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ABSTRAKT 

 

Cílem této diplomové práce je vytvoření autorské didaktické hry s tématikou výzkumů 

a odchytů ptáků pro žáky vyššího stupně gymnázia (střední školy). Pro účely této hry jsou 

nejprve pospány principy a přínosy didaktických her i historie chytání ptáků převážně na 

území dnešní České republiky. Didaktická hra žáky provází od historického chytání ptáků 

(čihařství) až po moderní metody odchytů ptáků z důvodů kroužkování a dalšího výzkumu. 

Tato hra u žáků prohlubuje znalosti daného tématu, současně se nenásilnou formou dotýká 

historie a zeměpisných znalostí o naší zemi. U žáků je rozvíjena spolupráce, schopnost se 

slovně vyjádřit, vzájemná komunikace a hledání řešení a kompromisů. Hra je koncipována 

pro menší třídní kolektiv, přičemž žáci spolupracují v malých skupinách (3 - 4 žáci), které 

mezi s sebou soutěží. Autorská hra byla otestována v různorodých kolektivech. Na základě 

těchto zkušeností byla ověřena vhodnost hry pro žáky a byly popsány problematické body 

v pravidlech i celkovém pojetí hry. 

 

 

Klíčová slova: didaktická hra, autorská hra, odchyty ptáků, spolupráce v týmu, 

komunikace 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

ABSTRACT 

 

Creation of an authorial didactic game with the topic of birds’ research and birds trapping 

is the aim of this master thesis. The game guides high school students from historical birds 

trapping to modern research trapping methods for the purpose of bird ringing and further 

research. For the purposes of this game there are firstly described principles and benefits of 

didactic games as well as the history of birds trapping mainly in the territory of today's Czech 

Republic. The didactic game deepens the students´ knowledge of the topic, concurrently it 

touches on the history and geographical knowledge of our country. Students develop their 

cooperation, verbal communication and the search for solutions and compromises. The game 

is designed for the smaller class group, students cooperate in small groups (3 – 5 students) 

which compete. Authorial game was tested in diverse class groups. Based on these 

experiences was verified the suitability of the game for students and were described the 

problematic points in the game rules and in the whole concept of the game. 

 

 

Key words: educational game, authorial game, birds trapping, teamwork, 

communication
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1 Úvod 

Tato diplomová práce se zabývá tvorbou autorské didaktické hry určené pro žáky 

gymnázií a středních škol se zájmem o přírodu. Cílem bylo vytvořit autorskou didaktickou 

hru s tématikou odchytů ptáků. Tedy tématem, které zatím nebylo zpracováno formou hry 

a zároveň je dostatečně neobvyklé a poutavé i pro žáky středních škol. Toto téma jsem 

zvolila, neboť předpokládám, že mnoho žáků má zkušenosti s ptačími obyvateli zahrad 

i parků a setkávají se s ptáky v zimě na krmítkách. Ráda bych proto u žáků prohloubila 

znalosti o ptácích a jejich výzkumu, a přiblížila jim tak historický pohled na ptačí říši 

i současné pokroky a metody ve výzkumu ptačích druhů. Osobně mám k tomuto tématu 

blízko a ráda si v dané tématice prohloubím znalosti a svůj zájem budu předávat dál. 

Jelikož jsou ptáci atraktivním tématem, existuje mnoho her a materiálů, které se ptačím 

světem zabývají (podrobněji viz 5.2 Hry s tématikou ptáků). Karetní i pohybové hry jsou 

obvykle určeny pro děti předškolního a mladšího školního věku, odborné a vzdělávací 

materiály zase neposkytují prostor pro spolupráci mezi hráči. Na základě těchto zjištění 

vznikla tato autorská didaktická hra, která si klade za cíl přiblížit žákům středních škol svět 

ptáků v souvislostech. Při vymýšlení a přípravě hry byl kladen velký důraz na rozvoj 

komunikačních dovedností a podporu spolupráce mezi žáky, neboť se, dle mého názoru, 

jedná o zásadní aspekty vzdělávání. 

Na základě prostudované literatury byla nejprve sepsána teoretická část této práce. Napřed 

byla nastudována literatura o didaktických hrách se zaměřením na české prostředí. Následně 

byla pozornost věnována odchytům ptáků na území České republiky v minulosti i dnes. Na 

základě získaných teoretických znalostí byla navržena didaktická hra pro školní třídu a k této 

hře byly vytvořeny veškeré potřebné materiály. 

V teoretické části této práce jsou nejprve popsány cíle a význam didaktických her pro 

školní vzdělávání včetně doporučení pro jejich zařazování do výuky. Tato část práce mimo 

jiné obsahuje popis navázání mé autorské didaktické hry na Rámcový vzdělávací program pro 

gymnázia. Dále jsou shrnuty základní poznatky o odchytech ptáků v minulosti (u nás známo 

jako čihařství) i v současnosti (u nás převážně pro vědecké účely), které jsou vhodným až 

nutným znalostním základem pro možnost využití a hraní hry. Následuje samotný popis 

didaktické hry, včetně podrobných pravidel a všech potřebných vytvořených materiálů. 
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Nakonec jsou popsány zkušenosti z pilotních projektů, na jejichž základě byla hra dále 

diskutována a upravována do finální podoby. 

Didaktická hra je zasazena do českého prostředí, a proto i využívané metody a popisy, ať 

už didaktické či ornitologické, jsou vybírány s ohledem na postupy využívané na území České 

republiky. Princip didaktické hry je inspirován společenskou hrou Activity (Catty et al., 

1990), která je blíže představena v kapitole 3 Metodika. Právě v možnosti hraní hry ve větším 

kolektivu (ideálně do 20 hráčů) a tematickém obsahu odpovídajícím znalostem žáků středních 

škol tkví hlavní přínos této autorské hry. Navíc spolu hráči spolupracují a soutěží v malých 

skupinách, a každý žák má tak možnost se aktivně zapojit. 

 

Cíle této diplomové práce jsou: 

1) Shrnout poznatky o využívání a efektivnosti didaktických her ve výuce s důrazem na 

české prostředí. 

2) Shromáždit v ucelené podobě informace o způsobech a účelech chytání ptáků 

v minulosti a současnosti zvláště na území České republiky. 

3) Na základě teoretických znalostí vytvořit autorskou didaktickou hru s tématikou 

odchytů ptáků pro žáky středních škol (vyššího stupně gymnázia). 

4) Navrhnout reflexi sledující dosažení výchovně-vzdělávacích cílů této hry. 

5) Autorskou didaktickou hru ve vhodných kolektivech testovat a na základě zkušeností 

a zpětné vazby hru upravit. 
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2 Teoretická část 

V teoretické části se zabývám dvěma tématy: didaktickými hrami a odchyty ptáků. 

Didaktická hra, jako jedna z výukových metod, napomáhá plnění kompetencí a cílů, které 

vymezuje Rámcový vzdělávací program (RVP). Hra je totiž důležitou součástí spontánního 

učení, a to nejen u dětí, ale i u dospělých. Současný český RVP klade větší důraz na 

samostatné myšlení žáků, jejich tvořivost, aktivitu i komunikaci, a k rozvoji těchto dovedností 

mohou přispívat dobře zvolené didaktické hry (Kožuchová & Korčáková, 1998). 

V kapitole o odchytech ptáků se věnuji jak historickému chytání kvůli obživě, tak 

i novodobým výzkumným odchytům. Lov ptáků pro maso i další využití byl velmi populární 

zvláště v minulosti, ale v mnoha částech světa jsou ptáci (včetně drobných pěvců) stále 

loveni. Odchytávání ptáků a jejich následné kroužkování za účelem objasnění vědeckých 

otázek je ve světě rozšířeno již přes sto let. Z představených základních historických 

a ornitologických znalostí vychází i má didaktická hra. 

 

2.1 Didaktické hry 

Dle Suits (1967) je hra (a tedy i didaktická hra) činnost zaměřená na dosažení cíle pouze 

za použití prostředků povolených konkrétními pravidly, přičemž tato pravidla umožňují 

omezenější rozsah činnosti, než jaký by byl bez nich. Hra se výrazně liší od práce, neboť při 

hře nesměřujeme k cíli nejjednodušší a nejkratší cestou, ale dodržujeme podmínky (pravidla) 

(Suits, 1967) a často se soustředíme více na prostředky než na samotný cíl (Manniová, 2001).  

Hra je aktivita, která děti (mladistvé i dospělé) baví, a tak je i u didaktických her záměrem 

intenzivní citová stimulace (Kožuchová & Korčáková, 1998; Sochorová, 2011). Didaktickou 

hru je možné definovat jako cílevědomě navozované a řízené učení hrou (Sochorová, 2011), 

které je obdobou spontánní činnosti dětí; ty tak někdy ani nepostřehnou didaktické cíle 

aktivity. Didaktické hry jsou vytvářeny za účelem rozvoje poznávacích procesů, vědomostí 

a duševních schopností dítěte, podpory vnitřní motivace, zájmu a aktivní spoluúčasti, 

tvořivosti, koncentrace, soustředění, spolupráce i soutěživosti (Manniová, 2001; Sochorová, 

2011). Jednoduše lze tedy říct, že didaktická hra je hra s naučným obsahem, avšak tvorba 

a zařazení vhodné didaktické hry do výuky už tak jednoduché nejsou. 
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Většina autorů uvádí, že (didaktické) hry ve výuce podporují tvořivost (kreativitu) dětí 

(např. Janík & Stuchlíková, 2010; Kožuchová & Korčáková, 1998; Manniová, 2001; Randel 

et al. , 1992; Sochorová, 2011). Tvořivost, v edukačních publikacích chápaná jako příležitost 

novosti a užitečnosti, rozvíjí nejen u dětí samostatné myšlení, motivaci, fantazii i intuici 

a podporuje je v hledání řešení problémů (Manniová, 2001; Sochorová, 2011). Učitel by měl 

připravovat co nejvíce příležitostí pro aktivní, samostatnou a tvořivou práci žáků, navíc tím 

sám může být pro žáky příkladem kreativního člověka (Manniová, 2001). K tomuto 

všestrannému rozvoji žáků mohou dobře napomoci právě vhodné didaktické hry. Jelikož hry 

vyžadují aktivní zapojení žáků, je zde větší šance, že získané informace se uloží do 

kognitivních struktur a žáci si je lépe zapamatují (Randel et al., 1992). Mimoto je hra hlavní 

činností dětí; teprve až tak bude chápána i na základních školách, a bude tedy zařazována jako 

dominantní metoda vzdělávání a výchovy, bude vzdělávání pro všechny žáky zajímavější, 

přitažlivější a v konečném důsledku i efektivnější (Manniová, 2001). Hra, díky emocionální 

angažovanosti hráčů a tomu, že se neodehrává zcela doopravdy, vytváří prostor pro bezpečné 

soutěžení, osvojování pravidel a snahy o dosažení cíle (Činčera, 2007, str. 10). 

Přestože se dnes ví o důležitosti vnitřní motivace žáků a didaktické hry vedou k vnitřní 

motivaci i k aktivní činnosti, jsou stále málo využívaným výchovně-vzdělávacím procesem 

(Manniová, 2001; Pecina & Zormanová, 2009, str. 68). Manniová (2001) popisuje tuto situaci 

na základních školách, ale je zřejmé, že na středních školách a gymnáziích je situace ještě 

tristnější a s hrami se zde téměř nesetkáme. Didaktické hry mohou plnit svůj cíl jen tehdy, 

když nejsou improvizované a mají jasná pravidla i časový plán (Kožuchová & Korčáková, 

1998). Což spolu s důrazem na spravedlivé hodnocení výsledků (Kožuchová & Korčáková, 

1998) klade vysoké, nejen časové, nároky na učitele. Časově náročná příprava didaktických 

her je jedním z hlavních důvodů jejich malého využívání ve výuce (více v kapitole 

2.1.2 Zařazení didaktických her do výuky). 

 

2.1.1 Efektivita didaktických her ve výuce 

Mnohé děti svou přirozenou tvořivost (kreativitu) nástupem do školy postupně ztrácejí 

(Manniová, 2001), a proto je důležité ji rozvíjet. To, že si žáci hry (konkrétní hru) užívají, 

nám sice ukazuje jejich preference, ale neříká nám to nic o efektivnosti a získaných 

znalostech a dovednostech (Randel et al., 1992). Zvlášť u starších žáků proto nelze obecně 

říct, že se (didaktickou) hrou mnoho naučí, jak píše např. Manniová (2001). Avšak jen tvořivé 
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učení, které mohou nabídnout třeba didaktické hry, připravuje žáky na řešení komplexních 

životních i pracovních úkolů (Kožuchová & Korčáková, 1998). 

Využití her ve vzdělávání, a to i při vzdělávání dospělých, se uplatňuje od druhé poloviny 

20. století (Deterding et al., 2011). Hry totiž nacházejí hojné využití nejen v předškolní 

výchově, ale v upravené podobě (např. jako didaktické hry) jsou velmi vhodné a žádoucí i pro 

rozvoj starších dětí a dospělých (Sochorová, 2011). Většina kladných efektů her ve výuce je 

popisována u didaktických her, ale velký potenciál pro zařazení do výuky mají i zábavné hry 

(Backlund & Hendrix, 2013), které také mohou být díky svému stimulačnímu náboji vhodné 

pro třídy s problémy s motivací či jinak problematické kolektivy (Randel et al., 1992). 

Porovnání efektivnosti her (a praktických simulací) v procesu učení mezi lety 1963 a 1991 

uvádí, že v 56 % případů není mezi efektivitou hry a klasickým učením (frontální výklad…) 

žádný rozdíl, ve 32 % jsou efektivnější hry a v 5 % klasické učení (Randel et al., 1992). 

Backlund a Hendrix (2013) již ukazují mezi lety 2002-2012 jednoznačný pozitivní efekt her 

na vzdělávání, konkrétně z 40 studií měly hry pozitivní dopad v 29 případech, v 7 studiích 

nebyl žádný jednoznačný efekt a ve 2 případech byl pozorován negativní efekt her na 

vzdělávání. Tento trend se nelišil, pokud byli autoři studie zároveň zainteresování do 

vzdělávání (do hry) či byli jen nestrannými pozorovateli (Backlund & Hendrix, 2013). Čím je 

tento posun dán, to není zcela jasné, ale mám dvě možná vysvětlení: změnila se generace dětí 

a dnešní děti (studie z let 2002–2012) jsou ke hrám ve vyučování vnímavější, případně se 

výrazně posunula propracovanost a vhodnost her využívaných ve vzdělávání. Druhou teorii 

podporuje výzkum Cohen et al. (1989), kteří zkoumali efektivnost speciálně navržených 

didaktických her s tématem transkripce a translace na žáky v Izraeli. Žáci hrající didaktické 

hry dosáhli v závěrečné shrnujícím testu obecně lepších výsledků než žáci, kterým byla látka 

podávána klasickými metodami (frontální výklad a verbální opakování látky) (Cohen et al., 

1989). Efektivnost učení se skrze didaktické hry je zásadně ovlivněna kvalitou a vhodností 

dané didaktické hry. 

Hry a další praktické aktivity (např. simulace) jsou při vzdělávání zvláště důležité pro 

dlouhodobé zapamatování si poznatků, což Randel et al. (1992) prokázali u 10 ze 14 studií, 

které testovaly získané znalosti i v dlouhodobém horizontu (10 dní až 8 týdnů). Naopak při 

okamžitém testování Randel et al. (1992) nepozorovali žádné signifikantní rozdíly 

efektivnosti her a klasického vzdělávání. 
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Mimo vlivu na získané znalosti má hra pozitivní dopad na vnímání, paměť či fantazii 

(Manniová, 2001). Cohen et al. (1989) zjistili, že žáci při zařazování her do hodin biologie 

z výuky pociťují méně stresu. Pro podporu zájmu žáků a interakce mezi žáky a učitelem 

vyvinuli Cardoso et al. (2009) pro brazilské žáky didaktické materiály (barevné kartičky 

s obrázky), které obsahovaly pro žáky srozumitelné příklady (druhy z Atlantického lesa) 

a mimo jiné vybízely k diskusi o biodiverzitě. 

Pozitivní efekt didaktických her (zapamatované znalosti a souvislosti…) je zvláště patrný 

u žáků s nižší úrovní abstraktního uvažování (Cohen et al., 1989). Cardoso et al. (2009) 

zvyšovali svými didaktickými materiály zájem žáků, a snažili se tak zamezit i záškoláctví. 

Randel et al. (1992) se však podivují, že zatím nezaznamenali žádný význam her pro žáky, 

kteří mají problém s tradičním vzděláváním (frontální výukou). O dvacet let později se 

Backlund a Hendrix (2013) pozastavovali nad tím, že nenalezli žádný výzkum, který by se 

zabýval současným využíváním didaktických her ve výuce. A to přesto, že je dobře známo, že 

člověk si znalosti lépe pamatuje, pokud je má spojené s emocí či osobní zkušeností, které 

mohou nabídnout i didaktické hry (Sieglová, 2019, str. 242). 

Efektivnost her při vzdělávání ovlivňuje mnoho proměnných, např. osobnost žáků i učitele 

(Kožuchová & Korčáková, 1998), kognitivní styl učení žáků, pohlaví hráčů i dynamika 

skupiny (Randel et al., 1992), a proto je důležité volit hru vhodnou právě pro daný kolektiv 

a pro danou chvíli. Tento požadavek pochopitelně zvyšuje nároky kladené na učitele. Jak 

jsem již zmiňovala v předchozí kapitole (2.1 Didaktické hry), hry nejsou jen dětskou 

kratochvílí, ale působí pozitivně na žáky v mnoha ohledech: rozvíjejí duševní procesy 

a komunikační schopnosti, navozují nové sociální vztahy a motivy, obohacují citové 

prožívání a regulují vnitřní psychické napětí, utvářejí cílevědomou zaměřenost, rozvíjejí 

paměť a tvořivost, mnohdy v bezpečném prostředí simulují reálný život, přinášejí zkušenosti, 

zvyšují intenzitu života a obohacují osobnost (např. Cohen et al., 1989; Janík & Stuchlíková, 

2010; Kožuchová & Korčáková, 1998; Manniová, 2001; Randel et al. , 1992; Sieglová, 2019, 

str. 187; Sochorová, 2011). 

V didaktických hrách a při hrách s pravidly, což je i má autorská hra, se žáci mimo jiné učí 

dodržovat pravidla, což podporuje jejich socializaci a vede k jejich sebekontrole (Skalková, 

2007, str. 199; Sochorová, 2011). 
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2.1.2 Zařazení didaktických her do výuky 

Hra je nedílnou součástí dětského světa, a proto je zařazování her zvláště významné na 

prvním stupni základních škol (např. Kožuchová & Korčáková, 1998; Manniová, 2001; 

Sochorová, 2011). Hra je ale důležitá i pro starší žáky, neboť může napomoci tvorbě 

bezpečného prostředí, kde se smí chybovat (Sochorová, 2011). Naštěstí se dle Backlund 

a Hendrix (2013) vzdělávací hry během posledních desetiletí (studie vydané mezi lety 2002 

a 2012) stávají stále populárnějšími. 

Randel et al. (1992) se na základě své studie domnívají, že pro předměty jako je 

matematika, fyzika a cizí jazyky, kde jsou konkrétní cíle vzdělávání, lze dobře využívat her 

a simulací, ale naopak pro společenské vědy nenašli žádné signifikantní výhody zařazení her. 

Cohen et al. (1989) mimo jiné zdůrazňují vhodnost zařazování didaktických her 

s abstraktní (pro žáky špatně pochopitelnou) tématikou pro žáky s nižší schopností 

abstraktního myšlení. Tyto výsledky se shodují i se současnými výzkumy o vhodnosti 

didaktických her pro děti se speciálními vzdělávacími potřebami (SVP) (Pechačová, 2012). 

Na trhu se v poslední době objevuje velké množství speciálně vyvinutých vzdělávacích 

her, a ještě více her zábavných, přičemž některé z nich mohou být úspěšně využívány při 

vzdělávání (Backlund & Hendrix, 2013). Hry jsou totiž navrhovány s prvotním záměrem 

zábavy, což uživatele motivuje k aktivnímu zapojení, a pokud učitel využije ve výuce vhodné 

herní prvky, tak se i primárně neherní a nezábavné aktivity stávají pro žáky přitažlivějšími 

(Deterding et al., 2011). 

Deterding et al. (2011) upozorňují, že vhodnost zařazování her a herních prvků do výuky 

je dosti subjektivní. U žáků středních škol se někdy objevuje vnímání hry jako něčeho 

dětského a již překonaného, avšak často se do této pozice žáci staví jen v přítomnosti 

vrstevníků (Sochorová, 2011). Výzvou pro středoškolské učitele tak může být zařazování 

vhodných a rozvíjejících didaktických her a dalších aktivit, které vyžadují aktivní zapojení 

žáků a zároveň jim nepřipadají dětinské. 

Důvodů, proč učitelé didaktické hry ve výuce příliš nevyužívají, existuje mnoho: 

náročnost přípravy a uvedení vhodné hry (promyšlení náplně organizační i obsahové, 

materiální zajištění…), složité propojení konkrétní hry s kurikulem, nepochopení přínosu her 

pro vzdělávání ostatními učiteli ani rodiči, nedostatek času pro učitele, aby se naučili využívat 

hry jako nástroje výuky, vysoké množství nerelevantního obsahu v zábavných hrách 

i nedostatečné technologické vybavení mnoha škol (např. Backlund & Hendrix, 2013; 
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Kalhous et al., 2002, str. 324; Sochorová, 2011). Z těchto a mnohých dalších důvodů jsou hry 

do výuky stále zařazovány jen občas. 

 

2.1.3 Didaktické hry v českém prostředí 

Spilková (1999) popisuje důraz na metody vlastní činnosti žáků, jejich zkušenosti, 

prožitky a hravé činnosti pouze u alternativních škol a pouze na prvním stupni základních 

škol. Právě v alternativních školách byly u nás v 90. letech minulého století hry zařazeny 

mezi rovnocenné a plnohodnotné formy výuky (Spilková, 1999). Díky snahám mnoha učitelů 

o alternativní a moderní přístupy ve výuce získávají didaktické hry v poslední době vyšší 

uplatnění, neboť se jejich prostřednictvím dají s žáky díky silné motivaci zvládat i složité 

učební úlohy (Kalhous et al., 2002, str. 323). Navíc mnozí autoři a pedagogové již chápou, že 

učení a zábava se nevylučují, ba právě naopak (Sitná, 2009, str. 121). 

Jak již před více než 35 lety ve svých knihách popisoval Miloš Zapletal (Zapletal, 1985) 

hry jsou skvělou příležitostí pro uvolnění nevyužité energie, kterou jinak děti uvolňují 

vyrušováním. Pokud navíc ve třídě převládá přátelská atmosféra, tak se během hry „stává 

plnoprávným členem i slabší, nesmělý člověk, který jindy stojí na okraji společnosti“ 

(Zapletal, 1985). 

Učitelé využívající didaktické hry mají dobré zkušenosti s jejich zařazováním do výuky, 

zvláště kvůli motivaci žáků (např. Šindelář, 2019). Didaktické hry nejsou některými učiteli 

oblíbené pro svou náročnost na přípravu. Je proto vhodné, aby si učitelé postupně vytvářeli 

vlastní portfolio her, které se jim osvědčily (Sitná, 2009, str. 122). Obvykle jsou ale i v České 

republice didaktické hry využívány v předškolních zařízeních či na prvním stupni základních 

škol (Skalková, 2007, str. 199). Mnohé publikace však obsahují ukázky konkrétních her nebo 

návrhy herních principů, které jsou vhodné i pro starší žáky na středních školách (např. 

Činčera, 2007, str. 89; Ryant, 2013; Sieglová, 2019, str. 300; Sitná, 2009, str. 122; 

Tláskalová, 2021, str. 83). 

Didaktické hry jsou s oblibou využívány v nižších ročnících základních škol při výuce 

jazyků (např. Haišmanová, 1997/98; Koten, 2006, str. 35; Kožuchová & Korčáková, 1998) 

i matematiky (např. Koten, 2006, str. 107; Sitná, 2009, str. 124). Aktuální studie z českého 

prostředí o využívání a vlivu didaktických her při výuce biologie se mi bohužel nepodařilo 

dohledat. Přesto je z množství karetních i deskových her s tématikou ptáků zřejmé, že hry 
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s tématikou přírody, zvláště jedná-li se o populární skupinu jako jsou ptáci, jsou zajímavé 

nejen pro žáky ve škole, ale i pro děti, mládež a širokou veřejnost ve volném čase (podrobněji 

viz 5.2 Hry s tématikou ptáků). Navíc existují knihy obsahující sbírky didaktických her 

vhodných pro výuku biologie (např. Sieglová, 2019, str. 307; Sitná, 2009, str. 122). 

 

2.1.4 Zařazení didaktické hry „Odchyt ptáků“ do RVP 

Výuka na gymnáziích je v České republice vedena podle aktuálního Rámcového 

vzdělávací programu pro gymnázia (RVP G) (autorský kolektiv, 2007), který je upravován 

pozdějšími revizemi. Tuto autorskou didaktickou hru je vhodné zařadit do vzdělávací oblasti 

Člověk a příroda, konkrétně do vzdělávacího oboru Biologie. Jedním z cílů mé hry je žákům 

přiblížit metody vědeckého výzkumu, jejichž význam je zdůrazněn i v RVP G ve vzdělávací 

oblasti Člověk a příroda. Navíc se představovaná didaktická hra věnuje i širším historickým, 

společenským a geografickým souvislostem, čímž naplňuje další z úkolů vzdělávací oblasti 

Člověk a příroda – představovat přírodní vědy jako neoddělitelnou a nezastupitelnou součást 

lidské kultury. 

Uvedená didaktická hra vychází ze vzdělávacího oboru Biologie a konkrétně se věnuje 

biologii živočichů a ekologii. V rámci biologie živočichů se hra zaměřuje na charakteristiku 

významných zástupců ptáků, pojmenování významných živočišných (ptačích) druhů a jejich 

ekologických nároků, posouzení významu živočichů v přírodě a v různých odvětvích lidské 

činnosti, charakterizování pozitivního působení živočišných (ptačích) druhů na lidskou 

populaci, charakterizování základních typů chování živočichů a problematiku ohrožených 

živočišných druhů včetně možností jejich ochrany. Z ekologie se hra věnuje základním 

ekologickým vztahům a biosféře obecně. 

Hra u žáků pomáhá budovat klíčové kompetence (Pecina & Zormanová, 2009, str. 68), 

které představují vědomosti, dovednosti, schopnosti, postoje i hodnoty, jež jsou důležité pro 

budoucí život jedince (autorský kolektiv, 2007). Z kompetencí k učení didaktická hra rozvíjí 

schopnost tvořivě zpracovávat pojmy i další informace. Navíc v rámci dotazníku, který žáci 

vyplňují po ukončení hry, mají žáci možnost se zamyslet a kriticky zhodnotit pokrok při 

dosahování svých učebních cílů. Uvedená hra se nejvíce zaměřuje na kompetence 

komunikativní. Významným přínosem didaktických her totiž je, že u žáků výrazně rozvíjí 

schopnost aktivně naslouchat tomu, co říkají druzí (Kožuchová & Korčáková, 1998). Žáci si 

během hraní hry prohlubují své schopnosti s ohledem na danou situaci efektivně využívat 
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prostředky verbální i neverbální komunikace, včetně grafických a symbolických vyjádření. 

Díky odborným pojmům, které jsou ve hře využity, se žáci i učí rozumět odbornému jazyku 

a požívat ho. Vzhledem k časovému omezení hry jsou na žáky kladeny požadavky, aby se 

vyjadřovali jasně, srozumitelně i přiměřeně svým spolužákům. Jelikož se jedná o soutěžní 

hru, tak se žáci snaží v rámci týmů i v nejasných komunikačních situacích dosáhnout 

porozumění. Ze sociálních a personálních kompetencí se hra zaměřuje na aktivní spolupráci 

(v rámci týmu) při dosahování společných cílů. Tato spolupráce by měla být založena na 

vzájemné úctě, toleranci (např. k různým schopnostem ostatních lidí) a empatii. V rámci 

občanské kompetence hra podněcuje k zamyšlení se nad společností s ohledem na udržitelnost 

života i ohrožování a poškozování přírody. V hodnotícím dotazníku se žák rozhodne 

a zdůvodní, zda by v dnešní době ne/podporoval odchytávání ptáků. Hra má za cíl nejen 

žákům ukázat ornitologický svět, ale přiblížit jim celkově dnešní svět vědy a výzkumu. Díky 

tomu může být hra pro žáky příležitostí k zamyšlení se nad jejich osobním i profesním 

životem. 

Hra neopomíjí ani průřezová témata, když se dotýká etiky ve vztahu k přírodě, napomáhá 

uvědomit si hodnotu lidské spolupráce, dává zažít soutěžní a konkurenční prostředí. 

S ohledem na enviromentální výchovu může hra žákovi pomoci si uvědomit naše specifické 

postavení v přírodním systému, a tím i naši odpovědnost za další vývoj na planetě. Mimo jiné 

se hra dotýká i příčin úbytku některých ptačích druhů a možností jejich ochrany a podpory. 

 

2.1.5 Shrnutí 

Posláním školy by mělo být probouzet u žáků zájem o vzdělání i konkrétní předměty 

a podílet se na rozvoji sociálních dovedností; k tomu všemu mohou napomoci právě vhodné 

didaktické hry. Hry napomáhají dlouhodobému zapamatování získaných znalostí 

a dovedností. 

Z výzkumů je patrný pozitivní dopad didaktických her zvláště na slabší žáky 

a demotivované třídy, a proto nedává žádný smysl častá pedagogická praxe „vy jste zlobivá 

třída/ nepozorný či špatný žák, s vámi nic hrát nebudu, nezasloužíte si to“. Naopak bychom 

se, jako učitelé, měli snažit žáky bez zájmu o probíranou látku zaujmout – a k tomu nám 

mohou pomoci právě didaktické hry. 
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Ohledně významu a efektivnosti didaktických her stále zůstává mnoho otázek. Backlund 

a Hendrix (2013) mimo jiné uvádějí následující otázky: Mohou být hry efektivním výukovým 

nástrojem ve školách po delší dobu? Nebo mají pozitivní efekt jen díky své novosti 

a neokoukanosti? Pokud by byly efektivní i po delší dobu, jak by měla být organizována 

výuka s pravidelnými hrami? 

Hry vhodné pro zařazení do vzdělávání lze třídit mnoha různými způsoby. Didaktická hra 

popsaná v této práci je zaměřena na rozvoj vědeckého poznání a je hrou skupinovou s přesně 

stanovenými pravidly, takže si mimo jiné klade za cíl vést žáky k sebekontrole a uvědomělé 

kázni. 

Vytvořit didaktickou hru jsem se rozhodla mimo jiné proto, že testování a výzkumy v celé 

Evropě ukazují, že u žáků na druhém stupni základních škol dramaticky klesá zájem 

o přírodní vědy včetně biologie (Janík & Stuchlíková, 2010).  

 

2.2 Odchyt ptáků 

Ptáci různých velikostí byli lidmi chytáni od nepaměti. Sloužili a stále slouží jako potrava 

i pro zábavu a potěšení. V dnešní době je ale většina ptáků odchytávána kvůli vědeckým 

účelům a takoví jedinci jsou po vytvoření záznamu pouštěni zpět na svobodu. 

Díky dlouhodobému úsilí ornitologů po celém světě se během posledních století podařilo 

odhalit a objasnit mnoho zajímavostí z ptačího světa. Nové poznatky jsme získali zvláště 

o ptačí migraci (např. Hjort & Lindholm, 1978). 

 

2.2.1 Lov 

Ptáci od nepaměti zpestřovali jídelníček vyšším vrstvám i prostému lidu. Některé druhy 

byly navíc ceněnými loveckými trofejemi. 

Přesuňme se nejprve do vzdálenější minulosti, několik tisíc let zpět. Během osidlování 

tichomořských ostrovů lidmi vyhynuly stovky druhů ptáků. Dnes je již jasné, že druhy, které 

byly intenzivněji loveny lidmi (např. Maory i pozdějšími přistěhovalci na Nový Zéland), byly 

náchylnější k vyhubení (Duncan et al., 2002). Lidé jsou zodpovědní za vyhubení mnoha 

ptačích druhů v Tichomoří, na ostrovech v Indickém oceánu i na Novém Zélandu, a to nejen 
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díky lovu, ale i kvůli dovezení savčích predátorů a změnám habitatů (např. odlesňování vedlo 

k vymření velkých ptačích druhů vázaných na velké plochy souvislého lesa). Mezi 

nejznámější vyhubené druhy patří dronte mauricijský (Raphus cucullatus), který spolu 

s dalšími druhy drontů obýval ostrovy u Madagaskaru a byl vyhuben mořeplavci. Naopak 

ptáci Moa (Dinornithida) z Nového Zélandu byli vyhubeni již Maory (Perry et al., 2014). Jak 

uvádějí i Duncan et al. (2002), největší lovecký tlak byl na velké druhy ptáků, kteří zároveň 

hůře reagují na výrazné oslabení populací (mají méně mláďat, později pohlavně dospívají…). 

Bohužel lov drobného i většího ptactva stále není ani ve vyspělé Evropě minulostí. 

Miliony divoce žijících ptáků (zvláště pěvců) stále končí každý rok na talíři místních obyvatel 

i po specialitách bažících turistů (Kadava, 2018). Přestože je dnes lov divoce žijících ptáků, 

až na výjimky, v Evropě zakázán, je na mnoha místech (zvláště ve Středomoří) stále 

provozován. Mezi nechvalně proslulé země patří mimo jiné Kypr, Francie, Řecko, Turecko 

a Malta. 

Lovci ptáků dnes využívají moderní audio zařízení a lákají ptáky pomocí nahrávek jejich 

hlasů; používají tedy stejných technik jako ornitologové při vědeckých odchytech. Díky 

technickým vymoženostem je lov ptáků stále účinnější, a stal se tak důležitým faktorem 

vedoucím k poklesu populací mnoha druhů (Kadava, 2018). Kvůli tomu vznikly iniciativy 

snažící se zabránit nelegálnímu lovu ptactva (zvláště během migrace) v Evropě. Jednou 

z organizací věnující se vyhledávání a hlášení nelegálního lovu je německá CABS 

(www.komitee.de). 

Za účelem lovu (pro zábavu) jsou často chováni speciální ptáci, kteří jsou buď v době lovů 

přímo vypouštěni, nebo žijí celoročně volně v přírodě, ale chovatelé je přikrmují a jejich 

populace posilují vypouštěním nových jedinců. U nás jde zvláště o různé druhy bažantů 

a kachen. Takovéto pěstování „divokých“ ptáků pro lov samozřejmě působí na biodiverzitu 

i krajinu v místě chovu. Změny prostředí mohou vést u volně žijících druhů (nejen ptáků) 

ke snížení populací, i když populace jiných druhů díky tomu naopak prosperují (Mustin et al., 

2011). 

Ptáci jsou lidmi zabíjeni nejen přímo lovem, ale i nastraženými návnadami. Současným 

problémem v České republice jsou časté otravy dravých a krkavcovitých ptáků. Otrávené 

návnady jsou obvykle určeny k zabití živočichů (lišek, kun, vyder, dravých a krkavcovitých 

ptáků, psů a koček), kteří jsou některými lidmi považováni za „škodnou“. Přestože je 

pokládání otrávených návnad v přírodě u nás zakázáno více než 50 let, jejich použití stále 
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není výjimkou. Nejčastěji bývá k trávení využíván zakázaný insekticid Furadan, jehož 

účinnou látkou je karbofuran (ČSO, 2023). Jde o vysoce toxický jed, jehož používání je od 

roku 2008 v celé Evropské unii zakázáno a nelegální je i jeho držení (Kašpar, 2009). Přesto 

jsou v České republice každý rok otráveny desítky až stovky volně žijících dravých 

a krkavcovitých ptáků i šelem. 

 

2.2.2 Čihařství v Českých zemích 

Znáte Čihadla v Jizerských horách, kopec Čihadlo v Praze na Točné, obec Čihadla u Lysé 

nad Labem, ulici Pod Čihadlem v Sázavě či ulici Na Čihadle v Praze v Dejvicích? Tyto 

a mnohé další místní názvy odkazují na čihařství – prastaré řemeslo, kdysi v Českých zemích 

hojně provozované. Čihařství bývalo jediným způsobem lovu, který dříve mohli volně 

vykonávat prostí lidé bez povolení své vrchnosti. Zvláště pohraničí oblasti bývaly čihařů plné. 

Lovili se zvláště drobní ptáci (pěvci) na maso, ale i jako zpěváčci (pestrobarevní samci) do 

klícek. Krom drobných pěvců byli žádaní i holubi a další větší druhy. Populární bývali také 

sokolníci, kteří chytali dravé ptáky a cvičili je k lovu. 

Poprvé je čižba v Čechách zmíněna v Kosmově kronice sepsané okolo roku 1120, 

podrobněji se jí věnuje Jan Amos Komenský ve svém díle Orbis Pictus (Hora, 2018). Čihadlo 

bývalo místo, kde se provozovala čižba neboli lov drobného ptactva. Za čihaře býval 

označován lovec drobného ptactva. Ten dobře věděl, kde jsou napajedla, ke kterým sedají 

ptáci zvláště při podzimním a jarním tahu. Navíc sám v klícce choval volavce, ptáčka již dříve 

chyceného, který svým hlasem přilákal prolétající jedince stejného druhu do své těsné 

blízkosti. Tam již byly nastraženy vějice (březové proutky pomazané lepem z bobulí jmelí 

a lněného oleje), sítě, oka, zrní s vinnými kvasnicemi či různé sklopky, díky kterým čihař 

ptáky lehce lapil (Nevrlý, 1976, str. 127). Další možností bylo mít vycpaného sýčka (či jinou 

sovu), na kterou drobní pěvci útočili (mobbing), přitom ztratili svou opatrnost a snadno se 

zamotali do sítí a dalších pastí. 

Na počátku 19. století snad každá kuchařská kniha obsahovala recepty na úpravu drobného 

ptactva (Hora, 2018). Prostí čihaři ještě v polovině 19. století lovili ptáky a prodávali je na 

trzích i do zámeckých kuchyní. Jak píše Nevrlý (1976, str. 127), někteří poddaní vykonávali 

čižbu jako robotu. Postupem času se všichni čihaři museli hlásit vrchnosti a odevzdávat daně. 

V 70. letech 19. století vyšel první rakouský zemský zákon na ochranu ptactva a čižba byla 

zakázána. Je ale zřejmé, že v hlubokých pohraničních lesích a horách se na mnoha místech 
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čižba tajně provozovala minimálně do 2. světové války, kdy se sankce začaly velmi 

zpřísňovat (Nevrlý, 1976, str. 131). 

Jak uvádím výše, čihaři do svých pastí lapali zvláště pěvce (např. pěnkavy obecné 

(Fringilla coelebs) i jikavce (Fringilla montifringilla), čížky lesní (Spinus spinus), zvonky 

zelené (Chloris chloris), konopky obecné (Linaria cannabina), hýly obecné (Pyrrhula 

pyrrhula), dlasky tlustozobé (Coccothraustes coccothraustes), stehlíky obecné (Carduelis 

carduelis), zvonohlíky zahradní (Serinus serinus), strnady (Emberiza), skřivany polní (Alauda 

arvensis) i lesní (Lullula arborea), lindušky (Anthus), špačky obecné (Sturnus vulgaris), 

křivky obecné (Loxia curvirostra) a drozdy (Turdus)) (Nevrlý, 1976, str. 128). 

Čihař na čihadle brzy ráno, ještě za šera, připravil svých několik pastí. V tomto se čihařství 

neliší od dnešního chytání ptáků pro vědecké účely, kdy se také vyráží do přírody velmi brzy 

ráno a nejprve je třeba roztáhnout nárazové sítě. K nalákání jedinců se však již dnes 

nevyužívají volaví ptáci, nýbrž přehrávače a reproduktory, na nichž jsou nahrávky hlasů 

vybraných ptačích druhů. 

 

2.2.3 Výzkumné metody 

Nejznámější a nejrozšířenější vědeckou metodou spojenou s chytáním ptáků je 

kroužkování. Při kroužkování se na běhák chyceného ptáka upevní malý a lehký hliníkový 

nebo ocelový kroužek s vyraženým specifickým kódem. Již roku 1899 označil dánský učitel 

a ornitolog Hans Christian Cornelius Mortensen hliníkovými kroužky první pár špačků 

(Preuss, 2001). Chtěl tehdy zjistit, zda se na jeho zahradu vrací každý rok stejní špačci, 

a položil tak základy jedné z nejrozšířenějších vědeckých metod. 

Aby mohli být ptáci okroužkováni, musí je nejprve ornitolog bezpečně chytit. Většina 

odchycených ptáků uvízne v nárazových sítí, kterých je několik typů. Dříve se u nás 

využívaly takzvané „italky“, dnes většina našich ornitologů využívá nárazové sítě „japonky“ 

(Nevrlý, 2017, str. 32). Sklopky a další menší chytací zařízení využívá dnes již minimum 

ornitologů. Kroužkována jsou i větší mláďata sedící na hnízdě či v budce. 

Kroužkování ptáků za více než 120 let své existence přineslo mnoho poznatků o ptačích 

migračních trasách i migraci obecně, odhalilo délku dožití i rychlost šíření mnoha druhů. 

V České republice má kroužkování ptáků velmi dlouhou tradici, již od roku 1910. V roce 
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1934 byla v rámci Československé ornitologické společnosti (dnešní ČSO) založena 

Kroužkovací stanice Národního muzea Praha, která funguje dodnes. 

Kroužkování ptáků je stále široce rozšířené, neboť se jedná o poměrně levnou metodu, 

takže je možné kroužkovat velmi mnoho jedinců, a to i na velkém území. Jelikož jsou ale 

zpětné odchyty dosti vzácné a bez nich se toho o migraci moc nedozvíme, byly v nedávné 

době vyvinuty různé malé vysílačky a geolokátory, které přinášejí mnohem podrobnější 

informace (Cepák & Klvaňa, 2009). Jejich nevýhodou je vysoká pořizovací cena i stále ještě 

poměrně velká velikost. Nelze je tedy využít na většinu drobných pěvců, u kterých tak 

zůstává kroužkování jedinou vhodnou metodou. 

Kroužkování nám přináší zásadní informace o krátkodobých výkyvech i dlouhodobých 

trendech změn populací migrujících ptáků. Odchyty musí být prováděny standardizovanou 

metodou, ale malé odchylky v dlouhodobém horizontu a při dostatečných počtech nehrají 

zásadní roli, jak ukazují výsledky z jižního Švédska (Hjort & Lindholm, 1978). Při hledání 

závěrů z takovýchto dat je ale vždy nutné uvážit, zda jsou změny početnosti odchycených 

(pozorovaných) ptáků dány skutečnými populačními změnami nebo jen změnami v úsilí 

odchytů či proměnou odchytového stanoviště. 

Ve 21. století se začíná úsilí kroužkovatelů upínat k projektům zabývajícím se 

populačními dynamikami běžných druhů nebo k projektům zaměřeným na jednotlivé druhy 

(např. vlaštovka obecná (Hirundo rustica), chřástal polní (Crex crex), orel mořský 

(Haliaeetus albicilla)) (Cepák & Klvaňa, 2009). Tyto projekty jsou často realizovány na 

území celé Evropy. Informace od jednotlivých kroužkovatelů shromažďují a vyhodnocují 

jednotlivé kroužkovací stanice působící ve většině evropských zemích. Každoroční výsledky 

a souhrny sčítání jsou vydávány jednotlivými kroužkovacími stanicemi u nás (např. Klvaňa 

& Cepák, 2020) i v zahraničí (např. Shapoval et al., 2018). 

Díky takovýmto velkým kroužkovacím (sčítacím) projektům byl potvrzen zásadní 

negativní dopad mrazivých zim na populace střízlíků obecných (Troglodytes troglodytes), 

zásadní vliv množství srážek (a tedy i potravní nabídky) v oblasti Sahelu na populace pěnice 

hnědokřídlé (Sylvia communis) či bylo dokázáno, že za snižování populací strnada obecného 

(Emberiza citrinella) jsou zodpovědné chemické látky využívané v zemědělství (Hjort 

& Lindholm, 1978). Zajímavých i překvapivých závěrů a objevů získaných díky kroužkování 

je však nespočet. 
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3 Metodika 

Pro didaktickou hru bylo zvoleno téma chytání ptáků. Jedním z důvodů této volby je 

celková obliba a poutavost této živočišné třídy mezi lidmi. Při tvorbě autorské hry jsem 

vycházela z informací o didaktických hrách a odchytech ptáků popsaných v teoretické části 

této diplomové práce (2 Teoretická část). 

Pro samotnou hru byly zvoleny čtyři následující didaktické cíle, které byly v průběhu hry 

podrobněji specifikovány a byla zvolena forma jejich ověření. 

1. Žák objasní, s jakou činností souvisí slova čihař, čižba, čihařství či čihadlo. 

2. Každý žák se aktivně zapojí do průběhu hry. (Tento cíl byl v průběhu přípravy hry 

více specifikován.) 

3. Žák si rozšíří své znalosti o ptácích, o jejich chytání v minulosti i jejich současném 

výzkumu. 

4. Žák zdůvodní, proč by v dnešní době podporoval či nepodporoval odchyty ptáků. 

Didaktická hra je koncipována na principu společenské hry Activity (Catty et al., 1990). 

Menší žákovské týmy se na základě uhodnutých pojmů posunují po hracím plánu k cíli. Vždy 

jeden hráč má za úkol představit pojem zbytku týmu tak, aby jeho členové ve stanoveném 

časovém limitu pojem uhádli. Dle specifických pravidel je pojem předváděn, slovně 

popisován, kreslen atd. Po uplynutí časového limitu hráč pojem představí a přečte jeho 

krátkou charakteristiku uvedenou na dané kartičce. Následně jeden žák přečte uvedenou 

otázku, která nějak souvisí i s hádaným pojmem, a celý tým se snaží v rámci časového limitu 

na otázku správně odpovědět. Žáci se v rámci týmů v představování pojmů postupně střídají. 

Tento herní princip má za cíl podpořit spolupráci mezi žáky (v rámci týmů) a rozvíjet jejich 

vyjadřovací schopnosti. Navíc hra umožňuje zapojení všech žáků včetně těch, kterým není 

biologie příliš blízká.  

Po vytvoření herního principu byly na základě literární rešerše o odchytech ptáků 

vyhledány vhodné pojmy. Výběr pojmů byl učiněn na základě prostudování mnohých 

publikací zabývajících se odchyty ptáků (např. Elphick, 2008; Nevrlý, 2017). Vybrané pojmy 

byly rozděleny do tří časových období (dávná minulost, nedávná minulost – 20. století) 

a současnost. 
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Ke každému pojmu byla následně vytvořena otázka, která je určena pro celý tým a dotýká 

se širších souvislostí. Následně byla hra graficky upravována a vznikly všechny potřebné 

materiály pro učitele (koordinátora hry). Na základě herního principu byl blíže specifikován 

druhý didaktický cíl: „Každý žák se aktivně zapojí do průběhu hry, tzn. představí alespoň 

jeden pojem a účastní se hry ve skupině (vymýšlí odpovědi, zhostí se nějaké role).“ Byl 

vytvořen závěrečný dotazník pro žáky, který si klade za cíl evaluaci didaktických cílů, 

zvědomění prožitku hry pro žáky i podání celkové zpětné vazby učiteli. Výsledná podoba 

didaktických cílů hry včetně popisu ověření jejich naplnění je podrobně popsána ve 

výsledcích (4.1 Didaktické cíle hry a ověření jejich naplnění). 

Nakonec byl sepsán krátký souhrnný text o historii i současnosti chytání ptáků na území 

České republiky, který může sloužit žákům jako pomůcka (8.1 Souhrnný text o chytání 

ptáků). Zde navrhuji dvě varianty. Buď nechat žáky se s tímto souhrnem seznámit před 

samotnou hrou, nebo jim naopak text nabídnout k dispozici až po hře pro lepší zapamatování, 

shrnutí a opakování pojmů i souvislostí. 

 

3.1 Testování hry 

Testování hry proběhlo v devíti kolektivech (z toho šestkrát ve školní třídě). Hra byla 

v prvotní fázi testována v (menším) rodinném kruhu, díky čemuž byly odstraněny chyby 

vzniklé během tisku i případné překlepy na kartách s pojmy. Následně byla hra včetně 

hodnotícího dotazníku testována v rámci semináře na Katedře učitelství a didaktiky biologie 

Přírodovědecké fakulty Univerzity Karlovy. Do hry se v rámci tohoto testování zapojilo 

přibližně 15 studentů a vyučujících. Na základě tohoto testování byl vyladěn časový plán hry, 

byla navržena varianta pro početné třídy (viz kapitola 4.4 Varianta hry pro početné třídy) 

a dotazník (8.2 Závěrečný dotazník pro hráče) byl upraven do finální podoby. Závěrečný 

dotazník slouží pro evaluaci didaktických cílů (4.1 Didaktické cíle hry a ověření jejich 

naplnění), jako zpětná vazba o celkovém průběhu hry pro učitele, k sebehodnocení zapojení 

žáků do hry; v průběhu testování hry přinesl důležité podněty pro vyladění pravidel 

i provedení hry. U otázky č. 1 byla na základě doporučení studentů otočena číselná škála, 

takže nyní číslo 1 odpovídá nejmenší oblibě a číslo 10 největší oblibě. Otázka č. 1 je tak 

hodnocena na Likertově škále. Dále byla v dotazníku otázka č. 3 změněna na kroužkovací 

variantu, přičemž hráč zaškrtává, zda je podporovatelem či odpůrcem chytání ptáků. Svůj 

výběr následně zdůvodňuje. 
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Následně byla hra testována skupinou kamarádů (skupina 6 hráčů – 2 týmy po 3 hráčích), 

z nichž většina již ukončila střední školu. Mou didaktickou hru hrála i skupina šestnácti 

skautů a skautek ze 167. oddílu Říčany (Junák – český skaut, 7. středisko Blaník, z. s.). 

Skupina hráčů byla převážně tvořena z žáků 8. a 9. tříd základních škol. 

Následovalo testování ve školních třídách. Hra byla dvakrát testována s polovinou třídy 

(dvě poloviny třídy kvinta na Gymnáziu F. X. Šaldy), dvakrát s celou třídou během dvou 

vyučovacích hodin v mé přítomnosti (třída sexta na Gymnáziu F. X. Šaldy a třída sexty na 

Gymnáziu Na Vítězné pláni) a dvakrát s celou třídou beze mě vždy jen během jedné 

vyučovací hodiny (třídy sexta A a sexta B na Křesťanském gymnáziu). 

Po ukončení hry všichni hráči vyplnili závěrečný dotazník a dostali k dispozici souhrnný 

text o odchytech ptáků v minulosti i dnes (8.1 Souhrnný text o chytání ptáků). 

 

3.2 Analýza dat 

Data o naplnění didaktických cílů byla sesbíraná pomocí dotazníků, které hráči vyplňovali 

bezprostředně po skončení hry. Dotazníky obsahují i další podrobnější informace o hráčích, 

a bylo tak možné porovnat výsledky hráčů z různých tříd, různého pohlaví, s rozdílným 

zapojením se do hry atd. (4.3.1 Dotazníkové šetření). Data byla zpracována v Microsoft 

Excelu (Microsoft 365) a převážně v programu R verze 4.2.0. (R Core Team, 2022). 

Data jsem vizualizovala s využitím balíku ggplot2 v R programu (Wickham, 2016). Byly 

porovnány rozdíly v zapojení hráčů různých testovacích skupin (ANOVA). Rozdíly v míře 

zapojení žáků mezi jednotlivými kolektivy byly testovány analýzou variance a zobrazeny do 

boxplotů (Chambers et al., 1983) písmenkovým kódem získaným na základě Tukeyho testu. 

Údaje o úspěšnosti vysvětlení slov souvisejících s čihařstvím byly vizualizovány 

skládanými sloupcovými grafy, ve kterých každý sloupec představuje sto procent. Stejné 

zobrazení bylo využito pro vyjádření postoje respondentů k odchytům ptáků v dnešní době. 

Toto zobrazení usnadňuje porovnávání dat mezi různě početnými skupinami hráčů. 

Poznatky z otevřených otázek byly podrobně přečteny a jejich kompletní soupis je uveden 

v příloze (8.3 Soupis odpovědí hráčů ze závěrečných dotazníků). Nejčastější 

a nejpřekvapivější odpovědi jsou shrnuty ve výsledcích a rozebrány v kapitole 
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4.3.1 Dotazníkové šetření. Data z otevřené otázky „vysvětlení čižby“ byla pro účely 

statistického zpracování zjednodušena na tři kategorie: správně, špatně a částečně správně. 
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4 Výsledky 

Tato práce si kladla za cíl vytvořit didaktickou hru, kterou by najednou mohla hrát celá 

školní třída. Hra se zaměřuje na úzký tematický okruh odchytů ptáků, díky čemuž je možné se 

skrze ni dozvědět o mnoha podrobných a zajímavých skutečnostech, které mohou být 

zajímavé i pro žáky středních škol. Didaktickou hrou je vhodné, kvůli jejímu tématu, navázat 

na výuku biologie živočichů (konkrétně téma ptáků) nebo na ekologii. Z toho plyne, že by 

bylo vhodné na většině středních škol hru, avšak s ohledem na konkrétní školní vzdělávací 

program, zařadit ve druhém ročníku (téma živočichů včetně ptáků). Hra slouží k zopakování 

a rozšíření tématu. Vhodnou příležitostí pro zařazení hry proto mohou být i nejrůznější 

semináře či školní kroužky, neboť pro biologické nadšence je hra vhodná i v mladším věku. 

Kompletní pomůcky, které jsou potřebné ke hraní hry, a její detailní pravidla jsou 

umístěna v příloze této práce (8.5 Herní komponenty; 8.4 Pravidla hry Odchyt ptáků). Do 

přílohy je též umístěn souhrnný text pojednávající o historii i současnosti chytání ptáků 

(8.1 Souhrnný text o chytání ptáků). Tento souhrn může sloužit jako studijní text využitý před 

hraním hry „Odchyt ptáků“, nebo může být využit pro opakování a upevnění pojmů 

a souvislostí po hře. Tak bylo učiněno při testování této hry. 

 

4.1 Didaktické cíle hry a ověření jejich naplnění 

1. Žák objasní, s jakou činností souvisí slova čihař, čižba, čihařství či čihadlo. 

o forma ověření: Otevřená otázka v dotazníku. 

2. Každý žák se aktivně zapojí do průběhu hry, tzn. představí alespoň jeden pojem 

a účastní se hry ve skupině (vymýšlí odpovědi, zhostí se nějaké role). 

o forma ověření: V dotazníku žák zhodnotí své zapojení (na Likertově škále 

1-10) a zdůvodní, proč vidí své zapojení zrovna takto. Navíc učitel během celé 

hry pozoruje všechny žáky a snaží se je motivovat k aktivní účasti. 

3. Žák si rozšíří své znalosti o ptácích, o jejich chytání v minulosti i jejich současném 

výzkumu. 

o forma ověření: V závěrečném dotazníku každý žák popíše jednu zajímavost, 

kterou se během hry dozvěděl. 
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4. Žák zdůvodní, proč by v dnešní době podporoval či nepodporoval odchyty ptáků. 

o forma ověření: V dotazníku žák uvede své zdůvodnění, proč by on osobně 

podporoval či nepodporoval odchyty ptáků. 

 

4.2 Výsledná pravidla hry 

Hra je koncipována pro větší kolektivy (cca 15 hráčů; menší školní třídy atd.). 

Předpokládaná časová dotace je 90 minut, během které dojde k vysvětlení pravidel, odehrání 

hry i vyplnění dotazníku. Čas potřebný k odehrání hry se může lehce měnit v závislosti na 

zkušenostech a schopnostech hráčů. 

Cílem hrajících týmů je získat za správné odpovědi co nejvíce karet. Týmy žáků se snaží 

uhodnutím zadaných pojmů dosáhnout cíle (projít celou hrací deskou až do současnosti) 

a nasbírat přitom co nejvíce karet. Vítězí tým, který nasbíral nejvíce karet, a přitom postoupil 

dostatečně daleko po hrací desce. 

 

4.2.1 Materiál a příprava hry 

- 60 karet s pojmy a otázkami (20 od každé barvy) 

- 1 hrací deska 

- hrací kostka (případně více kostek) 

- 6 figurek (počet dle počtu týmů) 

- 6 karet činností (pro každý tým jedna) 

- pravidla hry 

- odpovědi na otázky (řešení) 

- stopky 

- papíry a tužky (pro početnější skupiny tabule a křídy – viz kapitola 4.4 Varianta hry 

pro početné třídy) 

Hrací desku tvoří cesta se 17 hracími poli, jedním startovním („historie“) a jedním cílovým 

(„dnes“) polem, dále tři barevně odlišená políčka pro karty s pojmy a otázkami (Obrázek 1). 
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Každé hrací pole má určitou barvu. Barva (a piktogram) udává, z které hromádky si hráč bere 

kartu s pojmem a otázkou. 

 

 

Obrázek 1: Hrací plán hry „Odchyt ptáků“ 

Hrací plán s kartami s pojmy a otázkami během hry. 

 

Hrací karty náležející ke žluté barvě obsahují pojmy související spíše s historií odchytu 

ptáků na našem území. Hrací karty patřící k zelené barvě jsou charakteristické pro druhou 

polovinu 19. století a století 20. Hrací karty pro modrá pole obsahují pojmy související se 

současnými odchyty ptáků. Jestliže stojí figurka týmu na žlutém poli, hráč si vezme kartu 

z balíčku ve žluté oblasti. 

Předem je třeba připravit si všechny materiály nutné ke hře: vytisknout a rozstříhat karty 

s pojmy a otázkami, vytisknout hrací desku a opatřit figurky a hrací kostku. 

Před zahájením hry se žáci rozdělí (jsou rozděleni) do týmů po 3 až 4 (maximálně 5) 

hráčích. Týmy obdrží po jedné hrací figurce a postaví ji na start (políčko „historie“). Karty 

jsou roztříděny podle barev (a piktogramů) na jejich zadní straně, každý balíček se promíchá 

a pojmy dolů, tak, aby text nebyl vidět, se položí na hrací desku na příslušné políčko. Dále je 

třeba připravit tabuli a křídy/fixy (pro menší počet žáků tužku a papíry) pro úkoly s kreslením. 

Každý tým si vybere jednoho časoměřiče a jedno mluvčího (dvě speciální funkce). 
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Časoměřič: Časoměřič stopuje ostatním týmům (30) / 60 / 120 vteřin na představení pojmu 

a 60 vteřin na odpověď na otázku. Vždy po uplynutí daného časového úseku upozorní tým, 

který je na tahu. Vhodné je k měření času využít třeba mobilní telefon, který po uplynutí 

časového limitu nahlas zazvoní. 

Mluvčí: Pokud je během hádání pojmu překročen časový limit 60 vteřin, zapojují se do 

hádání i mluvčí všech ostatní týmů. Mluvčímu mohou napovídat ostatní hráči z týmu, ale jen 

on mluví nahlas a jen jeho odpovědi se započítávají. 

 

4.2.2 Průběh hry 

Hru začíná tým, jehož hráč bude mít nejdříve narozeniny. Jeden člen začínajícího týmu 

začne se znázorňováním zadaného pojmu (v dalších kolech se žáci v týmech vystřídají). 

Začínající hráč hodí kostkou, která určí, jak bude zadaný pojem svým spoluhráčům 

přibližovat. Následně si vezme svrchní kartu z příslušné hromádky, tak, aby nikdo jiný pojem 

neviděl. (Všichni začínají na hracím poli “historie”, takže si berou hrací kartu ze žlutého 

balíčku.) Znázorňující hráč má 10 vteřin na rozmyšlení pojmu. Poté začne jiný tým měřit čas 

a žák na tahu musí pojem svým spoluhráčům přiblížit. Pro způsoby znázornění pojmu platí 

následující pravidla: 

- Popis: Hráč slovně popisuje pojem. Nesmí použít slovo samotné ani jeho kořen, 

odvozené formy nebo překlad do cizího jazyka. 

- Pantomima: Hráč přibližuje pojem pantomimicky. Znázorňující hráč nesmí mluvit ani 

vydávat zvuky, také nesmí používat jakékoliv předměty nebo na ně ukazovat. Smí však 

ukazovat na části vlastního těla. 

- Kreslení: Hráč pojem kreslí na tabuli či papír dle počtu hráčů. Kreslící hráč nesmí 

mluvit ani gestikulovat. Může ale svým spoluhráčům kývnutím hlavy dát najevo, že 

část pojmu uhodli správně. Kresba nesmí obsahovat písmena ani čísla. 

- Písmena: Hráč definuje pojem pomocí prvních písmen slov (diakritika – háčky a čárky 

– není důležitá). Popisující hráč říká postupně slova, která začínají na písmena, ze 

kterých se pojem skládá. Hráč nesmí písmena přeskakovat, takže říká slova v pořadí 

podle písmen v pojmu. Vyřčená slova musí souviset s přírodními vědami (biologií). 

o např. sýkora: strom -> yperit -> kos -> otok -> rybíz -> ananas 
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- Slabiky: Hráč na tahu jen přečte nahlas slovo na kartě a pak celá jeho skupina (včetně 

něho) vymýšlí další slova, která začínají na poslední slabiku pojmu. Takto musí 

vytvořit řadu alespoň 10 na sebe navazujících slov. Všechna slova musí souviset 

s přírodními vědami (biologií). Ostatní týmy si píšou v tichosti slova na papír a pokud 

uplyne 60 vteřin a nějaký tým má již řadu alespoň 10 slov, přihlásí se a přečte nahlas 

svá slova. 

o např. sýkora: rakovina -> nafta -> tabákovník -> nikl -> klacek -> čekanka -> 

kapusta -> tapír -> pírko -> kokos 

- Žolík: Hráč, který je na řadě, si vybere jakoukoliv z předchozích variant a hraje podle 

ní. 

Pokud hráč poruší pravidla (mluví při předvádění…), nesmí jeho tým pokračovat a na řadu 

přichází další tým. 

Pro každý úkol platí časový limit. Předvádějící hráč má maximálně 2 minuty na přiblížení 

pojmu. Pokud hráčův tým uhodne pojem do 30 vteřin, získává 4 body a posouvá se po hrací 

desce o 4 pole. (V menším počtu hráčů tým získává jen 3 body a posouvá se o 3 hrací pole.) 

Pokud tým uhodne pojem do 60 vteřin, získává 3 body a posouvá se o 3 hrací pole. 

V časovém rozmezí 60 až 120 vteřin pojem hádají všechny týmy. Všichni členové týmu, 

z něhož pochází předvádějící hráč, se mohou zapojit do hádání. Z ostatních týmů smí nahlas 

mluvit (vykřikovat pojmy) jen mluvčí daného týmu. Tým, který uhodne pojem v časovém 

rozpětí 60 až 120 vteřin, získává 1 bod a posouvá svou figurku o 1 hrací pole. Předvádějící 

hráč získá pro svůj tým také 1 bod a posune se o 1 pole. (Může se tedy stát, že tým, který byl 

na tahu, získá 2 body.) Pokud žádný tým pojem neuhodne, figurky zůstávají stát na svých 

místech. 

Časoměřič jiného týmu měří čas a hlásí uplynutí 30 a 60 vteřin od začátku. Všichni hráči 

navzájem hlídají dodržování pravidel. 

Po uplynutí časového limitu pro hádání pojmu hráč představující pojem nahlas přečte 

definici pojmu (na kartě pod pojmem). 

Následně, nezávisle na uhodnutí pojmu, má tým na tahu 60 vteřin, aby zodpověděl 

uvedenou otázku. Otázka je hrajícím hráčem nahlas přečtena a poté je měřen čas. Pokud tým 

zodpoví otázku správně, kartu si ponechá a započítá ji do závěrečného hodnocení. Pokud 

odpoví nesprávně, tak kartu vrátí dospod příslušné hromádky hracích karet. Mluvčí daného 
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týmu po uplynutí časového limitu znovu srozumitelně a nahlas zopakuje odpověď, případně 

ho doplní/opraví učitel/koordinátor hry. 

Následně je na řadě další tým. Znázorňující hráč si ze shora příslušné hromádky vezme 

kartu s pojmem a otázkou, hodí kostkou atd. 

Hra končí ve chvíli, kdy první tým svou figurkou dosáhne cílového pole, případně cílové 

pole překročí. (Variantou je, že se ještě dohraje kolo, tak, aby každý tým měl během hry 

stejný počet tahů.) V tu chvíli začíná počítání bodů (karet, které jednotlivé týmy získaly za 

správné odpovědi na otázky). Vítězí tým, který nasbíral nejvíce karet, ale zároveň se na hrací 

desce dostal se svou figurkou do současnosti (modrá oblast hrací desky). V případě 

nerozhodnosti určí vítěze vzdálenost uražená figurkou po hracím plánu. 

 

4.3 Výsledky testování 

Hra byla testována v různě velkých a soudržných kolektivech, což významně ovlivnilo 

zkušenost i zapojení hráčů. Hru ve finální podobě, která je uvedena v příloze této práce 

(8.5 Herní komponenty), si celkem vyzkoušelo devět kolektivů hráčů (Tabulka 1). Počet 

hráčů ve skupině testujících negativně koreluje s mírou zapojení jednotlivých hráčů 

(rp = -0,77) i s oblibou hry jednotlivými hráči (rp = -0,74). Když byla hra testována v menší 

skupině, hráči se aktivněji zapojovali a hru hráli s větším nadšením (Adj R2 0,535; p < 0,05; 

Tabulka 1). Ve výsledných dotaznících se objevovaly popisy, že se jim hra líbila, neboť se 

hodně nasmáli a byla to zábava (8.3 Soupis odpovědí hráčů ze závěrečných dotazníků). 

Naopak při testování v rámci semináře na Katedře učitelství a didaktiky biologie PřF UK, kde 

se hráči tolik neznali, bylo zřejmé menší nadšení ze hry i společně tráveného času. Hráči brali 

hru vážněji a smích nebylo slyšet. 

Hra byla testována i s žáky 8. a 9. tříd základních škol (167. skautský oddíl Říčany), 

přičemž bylo ověřeno, že hra je vhodnější až pro žáky středních škol. Žákům základních škol 

zabralo více času pochopení pravidel a celá hra trvala déle. Naopak s motivací a aktivním 

zapojením do hry problémy neměli. 

Hra byla testována s různě početnými skupinami hráčů, a proto s lišil i počet skupin při 

jednotlivých testováních. Nejméně hru hrálo pouze 6 hráčů rozdělených do dvou skupin 

(skupina skautských vedoucích). V této situaci celá hra trvala jen 45 minut. Naopak při 

testování hry s žáky základních škol (16 hráčů rozdělených do čtyř skupin, 167. skautský 
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oddíl Říčany) hra trvala déle a během 90 minut jsme nestihli odehrát celou hru (výsledky 

z dotazníků; 8.3 Soupis odpovědí hráčů ze závěrečných dotazníků). Stejný problém byl patrný 

i s velmi početnými třídami (např. třída sexta B na Křesťanském gymnáziu s 34 žáky), kde 

také hra trvala déle kvůli velkému počtu hráčů. 

 

 

Obrázek 2: Vztah míry zapojení hráčů do hry a velikosti kolektivu 

Graf vyobrazuje negativní korelaci mezi průměrnou mírou zapojení jednotlivých hráčů (získanou ze 

sebehodnocení v závěrečném dotazníku) a počtem hráčů v daném kolektivu. Barevná škála znázorňuje 

průměrnou oblibu hry (na základě dotazníků) v jednotlivých kolektivech, která koreluje pozitivně s mírou 

zapojení hráčů a negativně s počtem hrajících hráčů. 

 

4.3.1 Dotazníkové šetření 

Závěrečný dotazník ke hře (8.2 Závěrečný dotazník pro hráče) vyplnilo 158 hráčů 

(8.3 Soupis odpovědí hráčů ze závěrečných dotazníků). Hra byla testována v rámci semináře 

Katedry učitelství a didaktiky biologie PřF UK, dále v rámci skautské schůzky s vedoucími 

a skautkami a skauty ze 167. skautského oddílu Říčany a na gymnáziích s žáky prvních 

a druhých ročníků (žáci kvinty a sexty z Gymnázia F. X. Šaldy v Liberci, žáci ze sexty 

z Gymnázia Na Vítězné pláni Praha 4 a žáci ze sext na Křesťanském gymnáziu v Praze). 

Bohužel při testování hry ve třídách na Křesťanském gymnáziu a ve skautském oddíle 

nevyplnili všichni hráči závěrečný dotazník, neboť někteří museli odejít před koncem hry. 
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Nejmladším hráčem zapojeným do testování hry byl žák sedmé třídy základní školy 

(v rámci testování na skautské schůzce), naopak nejstarší hráči se zúčastnili testování 

s vedoucími ze skautského oddílu. Nicméně většina hráčů byli žáci druhých ročníků středních 

škol (105 ze 158 respondentů), kteří v rámci výuky biologie probírají téma obratlovců. 

Poměr pohlaví hráčů testujících hru byl dosti vyrovnaný, neboť se do testování zapojilo 

64 mužů, 83 žen a 11 hráčů své pohlaví neuvedlo, nebo uvedlo jiné pohlaví (Obrázek 3). 

Otázka pohlaví byla složitá jen pro žáky druhých ročníků SŠ. 

 

 

Obrázek 3: Poměr pohlaví u respondentů 

Barva znázorňuje výběr pohlaví. Červená barva znázorňuje, že žák pohlaví neuvedl, nebo uvedl nějaké jiné 

pohlaví. Zelená barva označuje muže a modrá ženy. Osa x popisuje kolektivy testující didaktickou hru: 

GFXS = Gymnázium F.X. Šaldy v Liberci, GVP = Gymnázium Na Vítězné pláni Praha 4, KG = Křesťanské 

gymnázium v Praze, KUDBi = účastníci semináře Katedry učitelství biologie PřF UK, SaS = skauti a skautky ze 

skautského oddílu, S vedoucí = vedoucí skautů. 

 

Průměrná obliba testované hry u hráčů dosáhla 7,4 bodů z 10. Přičemž ženy průměrně 

ohodnotily hru 7,4 body, muži 7,5 body a ostatní 6,8 body. Žáci v dotaznících často uvedli 

více důvodů, proč se jim hra líbila a co se jim na aktivitě nelíbilo (8.3 Soupis odpovědí hráčů 

ze závěrečných dotazníků). Hráči nejvíce oceňovali zábavnou formu hry a že jim celá hra 

přišla pěkná (celkem 65 odpovědí). Naopak sedmi žákům přišla hra zdlouhavá a dva hráči při 
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ní dokonce zažili nudu. Mnoho hráčů oceňovalo zajímavý námět či formu hry (17 odpovědí) 

a byli rádi, že se dozvěděli nové informace a naučili se nové pojmy (22 odpovědí). Jiným 

hráčům však připadaly ve hře uvedené pojmy a otázky příliš složité, odborné či nezábavné 

(18 odpovědí). Dále hodnotili žáci hru kladně, neboť byla originální (4 odpovědi), interaktivní 

(2 odpovědi), mohli spolu kooperovat (2 odpovědi), šlo o zpestření vyučování (3 odpovědi) 

a nemuseli se učit (4 odpovědi). V pozitivním hodnocení byla vyzdvižena i dobrá organizace 

hry, její rychlost a pestrost, rozvoj komunikace, že se zapojili všichni hráči a ve hře panoval 

prvek náhody. Někteří žáci uvedli v kladném slova smyslu, že hra byla nenáročná, sloužila 

k opakování a hráli ji ve velkém kolektivu. Tyto aspekty však více hráčů hodnotilo negativně. 

Velký počet hráčů se jevil často na obtíž (14 odpovědí), neboť zvyšuje nároky na udržení 

pozornosti (3 odpovědi) a celkově hru činil zdlouhavější a rozvleklejší (7 odpovědí). Deseti 

hráčům vadila i nevyrovnanost v obtížnosti pojmů i otázek. Sedmi hráčům připadala celá 

pravidla složitá či chaotická. Jedná se často o hráče, kteří dávali méně pozor nebo hráli hru 

bez mé přítomnosti (třídy na Křesťanském gymnáziu v Praze, dále KG). Hráči ve třídách 

z KG měli na hru jen jednu vyučovací hodinu (45 minut), a proto často zmiňují nedostatek 

času (6 odpovědí), kvůli kterému hru nedohráli i se méně zapojili. Naopak při hře s méně 

hráči byla hra pro některé až příliš krátká a rychlá (3 odpovědi). Nevyrovnanost odbornosti 

a obtížnosti pojmů se promítla do situací, kdy žáci odborné a zastaralé výrazy nebyli schopni 

předvést příslušným typem aktivity (3 odpovědi). Při hře s menší skupinou je zbytečné dávat 

za velmi rychlé uhodnutí představovaného pojmu tolik bodů (4 body, 2 odpovědi). Na základě 

této zpětné vazby i pozorování během hry bylo při další hře s méně hráči možné maximálně 

získat jen 3 body (posunout svou figurku o tři pole na hracím plánu). Mezi negativním 

hodnocením zaznělo i nejednoznačné znění otázek, nevhodnost aktivity „slabiky“ pro 

představování pojmů, nezájem o hru kvůli její podobnosti se společenskou hrou Activity 

(Catty et al., 1990), přemíra tématiky ptáků a jejich lovu, přílišná jednoduchost a dětinskost 

hry. 

Z výsledků dotazníků je zjevné, že většina žáků (77,2 procent, 122 respondentů), se během 

hry dozvěděla, s jakou činností souvisí pojem čižba, čihařství a čihadlo. 11,5 procenta hráčů 

(18 respondentů) odpovědělo na otevřenou otázku nesprávně a stejný počet respondentů 

odpověděl na otázku částečně správně. Tento poměr zůstane zachován i při rozdělení 

respondentů podle pohlaví, jen u hráčů s jiným (případně neuvedeným pohlavím) stouplo 

procent správných odpovědí. Respondentů s jiným (neuvedeným) pohlavím však bylo 

výrazně méně než žen a mužů. 75,9 procenta žen zvládlo odpovědět správně, 13,3 procenta 
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odpovědělo částečně správně a 10,8 procent odpovědělo špatně. U mužů správnou odpověď 

uvedlo 78,1 procent, 9,4 procent popsalo činnost částečně správně a 12,5 procent odpovědělo 

špatně. 81,8 procenta hráčů jiného pohlaví odpovědělo na otázku týkající se čihařství správně, 

9,1 procenta hráčů s jiným pohlavím uvedlo částečně správnou odpověď a stejné procento 

hráčů odpovědělo špatně.  

Při vysvětlování činnosti související se slovy odvozenými od slova čihařství byli nejméně 

úspěšní hráči na semináři Katedry učitelství a didaktiky biologie PřF UK (Obrázek 4). Poté 

však došlo k drobným úpravám autorské hry. Z hráčů testujících hru ve finální podobě měli 

nejvíce částečně správných či špatných odpovědí žáci z Křesťanského gymnázia (Obrázek 4), 

kteří hráli hru jen ve zkráceném čase, a neměli proto dostatek času na upevnění nových 

pojmů. 

 

 

Obrázek 4: Vysvětlení činnosti související se slovem čihařství 

Hráči měli v dotazníku za úkol vysvětlit, s jakou činností souvisí slova čihař, čižba, čihařství či čihadlo. 

Odpovědi z otevřené otázky jsem rozdělila do tří kategorií (částečně správně, špatně a správně). Osa x popisuje 

kolektivy testující didaktickou hru: GFXS = Gymnázium F.X. Šaldy v Liberci, GVP = Gymnázium Na Vítězné 

pláni Praha 4, KG = Křesťanské gymnázium v Praze, KUDBi = účastníci semináře Katedry učitelství biologie 

PřF UK, SaS = skauti a skautky ze skautského oddílu, S vedoucí = vedoucí skautů. Největší procento částečně 

správných a špatných odpovědí (případně chybějících odpovědí) bylo zaznamenáno u účastníků semináře 

KUDBi a žáků z Křesťanského gymnázia. 
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Celkem 106 hráčů (67,1 procent) se zařadilo mezi odpůrce odchytů ptáků, 36 hráčů 

(22,8 procent) podporuje v dnešní době chytání ptáků a 16 hráčů (10,1 procent) nevybralo ani 

jednu z nabízených možností. Zatímco mezi studenty Katedry učitelství a didaktiky biologie 

PřF UK a skautskými vedoucími převažují podporovatelé odchytů ptáků, ve všech školních 

třídách se většina žáků označila za odpůrce odchytů ptáků (Obrázek 5). Nejvyšší procento 

podporovatelů odchytů ptáků se nachází mezi muži (29,7 procent; u žen a jiného pohlaví 

méně než 18,2 procenta). 

Mezi nejčastěji uváděné důvody odpůrců odchytů ptactva patří: nejčastěji riziko vyhubení 

některých druhů a ztráta rozmanitosti, význam přirozeného prostředí pro ptáky, nutnost 

zachování svobody a volnosti ptáků, chytání ptáků představuje jejich týrání a násilí, 

neexistuje žádný důvod k podpoře chytání ptáků či nutnosti odchytů, někteří respondenti cítí 

lítost vůči ptákům a zdůrazňují důležitost zachování funkčních ekosystémů. Odpůrci odchytů 

ptáků dále uváděli jako důvod pro své rozhodnutí zbytečnost odchytů, celkovou zajímavost 

a oblibu ptáků jako skupiny, riziko nákazy nemocemi při konzumaci divokých ptáků a nutnost 

ochrany přírody. Několik málo (celkem 10) respondentů však nezapomnělo zdůraznit význam 

odchytů pro výzkum, v případě zranění ptáků či v nutných případech. Důvody odpůrců 

odchytů ptáků jsou velmi pestré (8.3 Soupis odpovědí hráčů ze závěrečných dotazníků). Tři 

respondenti z řad odpůrců odchytů ptáků by však podpořili regulaci holubů či invazních 

druhů jejich odchytem. 

Nejvyšší procento podporovatelů chytání ptáků v dnešní době se vyskytovalo mezi 

skautskými vedoucími, účastníky semináře Katedry učitelství a didaktiky biologie PřF UK 

a následně mezi žáky sexty A na Křesťanském gymnáziu, kde byl celkově nejvyšší počet 

podporovatelů odchytů (8 žáků) (Obrázek 5). Mezi podporovateli odchytů ptáků převažují 

vědecké účely (1/3 respondentů). Pro podporu odchytů ptáků se hráči rozhodli i na základě 

údajného rizika přemnožení ptáků a nutnosti jejich regulace, nezbytnosti ochrany a pomoci 

ptákům (8.3 Soupis odpovědí hráčů ze závěrečných dotazníků). Někteří žáci neuvedli důvody 

pro své rozhodnutí podporovat chytání ptáků, jiným připadá chytání „cool“ a rádi by si to také 

zkusili (8.3 Soupis odpovědí hráčů ze závěrečných dotazníků). 
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Obrázek 5: Postoj k odchytům ptáků napříč třídami 

Graf znázorňuje procent hráčů z každé třídy, kteří se označili za odpůrce či podporovatele chytání ptáků. 

Kategorie „nevím“ představuje žáky, kteří nezakroužkovali ani jednu z možností. Osa x popisuje kolektivy 

testující didaktickou hru: GFXS = Gymnázium F.X. Šaldy v Liberci, GVP = Gymnázium Na Vítězné pláni Praha 

4, KG = Křesťanské gymnázium v Praze, KUDBi = účastníci semináře Katedry učitelství biologie PřF UK, 

SaS = skauti a skautky ze skautského oddílu, S vedoucí = vedoucí skautů. 

 

K získání představy o informovanosti hráčů vzhledem k odchytům ptáků za vědeckými 

účely sloužila v dotazníku otázka týkající se posloupnosti činností, pokud by se člověk chtěl 

stát kroužkovatelem ptáků. Žáci měli za úkol seřadit ve správném pořadí níže uvedené 

aktivity, které jsou zde seřazeny v řádné posloupnosti: 

1) Začít se o ptáky zajímat. 

2) Seznámit se s kroužkovateli v okolí a učit se od nich. 

3) Umět určovat ptačí druhy, pohlaví i stáří. 

4) Získat kroužkovací průkaz. 

5) Pořídit si vybavení (odchytovou síť, kroužky…). 

6) Zapáleně a zodpovědně chytat a kroužkovat ptáky. 

Tři hráči tuto otázku nevyplnili a další tři hráči odpověděli zcela nesmyslně (8.3 Soupis 

odpovědí hráčů ze závěrečných dotazníků). Všichni zbylí hráči (96,2 procent) správně uvedli, 

že nejprve je potřeba se o ptáky začít zajímat. 19 hráčů (12,0 procent), ze sedmi z devíti 
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testujících kolektivů, odpovědělo zcela podle mého vzorového řešení. 91,8 procent hráčů 

(145 respondentů) správně uvedlo „zapáleně a zodpovědně chytat a kroužkovat ptáky“ až na 

konci procesu. 

V odpovědi na otevřenou otázku „Co nového jste se během dnešní hry dozvěděli?“ jen 

21 hráčů svůj vybraný pojem vysvětlilo a podrobněji popsalo (8.3 Soupis odpovědí hráčů ze 

závěrečných dotazníků). Naopak dva hráči si informaci, kterou popsali, nezapamatovali úplně 

správně (ulice Na Čihařství neexistuje, pták lákající své druhy se nazýval volavec a ne 

„volák“). Odpověď dalších pěti hráčů se netýkala tématu hru, ale situace v kolektivu atd. 

Devět hráčů na tuto otevřenou otázku neodpovědělo vůbec (sedm z nich z Křesťanského 

gymnázia). Mnoho hráčů však v odpovědi na tuto otázku uvedlo více pojmů. Nejčastěji se 

v odpovědi vyskytoval čihař (celkem 33krát; do této kategorie jsem zařadila i odpověď 

opsanou z otázky č. 2; 8.3 Soupis odpovědí hráčů ze závěrečných dotazníků). V odpovědích 

následovaly „nové pojmy a informace“ (21 respondentů), čihařství (18krát), čižba (16krát) 

a čihadlo (16krát), lep (12krát), kroužkovací stanice a kroužkování (7krát), volavec (7krát), 

vraní polévka (6krát), šprušle (6krát) a lov ptáků v minulosti (6krát). Z dalších odpovědí stojí 

za zmínku sklopka, rohatina, yperit, trávení ptáků, lov ptáků byl zakázán v roce 1870 a že 

volavec není samec od volavky. 

Míra zapojení jednotlivých hráčů závisí na konkrétním kolektivu (ANOVA, F8,149 = 4,374, 

p < 0,001). Tyto rozdíly, vyjádřené hráči v závěrečných dotaznících, byly pozorovatelné již 

během testování hry ve třídách. V menších kolektivech (polovina třídy, třída s méně žáky) 

bylo snazší udržet pozornost žáků, žáci se aktivněji zapojovali do hry a míra rušení byla nižší 

(Obrázek 6). Dle výsledků dotazníků se do hry signifikantně méně zapojili žáci ze sexty A 

(p < 0,01) a sexty B (p < 0,001) z Křesťanského gymnázia, kde měli hráči na testování hry jen 

jednu vyučovací hodinu. 
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Obrázek 6: Míra zapojení do hry podle hodnocení žáků 

Mezi jednotlivými kolektivy (osa x) pozorujeme signifikantní rozdíly v míře zapojení žáků do hry. Osa x 

popisuje kolektivy testující didaktickou hru: GFXS = Gymnázium F.X. Šaldy v Liberci, GVP = Gymnázium Na 

Vítězné pláni Praha 4, KG = Křesťanské gymnázium v Praze, KUDBi = účastníci semináře Katedry učitelství 

biologie PřF UK, SaS = skauti a skautky ze skautského oddílu, S vedoucí = vedoucí skautů. Více se, dle svého 

uvážení, zapojili žáci kvinty_2 z Gymnázia F. X. Šaldy a naopak méně se zapojili žáci ze sexty B 

z Křesťanského gymnázia. Písmena zanesená do grafu (a, b, c) znázorňují výsledky Tukeyho testu. 

 

Hráči napříč všemi testovanými skupinami se průměrně do hry zapojili na 6,39 bodů 

z 10 možných bodů. Muži se do samotné hry zapojili více (průměrná míra zapojení 

6,63 bodů) než ženy (6,34 bodů), nejméně se však zapojili hráči jiného pohlaví (5,27 bodů). 

Dle vlastního úsudku hráčů se do hry nejaktivněji zapojili žáci z kvinty z Gymnázia 

F. X. Šaldy (Tabulka 1). I na základě svého pozorování během testování hry ve třídách mohu 

potvrdit, že žáci obou polovin kvinty z Gymnázia F. X. Šaldy se do hry velice aktivně 

zapojili. Nebylo proto složité udržet ve třídě soustředění a pozornost, což bylo v některých 

jiných kolektivech, kvůli vysoké míře hluku, dosti problematické. Hráči s vysokou mírou 

zapojení do hry jako hlavní důvody uvedli: „hra mě bavila“, „snažil jsem se, jak jsem mohl“, 

„věnovala jsem hře plnou pozornost“ a „jsem soutěživý“ (8.3 Soupis odpovědí hráčů ze 

závěrečných dotazníků). 
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Tabulka 1: Počet respondentů z jednotlivých kolektivů a jejich míra zapojení 

Liší se počet hráčů při testování hry a počet hráčů (respondentů), kteří vyplnili závěrečný dotazník. Tento 

nesoulad byl způsoben dřívějšími odchody žáků z hodin, neodevzdáním dotazníků atd. U výsledků dotazníků je 

někdy využito pro označení respondentů i slovo hráči či žáci. Míra zapojení je průměrná hodnota zapojení 

jednotlivců vyplněná v dotaznících v daném kolektivu. Hráči na Likertově škále od 1 do 10 bodů hodnotili, jak 

moc se do hry zapojili (10 bodů = maximální zapojení). Shodnou metodou byly získány i údaje o oblibě hry 

jednotlivými hráči. 

třída počet respondentů míra zapojení obliba 

skautští vedoucí 6 8 8,4 

GFXŠ (kvinta_2) 12 8,25 8 

KUDBi 12 6,54 8,25 

GFXŠ (kvinta) 13 7,69 7,85 

skautky a skauti 16 7,23 9,09 

GFXŠ (sexta) 25 6,66 7,7 

KG (sexta A) 25 5,4 6,46 

GVP (sexta) 27 6,8 6,69 

KG (sexta B) 28 4,54 7,11 

 

Nejméně se, dle samotných hráčů, zapojili do hry žáci z Křesťanského gymnázia 

(konkrétně ze třídy sexta A). Jelikož jsem tomuto testování nebyla přítomna, mohu se jen 

domnívat, co je hlavním důvodem. Zřejmé ale je, že žáci měli na hru jen 45 minut, takže se 

nemohli dostatečně zapojit (většina hráčů nepředváděla žádný pojem) a pro hru se nadchnout. 

Z jiných kolektivů totiž vím, že v počáteční fázi hry bylo trochu složité osvojit si pravidla, ale 

s postupem času si žáci hru více užívali. Ze vzkazu učitelky z Křesťanského gymnázia, která 

hru s žáky testovala, je zřejmé, že hodiny byly narušovány pozdními příchody a dřívějšími 

odchody žáků, a i proto se ve třídách nedařilo udržet pořádek a klid. Mnoho žáků tento jev 

popisovalo i v závěrečném dotazníku (8.3 Soupis odpovědí hráčů ze závěrečných dotazníků). 

Hráči, kteří své zapojení do hry obodovali velmi nízko, měli následující důvody pro své 

hodnocení: nedostatek času, nezájem o téma, příliš vysoký počet hráčů (nemožnost se 

prosadit) nebo neobliba společenských her (8.3 Soupis odpovědí hráčů ze závěrečných 

dotazníků).  

Hráči, kteří se aktivněji zapojili do hry, měli v závěrečném dotazníku vyšší šanci správně 

popsat činnost, která souvisí s čižbou (Obrázek 7 (a)). Naopak obliba hry u jednotlivých hráčů 

nemá žádný vliv na správnost jejich odpovědi ohledně čihařství (Obrázek 7 (b)). Avšak míra 

zapojení jednotlivých žáků do hry a jejich obliba hry spolu korelují (rp = 0,60; Tabulka 1). 
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Obrázek 7: Vztah míry objasnění slova čižba s individuální mírou zapojení (a) 

a individuální oblibou hry (b) 

Hráči, kteří dokázali lépe objasnit, s jakou činností souvisí čižba a slova příbuzná, v rámci sebehodnocení 

uvedli větší míru zapojení do hry (a). Tyto rozdíly však nejsou průkazné. 

Obliba hry, hodnocená jednotlivými hráči, se nelišila v souvislosti se správností definice čižby a slov 

odvozených (b).  Žáci, kteří dokázali čižbu částečně správně vysvětlit, uvedli nižší oblíbenost hry než hráči se 

správnými a špatnými odpověďmi.  

 

4.4 Varianta hry pro početné třídy 

a) Pantomimu předvádět na místě, kde na daného žáka všichni dobře uvidí (např. vpředu 

před tabulí). 

b) Pro kreslení využívat tabuli či flipchart, aby mohly být kresby dostatečně velké 

a viditelné. 

c) Hrací plán vytisknout na velký formát a umístit např. na magnetickou tabuli, aby 

všichni žáci dobře viděli na hrací plochu. V takovém případě je ale nutné, aby i hrací 

figurky byly této variantě uzpůsobeny (např. magnetické hrací figurky). 
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5 Diskuse 

Na základě testování vznikla finální podoba didaktické hry, která je nejvhodnější pro žáky 

prvních dvou ročníků vyššího stupně gymnázia. Hra nebyla testována na žádné odborně 

zaměřené střední škole, avšak při dostatečné motivaci a nadšení žáků je možné hrát hru 

i s žáky posledních ročníků základních škol (testování se skautkami a skauty). Proto 

předpokládám, že by mělo být možné tuto hru s úspěchem využít i na odborně zaměřených 

středních školách. Z výsledků testování didaktické hry ve školních třídách je zjevné, že hru je 

vhodné hrát v menších kolektivech (do 20 žáků), a proto doporučuji hru zařazovat do výuky 

pro půlené třídy nebo v menších školních třídách. Při větším počtu žáků je náročné udržet 

pozornost a nadšení žáků, neboť hra probíhá pomaleji a žáci nejsou dostatečně zapojeni. 

Pomalé tempo hry a hluk ve třídách komentovali v dotaznících i někteří žáci z početnějších 

tříd testujících hru (8.3 Soupis odpovědí hráčů ze závěrečných dotazníků). Naopak celkově 

menší počet hráčů a menší počet žáků ve skupinách (3 – 4 žáci) vede k jejich aktivnějšímu 

zapojení. Zapojují-li se hráči do hry aktivněji, odnesou si z celé hry více poznatků, což se 

projeví i v závěrečném hodnocení (Obrázek 6; Obrázek 7 (a); Kožuchová & Korčáková, 

1998; Manniová, 2001; Sochorová, 2011)). Při menším počtu hráčů, a tedy menším počtu 

skupin se pochopitelně snižuje i doba potřebná k odehrání hry. 

Závěrečný dotazník, který hráči vyplňovali po odehrání hry, potvrdil mnoho mých 

přímých pozorování ve třídách. Sami žáci hodnotili hru lépe, pokud hráli v menším kolektivu. 

Díky tomu byli žáci z menších kolektivů aktivněji zapojeni do hry a zažili více zábavy 

(Obrázek 2), což je jedním z cílů hry. Ze zpětné vazby uvedené v dotaznících i z přímých 

reakcí žáků během testování hry je zjevné, že si žáci rádi hrají i na středních školách (vyšších 

stupních gymnázií). Nehledě na věk (13 – 32 let) si hráči užívali učení se hrou, kdy si díky 

hravé formě zapamatovali mnoho nových znalostí a upevnili si souvislosti (viz odpovědi 

v 8.3 Soupis odpovědí hráčů ze závěrečných dotazníků). Toto mé pozorování je v souladu 

s dostupnou literaturou (např. Deterding et al., 2011; Kožuchová & Korčáková, 1998; 

Sochorová, 2011), která zdůrazňuje význam a přínosnost hry i pro starší žáky a dospělé. 

Současně ale jeden z testujících žáků označil hru za příliš dětinskou a čtyři hráči 

v závěrečném dotazníku zmínili, že se jim líbilo, že se nemuseli učit a měli volnou hodinu. 

Z těchto odpovědí je zřejmé, že názor „hra a učení nejde dohromady“ je na středních školách 

stále přítomen (Manniová, 2001). Nicméně odborníci nepochybují o významu vnitřní 
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motivace a aktivního zapojení jednotlivců, které mohou nabídnout i didaktické hry (Koten, 

2006; Manniová, 2001; Randel et al., 1992). 

Velmi přínosná se jeví mezioborovost této autorské didaktické hry a rozvoj klíčových, 

zvláště komunikativních, kompetencí (autorský kolektiv, 2007). I v druhých ročnících na 

vyšších stupních gymnázia bylo někdy pro žáky překvapivě náročné určit ve slovech správně 

slabiky. Jak mohu soudit na základě pozorování přímo ve třídách, propojenosti mezi biologií, 

dějepisem a zeměpisem si během hry všímali i sami žáci a oceňovali, že mohou využít 

znalosti získané v jiných předmětech. Díky své mezioborovosti hra bavila i žáky, které 

klasické hodiny biologie nezaujmou (např. odpověď v závěrečném dotazníku „Byla v tom 

trocha historie a historie mě prostě baví.“). Věřím, že díky mezipředmětovým projektům je 

možné více využívat vnitřní motivace žáků, efektivněji je tak vzdělávat a připravovat na 

výzvy reálného světa (Starý & Rusek, 2019). 

Hra se zaměřuje na podporu spolupráce mezi žáky, která je jednou z klíčových kompetencí 

(autorský kolektiv, 2007), pro jejíž rozvoj jsou didaktické hry velmi vhodné (Manniová, 

2001; Sochorová, 2011). Pro snazší spolupráci hráčů ve skupinách i udržení pozornosti celé 

třídy je velice vhodné uspořádat třídu tak, aby bylo možné sedět do kruhu s hracím plánem 

umístěným uprostřed. Toto uspořádání u hráčů podporuje pocit zapojení a podněcuje je 

k aktivní účasti na hře. Dále mohu na základě testování hry doporučit při představování 

pojmů formou kreslení i v méně početných kolektivech (od 10 hráčů) využít tabuli či jinou 

velkou a dobře viditelnou plochu. 

Pro žáky, kteří mají velký problém s vystupováním před lidmi, bylo velice náročné zvláště 

předvádění pojmů formou pantomimy. V takových případech je vhodné, aby učitel na základě 

znalosti žáků ve třídě zvážil variantu hry, při které by žáci měli možnost si vždy vybrat ze 

dvou variant představení pojmu. Mnohem žádanější však je, aby byla v třídě nastavena taková 

atmosféra, že nikdo z žáků nebude mít problém zadaný pojem za pomoci vylosované činnosti 

představit. Možnost volby z více forem představování pojmu lze zvážit i v případě, pokud žák 

není schopný kvůli odbornosti či zastaralosti výraz představit. Vždy však záleží na 

zkušenostech hráčů i na tom, zda se s pojmem již během hry mohli seznámit. 

Pokud by byla možnost s žáky spolupracovat déle, bylo by vhodné jim dát souhrnný text 

o odchytech ptáků (8.1 Souhrnný text o chytání ptáků) předem a teprve v následujících 

hodinách hrát hru. Žáci by tak měli možnost se s tématem lépe seznámit. V tomto případě by 
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se nabízela možnost využít nejprve práci s textem na seznámení se s tématem a následně své 

znalosti upevnit a rozšířit při hraní autorské hry „Odchyt ptáků“. 

 

5.1 Didaktické cíle 

Následující odstavce postupně hodnotí naplnění všech čtyř didaktických cílů hry 

uvedených v kapitole 4.1 Didaktické cíle hry a ověření jejich naplnění. 

Pro většinu hráčů nebylo složité popsat, s jakou činností souvisí pojmy čihař, čižba, 

čihařství či čihadlo. Tato slova se ve hře vyskytují na deseti kartičkách s pojmy a otázkami, 

a žáci se tak během hry s uvedenými pojmy mnohokrát setkali. V závěrečném dotazníku na 

otázku zabývající se činností související s čihařstvím správně odpovědělo 77,2 procent hráčů 

a cíl byl tak, dle mého názoru, dostatečně naplněn. Zvláště při uvážení, že 33,5 procent všech 

hráčů (žáci ze tříd na Křesťanském gymnáziu) mělo na hraní hry jen jednu vyučovací hodinu, 

a stihlo se tak seznámit jen s malou částí pojmů. Ověření tohoto didaktického cíle formou 

otevřené otázky v závěrečném dotazníku se ukázalo jako vhodná forma. Mnoho žáků 

v dotazníku uvádělo nějaký z pojmů související s čihařstvím i u otázky č. 4 „Co nového jste 

se dozvěděli?“. Čižba a příbuzná slova byla snad pro všechny žáky nová a mnoho hráčů bylo 

novým českým slovem během hry nadšeno. 

Druhý didaktický cíl „Každý žák se aktivně zapojí do průběhu hry“ byl naplněn méně. 

Velkou překážkou pro splnění cíle byla ve třídách na Křesťanském gymnáziu malá časová 

dotace na hru (jen jedna vyučovací hodina místo doporučovaných dvou). Jelikož byly obě tyto 

třídy i poměrně početné, do představování pojmů se stihlo zapojit jen velmi malé procento 

žáků. Z hodnocení učitelky, které jsem dostala k dispozici, vyplývá, že se ve třídách nedařilo 

udržet pozornost a žáci se kvůli tomu málo zapojovali do hádání pojmů při tahu jiných 

skupin. Jako další problém znesnadňující naplnění tohoto cíle se ukázalo množství hráčů. Hra 

byla původně zamýšlena i pro velké třídní kolektivy, ale na základě testování lze hru 

doporučit pro kolektivy o maximálním počtu 20 hráčů. I ze závěrečných dotazníků je zjevné, 

že až na výjimky žáci preferují menší počet hráčů (8.3 Soupis odpovědí hráčů ze závěrečných 

dotazníků). Z odpovědí je mimo jiné zjevné, že čím více hráčů hraje, tím méně se zapojí 

a méně se jim hra líbí (Tabulka 1). Při velkém počtu hráčů je velmi náročné didaktický cíl 

týkající se aktivního zapojení hráčů naplnit. V kolektivech, kde jsem byla během testování 

přítomna (všechny třídy kromě sexty A a B na Křesťanském gymnáziu), odpovídá hodnocení 
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míry zapojení samotnými hráči s mým celkovým pozorováním. Dle mého pozorování se 

osvědčilo rozdání rolí vybraným žákům (časoměřič a mluvčí), neboť to napomáhá vtažení 

více hráčů do dění. Mnoho žáků v rámci zdůvodnění míry svého zapojení hodnotilo svou 

úspěšnost během hry (8.3 Soupis odpovědí hráčů ze závěrečných dotazníků). Když se někomu 

podařilo získat bod, měl pocit, že byl více zapojen. Jiní hráči, kteří se po celou dobu aktivně 

zapojovali, ale získali méně bodů, v závěrečném dotazníku podhodnocovali své zapojení. Zdá 

se, že na sebehodnocení žáků a nastavení práce s chybou bude potřeba v českém školství ještě 

zapracovat (Kratochvílová, 2012). 

Třetí didaktický cíl hry se týká rozšíření znalostí o ptácích u žáků. Naplnění tohoto cíle 

bylo ověřováno otevřenou otázkou (Co nového jste se během dnešní hry dozvěděli?) 

v závěrečném dotazníku. Otázka nebyla postavena úplně vhodně, neboť žáci často odpovídali 

velice stručně (obvykle jedním slovem či výčtem více odborných výrazů bez jejich 

vysvětlení), z čehož nelze s jistotou usoudit, zda si odnášejí pravdivé informace a souvislosti. 

Ve spojitosti s tímto didaktickým cílem se mi zdají velice vhodné aktivity pro představování 

pojmů „kreslení“ a „pantomima“, které vzbuzují více emocí (Sieglová, 2019, str. 242) 

a podněcují kreativitu, která napomáhá zapamatování si nově získaných informací 

(Kožuchová & Korčáková, 1998). 

Poslední z výchovně-vzdělávacích cílů (zdůvodnění podpory či odporu k odchytům ptáků 

v dnešní době) byl naplněn. Až na výjimky (celkem 10 hráčů) hráči svůj výběr zdůvodnili 

nehledě na to, kterou z variant (podporovatel x odpůrce odchytů) zvolili. Zajímavé je, že 

odpůrci i podporovatelé odchytů ptáků uváděli důvody pro podporu chytání ptáků (výzkum, 

ochrana, zranění ptačích jedinců, přemnožení konkrétních druhů) i proti chytání ptáků 

(ochrana a svoboda ptáků, zbytečnost odchytů, násilí a krutost páchaná na ptácích). Tři žáci 

z Křesťanského gymnázia podporují chytání ptáků, neboť jsou ptáci údajně chutní a chtěli by 

je jíst (8.3 Soupis odpovědí hráčů ze závěrečných dotazníků). Jelikož jsem nebyla při 

testování své didaktické hry na Křesťanském gymnáziu přítomna, nejsem schopna zhodnotit, 

zda byly tyto odpovědi myšleny vážně. Vzhledem k dalším odpovědím v dotaznících z těchto 

tříd i z hodnocení paní učitelky se však domnívám, že se pravděpodobně jedná o pokus o vtip. 

Při porovnání výsledků z testování hry v mé přítomnosti a nepřítomnosti je zjevné, že pro 

didaktické (a zvláště tematicky specializované) hry, jako je tato hra „Odchyt ptáků“, je téměř 

nutné, aby měl učitel/koordinátor hry pro dané téma dostatečné nadšení a znalosti. Pokud 

tomu tak není, nedokáže své žáky pro hru dostatečně motivovat a nadchnout (Manniová, 

2001). 



47 

 

Při testování hry nebyl časový prostor se k závěrečným dotazníkům společně s žáky vrátit, 

což by bylo u některých otázek velmi žádoucí. Na tuto didaktickou hru by bylo vhodné ve 

výuce navázat exkurzí týkající se ptáků či ukázkou odchytů ptáků. Pokud by škola nebo 

vyučující měli k dispozici na ukázku staré čihařské nebo moderní ornitologické vybavení, tak 

by bylo obohacující tuto hru doplnit reálnými příklady. 

 

5.2 Hry s tématikou ptáků 

Existuje mnoho her pro děti předškolního a mladšího školního věku, které v rámci 

symbolického rámce využívají ptáky či chování ptáků (např. Krabčáci (Alexandr, 2019), hry 

od UnoDuo (www.unoduo.cz, Ptačí aktivity 4–6 let, Ptačí bingo, Postřeh! – Ptáci) a aktivity 

z portálu Učíme se venku (www.ucimesevenku.cz/druziny/ptaci-divadlo)). Tyto hry však 

obvykle využívají ptačí tématiku jen pro vytvoření atmosféry, ale málokdy skutečně 

seznamují hráče s ptáky nebo chováním ptáků. Naopak nejrůznější varianty oblíbené hry 

Pexeso (Princ, 1965) s tématikou ptáků již učí hráče poznávat ptačí druhy či třeba jejich 

hnízda, vajíčka a let, ale nevedou hráče k přemýšlení o životě ptáků (např. Pexetrio – Znáš 

naše ptáky? (BETEXA, 2018)). I další tradiční karetní hry jsou na trhu k dispozici s ptačí 

tématikou (např. Kvarteto – Ptáci české republiky, www.lencis.cz/kvarteto-ptaci-ceske-

republiky.html; Pidikarty: Opeřenci (Rozsíval et al., 2022)). Všechny tyto hry jsou však 

vhodné pro malé děti a žáky středních škol by již nezaujaly. 

Existuje i mnoho didaktických materiálů seznamující nejen děti s ptačími druhy a ptačím 

světem (např. Moses, 2017; pracovní listy a další materiály od ČSO (www.birdlife.cz/co-

delame/vzdelavani/materialy-ke-stazeni) a UnoDuo (www.unoduo.cz, Životní cyklus – Ptáci). 

S rozšířením dostupnosti internetu vznikla i nabídka online her rozvíjejících u hráčů znalosti 

o ptácích (např. www.ornita.cz/cz/horni-menu/online-hra/poznavame-hlasy-ptaku-

internetova-hra), tyto hry a aktivity jsou však obvykle určeny jednotlivcům a nepodporují 

spolupráci mezi hráči. Podpora interakce mezi žáky, aktivního zapojení jednotlivců 

i spolupráce mezi žáky je však jedním ze stěžejních úkolů současného vzdělávání. 

V posledních letech se stala velice populární desková hra Na křídlech (Hargrave, 2019), 

která hráče seznamuje s mnoha aspekty ptačího života. Ve hře Na křídlech hráči zjišťují, že 

různé druhy hnízdí v různých prostředích, využívají rozdílné zdroje potravy či třeba že se 

ptačí druhy liší v umístění hnízda a ve velikosti snůšky. Tato desková hra velice podrobně 
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mapuje životní nároky a variabilitu ptáků. Desková hra Na křídlech se navíc dočkala rozšíření 

týkajících se ptáků z různých koutů světa. Ráda bych zmínila rozšíření hry obsahující ptačí 

druhy vyskytující se v Evropě (Na křídlech: Perutě Evropy), které přibližuje hráčům druhy 

naší avifauny. Hru mimo jiné oceňuji pro její didaktický přínos, avšak pro využití ve výuce by 

bylo nutné hru Na křídlech dosti zjednodušit a upravit. Navíc lze hru využít jen v omezeném 

počtu hráčů (maximálně 5 hráčů). 

Co se odborného obsahu her a aktivit týká, nelze nezmínit didaktické materiály od Lipky 

(Lipka – školské zařízení pro environmentální vzdělávání Brno, příspěvková organizace), 

která k tématu ptáků kupříkladu nabízí kapesní atlas Ptáci v přírodní zahradě 

(www.lipka.cz/lipka?idk=zbozi117%7C2), který obsahuje spoustu zajímavých a užitečných 

informací o vybraných ptačích druzích včetně nahrávek jejich hlasů (schovaných pod 

QR kódy). 

Další karetní hrou zabývající se tématikou ptáků je hra Ptáci ze sady Zázračná příroda 

(Albi, 2012), která seznamuje hráče s charakteristikami 36 vybraných ptáků. Hra „Zázračná 

příroda: Ptáci“ je díky svému jednoduchému hernímu principu využitelná i ve školním 

prostředí. Tato karetní hra je však též určena žákům mladšího školního věku a do hry se navíc 

může zapojit maximálně 6 hráčů. Pro žáky středních škol jsou i předkládané informace příliš 

triviální. 

Nelze opomenout množství didaktických her připravených přímo učiteli, vychovateli 

a dalšími vzdělavateli, které mají za cíl přiblížit dětem, mládeži i široké veřejnosti ptačí 

druhy, jejich život i potřebnou ochranu (např. materiály z portálu www.uciteleucitelum.cz 

a www.vytvarna-vychova.cz/ptaci-v-zime). Většina nabízených didaktických materiálů je 

však opět určena žákům prvního stupně základních škol a je vhodná pro samostatnou práci 

žáků či aktivity ve skupinkách o několika málo žácích. 

Množství her a hříček s tématikou ptáků dokresluje, jak je toto téma poutavé a přitažlivé. 

Díky tomu, stejně jako to bylo i záměrem mé autorské didaktické hry, je možné skrze téma 

ptáků hráčům přiblížit i další oblasti přírody, ochrany přírody, historie i geografie. Proto jsem 

se rozhodla vytvořit didaktickou hru zabývající se ptáky, která by, na rozdíl od většiny 

dostupných materiálů, byla vhodná pro žáky středních škol a podporovala spolupráci 

a interakci mezi žáky.  
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6 Závěr 

V této práci se podařilo shromáždit základní informace o historii chytání ptáků (čihařství) 

i moderních metodách a účelech chytání a kroužkování ptáků. V teoretické části práce jsou 

dále shrnuty poznatky o efektivnosti a přínosech zařazování didaktických her do výuky, které 

mohou být motivací nejen pro začínající učitele. Naopak získat dostatečné množství informací 

o využívání didaktických her a jejich přínosech v českém školství z posledních let se příliš 

nezdařilo. Dohledáno bylo mnohem menší množství zdrojů, než by si daná problematika 

zasloužila. Krom toho jen velmi málo poznatků o didaktických hrách pochází z prostředí 

středních škol (gymnázií). Bylo by proto žádoucí danou problematiku v českém školství 

podrobit výzkumu, ze kterého by bylo možné učinit dostatečně přesvědčivé závěry 

a doporučení. 

Na základě prostudované literatury o přínosech didaktických her pro starší žáky a dospělé 

je zřejmé, že je žádoucí zařazovat didaktické hry a herní prvky i do výuky na středních 

školách. Uvedená autorská hra je vhodná právě pro žáky středních škol, čímž rozšiřuje stále, 

dle mého názoru, nedostatečnou nabídku didaktických her pro starší žáky. Hru je sice možné 

hrát i s mladšími žáky (žáky posledních ročníků základních škol), ale je potřeba větší časová 

dotace nebo je vhodné hru zkrátit. 

Testování hry bylo velmi přínosné, neboť vedlo k odstranění nepřesností z pravidel 

a celkovému vyladění hry. Hra je nyní využitelná i v dalších třídních kolektivech. Kvůli 

jejímu specifickému tématu je však nutné, aby se vyučující před zařazením do výuky 

s obsahem hry podrobně seznámil. To bylo potvrzeno i během testování bez mé přítomnosti. 

K seznámení se s tématem hry může učiteli posloužit souhrnný text o chytání ptáků uvedený 

v příloze i soubor otázek a odpovědí využívaných při hře, který je též umístěn v příloze. Hra 

sice klade na učitele určité časové nároky na přípravu, avšak, jak bylo zjištěno během 

testování, tyto nároky nejsou překážkou pro využití hry ve výuce. Hra je vytvořena v barevné 

verzi, ale i černobílý tisk je v praxi použitelný, což usnadňuje využití ve školách. 

Přestože bylo mou prvotní myšlenkou vytvořit didaktickou hru pro celé školní třídy, 

z testování hry v rozdílných kolektivech vyplynulo, že je vhodnější hru využívat jen pro méně 

početné či půlené třídy. Tato autorská hra totiž ve velmi početných kolektivech (přes 20 žáků) 

nenabízí dostatečné množství příležitostí pro aktivní zapojení všech hráčů po celou dobu hry. 
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Zajímavým výsledkem z porovnání odpovědí žáků v závěrečných dotaznících 

a pozorování hráčů během testování hry je nedostatečná schopnost mnoha žáků ocenit své 

zapojení a aktivitu. Žáci měli za úkol zhodnotit míru svého zapojení při hraní hry. Často se 

však upínali k hodnocení své úspěšnosti (počtu získaných bodů) místo k vyvinuté aktivitě. 

Stále zjevně existuje velký prostor pro rozvoj sebehodnocení a ocenění snahy žáků. Při 

evaluaci hry ve výuce by proto bylo vhodné, aby se učitel s žáky k této otázce v dotazníku 

vrátil a aby společně probrali, jaký je rozdíl mezi úspěšností a snahou i proč je složité vlastní 

snahu ocenit. 

Didaktické hry, včetně autorské hry uvedené v této práci, mohou žákům nabízet prostor 

pro dělání chyb a poučení se z nich. Stejně tak jsou didaktické hry zařazené do výuky 

vhodnou příležitostí pro sebehodnocení, hodnocení a dávání zpětné vazby žáky. Hra „Odchyt 

ptáků“ nabízí prostor pro zařazení těchto prvků i na střední školy (gymnázia), navíc podporuje 

spolupráci mezi žáky, jejíž význam a přínosnost je mnohdy ve vyšších ročnících nepřiměřeně 

upozaděn. 

Doufám, že budu mít brzy příležitost zahrát si hru s dalšími mladými lidmi. Hra bude 

navíc nabídnuta k využití dalším učitelům i vedoucím volnočasových aktivit.  
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8 Přílohy 

8.1 Souhrnný text o chytání ptáků 

Text vychází z teoretické části této práce (2.2 Odchyt ptáků) a je určen k úvodu do tématu, 

nebo k upevnění a ujasnění nově nabitých informací a souvislostí. 

 

Odchyty ptáků 

Ptáci různých velikostí byli lidmi chytáni od nepaměti. Sloužili a stále slouží jako potrava 

a pro potěšení. V dnešní době je ale u nás většina ptáků odchytávána kvůli vědeckým účelům 

a tito jedinci jsou po vytvoření záznamu pouštěni zpět na svobodu. Díky dlouhodobému úsilí 

ornitologů po celém světě se podařilo objasnit mnoho zajímavostí z ptačího světa – zvláště 

o ptačí migraci, délce dožití a šíření i ubývání jednotlivých druhů. 

Lov 

Ptáci u nás dříve zpestřovali jídelníček vyšším vrstvám i prostému lidu, navíc byly některé 

druhy ceněnými loveckými trofejemi. Během osidlování tichomořských ostrovů lidmi 

vyhynuly stovky druhů ptáků, např. dronte mauricijský. Lov drobného i většího ptactva není 

ani v Evropě minulostí, i když je až na výjimky zakázán. Miliony divoce žijících ptáků 

(zvláště pěvců) stále končí každý rok na talíři místních obyvatel i po specialitách bažících 

turistů. Díky moderním vymoženostem je lov ptáků stále účinnější, a stal se tak důležitým 

faktorem vedoucím k poklesu populací mnoha druhů. 

Za účelem lovu (pro zábavu) jsou často chováni speciální ptáci, kteří jsou buď v době lovů 

přímo vypouštěni, nebo žijí volně v přírodě a jsou přikrmováni. U nás se jedná zvláště o různé 

bažanty a kachny. Navíc mnoho volně žijících živočichů (dravých a krkavcovitých ptáků 

i šelem) každý rok umírá v důsledku požití otrávené návnady. Nejčastěji je zneužíván již 

mnoho let zakázaný insekticid obsahující karbofuran. 

Čihařství 

Čihařství je prastaré, kdysi v Českých zemích hojně provozované, řemeslo. Čihařství 

bývalo jediným způsobem lovu, který mohli vykonávat prostí lidé bez povolení vrchnosti. 

Zvláště pohraniční oblasti bývaly čihařů plné. Lovili se zvláště drobní ptáci (pěvci) na maso 

i jako zpěváčci do klícek. 
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Čihadlo bývalo místo, kde se provozovala čižba neboli lov drobného ptactva. Za čihaře 

býval označován lovec drobného ptactva, který v klícce choval volavce, ptáčka již dříve 

chyceného, který svým hlasem přilákal prolétající jedince stejného druhu. V blízkosti volavce 

byly nastraženy vějice (březové proutky pomazané lepem z bobulí jmelí a lněného oleje), sítě, 

oka, zrní s vinnými kvasnicemi či různé sklopky, kterými čihař ptáky lehce lapil. Čihaři do 

svých pastí lapali zvláště pěvce (např. pěnkavy, čížky, zvonky, konopky, hýly, dlasky, 

stehlíky, strnady, skřivany, špačky, křivky a drozdy). 

Počátkem 19. století kuchařky obsahovaly recepty s drobným ptactvem. Čihaři ještě 

v polovině 19. století lovili ptáky a prodávali je na trzích i na zámky. Někteří poddaní 

vykonávali čižbu jako robotu. V 70. letech 19. století vyšel první zákon na ochranu ptactva 

a čižba byla zakázána. V pohraničních lesích a horách se na mnoha místech čižba tajně 

provozovala minimálně do 2. světové války, kdy se sankce velmi zpřísnily. 

Současnost 

Většina odchycených ptáků uvízne ve speciálních ornitologických nárazových sítích. 

K nalákání ptáků do odchytových sítí se dnes používají přehrávače a reproduktory 

s nahrávkami hlasů ptačích druhů. 

Nejznámější a nejrozšířenější vědeckou metodou spojenou s chytáním ptáků je 

kroužkování. Při kroužkování se na běhák chyceného ptáka upevní malý a lehký hliníkový 

nebo ocelový kroužek s vyraženým kódem. Již roku 1899 byl v Dánsku okroužkován první 

pár špačků. V České republice má kroužkování ptáků dlouhou tradici (již od roku 1910). 

V roce 1934 byla v rámci Československé ornitologické společnosti (dnešní ČSO) založena 

Kroužkovací stanice Národního muzea Praha. Kroužkování je stále velice populární, neboť se 

jedná o poměrně levnou metodu, díky čemuž je možné kroužkovat mnoho jedinců. Zpětné 

odchyty okroužkovaných ptáků jsou ale dosti vzácné a bez nich se toho o ptačím světě mnoho 

nedozvíme. V nedávné době proto byly vyvinuty různé malé vysílačky a geolokátory, které 

přinášejí podrobnější informace. 

Díky velkým kroužkovacím (sčítacím) projektům bylo mimo jiné dokázáno, že za 

snižování populací strnada obecného jsou zodpovědné chemické látky využívané 

v zemědělství. 
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8.2 Závěrečný dotazník pro hráče 

Dotazníky byly vytištěny a po odehrání hry rozdány žákům. Jejich vyplnění zabralo 

hráčům 5 až 10 minut. 

 

ZÁVĚREČNÝ DOTAZNÍK 

třída: ……………………      muž  –  žena 

1. Jak se vám hra líbila? (1 = strašná, 10 = velmi pěkná) 

A proč? Uveďte alespoň jeden důvod. 

 1 - 2 - 3 - 4 - 5 - 6 - 7 - 8 - 9 – 10 

2. S jakou činností souvisí slova čihař, čižba, čihařství či čihadlo? 

3. Postavili byste se v dnešní době na stranu podporovatelů, nebo odpůrců odchytů ptáků 

(zakroužkujte)? A proč? 

podporovatel  -  odpůrce 

4. Co nového jste se během dnešní hry dozvěděli? 

5. Seřaďte (napište písmena ve správném pořadí) následující body tak, jak byste měli 

postupovat, pokud byste se chtěli stát kroužkovatelem (člověk chytající ptáky pro vědecké 

účely) ptáků? 

A. Získat kroužkovací průkaz 

B. Seznámit se s kroužkovateli v okolí a učit se od nich 

C. Zapáleně a zodpovědně chytat a kroužkovat ptáky 

D. Začít se o ptáky zajímat 

E. Pořídit si vybavení (odchytovou síť, kroužky…) 

F. Umět určovat ptačí druhy, pohlaví i stáří 

      

 

6. Jak moc aktivně jste se do hry zapojili? (1 = vůbec, 10 = velmi hodně jsem se zapojil/a) 

Proč si to myslíte? 

1 - 2 - 3 - 4 - 5 - 6 - 7 - 8 - 9 – 10 

 

8.3 Soupis odpovědí hráčů ze závěrečných dotazníků 

Tabulka následuje na dalších stranách. Odpovědi jsou uspořádány podle tříd. 
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8.4 Pravidla hry Odchyt ptáků 

 

Odchyt ptáků 

počet hráčů: 4 – 24 (optimálně 6 – 16) 

délka hry: 50 – 70 minut 

Cílem hrajících týmů je získat za správné odpovědi co nejvíce karet. Týmy se snaží 

uhodnutím zadaných pojmů dosáhnout cíle (projít celou hrací deskou až do současnosti) 

a nasbírat přitom co nejvíce karet. Vítězí tým, který nasbíral nejvíce karet, a přitom postoupil 

dostatečně daleko po hrací desce. 

Hrací desku tvoří cesta se 17 hracími poli, jedním startovním („historie“) a jedním cílovým 

(„dnes“) polem, dále tři barevně odlišená políčka pro karty s pojmy a otázkami. Každé hrací 

pole má určitou barvu. Barva a piktogram na zadních stranách karet určuje, k jakým hracím 

polím karty patří. Hrací karty náležející ke žluté barvě obsahují pojmy související spíše 

s historií odchytu ptáků na našem území. Hrací karty patřící k zelené barvě jsou 

charakteristické pro druhou polovinu 19. století a století 20. Hrací karty pro modrá pole 

obsahují pojmy související se současnými odchyty ptáků. Jestliže stojí figurka týmu na žlutém 

poli, hráč si vezme kartu z balíčku ve žluté oblasti. 

 

obsah hry:  

- 60 karet s pojmy a otázkami (20 od každé barvy) 

- 1 hrací desku 

- hrací kostka 

- 6 figurek (počet dle počtu týmů) 

- 6 karet činností (pro každý tým jedna) 

- pravidla hry 

- odpovědi na otázky (řešení) 

- stopky 

- papíry a tužky (pro početnější skupiny tabule a křídy)  
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příprava hry: 

Před zahájením hry se hráči rozdělí do týmů po 3 až 4 hráčích. Týmy obdrží po jedné hrací 

figurce a postaví ji na start (políčko „historie“). Karty jsou roztříděny podle barev 

(a piktogramů) na jejich zadní straně, každý balíček se promíchá a texty dolů, tak aby nebyly 

vidět, se položí na hrací desku na příslušné políčko. Každý tým si vybere jednoho časoměřiče 

a jedno mluvčího (dvě speciální funkce). 

Časoměřič: Časoměřič stopuje ostatním týmům (30) / 60 / 120 vteřin na představení 

pojmu a 60 vteřin na odpověď na otázku. Vždy po uplynutí daného časového úseku upozorní 

tým, který je na tahu. Vhodné je k měření času využít třeba mobilní telefon, který po uplynutí 

časového limitu nahlas zazvoní. 

Mluvčí: Pokud je během hádání pojmu překročen časový limit 60 vteřin, zapojují se do 

hádání i mluvčí všech ostatní týmů. Mluvčímu mohou napovídat ostatní hráči z týmu, ale jen 

on mluví nahlas a jen jeho odpovědi se započítávají. 

 

průběh hry 

Hru začíná tým, jehož hráč bude mít nejdříve narozeniny. Jeden člen začínajícího týmu 

začne se znázorňováním zadaného pojmu (v dalších kolech se žáci v týmech vystřídají). 

Začínající hráč hodí kostkou, která určí, jak bude zadaný pojem svým spoluhráčům 

přibližovat. Následně si vezme svrchní kartu z příslušné hromádky, tak aby nikdo jiný pojem 

neviděl. (Všichni začínají na hracím poli “historie”, takže si berou hrací kartu ze žlutého 

balíčku.) Znázorňující hráč má 10 vteřin na rozmyšlení pojmu. Poté začne jiný tým měřit čas 

a žák na tahu musí pojem svým spoluhráčům přiblížit. Pro způsoby znázornění pojmu platí 

následující pravidla: 

- Popis: Hráč slovně popisuje pojem. Nesmí použít slovo samotné, ani jeho kořen, 

odvozené formy nebo překlad do cizího jazyka. 

- Pantomima: Hráč přibližuje pojem pantomimicky. Znázorňující hráč nesmí mluvit, ani 

vydávat zvuky, také nesmí používat jakékoliv předměty nebo na ně ukazovat. Smí však 

ukazovat na části vlastního těla. 

- Kreslení: Hráč pojem kreslí na tabuli či papír dle počtu hráčů. Kreslící hráč nesmí mluvit 

ani gestikulovat. Může ale svým spoluhráčům kývnutím hlavy dát najevo, že část pojmu 

uhodli správně. Kresba nesmí obsahovat písmena ani čísla. 
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- Písmena: Hráč definuje pojem pomocí prvních písmen slov (diakritika – háčky a čárky –

 není důležitá). Popisující hráč říká postupně slova, která začínají na písmena, ze kterých 

se pojem skládá. Hráč nesmí písmena přeskakovat, takže říká slova v pořadí podle písmen 

v pojmu. Vyřčená slova musí souviset s přírodními vědami (biologií). 

o např. sýkora: strom -> yperit -> kos -> otok -> rybíz -> ananas 

- Slabiky: Hráč na tahu jen přečte nahlas slovo na kartě a pak celá jeho skupina (včetně 

něho) vymýšlí další slova, která začínají na poslední slabiku pojmu. Takto musí vytvořit 

řadu alespoň 10 na sebe navazujících slov. Všechna slova musí souviset s přírodními 

vědami (biologií). Ostatní týmy si píšou v tichosti slova na papír a pokud uplyne 60 vteřin 

a nějaký tým má již řadu alespoň 10 slov, tak se přihlásí a přečte nahlas svá slova. 

o např. sýkora: rakovina -> nafta -> tabákovník -> nikl -> klacek -> čekanka -> 

kapusta -> tapír -> pírko -> kokos 

- Žolík: Hráč, který je na řadě, si vybere jakoukoliv z předchozích variant a hraje podle ní. 

Pokud hráč poruší pravidla (mluví při předvádění…), nesmí jeho tým pokračovat a na řadu 

přichází další tým. 

Pro každý úkol platí časový limit. Předvádějící hráč má maximálně 2 minuty na přiblížení 

pojmu. Pokud hráčův tým uhodne pojem do 30 vteřin, získává 4 body a posouvá se po hrací 

desce o 4 pole. (V menším počtu hráčů tým získává jen 3 body a posouvá se o 3 hrací pole.) 

Pokud tým uhodne pojem do 60 vteřin, získává 3 body a posouvá se o 3 hrací pole. 

V časovém rozmezí 60 až 120 vteřin pojem hádají všechny týmy. Všichni členové týmu, 

z něhož pochází předvádějící hráč, se mohou zapojit do hádání. Z ostatních týmů smí nahlas 

mluvit (vykřikovat pojmy) jen mluvčí daného týmu. Tým, který uhodne pojem v časovém 

rozpětí 60 až 120 vteřin získává 1 bod a posouvá svou figurku o 1 hrací pole. Předvádějící 

hráč získá pro svůj tým také 1 bod a posune se o 1 pole. (Může se tedy stát, že tým, který byl 

na tahu, získá 2 body.) Pokud žádný tým pojem neuhodne, figurky zůstávají stát na svých 

místech. 

Časoměřič jiného týmu měří čas a hlásí uplynutí 30 a 60 vteřin od začátku. Všichni hráči 

navzájem hlídají dodržování pravidel. 

Po uplynutí časového limitu pro hádání pojmu hráč představující pojem nahlas přečte definici 

pojmu (na kartě pod pojmem). 
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Následně, nezávisle na uhodnutí pojmu, má tým na tahu 60 vteřin, aby zodpověděl uvedenou 

otázku. Otázka je hrajícím hráčem nahlas přečtena a poté je měřen čas. Pokud tým zodpoví 

otázku správně, kartu si ponechá a započítá ji do závěrečného hodnocení. Pokud odpoví 

nesprávně, tak kartu vrátí dospod příslušné hromádky hracích karet. Mluvčí daného týmu po 

uplynutí časového limitu znovu srozumitelně a nahlas zopakuje odpověď, případně ho 

doplní/opraví učitel/koordinátor hry. 

Následně je na řadě další tým. Znázorňující hráč si ze shora příslušné hromádky vezme kartu 

s pojmem a otázkou, hodí kostkou atd. 

Hra končí ve chvíli, kdy první tým svou figurkou dosáhne cílového pole, případně cílové pole 

překročí. (Variantou je, že se ještě dohraje kolo, tak aby každý tým měl během hry stejný 

počet tahů.) V tu chvíli začíná počítání bodů (karet, které jednotlivé týmy získaly za správné 

odpovědi na otázky). Vítězí tým, který nasbíral nejvíce karet, ale zároveň se na hrací desce 

dostal se svou figurkou do současnosti (modrá oblast hrací desky). V případě nerozhodnosti 

určí vítěze vzdálenost uražená figurkou po hracím plánu. 

 

8.5 Herní komponenty 

Na následujících stranách jsou umístěny všechny herní komponenty ve verzi vhodné 

k tisku. 

 


