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1. Uvod

motto: Kdo si hraje, nezlobi
citdt: ,Hra jest radost.
Uleni pri hie jest radostné uceni”

J. A. Komensky

Dneéni doba klade na védu stale v&tsi dtraz. MnoZstvi poznatk(i, které
mé jedinec znat se zvySuje a milZe se stat, Ze Zaka pfetizime védomostmi, které
po ném vyZzadujeme, a jeho onen pfedmét prestane bavit a zatne pro néj byt pouhym
utrpenim. Dostatené mnoZstvi novych informaci mtize vést k tomu, Ze zak ziska
jakysi nadhled nad probiranou latkou, ale bohuzel také k tomu, Ze si Zak informace
pouze narychlo naudi nazpamét a druhy den je zapomene. Proto je tieba hledat
zébavné metody vyuky, které by jednou za cas ,osvézily” hodinu. Podle hesla
amerického sociologa, filozofa a pedagoga Johna Deweye ,uceni prostfednictvim
¢innosti” je hlavni dtiraz p¥i uéeni kladen na bezprostfedni pfistup. Jakkoli miize byt
uditelav vyklad zajimavy, nemusi zak pochopit jeho podstatu a smysl pouze ze slov,

proto by mél ucitel pouZivat tzv. aktivizujici metody vyuky.

Jednou ze slabych stranek eského vzdélavaciho systému je podle raznych
vyzkumtl (napf. vyzkumné studie OECD, PISA z roku 2003) nedostatecna schopnost
zakt aplikovat ziskané poznatky v praxi. Znalosti zakti maji spise encyklopedicky
charakter, a proto bychom se méli snazit propojit ucivo vice s praktickym Zivotem,
jeho problémy a néastrahami. Naucit Zaky aplikovat své znalosti a umét rozebrat
sloZité problémy a tlohy na jednodussi. Jednou z riiznych metod jak toho docilit

je pouzivat nap¥. aktivizujici metody.



Samoziejmé tyto metody nelze pouzit pro veskeré ucivo, nebo jen omezené
a za podminky velkych didaktickych tprav. Navic vyZaduji mnohem vice pfipravy,
usili uditele a asu oproti tradi¢ni frontdlni vyucovaci hodiné. Avsak bezesporu docili
vyssiho stupn& zapamatovani. Dle mého nazoru nejlepsi zplisob vyuky spociva
v kombinaci aktivizujicich metod a tradi¢ni frontélni vyucovaci hodiny.

Musime si viak uvédomit, Ze pouZiti aktivizujicich metod je zavislé nejen
na samotném uditeli, ale pfedevdim na Zacich, ktefi se mohou vice seberealizovat.
Pokud budeme mit skupinu 24k, ktef{ se pfespfilis stydi, téZko je donutime hrat
naptiklad soutéZivé didaktické hry. Ale miizeme je nadchnout tfeba pro doplfiovani
kiiZzovek apod. Je tedy dilleZité zamyslet se, jakou aktivizujici metodu pouZit, zda
bude jeji forma vyhovovat nejen udivu, ale i zakim a prostoru, vnémz

se ma odehravat.

Zavérem uvadim struéné uvedeni cilt, které jsem si pro vypracovani

mé diplomové prace vytycila:
 Charakterizovat aktivizujici didaktické metody ve vyuce pfirodopisu na ZS.
+ Vytvofeni koncepce 23 didaktickych her k vyuZiti vyuky pfirodopisu na ZS.

« Realizovat dotaznikovy priizkum zaméfeny na zjisténi zaclefiovani

didaktickych her do vyuky ptirodopisu na Z5.

« Praktické ovéfeni nékterych vytvofenych didaktickych her ve vlastni vyuce
na ZS.



2. Didaktické formy a metody vyuky

Aby vyuka doséhla u Zzakit nejvyssiho stupné zapamatovéni, je ddleZita
spravna volba metod a forem vyuky. V priibéhu vyvoje Skolstvi a pedagogiky
vzniklo mnoho rtiznych vyukovych metod a forem, znichz nékteré byly jen
projevem své doby, jiné si viak udrzuji své postaveni i v moderni Skole. Existuje vice
moznosti jak celou 3kalu metod vyuky klasifikovat. Nejbéznéjsi utiidéni je klasifikace

zakladnich metod vyuky podle Mariaka z roku 1995 (11):

A. Metody z hlediska zdroje poznani poznatki
I. Metody slovni

= Monologické, dialogické, metody pisemnych pradi,

metody prace s udebnici, knihou, textovym materialem
II. Metody nazorné demonstracni

= Pozorovani pfedmétl, piedvadéni, demonstrace

statickych obrazt, projekce staticka i dynamicka
IMI. Metody praktické

= Naécvik pohybovych a pracovnich dovednosti, Zakovské

laborovani, pracovni ¢innosti, grafické a vytvarné ¢innosti
B. Metody z hlediska aktivity a samostatnosti ziki

= Metody sdélovaci, samostatné prace Zakf, badatelské,

vyzkumneé




C. Metody z hlediska myslenkovych operaci
I. Metody srovnavaci
II. Metody induktivni
M. Metody deduktivni

IV. Metody analyticko-syntetické

D. Metody z hlediska fazi vychovné vzdélavaciho procesu
I. Metody motivacni
M. Metody expozicni
M. Metody fixacni
IV. Metody diagnostické
V. Metody aplikacni
E. Metody z hlediska vyukovych forem a prostiedki
I. Kombinace metod s vyucovacimi formami
II. Kombinace metod s vyucovacimi prostfedky

F. Metody aktivizujici

viz. Nasledujici kapitola (volné podle 11)




Podstatou t&chto metod je planovat, organizovat a fidit vyuku tak, aby
k plnéni vychovné vzdélavacich cilt dochéazelo pfevainé prostfednictvim vlastni
poznavaci &innosti zakdl. Tyto metody podnécuji ve velké mife zajem o udeni,

podporuji u Zaku intenzivni prozivani, mysleni a jednani.

Také zvysuji G&innost vyuky tim, Ze méni postoj Zédka kucivu a rozvijeji

kreativni my$leni. Nebof kreativita a samostatnost jsou pro Zivot velmi dileZité.

Mezi nejb&zngjéi Ctyfi zakladni skupiny aktivizujicich metod patfi (5):
a) diskusni metody
b) situacni metody
¢) inscena¢ni metody (metody hrani roli)
d) didaktické hry
a) Pfi diskusni metodé se Glastni vichni Zaci a diskutuji o néjakém problému,

ktery byl zadan surditym Casovym piedstihem, aby se Zaci mohli na néj

pfipravit.

b) Situatni metody vychazi z néjaké realné udalosti, kterou je nutno fesit a patfi

mezi né napf. pfipadova metody a projektova metoda.

¢) Inscenatni metoda vychazi ze simulované problémové situace, ktera
napodobuje podstatné okolnosti redlné ¢innosti v prostfedi ucebny a vyZaduje
feseni, které je do znané miry pouZitelné v praxi. Jde tedy v podstaté o hrani
roli, pfitem? cilem je ovlivnit postoje a adaptovat chovani Zakt pfi socialnich

interakcich.




d) Didaktické hry jsou zaloZeny na feSeni problémovych situaci, rozviji aktivitu,
samostatnost a mysleni, a proto je Ize vyuZit k u¢eni. UmoZfiuje Zakiim plnou
seberealizaci. Jako soutéZe a hry lze uspofadat v podstaté kazdé feSeni
problému, oviem pfi dodrZeni urcitych podminek (pravidel). Pii vybéru
problémti, formulaci zadani a organizaci her (soutézi) miize ucitel spolehat

na mimofadné vysokou motivaci Zaka.

Tyto metody maji vyznamné misto v systému metod vyuky, ale nemohou byt
pouzivany jednostranné & samotielné. Maji sva omezeni, ktera jsou dana pfedevsim
charakterem udiva. Faktografické idaje (vyskyt, vlastnosti, pouziti objektt), popisy,
definice, poucky, néazvoslovi apod. jsou vhodné pro pfimé sdélovani. Dal$im
omezenim je faktor ¢asu. Uebni plan a osnovy pocditaji doslova s kaZdou hodinou,
proto je dtleZité racionalné vyuZzivat Cas, ktery je k dispozici. Pokud mame pouze
jednu 3kolni hodinu, pak je dost dobfe nemozné si jit s zaky zahrat sebekrat$i hru
ven, do ptirody, nebot za pouhych 45 minut se Zaci nestihnou pfevléci, pfezout, dojit
nékam ven, byt jen na $kolni zahradu a naucit se pravidla hry. Proto hrani her mimo
udebnu je malo roziifené. Hodi se spise na dvé spojené vyudovaci hodiny ¢i na skolu
v pfirodé. ZavaZnym problémem je i asto pomérné vysoky pocet zakhi ve tfidach,
ovliviiujici podet skupin, na néz Ize tfidu délit. Tento faktor mnohdy komplikuje

vyudovani vitbec bez ohledu na pouzitou metodu.

Kladou taky daleko v&t${ narok na ucitele, a to jak v piipravé na vyucovani, tak

na jeho prtibéh.

Cel4 fada aktivizacnich metod vyuZiva skupinové prace. Cim vétsi je pracovni
skupina, tim vétsi je riziko, Ze néktefi jeji Elenové se nebudou na jeji praci podilet
plnohodnotné. Proto rozdéleni 4kt do skupin musi byt promyslené, a pokud
se ucitel pfesto obava nezapojeni nékterych Zakil, mize pfidélit kazdému clenovi

(nebo jen t&m, u kterych se obava nezapojeni) ve skupiné konkrétni roli ¢ tkol.




Po celou dobu je tieba zaky dtisledné obchazet, kontrolovat, pomahat a vyzyvat ty,

vvvvv

Nesmime vSak zapomenout, Ze po pouZiti kazdé z téchto metod je dileZité
vysledky skupin shrnout a to tak, aby ostatni skupiny pozorné poslouchaly
sdélované informace a nepracovaly stale na svém tkolu. Dale je potfeba udélat

smysluplny zavér a ohodnotit minimélné slovné vykony a praci Zaka.

| §2.2. Didakticka hra

2.2.1. Hra aneb uceni a zabava se vzajemné
nevylucuji

Tato prace je pfedevsim zaméfena na didaktické hry, proto budou podrobnéji

popsany.

O pfesnou a vystiznou definici pojmu hry se jiz pokouselo mnoho psychologt,
pedagogti, sociologfi, antropologti a dalSich védeckych pracovnikii. Zatim se v3ak
nikomu nepodafilo vytvofit takovou definici, ktera by vsechny uspokojila. Je to
pfedevsim tim, Ze pod jednim spoledenskym pojmem se skryva nesmirné mnoZstvi
lidskych aktivit. Hra pokryva tak Sirokou oblast, Ze dokonce nejsou ani piesné

Vymezeny jeji hranice (5).
Prostfednictvim hernich situaci mohou Zéci fesit i znacné slozité problémy,
Ponevadz hra na né piisobi velmi silnou motivaci, pfi niz se didakticky zamér zcela

nebo Castecnd prekryva soutdZivym zaujetim. Jak jiz bylo psano, rozviji hra aktivitu,




samostatnost a mysleni. Navic mtzZe rozvijet i motoriku, vnimavost, pozornost,
pamé&t a co je mozna nejdileZit&jsi ovliviiuje bohatstvi citti a poskytuje spolecenské
zkudenosti. U fesit situace a vyrovnavat se s nimi, navazovat vztahy a upravovat
postoje. Byvaji uditelé, ktefi si mysli, Ze jejich pfedmét je ten nejdiileZit&jSi ze vSech
predmétt. Na zakladni Skole vétina Zaku je$té nema pfedstavu, &im by chtéli byt
a jakou profesi by chtéli studovat. Proto neni dtileZité, aby se Zak naudil co nejvétsi
mnozstvi informaci, ale aby si odnesl ty nejzékladnéjsi védomosti ze véech pfedmétii
a ty si pamatoval co nejdéle a chapal je. ProtoZe bez zékladi se neda stavét dal. Jako
ucitelé se musime smifit s tim, Ze Zaci po néjaké dobé zapomenou, co v3e jsme
je udili, ale je dtleZité, aby si jednou vzpomnéli, Ze onu informaci & problém
uz n&kde slyeli a dokazali ji vyhledat. Také vnich mame otevfit pfirozenou

zvidavost a docilit toho, Ze se sami zacnou o dany problém zajimat.

Mnoho her mé pravidla a bez jejich dodrzovéani neni hra mozna, poptipadé
vede ke konfliktim a pfestdvd uspokojovat ucastniky- kamarady, se kterymi
je jedinci veselo. Hra s pravidly je tedy pfedobraz dalSich spolecenskych — moralnich,
estetickych a jinych — norem a pfedobraz toho, jak jedinec pfejima tyto normy za své
a pfitom fesf mensi nebo vét3i konflikty. Je velmi dtilezité, abychom Zaky naudili, jak
se chovat v skuping vychdzet slidmi a Fe$it ony konflikty. ProtoZze pravé tyto
zkuSenosti jsou velmi dtileZité a nedaji se snadno vydist zknih, musi se zaZit

a didaktické hry ndm k tomu pomahaji.




Hra ma v innosti kazdé détské skupiny velice dtileZité misto. Ale aby splnila

sv{j ucel, ma (1):

byt zajimava,

e zaméstnat vSechny zaky,

e spliiovat pozadavky na pohyb a my3leni,
e vést k urditému cili a jasnému zavéru hry,
e byt umérna k schopnostem a véku zZak,
e mitjasna a pfehledna pravidla,

e mit takovou délku, aby v8ichni hradi byli udrZeni v hernim napéti.

Od her je tfeba odlisit soutéZe, jejichZ cilem je stanovit pofadi ucastnikt podle
ptedvedenych &innosti nebo vysledkii ¢innosti. Zatimco prvotnim udelem hry
je urcita innost sama o sob&, Gdelem soutéZe je dosahnout umisténi. Pfitom plati,

Ze v podstaté kazdou &innost lze pojimat jako hru a zarover organizovat jako soutéz.

2.2.2.  Par myslenek o hrach

~Hra jest radost.
Uceni pfi he jest radostné uceni

J. A. Komensky



,,Clovék neprokazal vnicem tolik fantazie jako v mnozstvi rtznych her, které
vymyslel.”

G. W. Leibniz

,, Hra vam poskytuje prostor, kde miizete vyzkouset odvahu, zdatnost a sebedtivéru,
aniz byste za to zaplatili pfili§ mnoho. MiiZete v ni osv&dcit svij charakter podle

pozadavk(l spole¢nosti, aniz byste museli podstupovat zkouSky a dopoustét

se chyb.”

E. Goffman

,Lidsky duch vyzkou$i kazdou hru, kterd se mu nabizi. Trvale se vSak prosadi jen

ty hry, které zdravy lidsky rozum uzna za tcelné.”

R. Péterova

,Kazdy umi hrat- ale pravé uméni spociva vtom, abychom védéli, kdy mame

prestat.”

Polske pfislovi

»Hry maji v Zivoté ditéte stejny vyznam, jako ma pro dospélé Cinnost, prace,
zamestnani. Jak se chova dité pfi hie, tak se bude chovat mnohdy i pfi praci,

Z vyroste.”

A. S. Makarenko
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,Hry a zabava mohou byt méfitkem vzdélanosti.”

C. Zibrt

,Hra je jedna ze zakladnich forem d¢innosti ¢lovéka (vedle prace a uceni), pro niz

je charakteristické, Ze je to svobodné zvolena aktivita, ktera nesleduje Zadny zvlaStni

ucel, ale cil a hodnotu ma sama v sobé.”

Marniak, 2003

2.2.3.  Cile didaktickych her v pfirodovédnych
predmeétech

Prvni krok, ktery musi uditel pfi planovani prace ve svém pfedmétu udélat,
je ustanoveni jeho cile. Ackoliv ma kaZzdy pedagog své pfedstavy, vysledky jeho

prace se zaky 1ze shrnout do nasledujicich bodt (7):

1. Rozvijeni osobnich schopnosti: ve Skole nejde jen o naudeni se fakt(i, ale
i 0 uméni komunikace, spoledenské ¢innosti, ovladani kritického pfistupu,
schopnosti fesit problémové situace, atd. Je dtileZité, aby Skola uspokojovala
i duSevni potieby a pocity zaka.

2. Vnimani pfirodniho prostiedi a spolecenskych vztaht: nepotlacime-li
individualni iniciativu déti, jsou déti zvidavé a chtéji se dozvédét o svém

prosttedi co nejvice.



Pocitovani radosti pii hrach, soutéZich, zdjmovych cinnostech i odpodinku:
Zaci si radi vymysleji a experimentuji. Formou her a soutéZi lze ziskat

& zopakovat spoustu odbornych znalosti.
ProzZivani uméni: 24dna forma uméni se neobejde bez védeckych poznatkl.

Usili o dosazeni zdravého a bezpe¢ného zptisobu Zivota: Odbornici maji Zaky
informovat o véem kolem stravovani, odpodinku, cviceni, prevence nemoci,
prvni pomoci, Skodlivych latkach apod. Pomoci didaktickych her
napomahéme Z4ktm, aby poznali rozdil mezi prohrou a tispéchem, smrti

a zivotem, a poucili se z toho.

Védomi, 7e kaZda lidska ¢&innost vyzaduje védéni: Odbormé znalosti jsou

zapotfebi ke spInéni kazdého tikoluy, jak sloZitého, tak i jednoduchého.

Rozvijeni védeckého zptsobu mysleni: Védecky zptisob mySleni eliminuje
povéry, odstrafiuje neopodstatnény strach a brani clovéku vyslovovat

ukvapené a Spatné zavéry.

. Pouzivani védecké metody: Umozni zakim uvédomit si a formulovat
problém, uvaZovat o ném, navrhovat mozna feSeni, provadét testy i presna
pozorovani, shromazdovat udaje, vyhybat se nepodlozenym zavérim
anachazet spravné odpovédi. Véda ale nemtiZe urdit co je spravné a co Spatné,

co je zlo a co je dobro. K tomu slouZi filozofie.

. Vytvofeni zdravé Zivotni filozofie Clovéka a spolecnosti: Je to shrnuti
ptedchozich cilt. Vede kosobni moudrosti, spolefenskym postojiim
zaloZenym na konkrétnich faktech, pojmech a védeckém mysSleni,

na znalostech a uZiti védecké metody.



1)

2)

3)

)

5)

6)

7)

224. Typy her

| Byly &inény rtizné pokusy o utfidéni détské hry podle jejiho obsahu. Alternativni
vyvojové tfidéni (Rubin, Fein, Vanderberg, 1983; Bee, 1989) pfedpoklada, Ze déti

postupuji témito stadii:

Senzomotorickd hra, kterd zahrnuje prvnich 12 mésicti Zivota. Obsahuje
zkouméni pfedméti a manipulovani s nimi s vyuzitim dostupnych smyslove-

pohybovych strategii (napf. strkani pfedmétit do tst, hazeni pfedméty apod.).

Prvni predstirava hra, jeZ se objevuje polatkem druhého roku. Dité zacina
uzivat predméty k jejich obvyklému ucely, ale tak, Ze napf. pouziva htebinky

pro panenky k vlastnimu ¢esani. Dité je stale orientovano na vlastni télo.

Reorientace k objektim umoziiuje ditéti mezi 15 a 21 mésici pouZit pfedméty
k jejich obvyklému tiéelu na hrac¢kach ¢i jinych lidech.

NéhraZkova pfedstiravé hra, pfi niz dvouleté az tfileté dité jiz uziva pfedméty
k ptedstavovani nédeho jiného, nez jiz samych (napf. lahev z umélé hmoty je
lod).

Sociodramatickd hra se obvykle objevuje ve véku péti let. Umoziiuje

vstupovat détem do roli a pfedstirat, Ze jsou nékdo jiny (napf. policista, lékaft).

Pfedstiraci, tvofivé hry vedou déti pfiblizné od 6 let k ukladani roli druhym a
védomému planovani hravych dinnosti. Hlavnim prvkem je vymysleni

ptibéhu, predstavivost, fantazie.

Hry s pravidly se objevuji od sedmi aZ osmi let vySe. Déti postupné nahrazuj

pfedstiravé hry hrami se stanovenymi pravidly. Zatimco jiné formy hry



obvykle dosahuji vrcholu v urditém véku a pak postupné ubyvaji, hry

s pravidly stale nabyvaji na vyznamu a mohou se stat Zivotnim zajmem.

Pravidla jsou neoddé&litelnou podminkou a bdi nad nimi ucitel.
A% se %aci pravidla pofadné naudi, dokazi nad nimi dozirat sami. Neustale
bychom je v8ak méli ucit poctivosti. Nedélejme si nadéji, Ze mame vzornou

skupinu 7akt. Vzdycky se né&aky ,podvodnik” najde a tomu je potfeba dat

zavyulenou. Nejvétsi ucinek ma, pokud mu samy ostatni Zaci daji najevo,

%e s podvodniky hrat necht&ji. Napomenuti od , kamaradd” se vidycky vryje

do paméti vicnez od , dospélaka”

Obecné plati, &m jednodudi pravidla hry, piipadné didaktické
prostfedky (herni plany, atd.), tim vétsi nadéji méa dana hra na uspéch - at jde

o oblibenost u 24kt nebo efektivitu didaktického piisobeni.

Dal$i velmi znamé tiidéni typt her je z aspektu obsahu a cilii od Meyera z roku 2000:

1) Interakéni hry, svobodné hry (s hrackami, stavebnicemi, simulace ¢innosti),
sportovni a skupinové hry (G&astnit se mohou vSichni hraci), hry s pravidly,

spolecenské hry, myslenkové a strategické hry, ucebni hry.
2) Simulacni hry (hrani roli, feSeni piipad, konfliktni hry, loutky a manasci).

3) Scénické hry, rozlieni mezi hra¢i a divaky, jeviste, rekvizity, specialni

obleceni (volna nebo tizk4 navaznost na divadelni hry, divadelni pfedstavent).

Rada bych podotkla, Ze hry nejsou jen pro déti. Vzdyt jednim z nejkratsich, avSak

Allportova (1961): ,Zdravy jedinec je ten, kdo dokéZe usp&né pracovat, hrat

Si a milovat.~




Uz vroce 1949 Huizinga oznafil ubyvani hry vdospélosti za jeden

ze znepokojivych prvkil v zapadni civilizaci.

2.2.,5. Metodicka priprava her

Kazdou hru je nutné pfed vlastnim pouZitim ve vyuce pfipravit. Improvizaci
zaloZenou na okamzitém nebo dostatecné nerozpracovaném néapadu nelze obecné
sledovaného

doporucit. Metodickd pfiprava musi vychazet =z ucitelem

pedagogického zaméru, jemuz se podfizuje vSe ostatni.

Hra se zaklad4 na napadu, jenz urcuje jeji raz a tvoii zéklad pro formulaci
?_l'avidel. Ta musi byt jednoduché, srozumitelna a musi jednozna¢né urcovat chovani
hraéii ve viech myslitelnych situacich. Dalsim podstatnym bodem je pocet Gcastnikii
¢ skupin. Explicitnd musi byt formulovan cil hry, podstata jednotlivych &asti, vlastni
osti hracl, a jak, ¢im a kdy hra kondi. Soudasti vykladu pravidel je i seznameni
rach s pomtickami. Pravidla musi byt vysvétlena jasné a vZdycky dodrZovana.
e si uvédomit, Ze se Casto do hrani her zapoji emoce a nebylo dobré, aby doslo
jakym rozporim. U&itel musi byt v poruSovani pravidel nekompromisni
vné spravedlivy. Hrani nesmi sklouznout k ,nefér play”. Neni dtlezité

48 Kazdou cenu zvitézit, ale zuiCastnit se a né¢emu se naudit.

Osobitou pozornost vyZaduje hodnoceni pribéhu hry a vysledkd. Nékdy staci
-asoveho limitu nebo prosté méfeni &asu, jindy rozhoduje kvantita vykonu
l vykonat spravné vice tikoltr). Casté je i bodovani predepsanych vykond,
je nékdy obtizné zajistit ptim&fenost bodového piidélu rozsahu a slozitosti
loZits se té» posuzuje kvalita vykonu tak, aby byla posouzena co mozna

€ji. Aby nedochazelo k rozportim, je tieba vzdy seznamit zaky s celym



postupem hodnocent pfed zahéjenim hry. Kazdou hru je kromé toho tfeba vyzkouset
dfive nez se stane trvalou soucasti vyuky a to véetné pouZitelnosti hodnoceni. Toté>

plati i o modifikacich ¢i variantach jiz provozovanyc¢h her.

Hra by tedy méla mit nasledujici strukturu (volné podle 15):

. nazev hry,

. vytyceni ciltt (kognitivni, socialni, emotivni, dtivody pro volbu urdité

hry),

. diagnoza pfipravenosti zakt (uitel ma respektovat schopnosti zaku -

védomosti, dovednosti, zkuSenosti a jejich vékové zvlastnosti, pfilis

lehky nebo pf#ilis tézky kol Zaky od hry odradi, demotivuje je),

. pomicky (je tfeba jim vénovat velkou pozornost, je mozné

improvizovat, vlastni vyroba),

. pravidla hry (nezbytna soucast hry, umoziuji kontrolu a sebekontrolu,

musi byt stru¢na jasna a pfesna),

. vymezeni tlohy vedouciho hry (fizeni, hodnoceni, je mozné svéfit tuto

tlohu i Zakam),

- zajisténi vhodného mista (usporadani mistnosti, iprava terénuy),

- urdeni Casového limitu hry (rozvrh pribéhu hry, &asové moZnosti

Gcastnik),

- Obsah (vlastni hra je nejdtileZit&j$i. Vhodné je, kdyz Zak ani nepozoruje,

Ze plni uréity tkol),

10. hodnoceni (nesmf chybét na konci zadné hry, Zaci ¢ekaji pochvalu

a spravedlivé posouzeni vysledkd, je tfeba pfedem stanovit zptsob




hodnoceni. Pro herni a soutéZivé situace je typickd vysoka
angazovanost zakt, proto jsou citlivéj$i k posuzovani vlastnich vykont
a kazda neobjektivnost je proZivana jako kfivda. Logickym dusledkem

je pak demotivace a oslabeni pedagogického ti¢inku hry),

11. diskuze- je i¢elnym a nezbytnym zakoncenim hry. Jejim cilem je spojit

prubéh a vysledky hry s aktualnim ucivem.

2.2.6. Ochrana prirody

Pobyt vétsich skupin na loukach a vlesich plisobi na pfirodu vzdy rusivé.
Zejména détské skupiny plasi svym hlasem zvéf, ptaky a mtZe i dochazet
k bezdtivodnému niceni rostlin, stromt1 a zabijeni hmyzu. Pobyt v pfirodé je ale pro
dovéka dtleity a je potfeba détem tuto potfebu navitévovat piirodu vitipit. Proto
musime déti stale nabadat ke spravnému chovani v pfirodé. Musime mit na paméti,
Ze jsme na loukach a lesich hosty a domovské pravo zde maji rostliny, stromy,
ucci, ptaci... veskera pifroda. Ty musime viemozné chréanit. Zbyte¢né nebudeme
ticet a nic trhat. Nau¢ime je, které rostliny a ktefi Zivo&ichové jsou chranéni a ty
dy nebudeme sbirat. Misto, kde si budeme hrat, vybereme peclivé, aby tam
0 moc malych novych stromkd, a hlavné jej po hie nechame v takovém nebo
pSim stavu, nez bylo pred hrou. Zbyde-li ¢as, miiZeme vy¢istit koryto potiicku

Tat po lese papirky a plechovky- v rukavicich (nikdo se nesmi fiznout).



2.2.7. Pamatujte na bezpecnost

Nejen dobie pfipravit, vysvétlit, kontrolovat a vyhodnotit hru je dilezité. Ale téz

nesmime zapomenout na bezpe¢nost.

1. Nikdy nehrajeme terénni hry tam, kde jezdi auta, tramvaje i vlaky. Ani tam,

kde jsou skaly, prudka feka apod.

2. Nez zatneme hrat hru v nezndmém prostoru, prohlédneme si jej a odstranime
viechny nebezpecné véci- stfepy, draty, plechovky (v rukavicich). Nebo

omezime Uzemi, za které se nesmi.

3. Hradi musi byt fadné obleceni a obuti dle typu hry. Na hry sportovnéjsiho

razu by neméli mit ani hodinky, $perky apod.

4. Vidy se pfed hrou a po hte (ktera se hraje mimo ucebnu) spocitame, abychom

neékoho neztratili napf. v lese.

. Noste s sebou pro hry venku vzdy lékarnicku.

2.2.8.  Jak cist popisy her

ch Gpravach je mozné hrat leckterou vnitini hru venku ¢&i obracené.

her, kterym mam na mysli napf. kde je vhodné hru hrat, s jakym poctem

Uba jak dlouho bude hra trvat, je uveden v pravém hornim rohu u nazvu
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hry. Pochopitelné je popis pouhym doporudenim a zejména deélka hry

je individualni. Velmi zéalezi na poctu i ,irovni” Zakt a na poctu a obtiznosti tikold.
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I?T3. ~ Univerzalné pouzitelné ilry

(voln€ podle 3, 11)

2.3.1. Rozhodovaci hry

e Lzeje hrat jako zavod (jde o ¢as nebo presnost).

e Negjlépe hrat ve dvojicich az trojicich.

o Utitel pripravi pro kazdou skupinu dopiedu karticky.

Ukolem skupiny karti¢ky roztfidit, klasifikovat nebo pfifadit k sobg.
e Piiklady:

o Skupina dostane 20 kartiek s nazvy raznych typti hornin a ma za kol

roztfidit je na vyvrelé, usazené a metamorfované.

Pfi pfednasce o AIDS maji Zaci za tkol rozdélit karticky podle toho,

zda uvedené sexualni praktiky patii mezi ,bezpecny sex” nebo ne.

Zaci dostanou karti¢ky s postupem poskytnuti prvni pomoci, maji je

spravneé sefadit a vyfadit karticky s nevhodnymi reakcemi.
o Je mozné pfifazovat nazvy rostlin k jejich obrazktim.

o Do slepé mapy CR doplnit kartitky snéazvy nérodnich parkd,

chranénych tzemi, biosférickych rezervaci.



2.3.2.  Kvizy

Obvykle jde o soutéze mezi skupinami.

Otazky klade obvykle ucitel (i skupiny si mohou vymyslet otazky na své
protivniky).

Kviz lze rozdé€lit na nékolik rtiznych &asti:

Skupiny se v zodpovidani otazek stfidaji (mohou se spolu spoluZaci
radit? ~ Dostane  druha  skupina  pfileZitost  odpovédét

na nezodpovézenou otazku?).

o Otazky pro jedince (2 body za spravnou odpovéd, jeden bod, pokud
se zak radi s ostatnimi ve skuping).

o Otazky pro skupinu (zatimco jedna skupina tistn& odpovida, ostatni

maji moznost pripravit se pisemné a ziskat/ztratit bod).

o SloZité otazky pro zZéka, ktery se prvni pfihlasi (je dovoleno divat se
do zaznamu ve $kolnim seSité).

o Velmi obtiZzné otazky, kdy na pozadani dopliiujeme informace (oviem
¢im vice zZakim napovime, tim méné bodé za spravnou odpovéd
ziskaj).

Skupiny promysleji otazky z urcitého oboru s vicendsobnou odpovédi, z nichz
jedna je spravna, zatimco skupiny vymysleji, uditel jejich otazky a odpovédi

kontroluje, potom si skupiny otazky navzajem pokladaji a ucitel zapisuje

d zacatkem kvizu je tfeba rozhodnout o jeho pribéhu a zptlisobu bodovani.



e SnaZte se navodit veselou atmosféru.

¢ Kviz (dvojice a zvuky).

e Risk.

o AZkviz.

2.3.3.  Soutéze

o Z&k je bud soutéZici, nebo soudce.
Jakmile je prace predvedena, diskutuji soudci o tom jak vykon ohodnotit, jen
soudci smé&ji mluvit, soutézici smi poslouchat.

Po soudcich je mozné chtit, aby fekli, co se jim na tkolu libilo a co by
navrhovali zlepsit.

Na konci muZete zvolit vitéze, odménit ho a jeho praci vystavit.

Mohou probihat i 2 soutéZe, vjedné bude Zak jako soutdZici a jedné jako

soudce.
- Zaktim soutdz vytycuje jasné dany cil.
]
Role soudcti je také velmi duilezita, kdy? si soudce stanovi posuzovaci kritéria

na hodnoceni vykont spoluzaki, budou je aplikovat i na svijj vlastni vykon.

‘ony zakii maiZe také hodnotit ucitel nebo nestranny odbornik.

27



o Pfiklady:

o Biologicka, ekologicka olympiada.

o Konkurz na vyzdobu tfidy, chodeb.
SoutéZ o nejlépe propracovany navrh pokusu na meéfeni zneciSténi

ovzdusi.

2.3.4. Seznamovaci hry

* Hry a ¢innosti slouzici k tomu, aby se ¢lenové skupiny navzajem poznavali.

e Priklad:
Zaci maji najit ve t¥idé nékoho s urtitou konkrétni charakteristikou:

vegetariana, nékoho, kdo byl na Slovensku, nékoho, kdo ochutnal kavu
atd.
Kazdy by mél dostat seznam charakteristik, po nichz ma patrat

na karti¢ce

Alespon nékteré charakteristiky by mély byt trochu nevazné
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2.3.5. Hrani roli

ZAci se vzivaji do raznych roli a jednaji podle urcitého scénare
Piiklad:

o ZAdi si rozd8li role ve dvojicich, jeden hraje roli Zaka, druhy roli ucitele.

Zak ma problémy sneomluvenymi absencemi. Pozdé&ji si své role
vymeéni.
Hrani roli se osvédcuje pfi rozvijeni ,, mezilidskych dovednosti”
Zéci si své schopnosti vyzkousi v prostiedi, kde nic neriskuji
Hrani roli je dtilezité pfi vyvolavani empatie — pro zkoumani pocittt a postojtt
Priklad:

o Dva Zaci se vziji do roli, jeden do role ekologa a druhy do role obcana,
ktery netfidi odpadky. Ekologista ma za tikol pfesvédcit obana, aby

odpadky tfidil, a ob¢an se nema dat snadno piesvédcit
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2.3.6.  Simulaéni hry

= propracované hrani roli

Simulaéni hry spojuji prvky diskusnich her a hrani roli. Jedna se o dlouhé a
naroné hry, jejichZz cilem je simulace redlnych situaci. Tyto hry slouZi
k lepsimu pochopeni urditych jevii a problémti. Tématem simula¢nich her je
Casto ekologie (napf. kaceni pralesu, stavba silnice) & kontroverzni problémy

z tfetiho svéta.

Simulaéni hry probihaji po skupinach. Kazda skupina ma ptidélenu roli (napf.
nadnarodni spole¢nost, mistni vlada, domorodci, ekologové) a urlity cil,
kterého se snazi dosahnout (napf. vybudovani nového podniku, ochrana
pralesa). Zajmy jsou vzijemné konfliktni. Hra ma pomérné pevna dana
pravidla, v ramci kterych mohou skupiny své zajmy prosazovat. Pravidla by

vsak méla ponechéavat dostatek prostoru pro invenci a napady hracd, neméla

by jednoznacné urcovat priibéh hry.

* Klicovou soudasti simula¢nich her je reflexe. V ramci reflexe by se méli hraci

odpoutat od roli, které zastavali ve hfe a pokusit se podivat se na situaci

objektivné
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3. Hry zaméfené na zoologii

|3.1. Hry navrhované dovnitt:

3.1.1. Licitace (2)

Cas na hru: 20 - 30min.
(zdleZi na mnoZstvi obrdazkil)
Veék: 10+
Polet: 2 skupiny maximdlné
po 8 Zicich
Misto: ve t¥idé
Tematické zafazeni: savci.
Cil: procvidit si poznavani zivocicht.
Motivace: Jsme v aukéni sini ve vyprodeji pfirodnin z kabinetu pfirodopisu.
Snazime se vie co nejrychleji prodat.

I’omﬁcky: velky stiil, 2 sady obrazkt obdobnych pfirodnin (nejlépe

Organizace: Dvé skupiny sedi proti sobé a kazda ma pfed sebou rozloZzené
¢ky s obrazky pfirodnin tak, aby na né dobfe vidély. Obé si zvoli svého
lavace - licitatora, jenZ se tide se svou skupinou dohodne na uréitém
U, rodu pfirodniny, z t&ch, jeZz maji jejich soupefi pted sebou. Vyvolava
- ondatra! Jeho skupina zane pocitat do desiti (podle sekund). Soupefi
Musi béhem odpotitavani pred sebou vyhledat obraz pisluiného Fivodicha
Predat jej vam. Je-li vybér chybny & neodevzdé-li vam skupina obrazek
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véas, obrazek jim vratite a odpocitavajici skupina ma pravo dat svym
soupeitim kterykoliv obrazek ze svého vlastniho souboru. Pokud se ovSem
vyvolava¢ zmyli, nebof soupefi nemaji odpovidajici licitovany obrazek,
a soupefi spravné odpovi, Ze onen obrazek nemaji, dostane skupina
vyvolavade jeden obrazek zasoby soupefe. Skupiny se ve vyvolavani

pravidelné stfidaji a zvitézi ta, jez dfive vyproda sviij soubor.

Poznamky:

- tato hra lze pouzit k procviceni poznavani jakychkoli pfirodnin,
které nutné nemusi byt na obrazku. Lze téZ pouzit pfimo reélné
piirodniny,

- na zacatku hry je tfeba zdtraznit, zda pro pojmenovani staci rodovy

nazev,

Zavér: procvicte si obrazky, které délaly zaktim potize.
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Obrazky pro skupinu 1:

Ondatra piZmovd



Myval severni

Gepard $tihly (africky)

Levhart skvrnity



.

Lama guanicoe Jeiura australska

Krysa obecnd



Obrazky pro skupinu 2:

ii PR F i N | F s
Jelen lesni

Danék skvrnity



Lasice hranostaj

Svist horsky



Mro: ledni

Vorvar obrovsky



3.1.2. Zaskrtavana

Cas na hru: 20-30min. (zdvisi na délce tabulky)
Veék: 10+
Pocet: jednotlivci, maximdlné 16 Zdki

Misto: ve tFidé

Tematické zafazeni: konec zoologie.

Cil: procvicit si postieh a zopakovat si poznavani zivocicha.

Motivace: kdo bude nejrychlejsi v zaskrtavani nazvti?

» Pomucky: tabulka s nazvy pfirodnin a soufadnicemi, obrazky onéch
piirodnin.

~ * Organizace: Kazdy zak dostane tabulku. Uitel fekne jeden nazev z tabulky
a zaci onen nazev musi najit, zaSkrtnout a pfihlasit se. Ten, kdo se prvni
prihlasi, fekne, na které soufadnici se nazev nachazi a vsichni si ho zagkrtnou.
Pak pfistoupi k uciteli, ktery ma na stole spousty obrazkt a mezi nimi nalezne
ten obrazek, ktery odpovida nazvu. Pokud najde spravny obrazek, ukaZe
ho spoluzakim a ziskdva bod. Pokud ne, pak jde poznavat zak, ktery
se prihlasil jako druhy atd. Vyhrava ten zak, ktery po vyskrtani vSech nazvi

‘ma nejvice bodd.

* Obména: promita se obrazek p¥irodniny a Zaci hledaji jeji nazev v tabulce.
Kdo najde prvni, ptihlasi se. Utitel ho vyvolad a on ptedéte soufadnice.
udou-li spravng, ziskava bod.

Poznamka: tato hra Ize pouit k procvieni poznavéni jakychkoli pHrodnin,

T€ nutné nemusi byt na obrazku. Lze téZ pouZit pfimo redlné pfirodniny.

I procvicte si obrazky, které délaly zakiim potiZe.



Tabulka
A B C D E
| | Vorvan Ondatra Postolka |Mroz Bobr
| Nosorozec | Koala Vlastovka |Skokan |Rys
| Vydra Blatnice | Tchof Srec | Danék
Jestiab Simpanz  |Orangutan |Jificka |JeZura
ap Dikobraz | Sokol Hyena |Ropucha
Rosnicka | Ptakopysk |Straka Myval | Tulen
na Kosatka Muflon Volavka |Liska
tel Strakapoud | Jelen Drapatka | Uzovka
é Zmije Kunka Veverka |Orel
B C D E




Vorvari obrovsky

Koala medvidkovity




Skokan zeleny

Wiastovka obecnd

Vydra Fiéni

Tchof tmavy
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Srnec obecny

Danék skvrnity

Orangutdn



JeZura austraiska



Ropucha obecnd

Mvval severni

gyt A
=t ‘_d Kuna skaini

R



Strakapoud velky

Jelen lesni




i " vka obojkovd

Veverka obecnd




Drdpatka vodni



3.1.3. Af sviti slunce (2)

Cas na hru: 15 - 25 min.
Veék: 7+
Pocet: skupinky, jakykoliv pocet

Misto: ve t¥idé

+ Tematické zatazeni: jakékoliv.
* Cil: zopakovani pfede$lého udiva.

* Motivace: Venku pr3i. Pomiizeme slunci, aby zase svitilo na bezmrané

obloze. Ktera skupinka to dokaze jako prvni?
* Pomiicky: tabule, kfida a houba, pfipravené otazky a tkoly.

* Organizace: pfipravte si urcité mnoZstvi otazek & tikolii (vice ne je Zaktt). Na
tabuli nakreslete pro kazdou skupinku slunce a pod néj tolik mrakii, kolik
mate otazek. Oblacky odislujte podle otazek. Kazda skupinka by méla mit jiné
otazky. Jednotlivi reprezentanti skupinek si st¥idavé voli &sla mracka
a odpovidaji na Vami zadané otazky. Pokud odpovi spravng, onen mradek
zmizi. Pokud $patné, tak ztstane. Vyhrava ta skupinka, ktera se zbavi viech
mrackua.

Poznémka: pokud na nékterou otazku Zaci nevi odpovéd, zméiite ¢islo
mracku na jinou otdzku (tfeba né&jakou, kterou mate navic, anebo nékterou

U, kterd patfi druhé skupince).

€r: otézky, které délaly zakéim potize, proberte.



Otazky pro 2 skupinky:
1. Skupinka:
1) Jakou kostru maji Kruhotsti? Chrupavéitou.
2) Vjaké vodeé ziji Ryby? Ve sladké i ve slané.
3) Do &eho zalézaji OBOJZIVELNICI na zimni spanek? Do bahna.
4) Co je to HYBERNACE? Zimni spinek.
5) Jakou maji jesteti POKOZKU? Supinatou pokozku.
6) Maji NOHY hadi? Ne.
7) Do jakého podtadu patt slepys? JestéFi.
8) Co je to mzurka? Treti vicko.

9) Které druhy ploutvi mé ryba? Bfi$ni, hibetni, fitni, prsni, ocasni,



10) Jaké znas$ zastupce plasténca? Sumky, salpy, vienky.
11) Cim dychaji pulci? Zabrami.
12) Jaka je u ptakii t€lesna teplota? Obuykle 40°C.

13) Vyjmenujte druhy zubti, na které je rozliSen savéi chrup: feziky,
Spicaky, tfenové zuby a stolicky.

14)Pro¢ se savci nazyvaji savci? ProtoZe maji vyvinuté mléiné Zlizy,

z kterych mlidata saji mléko.

15)Kostra savctl je tvofena patefi, jaké ma ¢asti? Kréni, hrudni, bederni,

k¥iZovou a ocasni.

2. Skupinka:
1) Paryby maji jakou kostru? Chrupavcitou.
2) Rejnok je zastupce paryb, ryb nebo obojZivelnikii? Paryb.
3) Cim prevazné dychaji ryby? Zabrami.
4) Jaka je nejvétsi ryba v CR? Sumec velkyj.
5) Kolik vicek maji obojZivelnici? 3.
6) Jaky tvar ocasu ma colek? Plochy.
7) Jak se nazyva vyména pefi? Pelichdni.
8) Jaky vyznam ma stale vlhké kiiZe obojzivelnikt1? Chrdni Zivoticha pred
vysychdnim. e
9) Jaky obal maji vajicka obojZivelnikti? Rosolovity.
10)Pro¢ fadime slepyse mezi jestérky? Je to beznohd jestérka, odpadd mu
ocas.

11)Jaké znas 3 zastupce vacnatcti? Vacice, vakovlk, d'abel, vakoveverka, koala,

vombat, klokan.



12)Jaky vyznam ma postrani ¢ara u ryb? Proudovy orgén - smyslovy orgin
ryb a ve vodé Zijicich obojZivelnikii slouZici k vnimani proudéni vody a

rozdilii vodniho tlaku.
13) Maiji zaby zebra? Ne.
14) Cim dycha skokan? Plicemi.

15) Jak maji ptaci odlehcenou kostru? Chybi jim ocasni édst pdtefe a maji

duté dlouhé kosti (vymizeni morku).

3.2. Hry navrhované ven:

3.21.  Ptaci a stromy (2)

Cas na hru: 15 - 20min.
Veék: 8+

Pocet: jednotlivci,

maximalné 16 zaki

Misto: venku

€matické zatazeni: ptaci.
pakovat si druhy stromti a ptakL.

e: Jsme stromy v lese, na kazdém znés uZ je ptadi hnizdo a pravé

'SV€ budeme chranit pred vettelci.
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Pomticky: Zadné, nebo obrazky (aspori na A4) tolika druhii stromt, kolik
je zak, atlas ptaki:.

Organizace: Hradi stoji ve velkém kruhu od sebe alespoti 1-2m. Kazdému
pfidélte jméno nékterého stromu (mozZnost mu dat i obrazek onoho stromu).
Uprostfed kruhu stoji jeden zhradu (taky ma nazev stromu) a na chvili
je ptakem, ktery se snazi usidlit na nékterém strom&. Zalnete napf.
vyvolanim: Letf sojka, leti sem, sedla na javor!. Na to se prostfedni hra¢ rychle
snazi dotknout hrace javoru. Ten, aby se zachréanil (své hnizdo), rychle
vyvolava dal a fekne jiného ptaka a jiny strom, kam prostfedni hra¢ musi
odletét. Napf. Letf jesttab, leti sem, sedl na jedli!. Dotkne-li se prostfedni hra¢
javoru dfive neZ ten odiika svou vétu, vyméni si svoje misto (ne nazvy

stromil), stejn€ jako kdyZ javor vyvola strom, ktery v kruhu neni.

Zavér: pomoci atlasu si prohlédnout obrazky ptakd, jejichZ ndzev byl b&hem
hry pouZit.

Obména:

uditel mtize na chvili zakazat urdité pismenko a od né&j nesmi zacinat
zadny nazev ptaki, )

Utitel mtiZze na chvili zavést pravidlo, které povoli nazvy ptaki pouze
urdité skupiny (napt. dravct, pévci apod.),

Ucitel mGZe zakazat opakovani stejnych druhti ptaka.



Obrazek pro zaka 1 (dub letni)

e




Obrazek pro zika 2 (buk lesni)




Obrazek pro zaka 3 (javor klen)







Obrazek pro zdka 5 (borovice lesni)




Obrazek pro zika 6 (jinan dvoulaloény)




4

Obrazek pro zdka 7 (jirovec mad’al)




v 7

k pro zaka 8 (lipa srd¢ita

Obraze




I 4

A4

ro zaka 9 (modsin opada

Obrazek

—




Obrazek pro zéka 10 (olse lepkava)




i19)

v 7

Obrazek pro zika 11 (smrk ztep




Obrdzek pro zaka 12 (tis derveny)




—

Obrazek pro zika 13 (topol osika)




k pro zaka 14 (vrba jiva)

Obraze




Obrazek pro 7dka 15 (jasan ztepily)




Obrazek pro zéka 16 (habr obecny)




i
i

) Viechna mladata se vyviji v déloze samice,

<—

3.2.2. Pfirodovédna stezka

Cas na hru: 25 - 45 min.
Veék: 13+
Pocet: jednotlivci, jakykoliv

Misto: hraje se venku nebo po celé skole

* Tematické zarazen: jakékoliv.

Cil: zopakovani prede$iého udiva,
Motivace: Kdo nejrychleji najde cestu k ¢fli?
Pomticky: rozvésené vymyslené otazky s nabidnutymi odpovédmi.

Organizace: VSichni %4ci najednou dostanou test nebo kfizovku atd. Za¢nou
lustit a kdo je prvni a ma spravné vyfeseno, tak s papirem a tuzkou vybiha

v7Z vy

na 1.stanovisté, které je napt. u dvefi &slo 6. Vybiha se podle poiadi, kdy
spravné dolusti (alespori s 2 minutovym rozmezim).

Na dvefich gkol a znamych mistech jsou rozvéSeny otazky na jakékoliv téma.
Na otazku je nabidnuto nékolik odpovédi. Zak si vybere z nabizenych

odpovédi tu, kterd mu pfipada jako spravna a vyda se na cestu, kam ho
odpovéd zavedla,

Nap¥. na stanovisti 1 u dves ¢. 6 je prvni otizka:
1) Pro¢ se savci nazyvaji savci?
Protoze jsou endotermni, udruji si stalou teplotu ... jdi ke dvetim & 17

proto nazyvame savce savci ... jdi
Kautomaty na piti

" TVIi objeveny savec byl nazvén savec obecny,

proto nazyvame savce savi. .
ke dvefim télocvicny




d) Nebot vichni savci krmi mlddata mlékem z mléénych 14z ... jdi ke dve¥im
divétho WC v 1. patfe

Z3k si do svého papiru zapise &slo otazky a pismenko odpovédi a b&Zi tam,
kam ho odpovéd poslala. Bud tam nalezne: Spatna odpovéd, vrat se zpét
naotazku 1) nebo nalezne dal3i otézku a opét odpovida.

Vyhrava ten, kdo jako prvni dobéhne do cile. Utitel zkontroluje odpovédi.
Vyhrat nemusi jen ten, kdo spravné odpovédél, ale ten, kdo je nejrychlejsi
anejvytrvalejsi. Samoziejme &im vickrat 34k $patné odpovi, tim se sniZuje jeho
Sance na vitézstvi,

* Poznamky: Je potieba zdiraznit, Ye se tato hra hraje micky.
Je to z dtivodu, aby si neradili a nebéhali spole¢n&. Aby si nekratili
cestu, pokud béZi k mistu, kde je napsano 3patna odpovéd a hlavné,
aby nerusili ostatn{ Zaky, co se udi ve ttidach (pokud hrajeme uvnitt
budovy).

* Obména: miiZe byt vice odpovedi spravné, dms se roz&H herni prostor
a Zaci se budou méné potkavat,

® Zavér: nahlas piedteme vSechny otazky a zkougime zaky z odpovédi.




3.2.3.  Odkaz milovnika pfirody (2)

Cas na hru: 30 - 45 min.
Veék: 10+
Pocet: jednotlivci, max. 32 Zdikit

Misto: venku

» Tematické zafazeni: jakékoliv.
+ Cil: zopakovani predeslého udiva.

* Motivace: stary milovnik pfirody zanechal uzavieny bali¢ek se zavéti.
Chamtivi dédicové se o balicek poprali v domnéni, Ze obsahuje penize a cenné
papiry a to tak, Ze zavét roztrhali a jejf ttrzky se rozlétly. Kdo spini podminky

a ziska nejvic ttrzk{, stane se dédicem.
* Pomcky: faborky a asi 50 karti¢ek s tikoly.

* Organizace: vymezime faborkami hraci plochu a rozmistime na ni karticky
s tkoly. Na kazdé karti¢ce bude rovnou jeji bodové ohodnoceni- kolik bodt
odkazuje milovnik ptirody. Zaci se vypusti do prostoru a hledaji karticky.
Vyberou si tu, na kterou umi odpovédét ¢ splnit tkol a seberou ji. Vzdy
mohou sebrat pouze jednu karticku. Pak rychle spini tikol a ptedaji ho uditeli.
Pokud je tikol spravné spInén, zapiSe si ucitel do papiru ke jménu ditéte podet
body, ktery byl na karticce a tikol si uditel poneché. Pokud byl splnén Spatné,
strhne se uvedeny podet bodfi. Uzemi hlida chamtivy dédic a honi Zaky.
Pokud chamtivy dédic chytne Zaka, ktery ma u sebe tikol, necha si tikol a Zka
posle k ugiteli do vézend napft. na 30 sekund. Pokud je tikolt1 v tizemi malo,
f0zhodi chamtivy dédic své nalovené tkoly a uz splnéné (u ucitele). Hra

se hraje ur¢ity ¢asovy limit.



Ukazky tkol a otazek: najdi ulitu hlemyZzdé...50 bodi
pfines jedlovou $isku... 30 bod
jak se jmenuje tato rostlina (obrazek rostliny)...5 bodii

do kterého fadu patfi lasice...5 bodi

- ukoly volime rtizné (teoretické, poznavaci, Zertovné atd.),

- za chamtivého dédice je potfeba zvolit rychlého Zzdka s dobrou
kondici a v pfipadé potfeby ho zménit. V tom pfipadé by mél
mit na sobé napadny znak, aby ho ostatni poznali a mohli pfed

nim utikat,

- pokud mame zaki vysoky polet, mliZeme zvolit vice
chamtivych dédicti.

¢ Obména: Zaci maji fdborku na ruce, a pokud je chytne chamtivy dédic, tak jim
sebere tikol (pokud jej maji) a pfetrhne faborku. Zak bez faborky nesmi hrat,

tudiz musi dob&hnout k uciteli a dostane novou faborku.

* Zavér: tkoly, které zakim délaly obtize, probereme.



3.2.4. Satek

Cas na hru: 15 -20 min.
Vek: 10+
Pocet: 2 skupinky, jakijkoliv pocet

Misto: venku

Tematické zafazeni: jakékoliv.

Cil: utfibit si zaFazovani organizmt do systému.
Motivace: Kdo je nejrychlejsi a ma nejlepsi strategii?
Pomiticky: Satek.

Organizace: tfidu rozdélime na 2 skupinky. Prvni %4k zjedné i z druhé
skupinky pfedstavuje urcity biologicky taxon, napf. ttidu obratlovcti, druhy
Zak zprvni i druhé skupinky jinou t¥idu atd. Obé skupinky stoji v fadé
naproti sobé a pfed sebou maji ¢aru, ktera symbolizuje jejich misto. Uprostied
stoji ucitel se $atkem vruce. Nahlas fekne druh organismu nale¥ictho
do uritého taxonu, ktery pfedstavuje néktery 7ak z prvni i z druhé skupinky.
V tom okamziku oni 4ci co nejrychleji bézi k $atku a maji za kol $atek vzit
a rychle ho odnést pfes svou &ru. V okamZiku, kdy n&ktery 74k Satek vezme
do ruky, jej jiZ nesmi pustit. Druhy Zék se ho snai placnout. Pokud prvni Zak
utece pfes svou &iru, ani¥ by ho druhy Zak placl, m4 jeho skupinka bod.
Pokud jej druhy Zak dohoni a placne, mé bod skupinka druhého Z4ka.

Poznémky:
- Pokud nemame sudy pocet 24kii, miize lichy zak drZet Satek,
anebo jeden Zak pfedstavuje 2 skupiny organismt.

- Na zacatku hry je potieba uréit pravidla, co délat, pokud nékdo
vybéhne $patné.




- Pokud se Zaci z prvni i druhé skupinky zastavi u $atku a dlouho

oba dekaji az $atek vezme ten druhy, je moZnost zavolat
na pomoc dalsi Zaky (eventualné vsechny) anebo i Zaky odvolat.

* Obména: misto tfid mohou Z4ci reprezentovat i jiné taxony. Napfiklad pfri
probirani rybfady (maloostni, holob#i, ostnoploutvi atd.).

Utitel nahlas fekne ,ZMIJE“. V tu chvili vybéhne zastupce z plazti z prvni
skupinky (znazornén ervenou Sipkou) a z druhé skupinky (znazornén modrou
Sipkou). Zak z prvni skupinky (Cervena Sipka) dobéhne ke 3atku dfive, popadne jej
a rychle bézi zpét ke své &afe pronasledovan druhym Zékem (modra Sipka), ktery je
pomalejsi a nedobéhne ho. Prvni skupinka ziskava bod.

|

[Obo}iivehﬁci l

Ptaci ’

]

Bezobratli {

| . =

4 E :
Ug¢itel se Satkem

€r: na koci hry po vyhlaseni vitéze probereme organismy, které délaly
Im potiZe pfi zafazovani do tid.




553 Hry,iteré se m_ohou Et?dekoliv:

3.3.1. Zima ceka za dvefmi (2)

Cas na hru: 15 min. (zivisi na poctu karticek)
Vék: 12+
Pocet: jednotlivci, maximilné 32 Zikii

Misto: kdekoliv

7 MV

* Tématické zafazeni: po probrani Zivocisné Fide.
* Cil: procvicit si a utfibit znalosti o chovéni zvifat na zimu.

* Motivace: Zvifatka jsou zmatend. Pfichazi zima a ona dodista zapomnéla, jak
se na zimu chovaji. Pokud zapomenou odletét, nebo se schovat do pelisku

a zimu prospat, tak mohou zahynout. PomozZte jim si rozpomenout .
Pomticky: papirky se jmény zvifat, atlas.

Organizace: Napiiklad po tiidé se nalepi jména rliznych zvifat. Mezi nimi
budou zvifata, kterd v zimé odlétaji na jih, ktera v zimé spi, a ktera jsou béhem
zimy aktivni. Zaci si za dveifmi podepi$i papir jménem a nadepisi si tfi
sloupky: stéhovavéa zvifata, v zim& aktivni, v zimg spici. Na povel vejdou
do tfidy a co nejrychleji a nejspravndji maji zafadit zvifata do sloupkt. Védi
kolik zvitat je celkové. Kdo mé hotovo, odevzda papir uciteli, ktery na néj
Tapile Cas odevzdani. A% vdichni budou mit zatazeno, tak si papiry mezi
€bou vymeni a zkontroluji. Vyhrava ten, ktery je mél jako prvni spravné

efazend,



Poznamka: pokud nikdo nebude mit zvitata spravné zafazend, vyhrava ten,

ktery md nejméné chyb za nejkrat¥{ as.

Zavér: Oprava by méla byt spoletnd. Pokud n&kdo nevi, jak vypada néjaké

zvife, ukaZe mu jej ucitel v atlase. Utitel zdlrazni, Ze néktef{ ptaci sem na

zimu pfilétaji.

Odlétaji

Aktivni

Jificka Jezek
Kukacka Uzovka
Vlastovka Zelva
Cap Medvéd
Kachna Jezevec

Postolka Jestérka
Ropucha

Spacek Svist

Prase divoké
Jeleni

Lasice

Hyl

Srnec




3.3.2. Rodinka

Cas na hru: 15 min. (zdvisi na délce pFibéhu)
Vek: jakykoliv
PocCet: skupiny, optimalng 15 %k

Misto: kdekoliv, ale prostorné

Tematické zatazeni: konec zoologie.

Cil: zafadit organismy do systému.

Motivace: kdo nejrychleji zatadi obratlovce do tfid a ob&hne svou skupinku?
Pomiicky: Zadné, p¥ipadné Zidle.

Organizace: skupinky sedi vedle sebe v sloupci bud na zemi snohama
zkfiZenyma, nebo na idlich s nohama vedle sebe pred sebou. Prvni >4k
z kazdé skupinky pfedstavuje tfidu savci, druhy plazt, tieti obojzivelnik,
Ctvrty ptaka a paty ryb. (Zaci zastupuji urité skupiny zvifat & rostlin podle
toho, které uéivo jiz znaji. Pokud probrali pouze rostliny, mohou byt rozdéleni
napt.: kvétiny, jehli¢nany, listnadi, plody listnadti, plody jehliénaca, atd.)
Uditel vypravi p¥ibeh, do néjz zakomponuje nazvy Zivodichti (p¥ipadné
rostlin). Pokud se v piib&hu objevi druhové jméno Zivodicha, ktery spada
do ur¢ité t¥idy, kterou zastupuje néktery Zék, pak onen 34k v tu chvili, kdy
ucitel fekl nazev ZivoCicha, musi vstit a co nejrychleji obéhnout svou
skupinku a opét si sednout na své misto. Uéitel na tuto chvili prerusi
Vypravéni a sleduje, ktery Zak byl nejrychlejsi.




Napt. Uditel zane vypravét piibéh: Za sedmero horami, za sedmero fekami
a sedmero kopci Zil byl v hlubokém lese stolety statny dub. V jeho dutiné cas

od Casu pfespaval sycek, v tuto chvili rychle vstane zak z kazdé skupinky,
ktery zastupuje ptaky a obéhne celou skupinku co nejrychleji a sedne si na své

misto.

{

bodt.

Poznémky:
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Toho skupinka, kterou zak obéhl jako prvni, ziskava bod. Hraje se napft. do 15

- na zadatku hry je potfeba se se zadky domluvit, jak budeme Fegit
situace, kdy si nékdo splete tfidu a bude chtit ob&hnout
skupinku. Bud' se nic nestane, nebo se odecte bod oné skupince,

- pokud nemdme stejny podet zakti ve skupinkach, pak ta, ktera
ma o zaka méné, se trochu roztahne, aby byla stejné dlouha jako

ostatni a jeden Zak zastupuje 2 skupiny Zivocicht, jako vidite



- pokud mate Zaki vysoky pocet, pak lze zafadit i rostliny apod.

Obména: pokud neméame vhodné velky prostor na obihani skupinek, mtize

byt cilem tieba placnuti rukou do tabule.

Zavér: na kot hry po vyhlaseni vitéze probereme organismy, které délaly

zaklim potize pii zafazovani do tid.
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3.3.3. Stafeta

Cas na hru: 10 - 15min.
Veék: 10+
Pocet: skupiny maximalné po 6 Zicich

Misto: kdekoliv, ale dostatek prostoru

» Tematické zatfazeni: konec zoologie.
+ Cil: zafadit organismy do systému.

* Motivace: Uspofadame némy Stafetovy zavod. Zavodit budou rychlé nohy

a bystré hlavy.
» Pomtcky: papiry, tuzky.

» Organizace: Rozdélime Zzaky na stejné pocletna druzstva, pokud je to mozné.
Budou stat v zastupech na startu. Vysvétlime pravidla a zdtraznime, Ze pfi
hfe musi byt némi. Zvolime tfidu organismt, jejichZ rodova jména budou Zaci
psat. Na slovo START vybéhne prvni Zak z kazdého zastupu k cili, kde lezi
tuzka a papir s pfedepsanym pismenem. Hra¢ si rychle vzpomene na rodové
jméno organizmu zacinajici na ono pismeno a patfici do t¥idy, kterou jsme
na zacatku zvolili, a pfipiSe pismeno druhé. Mlcky bézi zpét, pleskne do ruky
druhého hrade, ktery vybéhne kcili a sdm se zafadi na konec. Druhy hra¢
pfibéhne k papiru, kde jsou napsana 2 pismena, rychle si vzpomene na né&jaky
rodovy nazev organizmu a pfipiSe pismeno tfeti atd. Nazev organizmu musi
mit alespori 4 pismena a mtZe byt pouze v prvnim padé jednotného &isla.
Pokud 74k dopise slovo tak, ze dava smysl, dobéhne ke své skupince a zvedne
ruku a zakfiei: MAME. Ostatni skupinky mohou hrat dal. Utitel pak
Zkontroluje nazvy organizmd, a pokud jsou spravné, ptidéli skupinkam body

Podle poradi, v jakém skondily.

Obména: - zaditetni pismeno mtize mit kazd4 skupinka jiné,



Y*

tato hra lze hrat na cokoliv (nejen na zatazovani organizmii
do systému).
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piSe nap#. pismenko S, protoZe ho misto ko ky

Ktery a3 dobéhne k papiry, do
Napadne napr. KOSATKA.

Zavér: Na konci hry pfe¢teme vSechny organizmy, které Z4ci napsali, |
4 zopakujeme jejich zatazent,
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3.3.4. Kviz

Cas na hru: 10 - 15min.
Vék: 10+
Pocet: dvojice, max. 32 Zikii

Misto: kdekoliv

* Tematicke zatazeni: jakékoliv.
* Cil: zopakovani pfede$lého udiva.
* Motivace: Kdo nejrychleji spravné odpovi? Komu to nejrychleji pali?

* Pomtcky: vymySlené otdzky, p¥ipadné pfipravené obrazky ve vhodné
velikosti (na kartach, z atlasu, & promitané na projektoru).

*+ Organizace: Zaci se rozdéli do dvojic. Jeden si sedne na Zidli & na zem
a druhy si za néj stoupne. Jsou v fadé a pfed nimi stoji ucitel. Dvojice
si vymysli néjaky zvuk. Utitel jim ukaZe obrazek nebo zadé otézku a ten zak,
ktery stoji a vi odpovéd, placne do ramene aka, ktery sedi pfed nim. Ten
vyda domluveny hlasity zvuk (nap#. cink). Ugitel bedlivé naslouchd a vyvola
tu dvojici, ktera zvuk udélala jako prvni. Na uéitelovu otizku odpovi stojici
Zak. Pokud je spravng, ziskava tato dvojice bod. Hra se hraje urcity casovy

usek. V ptilce se dvojice otod.

Poznamky: Sedici hra¢ pouze vydava zvuk, pokud je placnut do ramene.
V Zadném pripadé neodpovida, I kdyZ odpovéd vi a stojici Zak ne. Pokud
nastane situace, kdy odpovéd Zadny ze stojicich hract nevi, ponecha
se do druhého kola, kdy se stojici a sedici hradi otodi. Pokud ugitel nestihne
Zaregistrovat prvni dvojici, ktera vydala zvuk, ponechd otazku napfisté

a poloZi novou.

Zéver: Na konci hry zada uéitel celé tiidé& n&kolik otazek (hlavné ty, na které
1evédeli odpovedi, nebo vedglo odpovéd malo z4ka). MiZe je i ohodnotit.



3.3.5. Souboj s paméti (2)

Cas na hru: 15min.
Veék: 13+
Pocet: jednotlivci, max. 32 Zdkii

Misto: kdekoliv

« Tematické zafazeni: jakékoliv.

» Cil: zopakovani pfedeslého uciva.

Motivace: Koho nejrychleji napadne spravny nazev na urcité pismenko?
Pomticky: karticky s abecedou a barevné karticky (zelené, cervené, cerné).

Organizace: abecedu napiSte na pevné Stitky asi 5x5cm velké- zietelné,
oboustranné. Pfipravime barevné Stitky také 5x5cm velké. (zelena=rostlina,
dervena=zvife, Cerna=neziva piiroda). Abecedu vloZime do jednoho pytliku
a barvené Stitky do druhého. Oba pytliky pak koluji z ruky do ruky (tfeba pfi
hudbé) a kdyz feknete stop, ¢i zastavite hudbu. Pak si oba drzitelé poslepu
vytahnou Stitky a na vas povel oteviou o¢i a ukazi si Stitky (proto musi byt
velké). Kdo dfive fekne jméno pfirodniny na ono pismenko, ziskava bod.
Dodrzujte zasadu, Ze opakované terminy neplati. Je lepsi, kdyz vidy

Po urcitém Case se nahodné hraci posadi jinam.

Poznamky: pokud méame mladsi Zaky, bylo by lepsi mit misto barevnych
karticek karti¢ky nadepsané: Rostlina, Zvite, Neziva ptiroda.

Zavér: nezapometite ohodnotit nejlepi hrace.
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3.3.6.  Skupina na vymfeni (2)

Cas na hru: 15min.
Vek: 13+
Pocet: jednotlivci, max. 32 Zdkii

Misto: kdekoliv

» Tematické zafazeni: jakékoliv.

+ Cil: zopakovani pfedesiého udiva.

Motivace: soupefici kmeny navzidjem zajaly vyzvédade, ktefi objevili
tajemstvi. Kmeny cht€ji pochopitelné ziskat tajemstvi pro sebe, a proto rychle
vyslychaji vyzvédace. Kterému kmenu se to dfive podafi, ponecha si ciziho

vyzvédace, aby tajemstvi nevyzradil svym lidem.

* Pomficky: zadné.
Organizace: Skupiny vySlou po jednom zastupci, snimiZz se dohodnete
na pfirodniné, kterou oba dobfe znaji. Oba se pak vrati jako zajatci k druZing
protihract. Skupiny co nejrychleji kladou jednoznaéné otézky, na které tazany
musi hbité a pravdivé odpovidat: ano, ne, &aste¢né, nevim. Skupiny se jen
3x sméji pfimo zeptat jménem, nazvem pfirodniny. Spéchaji, ktera prvni zjisti
myslenou pfirodninu, da védét vyulujicimu a zajme vyzvédace. Druhy
vyzvédac z konkuren¢ni skupiny je vracen zpét ke své druzing. Pokud
skupina vycerpd 3 pifimé otazky, propada jeji vyzvédaé druhé skupiné.
Po kazdém kole hry vyslou skupiny nového vyzvédace, vy jim zadate novou
Pfirodninu a vyslech zase za¢ina. Hra pokracuje do doby, aZ v jedné skupiné

zlistane pouze jeden &ovek. Tato skupina prohrala.
!?Omémky; Je potieba kontrolovat “zajatce”, zda odpovidaji spravné.

AVEr: ukaite zakom obrazky pfirodnin, které méli hadat a zopakujte si,

by 0 nich méli veédst.



3.3.7. Cojsem?

Cas na hru: 15min.
Veék: 10+
Pocet: jednotlivci, max. 32 Zdki

Misto: kdekoliv

» Tematické zafazeni: jakékoliv.

» Cil: zopakovani predeslého uciva.

* Motivace: naSeho spoluhrade postihla pfechodna ztrata paméti. Pomtizeme
mu zjistit, kdo nebo co vlastné je?

* Pomticky: zadné.

* Organizace: Jeden hrac odejde a s ostatnimi se domluvime, jakou pfirodninu
hrac, ktery odesel bude pfedstavovat. Pak se hra¢ zavola zpét a poporadé
se pta zakh na otazky, které mu maji pomoci zjistit, co predstavuje. Zaci sméji
odpovédét jen na otazky slovy: ano, ne, ¢astené ano, ¢astené ne, nevim. Hrac

se miiZe zeptat piimo ,jsem to a to” jen tfikrat.

Zavér: UkéaZeme si vybrané pfirodniny na obrézcich.
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3.3.8. Procviéovani

Cas na hru: 10 min.
Vék: 10+
Pocet: jednotlivci, max. 32 Zdki

Misto: kdekoliv

» Tematické zatfazeni: jakékoliv.

» Cil: zopakovani pfedeslého uciva.

» Motivace: kdo je nejlépe pfipraven na dnesni hodinu?
+ Pomicky: vymyslené dostatecné mnozZstvi otazek.

* Organizace: Na zacatku hodiny Zaci uditele pozdravi postavenim. Zuistanou
stat a ucitel popofadé poklada otazky na zopakovani latky. Kdo odpovi
Spatné, se posadi. Kdo dobie, ziistava stat a hraje dal. Vyhrava ten, ktery

zstane nejdéle stat. Ziska jednicku.

* Zavér: zapamatujeme si otazky, které délaly zakim potize a pouZijeme

je pristé.
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3.3.9. Zufivy zoolog (2)

Cas na hru: 15 min.
Veék: 13+
Pocet: jednotlivci, max. 10 Zikii

Misto: kdekoliv

Tematické zafazeni: jakékoliv.
Cil: zopakovani piedeslého uciva.

Motivace: Zufivy zoolog, ldvec, sbératel, chce ziskat co nejvétsi sbirku.

Nedostane se pfi lovu do rozporu se zakonem o ochrané pfirody?

Pomiicky: malé stitky se jmény organizmt.

Organizace: pfipravime si asi 100 karténovych listkt se jménem nejriiznéjsich
Zivocichti (Ci rostlin). Na rub chranénych Zivo&ichti nakreslime znacku. Zaci
maji na povel ulovit co nejvice Zivocichti. Pokud se dotknou karti¢ky, musi
si ji vzit. Pokud ulovi chrdnéného Zivolicha (karticka ma z druhé strany
znacku), musi vratit viechny své ulovené Zivodichy. Vyhrava ten, ktery jich

ma nejvice.
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Tabulka nékterych chranénych zivocichi:

Rak fiéni | bobr medvéd sysel Orel Orel skalni
evropsky |hnédy obecny | morsky
tetfev vrapenec |raroh velky | kocka plch vlk obecny
hlusec velky divoka |zahradni
rejsek netopyr |rys vydra ¢ap Cerny | ¢ap bily
horsky velky ostrovid fiéni
dudek konipas | krahujec kiepelka | kulisek lednacek
chocholaty | lucni obecny polni nejmensi | ficni
skfivan sova sycek volavka | kfecek veverka
lesni palena obecny bila polni obecna
kormoran |vlaStovka | vyr velky | potapka |potapka |Mravenec
velky obecna mala rohac lesni
Skokan Mlok Colek Ropucha |Rosni¢ka |Zelva
skiehotavy |skvrnity | velky obecna | zelena bahenni
| Slepys Uzovka | Kurika Potapnik | Rohac Perlorodka
hladka zlutobricha | Siroky obecny ricni
los rakosnik cirka Otakarek |Jestérka
evropsky | velky modra fenyklovy | obecna

* Zavér: Se z4aky proberte chranéné Zivocichy nejen na naSem tizemd.




3.3.10. Ten pravy zhistava

Cas na hru: 30 min.
Veék: 10+
Pocet: libovolny pocet skupinek (max. po 5 élenech)

Misto: kdekoliv

+ Tematické zafazeni: jakékoliv.

» Cil: zopakovani predeslého uciva.

* Motivace: Ovladate telepatii? Vyzkousejte si, zda dokaZete pomoci rad uréit,
na co ucitel mysli.

* Pomiicky: 46 listeckii se jmény piirodnin (nerosty, zvifata, rostliny).

* Organizace: Kazda skupina ma 46 listeckt1 se jmény pfirodnin. Utitel si mysli
jednu z pfirodnin, které se nachazeji na liste¢cich. Skupiny se pak postupné
ptaji na vSe mozné a podle odpovédi vyfazuji nespravné. Uditel smi
odpovidat jen ano ¢i ne. Nakonec zistane jen jeden listeCek. Bod ziska

druZstvo, kterému ztistal ten spravny listedek.

Zavér: ukazte zaktm obrazky pfirodnin, které méli hadat a zopakuijte si,

€0 by 0 nich méli védét.



3.3.11. Poznavani

Cas na hru: 15 min.
Vek: 10+
Pocet: jednotlivci, jakykoliv pocet

Misto: kdekoliv

» Tematické zatfazeni: jakékoliv.

+ Cil: utfibit si poznavani organism.

* Motivace: Jsme s ostatnimi zvifatky v zrcadlové sini. Kdo prvni najde svijj
obraz?

» Pomtcky: $titky s ndzvy organismu a jejich obrazky.

* Organizace: ucitel rozdéli tfidu na dvé skupiny. Jedné rozda listky s obrazky
organismti, druhé druZiné listky obsahujici jejich nazvy. Na dany povel
se kazdy snazi najit pfislusny druhy listek u nékterého z hradd. Vyhrava

ta dvojice, ktera se jako prvni najde.
Poznamka: obrazky 1ze pouzit ze hry Licitace & Zaskrtavana.

Zavér: Na konci hry pfifadime vechna jména k obrazkéim, aby si je kazdy zak

mohl prohlédnout.
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3.3.12. Zvirata

Cas na hru: 45 - 60 min.
Veék: 10+
Pocet: 2 skupinky, jakiyjkoliv poCet

Misto: kdekoliv, dostatek prostoru

+ Tematické zafazeni: zoologie.

 Cil: dokazat se vzit do urcitého druhu zvifete a dokonale jej pfedvést.

* Motivace: Kdo dokazZe co nejvérnéji predvést urcité zvife a najit si druha?
» Pomuicky: karticky s ndzvy Zivocichti a symboly samicka a samecek.

* Organizace: ucitel rozdéli Zaky na dvé skupinky a fekne, Ze kazdy dostane

na papirku jméno jednoho Zivocicha se znamenim, zda se jedna o samicku
¢i samecka. Ve skupiné nebudou dva stejni Zivocichové. Rozdaji se liste¢ky
s nazvy zivocicht1 a vSichni si je potaji pfectou a najdou si v hracim poli volny
prostor. Zacnou svého Zivolicha beze slov pfedstavovat. Mohou vydavat
razné zvuky. Po nékolika minutach zahaji ucitel zacatek kazdodennich
Cinnosti a kazdy Zak postupné bez télesného kontaktu pfedvede, jak jeho zvife
zere (hltavs, skryté, pomalu, za pochodu, atd.). Po pfedvedeni vSech zakt
nasleduje dalsi Cinnost, jak jejich zvife pije (velkymi dousky, drobnym
usrkavanim, ve stiehu, atd.), potom jak se jeho zvife chova v boji (agresivné,
bojuje tlapami, paroZim, kopyty, atd.) a naposled jak jeho zvife spi (na vétvi,
Vsedg, sotevienyma ocima, atd.). Potom, co vSichni pfedvedou, jak jejich
ZvVife spi, jim ucitel fekne, Ze se mohou probudit a vSichni najedou hledat
veého druha ve druhé skupince. Pokud si mysli, Ze ho nasli, tak spolu
Pfedvedou seznamovaci ritual a feknou si, jaké zvife predstavuji. Pokud
Stejné, tak odchazi na stranu. Pokud ne, tak hledaji dal. Vyhrava ta dvojice,

=14 S5€ najde jako prvni.



nahlas fekne, jaké zvite pfedstavovali.,

Poznamka: p¥i zavéresnéd fazi pfedvadéni ritualu ostatnim, mohou ostatn{
hadat, o jaké zvite se jedna.
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3.3.13. Navstéva Z0O0O

Cas na hru: 15 -20 min.
Veék: 8+
Pocet: jednotlivci, jakykoliv pocet

Misto: kdekoliv

« Tematické zafazeni: jakékoliv.

+ Cil: procvidit si pamét a zopakovat si systematické zafazeni organizmd.
+ Motivace: Komu nejlépe slouzi pamét?

* Pomiucky: Zadné.

» Organizace: ZAci si sednou na Zidle (& na zem) do kruhu a domluvi se, kterou
¢ast zoologické zahrady pomysiné navstivi. Pokud se jedna o mladsi zaky,
mohou navstivit celou zoologickou zahradu. Pokud o star$i Zaky, mohou
navstivit tteba pouze pavilon plazti nebo ¢ast ZOO, kde chovaji savce apod.
Na ukazku hry vybereme napftiklad ¢ast ZOO, kde chovaji savce. Ucitel zacne
a fekne: , Byl jsem véera v ZOO a uvidél jsem pandu”. Zak sedici ve sméru
hodinovych rudicek zopakuje, co fekl ucitel a pfida dalsiho savce: ,Byl jsem
véera vZOO a uvidél jsem pandu a zirafu”, dalsi Zak sedici ve sméru
hodinovych rudi¢ek pokracuje: ,Byl jsem véera v ZOO a uvidél jsem pandu,
Zirafu a slona”. Hra pokracuje dal. Pokud néktery zak neuvede v3echny savce,
které fekli Zaci pfed nim, pak vypadava. Pokud pfida zastupce z jiné t¥idy nez
ze savch, tak také vypadava. Hra pokracuje bud do jednoho & dvou vitézi,

nebo do uplynuti ¢asového limitu.
T-Poznémky:

- na pocatku hry je potieba fici, jak hra skondi. Zda ubéhnutim
Casového limitu, nebo do vypadnuti napifiklad vSech hraca

kromé dvou,



je potieba si fici, zda se zvitata, ktera byla fecena pfedchazejicimi
Zaky, musi tikat ve stejném pofadi, v némy byla feCena, nebo
na poradi nezaleZi.

Zavér: pokud byl pii hte pouZit nazev zvifete, které moc 4k nezna, tak
ho ukéZeme na obrazku.
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3.3.14. Kimovka

Cas na hru: 10 -15 min.
Vek: 8+
Pocet: jednotlivci, jakykoliv pocet

Misto: kdekoliv

Tematické zafazeni: jakékoliv.

Cil: procvi€it si pamét.

Motivace: Komu nejlépe slouzi pamét?

Pomuicky: 15 az 20 pfirodnin, obrazku, fotografii, papiry, tuzky.

Organizace: Na plochu poloZte pfirodniny, pfipadne obrazky, fotografie.
Zakryjte je. Svolejte zdky a umoZnéte jim nahled asi 2-4min. Pak opét
ptirodniny zakryjte. 74ci se vrati na sva mista, vezmou do ruky tuzku
a na podepsany papir se snazi vypsat véechny piirodniny, které si vybavi.
Vysledky po 5 minutach skupinané opravte (soused sousedovi) nejlépe podle

predem piipraveného abecedné sepsaneho seznamu.

ZA4vér: na zavér vezméte ptirodninu po pifrodniné a spravné pojmenujte.




3.3.15. Osvobod'te nas! (2)

Cas na hru: 30-45 min.
Veék: 10+

Pocet: jednotlivci, pFipadné
dvojice, max. 14 Zikii

Misto: kdekoliv

» Tematické zafazeni: savci.
* Cil: zopakovani uciva Savci s poznavanim zvifat.

* Motivace: V klecich jsou zajata zvifata ulovena bez povoleni. Moc by si pfala

byt zase na svobodé. Kdo je prvni osvobodi?
Pomticky: ¢tvrtky se jmény zvifat, nebo tabule a k¥ida s houbou.

Organizace: Pripravte si urcity pocet kartiek s napisy jmen savcli (napt. 12.
Cim vic, tim hra bude del%f) nebo jejich jména napiste na tabuli a nakreslete
je do kleci. Na jména zvifat musi vSichni Zaci vidét. Podle po¢tu 4kt je nechte
bud’ samostatné, nebo je rozdélte do dvojic. Budete popisovat nékterého
uloveného savce a jeho ¢innost, kterou by rad délal, aZ bude na svobodé. Zaci
se snazi poznat, o jakého savce jde. Pokud si Zak & dvojice mysli, Ze vi,
Prihlasi se. Pokud je to spravné, ziskava bod a savec je osvobozen. Pokud

Spatné, uz v tomto kole hadat nesmi a uditel popisuje dal, nez uhodne jiny

mamka: na zafatku hry je nutné se dohodnout, zda za $patnou odpovéd

dou zaporné body.



Navrhy popisti:

Utecu z klece do lesa. Ma srst bude zase krasné gedohnéda. Pred nebezpedim
mé budou chrénit bystré hnddé o¢i, pozorné usi a hbité nohy. Budu se past na
Cerstvé travé. Budu neohroZenym vtidcem svého stdda. Dorostu do 100 kg.

Mou hlavu zatiZi rozvétvené ostré parozi. Na konci za¥{ a zacatkem fijna budu
hlasitym troubenim davat najevo svou pfitomnost a silu na palouku blizku
nekterého stada a budu zapasit se svym sokem. Budu se s nim &elné srazet
paroZim a snaZit se zasdhnout nahlym vypadem jeho bok. Pokud vyhraji,

bude stado mé. Kdo jsem?

b) Jsem Sedohnéda Selmicka s bilou naprsenkou. Mam krasnou hedvabnou srst,
stihlé dlouhé télo a silné zadni nohy. V poméru s télem mam nohy pomérné
kratké. Hlavu mi zdobi krdsnd mala $picats ouska a vyrazna ferna ocka.
Nepfehlédnutelny je i miij dlouhy hutiaty ocas. Doriistdm velikosti 30-50 cm.
AzZ utecu z klece, najdu si sviij ikryt v lese v nofe nebo na nékteré staré padé
lidského obydli. Ziji a lovim vétSinou na zemi. U? se moc t&m na mé
oblibené pochoutky: hlodavce, men$i savce, driibez a vajicka, kterd dokazu

zrucné vynést z hnizda & kurniku. Kdo jsem?

¢) Jsem samotaf. Mam hnédou srst s bylim pruhem pod krkem, ktery mi zmizi
aZ mi budou dva roky. Dorostu obvykle do 170 cm a va¥m a¥ 300 kg. Muj
druh Zije nejen v celé Evropé, ale i v Asii a Severni Americe. Obyvam rozsahlé
lesy Slovenské republiky, hlavné oblast Velkych a Malych Fater, Vysokych
a Nizkych Tater. AZ utedu z klece, vytvo¥im si doupé v houstiné nebo skalni
rozsedling. V ném stravim cely sviij zimni spanek, ktery jen ob&as nakrétko
prerusim pfi oblevach, kdy se vydam na kratkou prochazku po okoli. Aktivni
jsem prevazng za denniho svétla. Také rad chodim na vybéry popelnic
PO setméni, nejlépe aZ v noci. Je to snadna obZiva. Ale nejsem , homelesak”.
Je to snazii ne? sbirat pupeny a vyhonky rostlin. Mam rad také ovoce, semena
a houby. Prost& to, co les a nejbliz3i okoli nabidne. Ze vieho nejradéji mam rad
sladké véci, jako jsou maliny, ostruZiny, bortivky. Doslova miluji véeli med.
Z t Zivocisné stranky pfirody si vybiram hlavng hmyz, mékky3e, plazy
a drobné hlodavce. Ale nepohrdnu ani ptaky, mléddaty riznorodé zvéfe

¢l dokonce mréinou. Jsem chranény. Kdo jsem?
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d) AZ utecu zklece, namifim si to rychle do nejbliZsi feky. Rada totiz a velmi
rychle plavu. Pfi pohybu ve vodé mi pomaha i hladka srst, blany mezi prsty
a Siroky ocas, ktery slouZi jako velmi dobré kormidlo. Mdm hustou nahnédlou
srst, aby mi nebyla zima, protoZe na rozdil od vétsiny zivocicht, ktefi travi

vétSinu casu ve vodé, nemam takovou tukovou vrstvu. Jsem samotarska, ale

rada si hraji. Jsem zvife s pfevazné no¢ni aktivitou a Zivim se hlavné rybami.
Nepohrdnu v3ak ani rakem, Zdbou ¢ vodnim ptakem. Vazim 5 - 12 Kg
a patfim mezi silné ohroZené druhy. Kdo jsem?

e) Mam dlouhé ploché télo na kratkych kondetinach a huriaty ocas. Srst se sklada
z tmavohnédych az ¢ernych drsnych pesikt, kterymi prosvita jemné a husta
Zlutava podsada, bfiSni stranu téla mam spiSe ernou. V zimé se mi méni
barva srsti z tmavohnédé na stfibfité Sedou. Pak vypadam jako snéhovy kral.
Jsem velky kolem 30 - 48 cm. A pomérné lehoucky, 500 - 2000 g. UZ se moc
t&8im na lov. Hned jak utecu, tak se na néj vnoci vydam. Lovim potkany,
mysSovité hlodavce, kraliky a zajice, ptaky, Zaby véetné ropuch, které jsou pro
mnoho jinych zvifat nepozivatelné, jeStérky i hady. Mnohdy podnikdm
loupezivé vypravy do kurnikit. AZ utecu, tak si také musim oznackovat své
teritorium pomoci olejovitého, Zluté zbarveného vymésku fitnich Zlaz, ktery
je vyhlaSeny svym ostrym zapachem. Také ho pouZivam pfi obrané. Jsem

chranény. Kdo jsem?

f) Piivodné jsem ze severni Ameriky, ale Ziji uz i v Cechach. Vazim kolem 1,5 kg
a méfim 25 - 40 cm. PySnim se svym krasnym zplodtélym avak tzkym
ocasem dlouhym téméf jako mé télo, ktery je pokryt Supinkami. Mam velice
hustou srst, ktera je bohuZel velice oblibena v koZe$nickém pramyslu, pravé
pro svoji hustotu a velice dobré izola¢ni vlastnosti. Jsem vodni Zivod&ich,
a abych se ve vodé mohla dobfe pohybovat, mdm plovaci blany a tuhé brvy,
které mam na zadnich nohou. Ziji v norach na bfehu nebo v aZ jeden metr
vysokych hradech - haldach s vchodem pod hladinou. Zivim se malymi
Iybami, vodnimi rostlinami nebo m&kkysi. Kdo jsem?

AZ utetu zklece, budu mit opét krasnou Zernohnédou srst. Mam paty
Castetng protistojny prst na prednich kondetinich, takZe mam schopnost
Uchopovat pfedméty. VyuZivam toho hlavné pfi stavbé svého obydli. Diky
Plovacim blandm mezi prsty (pfedevdim zadnich) nohou a uzaviratelnym

L. v
zdram a u¥fm jsem velmi dobfe pfizptisoben Zivotu ve vodé. Mimo to mam
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i Zlazu, jejiz vymeSek slouZi k impregnaci srsti. Vazim a? 30 Kg a mam
zavalité t€lo s vyraznym plochym ocasem. Mezi mou oblibenou potravu patii
mimo byliny pfedevsim lyko a vétvicky topolu a viby. Nepohrdnu v3ak ani
jinymi dfevinami. Stromy mi v3ak neslou#i pouze k obZivs. Pokud
se nachazim na misté, kde si nemohu udélat ttulny bytecek v podzemi,
dokazu strom pokacet a pouZit ho jako zaklad svého obydli, které tvoii hraz
na potoce ¢i fece, kde jsem se rozhodl usidlit. Patfim mezi kriticky ohroZené

druhy. Kdo jsem?

h) Utecu z klece do lesa. M4 srst bude zase krasné zbarvena. V 1été mam hibet,
stehna a $picku ocasu hnédocervenou, horni a vnitini st nohy bilou. Kolem
Ust a o&i mam cervenavé kruhy. V zim& mam temeno hlavy, krk a usi
hnédoSedé. Na bocich a hibeté jsem v zimnim obdobi zbarven do &erna
s nadechem Sedé nebo Cervené. Po cely rok mam na zadech bilé skvrny
a na hlavé nosim majestatné velké lopatkovité parozi. Ke spanku vzdy uléham
na vsechny ¢tyfi, nikdy na bok. Rad spasam na pasekach travu. Sdruzuji

v mala az vétsi stada. Kdo jsem?

- 1) AZ utecu zklece, pob&Zim do lesa. Jsem aktivni veder a v nodi, kdy lovim
obratlovee do velikosti husy a zajice, pfedevdim viak ty malé - hlodavce.
Malokdy se stane, Ze mi vyhlidnuta kofist utefe. Mimo to si pochutndm
ina lesnich plodech. Jsem samotarka, Istiva a loupeZiva. Nejéast&ji mam horni
stranu svého téla pokrytu rezavymi chlupy, spodni &ast tlamy, hrdlo, bficho
a vnitini ¢ast nohou je bila. Mam charakteristicky dlouhy huiaty ocas. Bydlim
v norach pod zemi, nebo v dutém stromé. Nez¥idka uzmu &st diimysné

postaveného, az nékolika patrového, brlhohu jezevcovi. Kdo jsem?

Jsem ve dne aktivni savec. Mé zbarveni srsti byva rtizné, od rezavé, pies
Sedou az Cernou. Spodni Cast téla je bild. Mam nepiehlédnutelny dlouhy
Chlupat}’r ocas. Jen co utecu zklece, sko¢im si do koruny stromu, kde
mé to moc bavi. Sviij ocas pouZivam i jako kormidlo pfi skakani z vétve
Na vétev, kde miizu ptekonat vzdalenost aZ 4 metry. I na zemi si vSak
Pocindm velmi obratné. Jak zemi tak na stromech sbirdm semena a pupeny
jehliénatych j listnatych stromt. Nepohrdnu ani hmyzem, houbami nebo
Ptacimi vejci. Pati{m mezi ohrozeny druh. Kdo jsem?

Sem sudokopytnik a méam v 1ét¢ krésnou rezavé hnédou srst. V zimé
€ Sedohn&da. Jen co utedu z klece, namitim si to do lesa. Nékdy se pohybuji
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i na otevieném prostranstvi mimo lesni paseky. Zivim se listy a vétvickami
dfevin, rliznymi travami a bylinami a zem&d&lskymi plodinami. Vyskytuji
se bud jednotlivé, v paru, nebo jako rodina. Na hlavé mam asi 30 cm dlouhé
partizky, které v listopadu shazuji a hned mi narCistaji nové.

Kdo jsem?

Jen co utece z Klece, pob&Zim do lesa. Jen nékdy vychézim do luk a poli. M4m
rad jizni svahy clenitych kamenitych terénti pahorkatin se suchou a tvrdou
padou. Jsem robustni a mam velké kulaté zahnuté rohy, které neshazuiji,
a jsou produktem kéZe. Nepatfim mezi vybiravé druhy a spasam i kyselé
a tvrdé travy. Jsem typicky stadovy druh a cely rok Ziji v rtizné Cetnych
stadech rozdélenych podle pohlavi, pouze star$f samci Ziji radé&ji samotétsky.
Zakladem je rodinné stado, které vodi stard a zkuSeni samice. Tato samice
je dobfe rozeznatelnad podle bilé hlavy. Stddo hlida s velkou obezfetnosti.
Mame velmi dobfe vyvinuty sluch, &ch i zrak a dokdZeme zaznamenat

Cloveéka na vzdalenost vice neZ jeden kilometr.

JELEN

KUNA
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BOBR

DANEK

LISKA




VEVERKA

SRNEC

MUFLQN




Regen:

a) Jelen

b) Kuna
¢) Medvéd
d) Vydra
e) Tchor
f) Ondatra
g) Bobr

h) Danék
i) Liska
j) Veverka
k) Srnec
1) muflon
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3.3.16. Hladovy krahujec (2)

Cas na hru: 15 min.
Vék: 7+
Pocet: dvojice, jakykoliv lichy pocet

Misto: kdekoliv, ale dostatek prostoru

» Tematické zafazeni: ptaci.
+ Cil: zapamatovani si druht ptaka.

Motivace: Krahujec je denni dravec. Zivi se drobnym ptactvem. Ten nag je

slepy a strasné vyhladovély. Dokaze si ulovit potravu?

* Pomiuicky: Satek.

Organizace: pokud jste ve tiidé, utvofte ze Zidli o jednu méné ne? je zaku
velky kruh. Jeden zak si stoupne doprostied a zavaZete mu odi Satkem.
Ostatni Zaci si sednou na Zidle. Nahlas pfidélite Zaktim nazvy rznych ptakt
(nejlépe pévctr) vidy tak, aby jeden druh méli 2 Zaci. Zaci se pak rozsadi. Zak
veprostfed se zavazanyma ocima piedstavuje krahujce. Rekne nazev jednoho
druhu pévce, napt. konipas a 2 Zaci, ktefi pfedstavuji konipase, se pfihlasi,
aby o sobé védéli, a potichoucku si vyméni misto, aniZ by je krahujec chytil.
Pokud si vyméni misto, aniZ by se jich krahujec dotkl, ozndmi se: ,u¥ jsou”
a krahujec vyvola daldiho pévce, napf. slavika. Opét se 2 Zaci predstavujici
slavika pfihlasi a pokusi se potichu si vyménit misto. Pokud se krahujec
jednoho ,slavika” dotkne, tak on se stava novym krahujcem a stary krahujec
novym slavikem. Hra se hraje urdity &asovy limit, nebo podle toho, jak Zaky

bavi.
Poznimka:

- je potfeba Zaky upozornit, Ze pii této hfe musi byt naprosté ticho,

aby krahujec slySel pévce a mél Sanci je chytit,



- je mozZné zavést pravidlo, Ze pokud se pévec nezvedne ze své Zidle,
tak i kdyz se jej krahujec dotkne, tak neni chycen. Ale pokud

se z ni zvedne, tak uZ si na ni v tomto kole nesmi sednout.

Zavér: ukaZeme obrazky druhti ptakd, které jsme pfi hi'e pouzivali.
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E. Ovéfeni nékterych her ve vyuce

Nékteré hry (Licitaci, Zaskrtavanou, Stafetu, Rodinku a Kviz), jsem ovéfila
na 162 Zacich ze dvou zékladnich $kol (ZS Na Slovance, ZS§ Namésti Interbrigady),
zjednoho Sestiletého gymnazia (1. roénik Gymnézia Jana Nerudy) a zjednoho
¢tyfletého gymnazia (1. rodnik Akademického gymnézia Stépanska). Ze 162 Zaku
bylo 102 divek a 60 chlapct

Vétsinu her, i kdyZ ne mnohdy s biologickym nadechem, mam vyzkousenych
na Clenech turisticko-vodackého oddilu T. K. Stopafi, kterému se dlouhodobé& vénuji

a v soucasné dobé v ném plisobim jako hlavni vedouci.

Dotaznikovym 3etfenim jsem ziskala data, ze kterych jsem mohla vyhodnotit,
kterd z mnou ovéfovanych her byla nejzabavnéj§i (nejatraktivnéjsi). BliZe se k tomuto

atu rozepisi v diskuzi.

a) Atraktivnost her u divek a chlapci:

pocet procenta pocet procenta
divek divek chlapct chlapct

Zatkrtavana 10 9,81 6 10
9 8,82 9 15
38 37,25 9 15
15 14,7 13 21,67
20 19,61 15 25
10 9,81 7 11,67

0|0 1 1,66




pr%%enta 37,25

35
30
25
20

15 9,8110

10
5 .
0

e

c) Celkova atraktivnost her:

Zaskrtdvana Licitace Rodinka Kviz Stafeta

b) Grafické vyjidreni atraktivnosti u divek a chlapcii:

Celkové grafické vyjadieni:

procenta
35 -

30 29
25
20 -
15 -
10 -

11,12

———

Zaskrtdvana Licitace Rodinka

= Divky
11,67 W Chlapci |
81 |
0 1,66
— wm |
|
Viechny  Zddnj hry
celkové celkové
pocet procenta
Zaskrtidvana 16 9,8
Licitace 18 11,12
Rodinka 47 29
Kviz 28 17,28
Stafeta 35 21,7
Vsechny 17 10,49
Zadna 1 0,61
21,7
17,28
10,49
0,61
Kviz Stafeta  Viechny Zadng  hry




5. Dotaznikové Setfeni

Z&kam, se kterymi jsem ovéfovala jiz zminéné didaktické hry, jsem po jejich

odehrani rozdala dotaznik

I 5.1.  Dotaznik
Pohlavi: chlapec - divka Datum:
Veék: Skola:

1) Bavi té prirodopis?
a) velmi mé bavi
b) bavi mé

¢) neutralné

d) moc mé nebavi

€) nemam ho rad/a

Chtél by ses piirodopisu (biologii) vénovat v budoucnosti?
a) ano
b) ne

€) nevim

111



3) Jezdis rad/a do pfirody?
a) ano

b) ne

4) Mas rad zvirata?
a) ano

b) ne

5) Mas doma néjaka zviratka?
a) ano

b) ne

6) Ktera:

7) Staras se o né sam?
a) ano

b) ne

Ktera ¢ast p¥rodopisu t& asi nejvic zajima? Je ti nejvice blizk4?
a) botanika
b) zoologie
€) geologie

d) biologie &loveka
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9) Ktera z her, které jsme hrali, t& nejvice bavila?

10) Chtél/a bys hrat podobné hry v ramci vyuky piirodopisu ¢astéji?
a) ano, bavily mé
b) ano, nebylo to $patné
¢) ne, bylo to nudné

d) ne, bylo to ipIné zbytecné
11) Hral jsi n€kdy jiZ néjakou hru jako soucast vyuky pfirodopisu?
a) ano

b) ne

12) Jestli ano, napi$ kterou?

3) Mysli% si, Ze ses v priibéhu her dozvédél/a a naudil/a néco nového

z ptirodopisu?

b) ne, vie jsem jiZ znal/a, ale diky hram jsem si své znalosti zopakoval/a

¢) ne, vie jsem znal/a
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I 52. Zpracoval_l)'l dotaznik, &ast prvni

- Dotaznik celkové vyplnilo 162 zakti (102 divek a 60 chlapcty)

- Grafické vyjadfeni mozZnosti odpovédi divek i chlapcti na otazky, které
mé nejvice zajimaly (otdzka &slo 1, 10, 11 a 13) nasleduje nize. Grafické
vyjadfeni odpovédi na dalsi otazky a tabulkové vyjadfeni vSech odpovédi

naleznete v pfiloze:

1) Bavi té pfirodopis?

a) velmi mé bavi
b) bavi mé

¢) neutralné

d) moc mé nebavi

e) nemam ho rad/a

Otazka cislo 1

47,06
40,00
36,67
29,41 ,
m divky
= kluci
10,00
6,67
3,92. 2,94
b c d - moZnosti odpovédi
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10) Chtél/a bys hrat podobné hry v ramci vyuky p¥irodopisu ast&ji?

napi$ kterou?
a) ano

b) ne

| procenta Otdzka Cislo 11 85,00

7941

80,00
70,00 -
| 60,00
50,00
40,00
30,00

o divky

“ kluci

20,59

20,00 15,00
0,00 : - S

= [—

11) Hral jsi n€kdy jiz néjakou hru jako sou&ast vyuky piirodopisu? Jestli ano,

a b moznosti odpovédi

a) ano, bavily mé ¢) ne, bylo to nudné
b) ano, nebylo to $patné d) ne, bylo to tplné
zbytecné
procenta Otazka cislo 10
70,00 .
70,00 |
60,00 I
50,00 = divky
40,00 W kluci
30,00 25’4921,67
s -
6,67
10,00 ,
’ 0,98 0,00 1,67
0,00 —— -——_- u,..__.—..._m______‘ [
a ' b c d mozZnosti odpovédi
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13) Myslis si, Ze ses v prabéhu her dozvédél/a a naucdil/a néco nového

z p¥irodopisu?

a) ano

b) ne, v3e jsem jiz znal/a, ale diky hram jsem si své znalosti zopakoval/a

-

procenta
80,00

70,00
60,00
50,00
40,00
30,00
20,00
10,00

0,00

€) ne, vSejsem znal/a

72,55

26,47 2833

0,98 333
—

[

Otazka Cislo 13

= divky

o kluci

E—

moZnosti odpovédi

116



i‘6. Diskt_lze

l6.1.  Ovéiené hry

Aby vyuka dosahla u Zakti nejvy$§iho stupné zapamatovan, je dalezita
spravna volba formy vyuky. BohuZel na nasich gkolach stale pievlada monologicka
forma nad vSemi ostatnimi. Myslim si, Ze je zapotfebi vyuku nédim ,o0Zivit”, aby
nebyla fadni a monotvarna. Jednoduchym te$enim je zafazend didaktickych her jako
aktivizujicich ¢innosti ve vyucovacich hodinach.

Ovéfovani péti her a vyplnéni dotazniku splnilo mé odekavani, tj. didaktické
hry Zaky opravdu bavi a 1épe si zapamatuji & zopakuji udivo. Pouze 1 chlapec zvolil
v dotazniku odpovéd, Ze hry byly zbyte¢né, ptirodopis ho nebavi a vie znal,
2 chlapcdi zvolili variantu, Ze hry byly nudné, ptirodopis je bavi neutralng, ale néco
nového se dozvédéli a jeden chlapec zvolil variantu, e ho pfirodopis bavi, ale hry
byly nudné a néco nového se dozvédél. Z dotaznikového Zetfeni vyplyva, Ze pouze
sjednou vyjimkou ze 162 dotazovanych 74kt pfispivaji hry k oblibé pfirodopisu,
‘nebot hry je bavi, ackoliv zvolili variantu, Ze p¥irodopis ne.

Tyto hry se pfedevsim hodi na zakladni $koly nebo viceleta gymnazia, ale
urcité by mély uspéch v rozsifené, nebo stavajici podobé i na stfednich kolach.

Podle dotaznikového Setfeni byla nejzabavnéj$i hra Rodinka, pak Stafeta,
Kviz, Licitace a nakonec Zagkrtavana. Rozdil mezi divkami a chlapci v oblibenosti
her neni moc velky. V podstaté hlavnim rozdilem podle dotaznikového Zetfeni
Jé oblibenost Rodinky vice u divek a Stafety vice u chlapcti. Z t&chto dat je patrné,
e mezi nejoblibenéjsi hry patii takové, kde se zapoji Zaci i fyzicky. Mtize to byt
i€inéno tim, Fe 4di radi sportuji, ale pfiklanéla bych se spie k nazoru, e je to
4K proto, Ye spoustu hodin ¥di travi v lavicich a pohyb jim chybi. A samoziejmé
 proto, e pii pohybovych aktivitach se vice projevi sout&Zivost a naruivost.
“8€lse vice vyprovokuji a hra ma pak rychlejsi spad.

Hra Rodinka dopadla v oblibenosti nejlépe. Tento vysledek jsem ocekavala,
OloZe patti mezi nejoblibenéjéi hry i v nagem oddile. Domnivam se, Ze je tomu tak

~€ Pproto, Ze se vypravi poutavy piibsh, nebo chcemeli pohadka.
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Mohlo by se ale také stat, Ze nezkuSeny vypravé€ bude vypravét nudny piibéh a hra

jiZz nebude tak zajimava a poutava.

Neméli bychom se viak nechat strhnout oblibenosti her u ik, atkoliv je toto

zkouméni zajimavé. Spravna didaktickd hra méa byt sice zdbavna, ale Zaci si pfi

ni maji zopakovat urcitou latku nebo se dozveédét néco nového. Proto by zibavnost
hry nikdy neméla zastinit uéivo, kviili kterému je opravdu hréna. Je tedy potieba
peclivé vybrat typ hry a aplikovat ji na danou latku, piipadné prizptisobit typu zaka,
ktefi ji budou hrat.

Doporutuji zafadit didaktické hry, byt jen kratké, alespori 2x do mésice
(samozfejmé pokud hraji kazdou hodinuy, zevSedni). Zvysi se Him nejen motivace
Zaki, pozornost, ale i oblibenost pfedmétu. Podle dotazniku je patrné, Ze oblibenost
biologie upada. Clovék je od pfirody tvor zvidavy a badavy a rad objevuje pravé to,
co ho obklopuje. V poslednich letech se bohuzel za&inam setkavat s détmi, které
biologii nemaji pfili§ vlasce a piirodu také ne. Pfedstava, Ze si vezmou batoh
na zada, ptijdou nékam do kopce, kde si v lese rozbali karimatku, spacék a pod $irou
oblohou usnou obklopeni pfirodou poslouchajice hlas lesa a bublani potoka, je pro
mnohé déti spiSe postrachem. Né&kde nastala chyba a my, uditelé, ve spolupraci
Srodi¢i a dalsimi ¢leny rodiny Zakd, bychom je méli vést nejen k nabyvani
védomosti, ale i vychovavat je, ukazat jim urcity smér, drahu Zivota a prohlubovat

Vnich zdjem o poznani, o v, organizmy- o vSe, co je obklopuje.

Mezi Zaky ze zéakladni 8koly Namésti Interbrigady, se kterymi jsem ovéfovala
didaktické hry, byl i jeden chlapec, ktery trpi autismem. Autista Petr mél u sebe
asistentku pani Zlatu a s jeji pomoci se rad zapojil do hrani her. Nékteré hry jako
fapr. Stafeta pro néj byly obtiznéj8i, ale s pomoci odehral viech pét her. Nejvice
ho bavila zaskrtdvana. Shledanim nazvii v tabulce mél sice problémy, proto
Pomahala s hledanim pani Zlata. Petra pak velmi bavilo ndzev $krtnout. Pani
ta byla ispésna v hledéni nézvii a Petr byl Gspés$ny v poznavani obrazki, take
fec onu hru vyhral. Licitace ho také bavila a své druince velmi pomohl.
acimi hrami mél vetsi problém, pfesto byl ze hry Rodinka nadseny. I kdyz
VétSinou zaposlouchal pili§ do pfibéhu, zapomnél vyb&hnout a pani Zlata mu
Misela Fici. Pak ale nabral rychlost a ziskal pro svou skupinku dostateéné mnostvi
Od.



I 6.2_. Test

Ve dvou tfidach zékladni Skoly Na Slovance jsem zadala po urcité dobé
po odehrani didaktickych her test, ktery se zabyval zoologii. Otézky testu byly
pfipraveny podle udiva, které v onéch tfidach bylo neddvno probréno. Didaktické
hry, které Zaci t&chto t¥id hrali, byly téZ sestaveny podle probirané latky. V testu byly
pouZity stejné obrazky, které byly pouzity pfi hrach.

Tento test mel potvrdit, nebo vyvratit mou hypotézu, zda Zéci, ktefi
absolvovali didaktické hry, vyplni test 1épe nez Zaci, ktefi latku probirali bdhem
~obyCejnych” hodin bez vyuziti didaktickych her ve vyuce

Stejny test byl jeSté napsan ve dvou paralelnich tfidach jako srovnavaci.
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ﬁ 6.3. Vyhoélnoc;eni testu

- Test psaly tiidy 6. A,6.B,7. Aa 7. B ze ZS Na Slovance.

Didaktické hry hréli Zaci z6. A a 7. A. Obsah udiva ve hrach byl sestaven
podle udebnice Ekologicky piirodopis, podle néhoz aci latku probiraji.

Tfida 6. A psala test 3 tydny po odehrani didaktickych her.

Tfida 7. A psala test 1 tyden po odehrani didaktickych her.

- Tfida 6. B nehrala didaktické hry, ale pfesto psala test, abych se dozvédéla,

zda ma hrani didaktickych her vyudovaci smysl. 6. B je trochu zlobivéjsi
v uceni primérna t¥ida.

Tiida 7. B didaktické hry nehrala, ale také pfesto psala test. Jde o t¥idu hodnou
a v ueni velmi zdatnou.

Bodové ohodnoceni:

1

23-20=1
195-15=2
145-8,5=3
8-35=4
3-0=5

- Znédmkové ohodnoceni testu tiéidy 6. A a 6. B

znamky 6. A | pocet z4kia procenta znamky 6. B | podet 24k procenta
% 1 4| 3636 1 0 0
2 5 45,45 2 4 23,55
1 3 1 91 3 8 47
4 1 9,1 4 4 23,55
T 0 0 5 1 5,88

Aritmeticky primér: 1,9 Aritmeticky praimér: 3,1




- Znamkové ohodnoceni tiidy 7. Aa7. B

znamky 7. A |podet 74kt procenta znamky 7. B | podet z4ki procenta

1 6 40 1 1 4,55

2 7 46,66 2 8 36,36

3 2 13,33 3 10 45,45

4 0 0 4 2 9

5 0 0 5 1 4,55
Aritmeticky priimér: 1,7 Aritmeticky primér: 2,7

- Grafické zndzornéni 6. A a 6.B

procenta

S0 45,45 47 |
45

40 3,36
35

30
25
|I 20
15

# 6.A (hréli didaktické hry)

23,55 1 6.B {nehrélj didaktické hry)

10 5,88

| 0 o
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- Grafické znazorméni7. Aa7. B

procenta
50 - 46,66 4545

45

5 40
.3
30

25

20

15

10

36,36

m 7.A (hrali didaktické hry)
12 7.B (nehréli didaktické hry)

13,33

4,55
J

! 1 2 3 4 5 znamky

Z grafa je velmi patrny rozdil ve vyplnéni testu ve tiidach, které
se Ucastnily didaktickych her a ve tfidach, které se her netastnily. Ma
hypotéza se tedy potvrdila.

Zajimave je, ze vétsi rozdil nastal v Sestych rotnicich, kdy t¥ida 6. A,
ktera hry hrala, napsala test v aritmetickém priméru na znamku 1,9
a srovnavaci tfida na 3,1. Takto veliky rozdil v sedmych ro¢nicich nenastal.
Pfesto v3ak tfida 7. A, ktera hry hrala, dosahla lep$ich znamek. Mensi rozdil
ve vyplnéni testu v sedmych roénicich mohl byt dan nejen tim, ¥e t¥ida 7. B
je sama o sobé tfidou s vy$5im poctem Zzakt, ktefi projevuji vétsi zijem
o ucivo a i vice o udivo pfirodnich véd neZ ostatni zkoumané tfidy, ale i tim,
Ze jsou o rok star$i neZ Sesté ro¢niky. Latku pfirodopisu probiraji vjiném
sledu neZ zaci 3estych roénikli, proto jsem mohla test vyzkouset jak
v sedmych, tak i v Sestych ro¢nicich ve stejném rozsahu.




7. Zaveér

Didakticka hra je forma seberealizace 74k Fizend urcitymi pravidly a sledujici
vychovné vzdélavaci cile, napt.: zdkladni soubor poznatkti, zvladnutych ¢innosti,
postoji, nazort, hodnot, socialnich navykd, socialnich citd, atd.). Herni situace lze
rozvijet v kaZzdém vyudovacim predmétu. Jsou-li sluditelné s aktualnim didaktickym
cillem, mimotadné zvysuji zdjem o uéivo a pfispivaji k oblibé daného pfedmétu. Tato

okolnost ma vyznamny vliv na efekt udent.

Je znamo, Ze mezi ucitelskou vefejnosti pfevazné na zédkladnich 3kolach
je pozadavek uplatnéni didaktickych her ve vyucovani v podstaté jiz pfijiman.
Ucitelé jsou si védomi jejich vyznamu jako zdroje motivace a aktivizace. Akceptuji,
Ze hry zvysuji koncentraci a pozornost 4k, rozvijeji tvofivy zptisob mysleni, cvii
pamét a pfedstavivost. Casto viak uciteliim chybi zasoba her; proto doufim, Ze tato
diplomova prace napomfiZe roz&ifeni zasob her v pfirodopisu nebo alespori bude
inspiraci pro vytvofeni jinych, byt nimétem podobnych, her vyuZitelnych p¥imo

ve vyuce.

Zamérné jsou v této praci uvadény pouze hry hrajici se ve skupiné a nemaji
podobu pocitadovych her, nebot pocitadové hry vedou kcitové a socialni izolaci
nejen dospélych, ale i déti ¢im dal tim vice a nemohou nikdy nahradit hru hranou

skupinou déti.

Ucitel pomoci her a jinych aktivizujicich metod zvysuje svou neformalni
autoritu, stava se oblibeng&j$im a jeho pfedmét zabavngjim, atraktivnéj$im. Navic ma
‘MoZnost sledovat mezilidské vztahy uvnitf tfidy a téchto poznatktt vyuzit v dalsi
Pedagogické praci s danou tidou. PH didaktickych hrach je zapojeno smyslové

Yimani coz umoztiuje zvladat latku i Zakiim se specifickymi poruchami udeni.




8. Su_lhmary

Today the science is greatly emphasized. The quantity of knowledge that
an individual should know grows bigger and a pupil can easily be overloaded by our
requirements. The respective subject can become but a torment. Sufficient amount
of new information results either in a grasp of the subject matter or unfortunately

also in forgetting of quickly and often by note learned information.

It is necessary to look for some entertaining method that would enliven
the lesson. According to the idea of John Dewey, the American sociologist, educator
and philosopher, ,learning by doing”, the main accent is put on direct attitude.
No matter how much interesting the lecture of the tutor might be the Zak does not
have to understand its core and sence just from words, that's the reason why
the tutor should use stimulating teaching methods. One of the groups of such

methods is didactical game, which is the topic of my dissertation.

The didactical game is a form of self-realization of pupils controlled by certain
rules and having educational and instructional aims. Playful situations can be
developed in every subject. They highly increase an interest in the subject matter and

contribute to the popularity of the subject.

Among teachers on basic schools the requirement of application of didactical
games is basically accepted - if the games are compatible with the didactic goal.
Teachers are aware of their significance as a source of motivation and activisation.
They understand that games increase attention, develop creative way of thinking,
train memory and imagination. On top of that they can develop motor activity,
Perception, and most importantly they influence emotions and provide with social
EXperience. They teach to solve situations, to cope with them, to get in touch with

Schoolmates, to take a stand on various situations.



During didactical games the sensual perception is involved and that enables
to children with specific learning malfunctions to manage the subject matter.
By means of these games and other methods, the teacher strengthens his informal
authority, becomes more popular and his subject more entertaining. He is given
a chance to notice relationships within the class and consequently use his knowledge
in his further pedagogical work. Often the supply of games is missing. I hope that
this dissertation will help to spread games in natural history or at least will become
an inspiration. I have described 23 didactical games applied on zoology. Five of them
were checked out on two basic schools and two gymnasiums (secondary schools).
In order to have a feedback I gave a questionary to the pupils and in some classes
a test a few weeks later, focused on the subject matter, which was repeated during
the games. The evaluation of games and questionnaires met my expectations:
didactical games amuse pupils so they better repeat the subject matter. It also
confirms my theory that pupils who played didactical games complete the test better
then those who went through the subject matter during a ,,common” lesson without

using these stimulation methods in teaching.

In my thesis there are intentionally mentioned just games played in groups, not
computer games, because computer games result in emotional and social isolation

and they can never replace games played by a group.
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11. Piilohy:

I 11.1. Z_pr._acovail}'r do_taz;lik, Gst druhd |

- Tabulkové vyjadieni moZnosti odpovédi na viechny otazky dotazniku
v poctech divek a chlapcii:

Divky: Chlapci:

17 48 30 4 3 1 7 el o) 4 6
19 40 43

6 35 19

96 6 53 7
100 2 57 3
74 28 47 13
49 25 16 31

75 26 1 0 42 13 4 1

21 81

74 27 1 41 17 2

e pa— et
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- Tabulkové vyjadieni moznosti odpovédi na viechny otézky dotazniku
v procentech divek a chlapct:

Divky:

Chlapci:

16,67%

18,63%

\O
Y
ot
N
=3

'

©
o
=
X

’

4

o
=
R
S

(4

8,82%

73,53%

-

=) 3
N
19}
€]
X

11 20,59%

0 72,55%

47,06%

39,22%

5,88%

1,96%

27,45%

33,78%

76,47%

25,49%

79,41%

26,47%

2941%

42,16%

2,94%

0,98%

0,98%

3,92%

11,76%

0,00%

2,94%

I 6,67%
- 10,00%
88,33%
95,00%
78,33%
34,04%
1,67%
70,00%

15,00%

68,33%

lﬂlﬂﬂmﬂﬂnﬂ-

40,00%

58,33%

11,67%

5,00%

21,67%

65,96%

61,67%

21,67%

85,00%

28,33%

36,67%

31,67%

8,33%

6,67%

3,33%

6,67%

28,33%

1,67%

10,00%
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2) Chtél by ses pfirodopisu (biologii) vénovat v budoucnosti?
a) ano
b) ne

¢ nevim

i

procenta Otazka Cislo 2

70,00 L
58,33

60,00

50,00

42,16

40,00 “divky

“ kluci
30,00 uel

18,63
20,00

10,00 1

0,00

,

a b c moznosti odpovédi .
— R

3) Jezdis rad/a do piirody?
a) ano

b) ne

prfocc;eg;a Otazka Cislo 3

90,00
80,00
70,00
I 60,00
50,00
40,00
30,00
20,00
10,00
0,00

wdivky |

= kluci

11,67

a b moznosti odpovédi
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4) Mas rad zvitata?
a) ano

b) ne

prozcenta Otazka _‘C_'IISIO 4 I
120,00

98,04
100,00 95,00

—

w divky

80,00

60,00 © kluci

40,00

20,00

0,00
a b  moZnosti odpovédi

5) Mas doma néjaka zvifatka?
a) ano

b) ‘ne

p;l:g(e)nta Otazka cislo 5

80,00
70,00
60,00
50,00 -
40,00
30,00
20,00
10,00
. 0,00

78,33

= divky

@ kluci

2745

S, =

I3

a b moZnosti odpovédi
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7) Staras se o né sam?

a) ano b) ne

procenta Otazka cislo 7
70,00 66,22 65,96

60,00
50,00

40,00 = divky |

w kluci |
30,00
20,00

10,00

0,00
a b moZnosti odpovédi

8) Kitera Cast pfirodopisu té asi nejvic zajima? Je ti nejvice blizka?

a) botanika c) geologie
b) zoologie d) biologie clovéka
procenta e v
90,00 Otazka Cislo 8
80,00 7647 |
70,00 a
60,00 |
50,00 = divky
40,00 W kluci
28,33
30,00
|
20,00
- 8,82 11,76 |
0,00 = - ‘
a b c d moznosti odpovédi
i

Pozn.: Povimnaéte si, Ze zoologie je bezesporu nejoblibenéjsi kapitolou biologie
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112, Ukézky vypInénych dotaznika zdky

DOTAZNIK

Pollavi cldapoe - divka Yk Dotum
Skt

Iy Bavit plinsdopis?
a) velmimé bavi
b huvime
¢} hewtrdlng
) moc mé nebavi
¢} nemdn ho eidia

2} Citdl by ses pritodopisu (biologii) vénovat v budoucnosti?
#ab ano
b ne
<} nevin

Jeadif rid/a do phivody?
a) ano
b ne

[
ot

4) MR rdd anirata?
A ano
by ne

Ly
et

Max doma néjaka aviiatha?
d) A
B} ne ;

&) hierd:

Slanid s o né sam?

3}

Q) e
by ne

8} Kterd éast phirodopisu 1 asi nejvic zajima? Je i nejvice blizka?
a)l botanika
¥ woologie
¢} geelogie
&) bivlogie Hovika

9 Kierd 2 her, ktoré jsme hral, 18 nevice bavile?

-
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103 Chtilla bys brdt podobiné hry v ramet viuky plirodopisy Eastep?
ay ano, bavils axd
Py oane, nebylo o Spané
o} ne byl 1o nudnd

dy e, bylo to dpine byicind

2 W I . ya 5 x> L, ‘ PG I Y PR

113 THral ysi nekdy jiz néjakou hru jako soutast viuky phredopisu? Jesth ano. nams kterou?
af ano
bl ue

123 Jesthi mo. napis kerou”

133 Muslid si. e ses v pribéhu her dozvédela a pandilfa néeo noveha z piirodopisu”
u} uno
b) ne, vie jsem §iZ znalfa, ale diky hrim jsem si své znalosti zopakovalfa
<) ne, vie pom znalia
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DOTAZNIK

Pahlavi: chlapee - divka Vek: Datum:
Lhola.

by Bavi @ pirodopis?
) velmi md bavi
b)Y bavi mé
<} newtriinge
4 mog me nebavi
) nenim ho rad/g

) Chtél by ses pirodopisu {biolagii) vénovat v budonenosti?
4} ano
M) ne
€} nevim

33 Jeadia rdd'a do prrody?
a4} ang
by ne

4) Mt nid zvinaa?
@ ana
by ne

5) Mad doma ndjaka avitaka?
a} ano
by ne

6) Kierd

7)) Rtarad se oo né san?
Al ana
b} ne

81 Nter &ast phradopisu @ asi nejvic zajima? Je 4 nejvice blizka?
A hatanika
by roologie
) geologie

dy bwdogic dlovihy

9y Kterd 2 her, kterd jsme brali, 1 nevice bavita?

136




12 Chitéla bvs hrat podobad het « ramei vy uky phuodopisu Eastd)i?
a} ano, bavily mé
b anc. nebyvlo to dpatnd
¢} ne, byvlo o nuded
di e, byhe to dplad slvtednd

T Hral gsi nckdy iz negabou hra jako souast v¥uky prirodepisa? Jestli ano, napid Kerou?
a} ano
by ne

12t Jesti ano. napi% kerou?

3 Myslis si, Je ses v pribéhu her doovidela a naudil/a nigo nového 2 prirodopisu?
Ay uae
b} ne. vie jsem jiz 2nala, ale diky hrdm jsem si své znaloss zopakovalia
€} ne, vie fsem snala
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Pohlay

Skola:

U

o

St

8

DOTAZNIK

irchlapec - éivka Veék:
N‘m_._"f‘
= 0

k¥

Bavi @ phiredopis?
a} velmi me b
B bavime
©) nowrdlné
&) moc mé nebavi

e} neram he rada

Chidl by ses pirpdopisu { biciogii) vénovar v budoucnosti?
a) ano
b) na
€1 mevim

Jeandis rida do phirady?
a) ano
B ne

Mas rad avirany
al ano
by no

Mis dona neiakd zvitnka’
&) anoe
b ne
R T ,- s
Rierd: ) o i
Starad 5o 0 nd sam.
£ ane

B e

Niord 2dst phuodopisu i asi novie aiimdl J2 6 neivice bligka?

i) hoteaiba
B zoologie
el geologiz

¢} Biolog




T & bys hrat podobad hry v rdmed vy phrodapisu gastgi?
WY ane bavily

beoano. meby o o Spand

Crone, oo nudnd
o olew uplng

PO st edhldy j ndiad
2§ ano

Y ne

st vyuby phiredopisu’ Jestli ano, nupis hicroy”

%
i

CHieath ane, napit kteton!

D3I Maslis sio 22 ses s primehu her dozvedéia a nawsi) a néco novéhe z phirodopisy?
ar ano
bione, vie sserm jiz znal 4, ale diky heam seru st sad znalosti zopakoval-a
<) B viegsemiznal a
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DOTAZNIK

Pohilavi:Thiapee - divka Vék: Datum: © ¢
Skota.

1y Bavt o8 prirodopis?
al wwlnu mé bai
by bavi me
)] neutrding
d} maoe me nebav
¢} nemdim ho ida

2) Chedd by ses piirodopisu {biologii) vénovat v budoucnosti?
B} ano
b) ne
<} nevim

3} Jezdis radia do prirody?
W) ano
b) ‘ne

4y Mad wad wvifata?
a) cano
b} ne

L
et

Mal domna neiakd zvifatka?
a} lano
b} ne

) Rierd

7Y Starad s¢ oo nd sam?

al fano
b) ne

8§} Kterd st phiradopisu (¢ asi nejvic zajima? Je 6 nggvice blizki?
a) botunika
b)) waologie
<) geadogic
dy biologie dovéka

9 Kterd 2 her, Kerd jsne hrili, & nevice bavila? :
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10} Chtéda bys heit podobne hey v rdm viuky prirodopi
. b amn, bavily me
\ R R
b} ano, nebato o dpatnd
€} el bvfo o nudag
s
4) ne byl 1o Gphnd shyicing

su Castdpi?

HHy el i nékds 317 n¢jakou hra jake soudi
) ane
b) "ne

stviuky phirodopisu? Jesth ano, napit kterou?

12)desth ano, napis ktorou?

PR REvsHS i, 2¢ ses v pribéhu her dozveddlfa a naudil/n

nécw noveho v pHrodopisu?
a} ann

By ne, vie jsem )12 2natfa, ale diky brdm jsem sisvé 2

Hosti zopakovalk
€1 oBe, vEe psem znalin
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:. 11.5. Na zavér par fotek
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Kviz 1
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Rodinka 1
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