŊn§ soutŊģivost, a kde se sezn§m² s 

novĨmi pojmy z§bavnou formou, ļasto si je takhle zapamatuj² l®pe, neģ front§ln² vĨukou 

Ļinnost, pŚi kter® si ģ§ci osvoj² nov® vŊdomosti a dovednosti nebo procviļ² uģ osvojen® 

tak, aniģ by si uvŊdomovali, ģe se uļ². 

VŊdomostn² soutŊģ 

Aktivitu ve vĨuce, kter§ studentŢm pŚibl²ģ² t®ma hravou formou 

VzdŊl§vac² nebo procviļovac² hra. 

Hru, kterou se uļ²me nov® nebo procviļujeme star®. 

Ļinnost, kter§ vede k pedagogick®mu c²li a z§roveŔ vyuģ²v§ hern² prvky. 

Spont§nn² ļinnost dŊt², kter§ sleduje didaktick® c²le. 

Hra, kter§ m§ za ¼kol zabavit a z§roveŔ nauļit 

Tabulka 1. OdpovŊdi uļitelŢ gymn§zia; zdroj: dotazn²kov® ġetŚen² 

 

OdpovŊdi uļitelŢ z§kladn² ġkoly a stŚedn²ch odbornĨch ġkol: 

Pod pojmem didaktick§ hra si pŚedstavuji... 

VĨuka formou hry, tĨmov§ pr§ce  

Aktivity, do kterĨch by se mŊly pokud moģno zapojit vġechny dŊti a nen§silnou formou 

se nŊco nauļit. 

Uļen² se hravou formou, hrami a aktivitami  

Hru s vzdŊl§vac²m c²lem na dan® t®ma. Interaktivn² s libovolnou implementac² ï test, 

kv²z, omalov§nky, doplŔovaļkyé 

VzdŊl§v§n² formou hry, spolupr§ce se spoluģ§ky, vlastni ¼vahou o probl®mu, hled§ni 

moģnĨch Śeġen², utv§Śen² n§zorŢ 

Souhrn rŢznĨch her s malou ¼pravou, vzhledem k zemŊpisu, abychom dŊti z²skali, 

zmotivovali, odreagovali apod. 

Z§bavnou, hravou formou pŚibl²ģit problematiku dan®ho t®matu ģ§kŢm (pro sezn§men² s 

t®matem, navozen² situace, ...) 

Hru vedouc² k naplnŊn² vzdŊl§vac²ho c²le. 

Hru s vĨchovnĨm a vzdŊl§vac²m c²lem 

Z§bavn§ a hrav§ aktivita ve vĨuce, efektivnŊ str§venĨ ļas 

Tabulka ļ.3 OdpovŊdi uļitelŢ z§kladn²ch a stŚedn²ch odbornĨch ġkol; zdroj: dotazn²kov® 

ġetŚen² 
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5.2.2. Z§kladn² charakteristiky didaktick® hry 

Ot§zka ļ²slo 2 z ¼vodn²ho odd²lu obecnĨch ot§zek je typem ġk§lov® ot§zky. Tento typ ot§zky 

mŊŚ² n§zory a postoje respondentŢ. VĨhodou je pomŊrnŊ jednoduch® vyhodnocen² odpovŊd², 

nevĨhodou mŢģe bĨt nespr§vn® pochopen² dan®ho vĨroku, ke kter®mu respondent vyjadŚuje 

svŢj postoj. Respondent mohl u t®to ot§zky vyj§dŚit svŢj n§zor vĨbŊrem ze stupnice ano ï 

sp²ġe ano ï nev²m/nejsem si jistĨ ï sp²ġe ne ï ne. PŚesn® znŊn² ot§zky poloģen® 

respondentŢm: ĂVyberte na ġk§le, v jak® m²Śe s vĨroky souhlas²te. Ano, s tvrzen²m 

souhlas²m. Ne, s tvrzen²m nesouhlas²m.ñ. VĨrokŢ bylo celkem devŊt a vztahovaly se 

pŚedevġ²m k vyuģit² hry ve vĨuce. Na grafu ļ. 6. mŢģeme vidŊt, jakĨm zpŢsobem 

pedagogov® na jednotliv§ tvrzen² reagovali. N²ģe jsou vypsan§ jednotliv§ tvrzen² a podrobnŊ 

vyhodnocen® odpovŊdi jednotlivĨch pedagogŢ. 

a) ĂDidaktick§ hra je pro ģ§ky z§bavn§ñ 

N§zor na tento vĨrok byl zŚetelnŊ kladnĨ, s moģnostmi Ăanoñ a Ăsp²ġe anoñ 

se ztotoģŔovalo 93 % respondentŢ. Moģnost Ăanoñ dokonce vybralo 57 % 

z celkov®ho poļtu (17 z 30), tedy v²ce neģ polovina. Z odpovŊd² vyplĨv§, ģe uļitel® 

povaģuj² didaktickou hru pro ģ§ky z§bavnou. NecelĨch 7 % uļitelŢ (2 ze 30) vybralo 

moģnost Ănev²m/nejsem si jistĨñ. Fakt, ģe ģ§ci povaģuj² aktivitu za z§bavnou, je 

dŢleģitĨ pro vnitŚn² motivaci ģ§kŢ. VnitŚn² motivace je zaloģena na ģ§kovŊ z§jmu o 

t®ma nebo ļinnost. Ģ§k pracuje, aniģ by za pr§ci oļek§val odmŊnu nebo trest 

(Kalhous, Obst a kol. 2009). 

 

b) ĂDidaktick§ hra je efektivn² formou uļen²ñ 

I v tomto pŚ²padŊ celĨch 93 % respondentŢ zvolilo na ġk§le moģnost Ăanoñ 

nebo Ăsp²ġe anoñ; jednalo se o 28 respondentŢ z 30 celkem. Z tŊchto 93 procent 

zvolilo 30 % pedagogŢ moģnost Ăanoñ a 63 % moģnost Ăsp²ġe anoñ. Dva respondenti 

zvolili moģnost Ănev²m/nejsem si jistĨñ (7 %). Z odpovŊd² vyplĨv§, ģe vŊtġina mnou 

oslovenĨch uļitelŢ hodnot² didaktickou hru ve vĨuce zemŊpisu jako efektivn² formu 

uļen². Efektivn² metoda vyuļov§n² umoģŔuje zapojen² vġech ģ§kŢ do vzdŊl§vac²ho 

procesu a zajiġŠuje pŚimŊŚenost vĨuky. PŚi hromadn®m vyuļov§n² je velmi tŊģk® tuto 

pŚimŊŚenost zachovat z dŢvodu nehomogenity tŚ²dy (Kalhous, Obst a kol. 2009). 

NapŚ²klad pŚi skupinovĨch aktivit§ch (hr§ch) mŢģeme skupiny pŚizpŢsobit tak, aby 

ģ§ci byli schopni pomoci si navz§jem a respektovat jeden druh®ho. 
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c) ĂDidaktick§ hra umoģŔuje rozv²jet kl²ļov® kompetenceñ 

PodobnŊ jako u pŚedchoz²ch dvou vĨrokŢ zde zŚetelnŊ pŚevaģoval kladnĨ 

n§zor. Cel§ polovina respondentŢ uvedla moģnost Ăano, didaktick§ hra rozv²j² 

kl²ļov® kompetenceñ (15 ze 30). Dalġ²ch 30 % pak zvolilo moģnost Ăsp²ġe anoñ (9 

ze 30). NecelĨch 17 % uļitelŢ zvolilo moģnost Ănev²m/nejsem si jistĨñ (5 ze 30). 

Pouze jeden respondent (3 % dot§zanĨch) vybral moģnost Ăsp²ġe neñ; jednalo se o 

pan² uļitelku, kter§ hry ve vĨuce bŊģnŊ nevyuģ²v§. Dle v²ce autorŢ jsou didaktick® 

hry velmi vhodn® pro rozv²jen² kl²ļovĨch kompetenc², pŚedevġ²m pak kompetenci 

k Śeġen² probl®mŢ, komunikativn², soci§ln² a person§ln². 

 

d) ĂDidaktick§ hra do vĨuky patŚ²ñ 

S t²mto n§zorem souhlasilo celkem 97 % dot§zanĨch. CelĨch 60 % zvolilo 

moģnost Ăanoñ (18 ze 30), 37 % pak vybralo moģnost Ăsp²ġe anoñ (11 ze 30). Zbyl§ 

3 % byla odpovŊŅ Ăsp²ġe neñ. V souvislosti s pŚedchoz²mi dvŊma ot§zkami soud²m, 

ģe tato odpovŊŅ ¼zce souvis² s odpovŊŅmi na pŚedchoz² ot§zky. Didaktick§ hra do 

vĨuky patŚ², protoģe je efektivn² metodou vyuļov§n² a umoģŔuje rozv²jet kl²ļov® 

kompetence. 

 

e) ĂDidaktick§ hra je efektivnŊ vynaloģenĨ ļas ve vĨuceñ 

I u tohoto vĨroku se uļitel® shodli na pŚev§ģnŊ kladn® odpovŊdi. 23 % vybralo 

moģnost Ăanoñ (7 ze 30), 53 % Ăsp²ġe anoñ (16 ze 30). CelkovŊ tedy v²ce neģ tŚi 

ļtvrtiny oslovenĨch s t²mto vĨrokem souhlas². PŚevaha tŊchto odpovŊd² mŢģe 

souviset s efektivitou metody, rozv²jen²m kl²ļovĨch kompetenc² a aktivn²m zapojen² 

dŊt² do vĨuky. RelativnŊ vysok® procento uļitelŢ (17 %, 5 ze 30) zvolilo moģnost 

Ănev²m/nejsem si jistĨñ. MŢģe to bĨt zpŢsobeno t²m, ģe hra mŢģe zabrat velkou ļ§st 

vyuļovac² hodiny a nezbĨv§ ļas na jin® aktivity. S moģnost² Ăsp²ġ neñ se ztotoģnilo 

7 % dotazovanĨch (2 ze 30) 

 

f) ĂDidaktick§ hra umoģŔuje integraci uļiva v²ce pŚedmŊtŢñ 

Velmi vysok® procento zastoupen² mŊly odpovŊdi Ăanoñ (50 %, 15 ze 30) 

a Ăsp²ġe anoñ (47 %, 14 ze 30). Dohromady tyto moģnosti tvoŚily 97 % vġech 

odpovŊd². Pouh§ 3 % (1 pedagog) odpovŊdŊl moģnost² Ănev²m/nejsem si jistĨñ. 

ZaļlenŊn² uļiva jinĨch pŚedmŊtŢ do hry napom§h§ komplexn²mu rozvoji ģ§ka. 

Zpracov§n² uļiva do podoby didaktick® hry pom§h§ Ărozv²jet ģ§ka v z§kladn²ch 
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struktur§ch, tj. v oblasti kognitivn², afektivn² a psychomotorick®ñ (Kalhous, Obst a 

kol. 2009, str. 269). 

g) ĂNa didaktickou hru nezbĨv§ v ĂbŊģn®ñ vĨuce dostatek ļasuñ 

U t®to ot§zky opŊt pŚevaģuj² odpovŊdi Ăanoñ a Ăsp²ġe anoñ. OdpovŊdi Ăanoñ 

jsou zastoupeny 27 % (8 ze 30), odpovŊdi Ăsp²ġe anoñ dokonce 50 % (15 ze 30). 

Zbyl§ procenta (23 %, 7 ze 30) jsou tvoŚena moģnost² Ăsp²ġe neñ. Moģnost Ăanoñ a 

Ăsp²ġe anoñ znamenaj², ģe se uļitel® s tvrzen²m ztotoģŔuj². Didaktick® hry tedy podle 

nich zab²raj² velk® mnoģstv² ļasu a nezbĨv§ na nŊ v bŊģn® vĨuce dostatek ļasu. 

Rozs§hlost tematickĨch pl§nŢ neumoģŔuje ļast® zaŚazen² didaktickĨch her pro jejich 

ļasovou n§roļnost. Pokud je tito uļitel® ļasto zaļleŔuj², je to pravdŊpodobnŊ na ¼kor 

jinĨch vĨukovĨch metod, kterĨm vŊnuj² m®nŊ ļasu, pŚ²padnŊ stihnou probrat m®nŊ 

uļiva. 

 

h) ĂDidaktick§ hra zab²r§ pŚ²liġ ļasu na pŚ²pravuñ 

Z odpovŊd² uļitelŢ vyplĨv§, ģe pŚ²prava didaktick® hry zab²r§ pŚ²liġ ļasu na 

pŚ²pravu. CelkovŊ se s t²mto tvrzen²m ztotoģŔuje 87 % uļitelŢ. 47 % vybralo 

moģnost Ăanoñ (14 ze 30) a 40 % Ăsp²ġe anoñ (12 ze 30). Moģnost Ăsp²ġe neñ pak 

zaġkrtnulo 10 % (3 z 10) uļitelŢ a pouhĨ jeden uļitel (3 %) odpovŊdŊl Ăneñ. 

PŚekvapiv® je zjiġtŊn², ģe odpovŊdi Ăsp²ġe neñ a Ăneñ poch§z² od uļitelŢ, kteŚ² hry 

didaktick® hry pŚipravuj². Tito uļitel® budou pravdŊpodobnŊ v pŚ²pravŊ her zkuġen² 

a do hodin je zaļleŔuj². Kalhous, Obst a kol. (2009) potvrzuj² znaļnou n§roļnost 

didaktickĨch na pŚ²pravu, jelikoģ vyģaduje pŚ²pravu organizace i obsahu hry, 

pŚ²pravu materi§lu a pomŢcek i vĨbŊr zpŢsobu tvorby skupin. 

 

i) ĂDidaktickou hru nelze dohledat na internetuñ 

PŚestoģe je na internetu dostupnĨch her velk® mnoģstv², odpovŊdi uļitelŢ na 

tuto ot§zku byly nejv²ce rozporupln®. Uļitel®, kteŚ² vybrali moģnost Ăanoñ nebo 

Ăsp²ġe anoñ, tak potvrdili dan® tvrzen² (ano, souhlas²m s tvrzen²m, ģe didaktickou hru 

nelze dohledat na internetu). Ti, kteŚ² vybrali moģnost Ăneñ nebo Ăsp²ġe neñ se 

s tvrzen²m neztotoģŔuj². Moģnost Ăsp²ġe anoñ zvolilo 23 % dot§zanĨch (7 ze 30). 

Celou tŚetinu (33 %, 10 ze 30) pak tvoŚili uļitel®, kteŚ² zvolili moģnost 

Ănev²m/nejsem si jistĨñ. Dle m®ho n§zoru velk® procento t®to odpovŊdi naznaļuje, 

ģe uļitel® webov® str§nky s didaktickĨmi hrami neznaj², neum² je vyhledat anebo je 

jednoduġe ani nikdy nenapadlo je vyhled§vat. VŊtġina pedagogŢ zaġkrtla v dotazn²ku 



39 

 

moģnost Ăneñ a Ăsp²ġe neñ, celkovŊ pak 43 % respondentŢ (13 ze 30). V jedn® 

z n§sleduj²c²ch ot§zek, kter§ mŊla za ¼kol zjistit nejļastŊjġ² zdroje inspirace na 

didaktick® hry do vĨuky, mŊl internet v jednotlivĨch odpovŊd²ch ļetn® zastoupen². 

 

5.2.3. Pod²l uļitelŢ vyuģ²vaj²c² hry ve sv® vĨuce 

I pŚes ļasovou n§roļnost her a n§roļnost na jejich pŚ²pravu je 83 % oslovenĨch uļitelŢ 

v hodin§ch vyuģ²v§. Tato procenta odpov²daj² 25 oslovenĨch ze 30. ZbylĨch 17 % (tj. 5 osob 

ze 30) vybralo moģnost Ăhry nezaŚazujiñ. Toto procentu§ln² zastoupen² ukazuje graf ļ. 7. 
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Vysok® procento zastoupen² uļitelŢ, kteŚ² hry s ģ§ky hraj², lze vysvŊtlit spoluprac² 

oslovenĨch ġkol s PŚF UK. Ġkoly, kter® jsou fakultn², ļastŊji vyuģ²vaj² alternativn² a 

aktivizuj²c² metody vĨuky. To si vysvŊtluji t²m, ģe PŚ²rodovŊdeck§ fakulta navazuje 

spolupr§ci s ovŊŚenĨmi   ġkolami a kvalitn²mi a zkuġenĨmi pedagogy, kteŚ² vyuģ²vaj² vŊtġ² 

rozsah metod.  

 Po t®to ot§zce se dotazn²k vŊtvil. Podle odpovŊdi uļitelŢ se dotazn²k pŚepnul do 

odd²lu s ot§zkami pro uļitele, kteŚ² hry vyuģ²vaj²; pŚ²padnŊ do odd²lu s ot§zkami pro uļitele, 

kteŚ² ve sv® vĨuce hry nevyuģ²vaj². Toto rozdŊlen² dotazn²ku slouģilo k vŊtġ² efektivitŊ 

vyplŔov§n² dotazn²ku; uļitel®, kteŚ² hry nevyuģ²vaj², nemuseli proch§zet ļ§sti dotazn²ku, 

kter® se jejich vĨuky netĨkaj². Prvn² bude zpracov§n odd²l ot§zek, na kterĨ odpov²dali 

uļitel®, kteŚ² hry do sv® vĨuky zaŚazuj².  

5.3. Odd²l ot§zek pro uļitele vyuģ²vaj²c² didaktick® hry 

Tento odd²l ot§zek vyplŔovali pouze pedagogov®, kteŚ² hry ve sv® vĨuce vyuģ²vaj². TŊchto 

pedagogŢ bylo 25 ze 30 celkovŊ a tvoŚili tak 83 % dot§zanĨch. Vġechna n§sleduj²c² 

vyhodnocen² ot§zek se tĨkaj² tohoto vzorku uļitelŢ. Pod²ly a procentu§ln² zastoupen² u 

jednotlivĨch ot§zek jsou poļ²t§na z celkov®ho poļtu 25 uļitelŢ. 

5.3.1. Vyuģ²v§n² her v jednotlivĨch zemŊpisnĨch t®matech 

Prvn² ot§zka tohoto odd²lu se tĨkala tematick®ho zamŊŚen² vyuģ²vanĨch her. Geografick§ 

t®mata jsem rozdŊlila do ļtyŚ vŊtġ²ch oblast² zemŊpisu. Do dotazn²ku jsem vymezila oblasti: 

fyzick®ho zemŊpisu, soci§ln² geografie, region§ln² geografie a kartografie a geoinformatiky. 

Tato ot§zka byla zad§na v podobŊ hodnotov® ġk§ly. Na t®to ġk§le mohli uļitel® vybrat jak 

ļasto vyuģ²vaj² didaktick® hry ve vĨuce tŊchto t®mat geografie. Jednotliv® odpovŊdi uļitelŢ 

byly zpracov§ny do ļtyŚ grafŢ; kaģdĨ graf reprezentuje jednu z jmenovanĨch oblast² 

geografie. 

Fyzick§ geografie 

Z odpovŊd² uļitelŢ vyplĨv§, ģe v t®matech fyzick® geografie hry vyuģ²vaj² pomŊrnŊ ļasto. 

DevŊt uļitelŢ zaŚazuje hry do hodin fyzick®ho zemŊpisu ļasto aģ velmi ļasto (36 %). CelĨch 

40 % respondentŢ (10 z 25) vyuģije hry ve fyzick® geografii obļas. Necel§ ļtvrtina (24 %, 6 

z 25) vyuģ²v§ hry procviļuj²c² toto t®ma pouze m§lokdy. Moģnost Ănikdyñ u t®to ot§zky 

nevybral ģ§dnĨ uļitel. Procentu§ln² zastoupen² je vidŊt na grafu ļ.8. PomŊrnŊ vysok® 

zastoupen² uļitelŢ, kteŚ² hry zaŚazuj² pr§vŊ do vĨuky fyzick®ho zemŊpisu si vysvŊtluji t²m, 
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ģe tato t®mata mohou bĨt pro ģ§ky sloģit§ a tŊģko pŚedstaviteln§. Hry a simulace mohou 

ģ§kŢm napomoci s pochopen²m uļiva.  

 

Soci§ln² geografie 

V t®matu soci§ln² geografie najdeme n§sleduj²c² d²lļ² t®mata a oblasti: napŚ. ekonomika a 

hospod§Śstv² (ekonomick§ geografie) politick§ geografie, geografie s²del a obyvatelstva 

nebo tŚeba zemŊdŊlstv². Do vĨuky tŊchto t®mat zaŚazuj² hry uļitel® n§sledovnŊ. Velmi ļasto 

a ļasto hry zaŚazuje pŊtina respondentŢ (20 %, 5 z 25). Zcela pŚevaģuje odpovŊŅ Ăobļasñ, 

kterou zvolilo 52 % pedagogŢ (13 z 25 celkem). M§lokdy si s ģ§ky hru s t®matem soci§ln² 

geografie zahraje 24 % (6 z 25). Jeden uļitel hry do t®mat soci§ln² geografie nezaļleŔuje 

nikdy. PŚehlednĨ graf viz n²ģe graf ļ. 9.  
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Region§ln² geografie 

U t®to ot§zky odpov²dali uļitel® n§sledovnŊ. Velmi ļasto zaŚazuje hry 12 % vyuļuj²c²ch (3 

z 25); moģnost Ăļastoñ pak zvolilo 24 % uļitelŢ (6 z 25). OpŊt zcela pŚevaģuje moģnost 

Ăobļasñ, kterou vybralo 52 % (13 z 25 uļitelŢ). M§lokdy pak hry vyuģije 8 %; moģnost 

Ănikdyñ opŊt zvolil jedinĨ respondent. OdpovŊdi jsou vyobrazeny v pŚehledn® formŊ na 

grafu ļ.10. 

Kartografie a geoinformatika 

Posledn²m velkĨm tematickĨm okruhem zemŊpisu je kartografie a geoinformatika. V tŊchto 

t®matech je zastoupen² jednotlivĨch odpovŊd² nejrovnomŊrnŊjġ². Velmi ļasto nevyuģ²v§ hry 

ve vĨuce kartografie ģ§dnĨ z oslovenĨch uļitelŢ; moģnost Ăļastoñ pak zaġkrtnulo 20 % (5 

z 25) oslovenĨch. Obļas hry vyuģ²v§ 32 % pedagogŢ (8 z 25). Moģnost Ăm§lokdyñ vybralo 

36 % (9 z 25) a moģnost Ănikdyñ dokonce 12 % (3 z 25). Toto procentu§ln² zastoupen² mŊ 

pomŊrnŊ pŚekvapilo z toho dŢvodu, ģe si osobnŊ mysl²m, ģe oblast kartografie a 

geoinformatiky je pro vĨuku pomoc² didaktick® hry velmi vhodn§. Bohuģel v dotazn²ku 

nebyla doplŔuj²c² otevŚen§ ot§zka, kter§ by tento vĨbŊr v²ce vysvŊtlovala. VĨsledky jsou 

shrnut® v grafu ļ. 11. 
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5.3.2. Charakter vyuģ²vanĨch her 

Tato ot§zka byla koncipov§na jako ot§zka s moģnost² vĨbŊru v²ce odpovŊd². PŚesn§ 

formulace ot§zky v dotazn²ku: ĂDidaktick® hry, kter® vyuģ²v§m, jsou obvykle: kooperativn², 

kompetitivn², individualistick®, jin®. V grafu ļ. 12. jsou vyhodnoceny vġechny odpovŊdi, 

kter® uļitel® vybrali. CelkovĨ poļet odpovŊd² byl 43. NejļastŊji uv§dŊn® kombinace her byla 

hra kooperativn² a kompetitivn². Kooperativn² hru vybrali vġichni osloven² uļitel®, tedy 

celkem 25 odpovŊd² (58 % odpovŊd²). Kompetitivn² hra byla zaġkrtnuta desetkr§t, a to vģdy 

v kombinaci s hrou kooperativn² (23 %). Individualistick® hry, tedy hry, kdy ģ§k hraje hru 

samostatnŊ, vybralo celkem 7 uļitelŢ (16 % odpovŊd²). Jeden pedagog vybral moģnost jin® 

ï do pol²ļka vepsal Ăsnaģ²m se o kombinaci a stŚ²d§n² jednotlivĨch herñ.  

Z grafu ļ. 12. vyplĨv§, ģe nadpoloviļn² vŊtġina her, kter® uļitel® vyuģ²vaj² jsou hry 

kooperativn². Tento vĨsledek lze snadno vysvŊtlit t²m, ģe mnoho her se hraje v tĨmech ļi 

skupin§ch. Hra v tĨmech rozv²j² v²ce kl²ļovĨch kompetenc² neģ hra kompetitivn²; pŚedevġ²m 

pak kompetence komunikativn², soci§ln² a person§ln² a pracovn². Kooperativn² pojet² 

vyuļov§n² (tedy didaktick® hry) Ăje zaloģeno na principu spolupr§ce pŚi dosahov§n² c²lŢñ 

(Kas²kov§ 1998, cit. v Skalkov§ 2007). RozdŊlen² ģ§kŢ do skupin nezaruļuje kooperaci 

v tĨmu (Skalkov§ 2007) ï je na uļiteli, aby kooperace bŊhem hry prob²hala. PŚi 

kooperativn²m vyuļov§n² (tedy i kooperativn² didaktick® hŚe) jde pŚedevġ²m o ochotu 

spolupracovat a vz§jemnou pomoc ģ§kŢ (Skalkov§ 2007). 

ĂTak® pedagogov® kladou kooperaļn² strukturu vyuļov§n² proti jednostrannŊ 

soutŊģiv®mu pojet² tzv. kompetitivn²ho vyuļov§n²ñ (Skalkov§ 2007, str. 228). Kompetitivn² 
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vyuļov§n² (metody vĨuky) je tedy poj²m§no jako soutŊģ, kde ¼spŊch jednoho vyluļuje 

¼spŊch druh®ho. Na druhou stranu, soutŊģen² mŢģe zvĨġit vnitŚn² motivaci ģ§kŢ (potŚeba 

¼spŊchu, potŚeba ocenŊn²). PodobnŊ jako sport i hry jsou ļasto spojeny s v²tŊzstv²m. 

V nŊkter®m pŚ²padŊ ģ§ci hry soutŊģiv® preferuj². 

Individualistick®/ individu§ln² didaktick® hry byly v dotazn²ku zastoupeny nejniģġ²m 

poļtem odpovŊd². Jedn§ se o hry, ve kterĨch ģ§k nespolupracuje ani nesoupeŚ², ale sleduje 

pouze svŢj vlastn² ¼spŊch. Dotazn²k nezkoumal vyuģ²v§n² konkr®tn²ch individu§ln²ch her; 

mŢģe se tedy jednat o hry jako jsou doplŔovaļky ļi kŚ²ģovky (pozn. nŊkteŚ² autoŚi tyto 

aktivity mezi didaktick® hry nezaŚazuj²). Ļasto se tak® jedn§ o online hry, kdy ģ§k hraje hru 

na poļ²taļi (slep® mapy, pŚiŚazov§n² pojmŢ, vlajek st§tŢ, atd.) 

 

5.3.3. Zdroje novĨch didaktickĨch her 

Ot§zka na zdroje novĨch didaktickĨch her byla poloģena jako uzavŚen§ s moģnost² vĨbŊru 

v²ce alternativ. Nab²zen® alternativy byly doplnŊny o moģnost Ăjin®ñ. PŚi pŚ²pravŊ alternativ 

odpovŊd² jsem vych§zela z nejļastŊjġ²ch zdrojŢ n§padu a inspirace.  

Didaktick® hry obvykle: 

¶ vymĨġl²m s§m/sama 

¶ inspiruji se u kolegŢ 

¶ vyhled§v§m na internetu 

¶ vyhled§v§m v knih§ch 

¶ ļerp§m z jinĨch zdrojŢ (ļl§nek, noviny, odborn® publikace) 

¶ jin® 








































































































