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ABSTRAKT

Ma diplomova prace na téma Vyuziti deskovych her pro vyuku ceského jazyka na 1. stupni
ZS je rozdélena do dvou &asti. Prvni ¢ast se zabyva teoretickymi vychodisky, ktera vychazi
ze zazitkové a konstruktivistické pedagogiky. Zamétuje se na hru z n¢kolika uhli pohledu —
jako na svobodnou ¢innost a radost v prub¢hu zivota a jako na didaktickou metodu, kterou
se realizuje vzdélani zak, tvoii se tiidni klima a aplikuje deskova hra. Dale jsou zde popsana
mista, kde se daji hrat deskové hry mimo Skolni prostfedi. Druha ¢ast je vénovéana vyrobé
mych vlastnich deskovych her a jejich naslednému pouziti ve vyuce ¢eského jazyka ve
ctvrtém ro¢niku prvniho stupné zakladni Skoly. Zavérem reflektuji jejich vhodnost pro

vyuku. Upozoriiuji na jejich vyhody, mozné nastrahy a vhodné obmeény a formy gradace.

KLiCOVA SLOVA
Hra, deskova hra, Cesky jazyk, zazitkova pedagogika, konstruktivismus, aktivizacni

metody, Zak, vyuka, zakladni Skola, vlastni zkuSenost a zazitek



ABSTRACT

My diploma thesis on the Using board games in the Czech language lesson in primary school
is divided into two parts. The first part deals with theoretical starting points based on
experiential and constructivist pedagogy. It focuses on the game from several points of view
- as a free activity and joy during life and as a didactic method in which pupils' education is
realized, a class climate is formed and a board game is applied. Further there are described
places where you can play board games outside the school environment. The second part is
devoted to the production of my own board games and their subsequent use in the teaching
of the Czech language in the fourth year of primary school. In conclusion, I reflect on their
suitability for teaching, highlight their advantages, possible pitfalls and suitable variations

and forms of gradation.

KEYWORDS
Game, board game, Czech language, experiential pedagogy, constructivist pedagogy,

activation methods, pupil, teaching, primary school, own experience and enjoyment
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Uvod

,Mam dojem, Ze piili§ podléham kouzlu her,* pravil Vladimir Nabokov (1899-1977)! ai ja
mam uz dlouho takovy pocit. At uz se jedna o hry zivotni, milostné, spolecenské, divadelni
nebo v dnesni dobé tak popularni pocitacové, vzdy mam pro né slabost. Mozna je to tim, jak
fekl Albert Einstein (1879-1955), ze ,,hra je jeden z nejefektivnéjSich zptisobu, jak
Pti feSeni problémut hleddme vétSinou takové metody, které jsou co nejsnaze proveditelné,
bezproblémové a jdou realizovat jen s minimalnimi obtizemi. Pro¢ néco d¢lat slozité, kdyz
to jde 1épe jednoduSe. Jako fidi¢ kamionu jede tou nejkrat$i cestou na misto vykladky,
elektrikaf natahne co nejméné metrt kabelll pro osvétleni pokoje, sportovec Setii své sily do
cile pro vitézstvi, doktor 1é¢i s nejmensimi ztratami na lidskych zivotech i ucitel chce svym

zakim co nejefektivnéji predat probiranou latku.

Jiz v davné antice védéli, Ze hra je velice efektivnim nastrojem. Recky filosof a pedagog
Platon (427-347 pif.n.l.) o tom Casto rozmlouval s lidmi: ,,Pfiteli, nezachazej s détmi pii
uceni nasilng, nybrz at’ se u¢i formou hry, abys také 1épe mohl pozorovat, k ¢emu se kdo
svou pfirozenosti hodi.*> Hrou ve vyuce se dale zabyvala fada mysliteld, psychologii a
pedagogt. Jednim z nich byl i Jan Amos Komensky (1592-1670), ktery tvrdil, ze: ,,poslanim
od zacatku do konce budiz hledati a nalézati zpisob, ktery by umoznil, aby ucitelé méné
ucili, zaci se vSak vice naucili, aby ve Skolach nemél mista kiik, pocit osklivosti, védomi
marné prace.“* Tim feSenim je zafazeni vzd&lavacich a vyukovych her do vyucovani naptic
pfedméty a ro¢niky prvniho stupné zakladni Skoly, protoZze pravé zde dochéazi k nejveétsi
edukaci zakda.

Ma préce je zaméiena na moznosti vyuziti deskovych her ve vyuce ¢eského jazyka, protoze
je vhodnym interdisciplinarnim spojnikem. V jeho ramci se zéaci casto u¢i mnoho
pravopisnych, gramatickych, slohovych nebo literarnich jevi, které jsou zaktim predkladany

nezédbavnou a neinteraktivni formou, a proto patii dlouhodobé mezi méné oblibené

! Dostupné z https:/citaty.net/citaty/280235-vladimir-nabokov-mam-dojem-ze-prilis-podleham-kouzlu-her/
2 Dostupné z https://citaty.net/citaty/8432-albert-einstein-hra-je-jeden-z-nejefektivnejsich-zpusobu-jak-zjed/
3 Dostupné z https:/citaty.net/citaty/281062-platon-priteli-nezachazej-s-detmi-pri-uceni-nasilne-nyb/

4 Dostupné z https:/citaty.net/citaty/262141-jan-amos-komensky-poslanim-od-zacatku-do-konce-budiz-
hledati-a-nalez/



https://citaty.net/citaty/280235-vladimir-nabokov-mam-dojem-ze-prilis-podleham-kouzlu-her/
https://citaty.net/citaty/8432-albert-einstein-hra-je-jeden-z-nejefektivnejsich-zpusobu-jak-zjed/
https://citaty.net/citaty/281062-platon-priteli-nezachazej-s-detmi-pri-uceni-nasilne-nyb/
https://citaty.net/citaty/262141-jan-amos-komensky-poslanim-od-zacatku-do-konce-budiz-hledati-a-nalez/
https://citaty.net/citaty/262141-jan-amos-komensky-poslanim-od-zacatku-do-konce-budiz-hledati-a-nalez/

pfedméty.’ K zatraktivnéni vyuky eského jazyka a komunikace mohou pomoci riizné
aktivizacni metody a techniky, mj. 1 deskové hry. Dal$im diivodem pro jejich zatazeni do
vyuky je veétSi prostor pro rozvijeni komunikace, socializace a spoluprace mezi zaky.
V dnesni zrychlené digitalni online dob¢ tyto zakladni lidské potieby ustupuji do pozadi a
transformuji se pouze na vykon jednotlivce, v némz mohou vyvoléavat pfili§ vysoky pocit
neohroZenosti a nadmérné sebevédomi. To bezpochyby muze vést ke ztraté uznavani
ptfirozenych autorit, zhorSenému vyrovnavani se s podiizenym postavenim (napt. pozd¢ji
v zamé&stnani), potazmo k viidcovskému vedeni stylu Zivota, ktery v krajnich mezich mize
prertst do extrémi a tim se zdsadn¢ odklonit od osobnosti svobodného demokraticky
smyslejiciho ob&ana.®

Jiz dlouhodob& se ukazuje, ze cCesky jazyk ma vysoky potencial k implementaci
aktivizacnich a zdbavnych metod, neni tfeba v ném vyuzivat pouze klasické frontalni metody
nebo automatické drilovaci cviceni. Jeho vyuka se da pfipravit pro déti zajimavou formou,
ktera je postavena na jejich vlastnim usili, touze po poznani a zazitku. Zaci jsou ze své
podstaty la¢ni po poznéni, chtéji se néco dozvédet a naucit. Vzdyt’ s takovym ocekavanim
do Skoly vstupuji. Staci k tomu vytvoftit vhodné podminky, které jsou sice pro ucitele velmi
casov€ naroCné a tézké na ptipravu, ale nasledné vysledky a pokroky Zak, jejich nadSeni,

chut’ pracovat a naucit se néco nového nebo nad rdmec probirané latky za to stoji.

V prvni ¢asti své diplomové prace se zaméfuji na vymezeni terminu ,,hra“, pfedev§im
s diirazem na ni jako na svobodnou ¢innost a radost. Na zéklad¢ odborné literatury se vénuji
vztahu ke hfe a pozadavkiim na deskovou hru. Déle se zabyvam hrou jako didaktickou
metodou. Tedy jeji vhodnosti pro naplnéni cilii, kompetenci a ocekavanych vystupii RVP,
plynuly pfirozeny rozvoj schopnosti a dovednosti zéka, praci s chybou a zpétnou vazbou pro
zaka a pro tvorbu bezpetného klimatu tfidy. Pfiblizim, jak hru uspésné aplikovat do
vyu€ovaciho procesu. Sva tvrzeni opfu o teorie a modely konstruktivismu a zazitkové
pedagogiky, které jsou klicem pro praci s deskovou hrou ve vyucovéani. Doporu¢im mista,

kde se da realizovat vyuka s deskovymi hrami mimo Skolni prostfedi.

5 Vice o tom: Kola¢na, D., Vyucovaci predmét Cesky jazyk a literatura o¢ima zékii, (BP, Brno, 2008) dostupné
z https://is.muni.cz/th/uh50v/Bakalarska prace_moje_nejnovejsi.txt

¢ Vice o tom: Martinek, Z., Dokonaly rodi¢ neexistuje, (poad Otazniky, I-Vyso¢ina, 2018) dostupné z
http://www.i-vysocina.cz/otazniky/otazniky-zdenek-martinek-dokonaly-rodic-neexistuje
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Druha ¢ast je vénovand mé vlastni tvorbé deskovych her a jejich naslednému pouziti ve
vyuce. Jsou v ni podrobné popsany jednotlivé kroky vyroby deskovych her, ukézka jejich
aplikace do vyuky a zavérecné reflektivni hodnoceni, které poukazuje na vhodnou gradaci,

vyhody a mozné nastrahy vyuziti deskové hry.



1 Hra jako svobodna ¢innost a radost

1.1 Misto hry v Zivoté ¢lovéka

Hra je pro nas zivot velmi dilezitd. Nezalezi na tom s ¢im, s kym, kdy, kde nebo jak si
hrajeme, ale na tom, ze to délame radi, tzn. z néjakych diivodl nés to bavi a svym zpiisobem
nas to napliuje. Ke hie se ¢asto vracime. Uspokojuje totiz nase potieby, a proto je nesmirne
dalezité¢ uz od narozeni vést déti ke hie. Dité potiebuje smysluplny svét, jistotu, identitu,

perspektivu a moznost tvurci aktivity (Houska, 1991, s. 54,55) a to vSechno ve hie najde.

Hra je nasi pfirozenou soucasti a provazi nas cely zivot. Mize se v nékterych fazich zivota
lisit, protoze vyvoj kazdé lidské bytosti je individuélni (MiSurcova, Fiser, Fixl, 1980, s. 47).
Hry kojenct uzce souvisi s rozvojem jednotlivych smysli a jejich reakénosti na vnégjsi
podnéty. Jako prvni prevlada zrak a poté nasleduje sluch. Dilezitym faktorem je i pohyb.
Hry jsou spojeny vzdy s dobrou naladou, ktera je podstatna pro vytvoteni pozitivniho vztahu

ke hte. (MiSurcova, Fiser, Fixl, 1980, s. 48,49)

U batolat jsou spojeny s jejich motorickym rozvojem, proto jde predev§im o hry pohybové
a manipula¢ni. V tomto obdobi se také nejintenzivnéji vyviji fe€. Zde mtize byt hra dobrym
pomocnikem pro uchopeni matetského jazyka. (MiSurcova, Fiser, Fixl, 1980, s. 56-58)

Hry v ptedskolnim véku dostavaji novy rozmér. Stavaji se hlavni ¢innosti ditéte, ze které se
nimi intelektualni ndmétové hry, které jsou Casto realizované ve skuping, a tim se dité

pripravuje na zivot v kolektivu. (MiSurcova, Fiser, Fixl, 1980, s. 73-75)

Hry mladsiho $kolniho véku jsou planovité, promyslené a propracované. Objevuje se v nich
kombina¢ni smysl a vécnost, hodn¢ se diferencuji podle pohlavi. Hry uz nejsou hlavni
naplni, ale stale predstavuji Cinitel duSevni hygieny ditéte. (MiSurcova, FiSer, Fixl, 1980, s.
94-96)

Hry star$iho Skolniho véku jsou podminény pubertou, kdy je velmi tézké dit€¢ nécim
zaujmout. Dochézi zde k Giplnému odlideni hry a prace. Casto jsou nahrazeny sportem, kde

jde pfedevS§im o moznost byt v kolektivu vrstevnikli, otestovat mezi sebou své vykonové

kvality nebo zazit spole¢né dobrodruzstvi. (MiSurcova, Fiser, Fixl, 1980, s. 111,112)
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Hry dospélych maji odlisné formy nez hry détské. Vychazi predevsim z tvorby zivotniho
stylu a napln¢ volného cCasu. Jde v nich o nacerpani nové energie nebo o obohaceni
stereotypniho Zivota. Dospéli se uz méné soustiedi na hru samotnou, kde si sami pro sebe
hraji. Dobrym piikladem takovych her jsou pocitacové hry nebo mobilni herni aplikace.
Mnohem c¢astéji si dospéli hraji s nékym — nejvice se svymi potomky a ostatnimi rodinnymi

prislusniky. (MiSurcova, Fiser, Fixl, 1980, s. 122,123)

Z hlediska ontogeneze je nejvhodnéjsi zacit s deskovymi hrami jiz v pfedSkolnim véku, kdy
se dit¢ intenzivné pfipravuje na praci ve Skole a na zivot ve tfidnim kolektivu. Dalsi diivod
je, ze dité€ poprvé obraci svou pozornost ke hram se slovy. Mezi né patii hadanky, hlavolamy,
fikadla, basnicky, rozpocitadla a slovni hiicky. Své hry zasazuje do smyslenych ptibéhd,

které jsou odrazem jeho dosavadnich zkuSenosti a ptedstav o fungovani svéta.

1.2 Deskova hra a jeji principy
Deskova hra je takova hra, kterad probihd na zvlaStnim hernim planu (desce) prostfednictvim

hracich kamenti (figurek, karet, kostek, Casomir). (Zapletal, 1991, s. 14)

Deskova hra ma vSak jesté nékolik dalSich rysi, které spliuji na ni kladené pozadavky a
tvoti tak jeji podstatu. Jde predevsim o plnou soustfedénost hract, kdy se v jejich nitru
odehravaji dramatické situace zalozené na napéti, nejistoté, obavach i1 radosti, které
vychézeji z déjové krajiny herniho planu a ze stylizace roli jednotlivych hernich kamend,
kterd je omezena nebo podpofena pravidly hry. To vSechno probihd v symbolické
psychologické rovin¢ v intelektualni sféfe. Hraci se neptimo setkavaji v neskuteCném sveéte
a Case, tudiZ se hry mize zucastnit kdokoliv bez rozdilu pohlavi, postaveni nebo zdravotnich
dispozic. Jde o stfetnuti dvou lidskych mozkl. Motivujicim podnétem je touha porazit

soupete, dokdzat mu svou ptrevahu, zakusit slastny pocit vitézstvi. (Zapletal, 1991, s. 7)

Dal$im rysem deskové hry je naucit hrace zvladat pocity spojené s pribé¢hem hry a jejimi
pravidly, ale 1 s néslednym vitézstvim ¢i prohrou. Dava tak prostor pro sebeuplatnéni,

ponauceni a je vzorem pro spravné socialni chovani. (Zapletal, 1991, s. 8)

Vzdélavani pomoci her na prvnim stupni zékladni Skoly se tedy jevi jako vhodna didakticka

metoda (viz nasledujici kapitola).
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2 Hra jako didakticka metoda

Didakticka (vyukovad) metoda je nastroj ucitele, ktery vede k dosazeni edukacnich cili.
Vychézi z urcité koncepce vyuky. Podili se na organizaci vyukového procesu, zarucuje
optimalni vztah mezi jeho plisobicimi ¢initeli, tj. ucitelem a zéky, a vaze se k obsahu vyuky.
Urcitym zplisobem transponuje, zprostfedkovava zakiim u¢ivo a umoznuje jim poznavat a
chapat svét, ve kterém ziji. Dale zéky aktivizuje, tzn. motivuje, v osvojovani postupilt a
technik jejich prace i mysleni. V neposledni tfadé ma funkci komunikacéni, kterd je
predpokladem veskeré pedagogické smysluplné a efektivni interakce. (Manék, Svec, 2003,

5. 21-24)

Aktivizujici didaktické (vyukové) metody jsou postupy, které vedou vyuku tak, aby se
vychovné-vzdelavacich cilti dosahovalo hlavné na zaklad€ vlastni ucebni prace zaki s tim,
ze se klade diiraz na jejich mysleni a feSeni problému. (Jankovcova, Koudela, Priicha, 1989,
s. 100) Dale ptispivaji k rozvoji osobnosti zéka a jeho kreativité, pocitaji se zajmem zaki a
v neposledni tfad€¢ vychazeji vstfic individudlnim ucebnim stylim jednotlivych zakd,
pficemz respektuji Uroven jejich kognitivniho rozvoje. Rovnéz davaji Zakiim ptileZitost
zCasti ovliviiovat konkrétni cile vyuky, vyuzivat moznosti individualniho uceni a zapojovat
se do kooperativniho uceni ¢i spoluprace. Také se intenzivné podileji se na tvorbé pfiznivého

Skolniho klimatu. (Manak, Svec, 2003, s. 105,106)

Mezi aktivizujici vyukovou metodu bychom mohli zatfadit 1 hru, protoze jde o takovou
seberealiza¢ni aktivitu zakd, kterd svobodnou volbou, uplatnénim zajma piizptisobuje
spontannost a uvolnéni pedagogickym ciliim. Jeji spravnou didaktizaci, tj. dat ji vychovné-
vzdélavaci cil, bude plnohodnotné pfispivat v edukacnim procesu k rozvoji socidlnich,
kognitivnich, kreativnich, t€lesnych, volnich a estetickych kompetenci zakt. (Manak, Svec,

2003, s. 127)

Na dalsi strance na obrazku 1 miZeme vidét strukturu didaktické hry. Aby deskova hra
mohla byt pln€ vyuZitelna pro vzdélavani zaki, musi obsahovat a spliiovat v§echny uvedené

dil¢i kroky tohoto schématu.
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PRIPRAVENOST ZAKA
informace, pravidla
motivace

A

vychozi situace, zpétna vazba
cil hry vysledky hry
seberealizace fizeni hry
vedouci hry

Obrazek 1 Didakticka struktura hry (Manak, Svec, 2003, s. 12 7)

Takovéa didakticka deskova hra umoziiuje realizovat proces uceni nejen verbdlnim a
pojmovym ucenim, ale také senzomotorickym ucenim, emociondlnim ucenim, zazitkem,
socialnim ucenim 1 zkuSenosti, kde je uspéSnost zapamatovani vyssi. (Masarikova, 1994, s.

38)

Pii hite zak nesleduje jako cil uZitek, ale prozitek z pravé provadéné €innosti — Cinnosti, ktera
ma urcity smysl nejen pro n¢ho samého, ale 1 pro spoluhrace. Hra je tedy ¢innost provadéna
spontanné, pro vlastni uspokojeni, pficemz motivaci neni vysledek, ale ¢innost sama.

(Mazal, 2007, s. 17)

Pravé zkuSenostni zazitkové uc€eni je pro vyuzivani aktivizacnich vyukovych metod, tzn. 1
pro deskovou hru, velmi vhodné. Zazitkova pedagogika stavi na zaZitkovém a zkuSenostnim
prozitku, ktery je vyvolavan v cilené¢ planovanych situacich. Prozitek je nenahraditelny,
jedine¢ny, individudlni, intenciondlni, nepfenositelny a komplexni. Jednd se tedy o
systémové pojeti pedagogiky, kterd se snazi piisobit na celého Cloveka, a to vcetné jeho
emociondlni slozky. (Hanus, Chytilova, 2009, s. 12,13) Hlavnim tikolem ucitele je vytvaiet
vhodné zdzitky a zkuSenostni situace, které zaky donuti posouvat své znalostni hranice.

(Franc, Zounkova, Martin, 2007, s. 20)

Zakladni principy fungovani procesti uc¢eni zaki piiblizuji modely zkuSenostnich cykli.

V devadesatych letech dvacatého stoleti se zacinaji objevovat i u nés. Jsou piebirany
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z anglosask¢ literatury a jsou v prvni fad¢ prezentovany jako modely pro ¢eskou zazitkovou

pedagogiku. (Hanus, Chytilova, 2009, s. 34)

Tyto modely zazitkové-zkuSenostniho uceni miizeme rozdélit podle toho, z kolika stupiti

(fazi) se skladaji’:

1) jednostupiiovy — pracuje pouze se samotnym zazitkem;
2) dvoustupniovy — pracuje se zazitkem a s jeho reflexi;
3) tfistupnovy:
a) zazitek — reflexe — planovani;
b) pozorovani okoli — znalost toho, co se stalo v podobnych situacich v minulosti —
usudek, ktery kombinuje soucasné pozorovani a znalosti z minulosti, tzv.

Deweyho model;

7~ - 7-:"\\
[/ POZOROVANI OKOLI
\ po daném impulsu

— T ——

5 — -
[ ’ ~ -,\K_f
— T e
P USUDEK ™~ . PROMYSLENI ™~

\ A | % / N . .
ktery kombinuje soudasné Q P {  znalosti a ZkuSenosti toho, |
pozorovan! a znalost N \ co se stale v minulosti
z minulosti ~ ~

Obrazek 2 Deweyho model zkuSenostniho uceni (Hanus, Chytilovd, 2009, s. 36)

4) Ctyfstupnovy:

a) konkrétni zkusenost, ohlédnuti, zobecnéni, aktivni zkousSeni, tzv. Kolbav cyklus;

» Konkrétni zkuSenosti

«

Aktivni Ohiédnuti
zkoudeni areflexe
»

Zobecnéni 4

Obrazek 3 Kolbiiv cyklus zkuSenostniho uceni (Hanus, Chytilova, 2009, s. 43)

7 Vice o tom: Hanu§ R., Chytilova L., Zazitkové pedagogické uceni. Praha: Grada, 2009, kapitola Modely
zku$enostniho uceni, s. 34-51, Neill, James T., Reviewing and Benchmarking Adventure Therapy Outcomes:
Applications of Meta-Analysis, 2003, In Journal of Experimental Education, s. 316321
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b) konkrétni zkuSenost — ohlédnuti a reflexe — utvafeni abstraktnich navrha a

zevSeobecnéni — testovani dusledkii navrhti v novych situacich, tzv. Lewiniiv model;

Konkrétni
¥ zaZitek/
zkusenost

Testovani dusledka

Ko t sch situacich Pozorovani
ncep u;r novych situacic & faBaia
Utvareni &
abstraktnich koncepta
a zobecnéni

Obrazek 4 Lewinitv model zkusenostniho uceni®

¢) konkrétni jev, aktivita — zvnitinéni, reflexe — abstraktni mysl — aktivita, sobectvi, tzv.

Piagetiv model;

Konkrétni

— jev, aktivita ~
Ugeni e ' ™. Obrazové
nafizovat N, udeni
/ \,
/1 Senzomotorické 2. Obdobi
obdobi phedstavovani \
| \
Aktivita, o » Zvnitfnéni,
sobectvi reflexe
\
\ 4. Obdobl 3. Obdobi
A spolecenského konkrétni
pasobeni ginnosti
Hypoteticko- / )
odvoditelné ™\ d lnﬁ::‘x"'
uleni N
T~ Abstraktni —

smys|

Obrazek 5 Piagetitv model (Hanus, Chytilova, 2009, s. 41)

5) pétistupnovy:
a) soustfedéni — akce — vyzdvizeni dilezitého — zpétna vazba — rozbor, tzv. Joplinlv
model,;
b) setkani — schvéleni — prezkouseni — pfedvidani — investovani, tzv. Kellyho model,
¢) konkrétni zkuSenost — publikovani — proces diskuze a zkoumani — generalizace —

aplikace, tzv. Pfeiffer & Jones model;

8 Vice o tom: Docekal, V., Modality andragogiky optikou zkusenostni védy (DP, Olomouc, 2011) dostupné z
http://www.ksoc.upol.cz/fileadmin/ksa/files/docekal.pdf
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6) Sestistupniovy — pracuje se zkuSenosti, indukci, generalizaci, dedukci, aplikaci,

zhodnocenim, tzv. Priestiiv model.

( 1. Zkuenost \‘
.4)\ /4\
|C. Indukce \ '/6, Zhodnoceni
- e N

~— — ~— -

1 1

— ,// T
3. Generalizace ™ ¢~ 5.Aplikace T\
o (zobecnénn/// e (zkousen) /

~
~— e —

— —

4. Dedukce

A
-

Obrazek 6 Priestiv model (Hanus, Chytilovad, 2009, s. 50)

Dalsi moznost zatazeni aktiviza¢nich vyukovych metod, tedy i deskové hry do vyucovani,
nabizi konstruktivistickd pedagogika, v niz si kazdy Zdk sam konstruuje své poznani
jazykového, spolecenského a kulturniho kontextu svéta. Stavi na tzv. zakovskych
prekonceptech, coz jsou veskeré informace a predstavy ziskané k tématu v minulosti. Cilem
je tyto prekoncepty v ramci edukacniho procesu naruSovat novymi podnéty a zkuSenostmi,
¢imz si zaci zdokonaluji své znalosti a dovednosti, které vedou k jejich porozuméni. V tomto
poznavacim procesu hraje dilezitou roli socidlni interakce a komunikace mezi zaky. Ucitel
zde neni vSevédoucim garantem. Jeho ukolem je nabizet zaktim takové problémové situace

a ukoly, které je samostatné dovedou k porozuméni. (Cinéera, 2007, s. 23)

Konstruktivismus pracuje s ttifazovym modelem uceni zvanym EUR — evokace, uvédoméni,

reflexe. (Cingera, 2007, s. 86)

Evokace

= vybaveni si toho, co uZ o dané
problematice vim, popf. jaky
mam nazor

A AN
Reflexe Uvédoméni si vyznamu
= prehodnoceni svjch = kritické zhodnoceni novych
dosavadnich poznatkd, shrnuti poznatk( a vyrovnani se s nimi

a formulace nového poznani

Obrazek 7 Konstruktivisticky model uceni (viastni tvorba autorky)
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Konstruktivistickd pedagogika je pravdépodobné vhodnéj§im ramcem pro aktivity
s kognitivnimi cili, tedy pro porozumeéni a ptehodnocovani zpiisobt, jak zaci rozumi svétu.
Prozitkova pedagogika oproti tomu smétuje k vyuziti hry pro dosahovani behavioralnich
cil, tedy zmén vlastniho jednani, rozvoje a porozuméni svym osobnim kompetencim ¢i pro
jednani skupiny jako celku. (Cingera, 2007, s. 27) U viech vyse uvedenych modelt hraje
hlavni roli vlastni zkuSenost nebo zazitek. To v§ak nemusi vzdy stacit k dosazeni edukacnich
cilti. Proto je moZné jednotlivé modely propojovat a dopliiovat. Vzniknou tzv. kombinované
modely, které pln€ vyhovuji stanovenym didaktickym zamértim a spliuji vSechny podminky

pro vyuziti deskové hry ve vyu¢ovani. (Cinéera, 2007, s. 88)

Dalsim spole¢nym rysem zazitkové a konstruktivistické pedagogiky je pedocentrismus, t.
obrat k ditéti. Tzn. Ze ve stiedu edukaéniho déni je zak, jeho aktivity a zajmy. (Manak, Svec,
2003, s. 10) Porozuméni ditéti v jeho détstvi a pochopenti, jak k nému pfistupovat, vychéazi z
pojeti ditéte jako bytosti rozvinuté, kompetentni, samostatné myslici a schopné se aktivné
podilet na svém vlastnim rozvoji. Dlraz je kladen na individualni rist a realizaci potencialit.
(Spilkova, 2005, s. 88) Pro vyjadieni individuality v procesu uceni se také vyuziva tzv. teorie
komfortnich z6n, podle které ma kazdy zak svou urcitou komfortni zoénu, ktera obsahuje
¢innosti bez casti stresu (viz obrazek 8, A). Po této zon¢€ nasleduje tzv. zona uceni, kde jsou
takové aktivity, které jsou pro Zaka pfijatelnou a zvladnutelnou vyzvou, tudiz jejich
z6na je kriticka, protoZe se zde nachézeji aktivity na hranici osobnich limitl Zaka spojené ve
vét§iné piipadd se stresem. Tudiz miiZze dojit k netspdchu (viz obrazek 8, C). (Cingera, 2007,

s. 19)

Nezvladnuteiné Zo6na ueni
aktivity

Komfortni zéna

Obrizek 8 Teorie komfortnich zén (Cincera, 2007, s. 19)
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S teorii komfortnich zén uzce souvisi tzv. princip dobrovolnosti, ktery nabizi zdkim dle

jejich uvazeni pfijmout vyzvu nebo z ni kdykoliv odstoupit. (Cingera, 2007, s. 21)

Hlavni strategii ucitele nebo jiného vedouciho hry by tedy meéla byt volba takovych
didaktizovanych deskovych her, které vychdzi z aktivit a z4jma zaku, vytvaii v zacich nové
zazitky a zkuSenosti pomoci gradovanych vyzev, dovoluji zakiim podilet se na jejich
poznani, tzn. davaji jim prostor pro sebeuplatnéni, sebevyjadieni i seberealizaci, podporuji
socialni interakci a komunikaci mezi zaky, respektuji individualitu uciciho procesu
jednotlivych zakl a v neposledni fadé splituji vSechny zakladni pozadavky hry jako volné,
svobodné, nezavislé a radostné ¢innosti. Dodrzenim vsech vyse uvedenych podminek dojde

ke komplexnimu vzdélani zakda.

r wr

2.1 Hra a vzdélani Zaka

Vzdélavani stavi na jistém mnozstvi vhodné propojenych poznatkt a klade velky diraz na
dovednosti, které maji nadCasovy vyznam a které umozni rychle se pfizpusobit potfebam
dals§iho vzdélavani 1 pozdéjsiho zaméstnani. K t€émto dovednostem patii umét se ucit, byt
tvofivy a umét fesit problémy, umét ucinné komunikovat s lidmi a zachéazet s technikou,

umét spolupracovat, poznavat a rozvijet vlastni schopnosti. (Kotrba, Lacina, 2011, s. 47)

Zavazny ramec pro vzdélavani v Ceské republice tvoii Ramcovy vzdélavaci program (RVP).
Byl zaveden zidkonem ¢. 561/2004 Sb., o ptedSkolnim, zdkladnim, stfednim, vys$Sim
odborném a jiném vzdélavani. Tento zdkon byl novelizovan v roce 2015 pod €. 82/2015.

Veskeré $kolni vzdélavaci programy a jejich diléi tematické plany musi z RVP vychazet.’

Hlavnim cilem RVP je utvaret a postupné rozvijet tzv. klicové kompetence zakl. Klicové
kompetence piedstavuji souhrn védomosti, dovednosti, schopnosti, postojii a hodnot
dialezitych pro osobni rozvoj a uplatnéni kazdého clena spolecnosti. V etapé zdkladniho
vzdélavani se realizuji tyto kliCové kompetence: kompetence k uceni, kompetence k feseni
problémtl, kompetence komunikativni, kompetence socialni a personalni, kompetence
obcanské a kompetence pracovni. Musi k nim smétfovat a ptispivat veskery vzdélavaci obsah

1 aktivity a ¢innosti, které ve Skole probihaji. Vzdélavaci obsah vzdélavacich obort je tvofen

° Dostupné z http://www.nuv.cz/t/rvp
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oc¢ekavanymi vystupy a ucivem. Ocekavané vystupy vymezuji predpokladanou zptsobilost

74kt v daném obdobi.'?

Naplnéni ocekavanych vystupiit RVP v terminech zédkova vykonu umoziiuje Bloomova
taxonomie, tj. teorie vzdélavacich cili. NaznacCuje zplsob jejich konkretizace a

operacionalizace. (Skalkovéa, 1999, s. 121)

Hladina 1Popis |\ yrazy popisuji ¢innost
Te 2 T £
Student dokaZe na zikladé dfive obhajit, vyvratit, rozvijet,
e |Mauéenych norem a kritérii kritizovat, posoudit, zaujmout,
6. HODNOCEN| : e o :
kriticky posoudit a obhajit sloZity podpofit stanovisko, ospravednit
myslenkovy proces. diskutovat, rozhodnout

Student dokaze z nékolika . " 2
ik . |tvofit, stavét, vytvofit original,
& R jednodussich komponenti vytvorit .
5. SYNTEZA E P o ' komponovat, psit, fesit, predvést,
plvodni a slozity myslenkovy

stanovit, pfedpovédét
proces

1
Student dokaZze roz¢lenit |

" ;. myslenkovy proces na komponenty, |porovnat, rozdélit, vysvétlit proc
4. ANALYZA R oot pep i
vysvétlit jak a pro¢ je dana slozita ukazat jak, nakreslit. na¢rtnout
sestava vytvofena a jaké ma pficiny
Student dokaze pouZit dfive na-

S ucenou latku (napf. pojmy, pravidla, |zafadit, aplikovat, nalézt, vybrat,

3. APLIKACE ke S 3
generalizace latky) a aplikovat ji vypoditat, roztfidit
v novych souvislostech.

Student dokdze viastnimi slovy

2. POROZUMENI | vyjadtit dfive nautenou ltku, definovat, vyjadfit vlastnimi slovy,
= popsat, shrnout

rozumi souvislostem.

Student si dokaze vybavit, reprodukovat, vybavit si, uvést
1. ZNALOST reprodukovat nebo rozeznat dfive seznam, identifikovat, nazvat,
nauéené informace oznaéit, vybrat, sefadit

Obrazek 9 Bloomova taxonomie kognitivnich cilit (Kotrba, Lacina, 2011, s. 33)

Bloomova taxonomie na obrazku 9 pracuje hlavné s kognitivnimi cili, tzn. se znalostmi a
porozuménim. Pro komplexni vzdé€lavani zakli musime zatadit jesté cile afektivni, tzn.

postoje a hodnoty, a psychomotorické, tzn. praktické dovednosti, viz obrazek 10 a 11.

Hladina Popis

1. PRUIMANI Oznacuje citlivost 24ka k existenci urcitych jeva
nebo podnétil

2. REAGOVANT Charakterizuje zvysenou aktivitu Zak a vy$si

stupefi jeho zainteresovanosti. Jedné se o
¢innost z vlastni vile.

3. OCENOVANI HODNOTY Skute&nosti nabyvaiji pro zaka vnitini hoednotu.

(akceptovani, preferovani, pfesvédéeni) | Tato hodnota ho zaéind motivovat a ovliviovat.

4. INTEGROVANI HODNOT Integrovani hodnot do soustavy, a tak stanovit
zékladni a dominantni hodnoty.

5. INTERNALIZACE HODNOT V Upevnéni hodnot v hodnotové hierarchii

CHARAKTERU jedince, dlouhodobé ovliviiuiji lidské chovani.

Obrazek 10 D. R. Krathwolemova taxonomie afektivnich cilii (Krathwohl, Bloom, Masia 1964)!!

10 Vice o tom: Rdmcovy vzdélavaci program pro zékladni vzd&lavéani, Praha, MSMT, 2017, s. 8—14, dostupné
z http://www.msmt.cz/file/43792 1 1/

' Dostupné z https://www.pf.ujep.cz/obecna-didaktika/pdf/Vychovne_vzdelavaci_cile.pdf
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Hladina Popis

1. IMITACE Zak pozoruje pfislusnou €innost a védomé ji zacina
napodobovat.

2. MANIPULACE Zak je schopen vykonat ¢innost podle slovniho
navodu, rozliit a zvolit vhodnou éinnost.

3, ZPRESNOVANI Zak jiz dokaze vykonavat pohybovy kol s vétsi
pfesnosti a Géinnosti.

4, KOORDINACE Zak provadi nékolik réiznych &innosti fazenych za
sebou v pozadovaném sledu.

5. AUTOMATIZACE | Zde se projevuji automatizované prvky - ty vedou k
maximu vykonu pfi minimalnim vynaloZeni energie.

Obrdzek 11 H. Davea taxonomie psychomotorickych cilii’’

Vyse zminéné taxonomie pracuji s cili na vSech urovnich zdkova mysleni a vedou ho
k slozité&jSim a naro¢néj$im myslenkovym operacim. Stejné tak je to s o¢ekavanymi vystupy.
Ty jsou v RVP vymezeny vzdélavacim obsahem oblasti Jazyk a jazykova komunikace,
vzdélavaciho oboru ¢esky jazyk a literatura, ktery je pro piehlednost rozdélen do tii slozek:
komunikacni a slohové vychovy, jazykové vychovy a literdrni vychovy. Ve vyuce se vSak

vzdélavaci obsah jednotlivych slozek vzajemné prolina.'3

Tyto vzdélavaci cile je vhodné stanovit pred zacatkem samostatné vyuky, kde chceme
deskovou hru vyuzit, abychom véd¢li, ¢eho chceme doséhnout a zda deskové hra tyto cile
dokaZe splnit. Samotné formulovani cili neni slozité, avSak vyZaduje urCitou praxi a
zru€nost. Cil by zobecného hlediska mél odpovidat principu SMART - Specific,
Measurable, Acceptable, Realistic, Timed, tzn. Ze by mél byt specificky, méfitelny,
ptijatelny, realisticky a ¢asov€ vymezeny. (Kotrba, Lacina, 2011, s. 35,36)

V hodinach ceského jazyka slouzi deskové hry predevsim k rozvoji jazykovych schopnosti
a dovednosti zaki, prohlubuji a upeviiuji znalosti zakh o jazyku, pfispivaji k delSimu a
hlub$imu soustfedéni zak, k trvalejSimu zapamatovani probirané latky. Mohou byt dobrymi
pomocniky pfi motivaci, vykladu, procvi¢ovani i zkouseni. Deskovych her se Zaci vétSinou
dotykaji, manipuluji s nimi, a tak zapojuji nejen zrak a sluch, ale 1 dalsi své smysly. (PiSlova,

Pojd'me se ucit, 2011, s. 9)

12 Dostupné z https://www.pf.ujep.cz/obecna-didaktika/pdf/Vychovne_vzdelavaci_cile.pdf
13 Vice o tom: Ramcovy vzdélavaci program pro zakladni vzdélavani, Praha, MSMT, 2017, s. 1622, dostupné
z http://www.msmt.cz/file/43792 1 1/
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Deskova hra ve vyuce totiz neni jen prostou zabavou. Jde o promyslenou aktivitu, naplnénou
smysluplnym ucebnim obsahem, ktera si zachovava zékladni vlastnosti hry, jimiz se
aktivizuji emoce, radosti, zazitky, diky kterym se zak dostava do tzv. stavu plynuti, v némz
mobilizuje vSechnu svoji energii potfebnou k dosazeni vzdé¢lavaciho cile. (Bariakova,

Galisova, Vancikova, 2012, s. 25)

velké | OBAVY

stav plynuti

ukoly (naroky)
NUDA

Y

malé dovednosti velke

malé

Obrazek 12 Stav plynuti pro dosazeni cilit podle M. Csikszentmihayiho (1996) (Bariakova, Galisova, Vancikova, 2012, s.
23)

Deskova hra, kterou chceme ve vyuce Ceského jazyka pouzit, by méla tyto vychovné-
vzdélavaci cile naplilovat pomoci svych hernich tkold. Pokud tkoly ve hie budou pfilis
jednoduché, Zaci se béhem jejiho hrani budou nudit, tzn. budou vyruSovat. Pokud budou
naopak ukoly pfili§ téZké, mohou Zaky stresovat a diky témto obavam nedosdhnou
optimalniho vysledku. Herni ukoly by tedy mély byt pro zéky pfijatelnou vyzvou, ktera je
udrzi v pozornosti a nejefektivnéji je piiblizi k zvladnuti stanovenych cili. Tim dojde
k splnéni hlavniho pozadavku edukacniho procesu, tj. celkovy rozvoj osobnosti zéka a jeho

potencialit v oblastech kreativity, komunikace, kooperace a socializace.

2.1.1 Osobnost Zaka

Osobnost se nejcastéji chape jako jednota télesné konstituce, temperamentu, schopnosti
(inteligence, vlohy, nadani, talent), zamétenosti (cile, potieby, zajmy) a charakteru. Definuji
ji charakteristické vzorce mysleni, emoci a chovani, které urcuji osobni styl zZaka a ovliviiuji
jeho vzijemné pisobeni s prostiedim. Rozvoj osobnosti je dan genetickymi faktory
variability osobnostnich rysii, faktory prostfedi a jejich vzdjemnou interakci. (Hanus,

Chytilova, 2009, s. 53,54)
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Obrazek 13 Faktory oviiviiujici rozvoj osobnosti (Hanus, Chytilova, 2009, s. 54)

Rozvijeni osobnosti ve skole je zaloZzeno na vzdélavani v nejsirsim vyznamu tohoto slova.
Je chépano jako uvadéni do poznani, zprosttedkovavani spolecenskych hodnot a norem, jako
kultivace socidlnich vztahti, kognitivnich, emocionélnich, volnich, mravnich, estetickych 1

télesnych kvalit zaka. (Spilkova, 2005, s. 88)

Na obrazku 14 je vidét, jak kazdy zak béhem svého vyvoje uchopuje a zvnitinuje skutecnosti
do své osobnosti tim, jak vstiebava informace, u¢i se dovednostem, ziskava zkuSenosti,

pestuje své modely chovani a komunikace, buduje sviij zebti¢ek hodnot, objevuje své cile a

smysl zivota. (Hanus, Chytilova, 2009, s. 85)

Obrazek 14 Riist osobnosti zaka ve skole (Hanus, Chytilova, 2009, s. 85)

S plynulym rozvojem a ristem osobnosti zdka béhem hry izce souvisi jeho sebediivéra a
sebevédomi. Na obrazku 15 mtizeme vidét, co vSechno na sebevédomi plsobi a jaké jsou

jeho zdroje.
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Obrazek 15 Zdroje sebevédomi (Hanus, Chytilova, 2009, s. 60)

Pokud zék proziva pii svych projevech béhem hrani deskové hry uspokojeni, jeho
sebedlivéra vzrista. Je ziejmé, ze zaci potfebuji poznat své schopnosti a dovednosti, aby si
vybudovali sebediivéru. Kazdy zdk vSak soucasné potiebuje védét, Ze se o néj, o jeho
osobnost, nékdo zajimé bez ohledu na jeho schopnosti. Usp&iné vykony buduji pocit vlastni
ceny, zajem o osobnost zadka podporuje pocit, ze je chtény, potfebny a milovany. (Mazal,

2007, s. 71)

2.1.2 Kreativita Zdka

Dnes je kreativita neodmyslitelnou soucasti vétSiny lidského kondni. Podnécovani ke
kreativité je Casto hlavnim cilem nejen ve vyvojovém, ale také vyrobnim procesu. Ocekava
se, ze 1 vychova a vzdélavani budou zamétrené na vysokou zpusobilost aplikovat kreativni
pfistup v nejriiznéjsich situacich a uplatiovat jej v riznych rolich a Grovnich. (Mazal, 2007,

s. 60)

Hra a kreativita jsou dva fenomény, které mohou mit za optimalnich podminek k sobé
mimotadné blizko. (Bariakova, Galisova, Vancikova, 2012, s. 42) Kreativita se uz dlouho
netykd jen umélecky zamétenych aktivit, jako jsou malovani, kresleni nebo sochani, jde
spiSe o rozvoj tvotivého mysleni zakli. Mnohé deskové hry cvi¢i predstavivost a vyzaduji

hledani nestandardnich postupi. (Franc, Zounkova, Martin, 2007, s. 68,69)

Schopnosti tvotfivého mysleni se opiraji o dva zdkladni pilife — fantazii a intuici. Princip
fantazie spociva v nedokonalé reprodukci a prolnuti obrazli v nasi paméti. Fantazijni tvorba

vychazi z toho, ze nedokonalou reprodukci dotvoifime do podoby, kterd je odlisnd od
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puvodni. Pro fantazii je dulezitd vysoké ucast podvédomi, maximélni koncentrace a klid.
Intuice je preskocCeni fetézce krokli pfi zpracovani dat v paméti, tj. Ze nas Casto napadaji
odpovédi a feseni, o kterych nevime, kde se vzaly, a neumime je vysvétlit. Bohata fantazie

a uziti intuice jsou zakladem tvotivé hry. (Houska, 1991, s. 57-60)

Béhem tvir¢i Cinnosti, tedy i hry, mame zvySenou télesnou i dusevni aktivitu, ¢as ztraci
rozmér, zmociuje se nas napéti a vzruseni. Zrychluje se puls. Mysleni je kratkodobé
zrychlené a myslenky se méni v nezadrzitelny proud. Zvysuje se obrazotvornost. Zakladni

potteby jidla, spanku ustupuji do pozadi. (Houska, 1991, s. 60)

Vyznam tvofivé hry nespociva ve vysledku, ale ve zvladnuti procesu tvofeni. Proces tvorby
aktivit je slozitéjs$i. Spociva hlavné v probuzeni napadui a predstav zaku, v jejich motivaci a

v technické pomoci pii realizaci. (Mazal, 2007, s. 61)

Lidé, ktefi dokdzou svou kreativu naplno vyuzivat, jsou originalni, energicti, kriticti a
cilevédomi. Maji vysokou sebediivéru, flexibilni mysleni, schopnost nachdzet problém,
hluboké znalosti, Siroké zajmy, nezavislé postoje a naprosty nezajem o prumérny zivot. Proto

musime ve Skole tuto schopnost u 7kl rozvijet od samého zacatku. (Houska, 1991, s. 60)

2.1.3 Komunikace Zaka

Z odborné vetejnosti se ozyvaji ohlasy (napt. K. Vrlikova, 1999, H. Bradkova, 1999), ze
komunikac¢ni princip ve vyucovani je doposud jen piedstavou idealniho stavu, protoze ve
Skolach se koncepce komunikacéniho vzdélavani neuplatiiuje v plném rozsahu, resp. se
uplatituje jen castecné, nefunkéné, tzn. Ze komunikacni vyucovani je potom do vychovné-
vzdélavaciho procesu vclenovano nekoncepéné. Komunikaéni princip je elementarnim a
bazalnim jadrem komunikacni koncepce vyu€ovani, kterd ma za cil naucit Zdka funkéné
vyuzivat v riznych Zivotnich komunikac¢nich situacich osvojeny jazykovy kod v podobé
zamérného vybéru a uspofddani jazykovych i mimojazykovych vyrazovych prostredki.

(Bariakova, Galisova, Vancikova, 2012, s. 47,48)

Potencidl hry lezi v chapani uceni jako dialogu, kdy ucitel zakim zprosttedkovava nahled
na ur€ité problémové situace, a vyzyva je tak ke konfrontaci, jakym zptsobem rozumi svétu

oni. Kromé zékladniho dialogu ucitel — zadk probihaji pii hfe dal§i komunikac¢ni situace,
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dialogy a mnohocetné rozhovory hraci mezi sebou. Kazda hra tak otevird mnohostrannou
konfrontaci rlznych zplisobi porozuméni svétu. Komunikacni situace, ve kterych hra
probiha, by nemély byt pouhym kolbistém rétort, ale prostorem pro spole¢né hledani toho,
jaké véci jsou. Ucitel by tuto konfrontaci mél podporovat a rozvijet jak formou vedeni

samotné aktivity, tak jejim zafazenim do celku. (Cinéera, 2007, s. 11,12)

Komunikace je piedevs§im néstrojem dorozuméni. Realizuje se feci, coz je systém kodovani
scén tak, aby byly v pfipustnych tolerancich sdé€litelné. Pro rizné scény se vytvaii systém
grafickych a mimickych znakd, které jsou srozumitelné okruhu lidi, jenz dany jazyk ovladaji.

(Hougka, 1991, s. 51)

Déle mizeme komunikaci chépat jako jeden ze zplisobli vytvareni priznivé atmosféry nebo
jako cestu k pfiblizeni se zdkim a také jako prostor vzijemného porozuméni. Existuje
mnoho piikladd, kdy spravné realizovand komunikace spojend s vnitini emoci zménila
vnéj$i emocni projev, nechut’ k ¢innosti v radost a nadseni, pesimismus v optimismus atd.

(Mazal, 2007, 5. 72)

Deskova hra ma nepochybné vyznam pro rozvoj komunika¢nich dovednosti zaktl. Zejména
ve spolenych hrach vznikd prostor pro pfirozeny rozvoj jazykového koédu jednotlivych
zaki, rozsifovani slovni zasoby a orientaci v rozmanitych komunikacnich schématech.

(Bariakova, Galisova, Vancikova, 2012, s. 25)

2.1.4 Kooperace Zaka
Spoluprace nastava tehdy, pokud vSichni zéaci chépou, ze mohou dosdhnout svého cile jen

v tom piipadé, kdy 1 ostatni zaci, s nimiz fesi ukol, dosahnou také svého cile. (Mazal, 2007,

s. 72)
V deskovych hrach se zéaci uci spolupracovat, tzn. pfizptisobovat své osobni cile ve prospéch
spole¢ného, uci se empatii a asertivité. (Bariakova, Galisové, Vancikova, 2012, s. 25)

Skupinovd prace muze probihat dvojim zplsobem - soucinnosti nebo koordinaci
jednotlivych aktivit. Soucinnost pfedstavuje spole¢nou préaci ¢lentt na Ukolu, sdileni
odpovédnosti za vysledek. Zaci tedy v jeden okamzik pracuji dohromady na jednom tikolu.

Koordinace probiha tak, Ze kol je naplnén postupné pomoci navazujicich ¢innosti. Jakmile
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nastane chyba nebo dojde k vypadku, ovlivni to cely vysledek skupinové prace. (Kotrba,

Lacina, 2011, s. 68,69)
Kazda skupina pfi spole¢né praci na ukolu prochazi nékolika vyvojovymi fazemi:

1. formovani — skupina je nejist4, probihd rozhodovani o vidci,

2. boufeni — ve skuping roste napéti, vznikaji aliance, objevuje se testovani vedoucich,
zpochybiiuji se nabizené aktivity, spoluprace je na nizké trovni,

3. normovani — skupina funguje jako jednotka, zna své silné stranky, citi hrdost ze
skupinové integrity a spolecného tkolu;

4. transformovani — ¢innost skupiny se ukoncuje a prenasi své zkusenosti a zazitky do

Zivota a dalgich aktivit. (Cinéera, 2007, s. 32)

Spoluprace obvykle vede k vy$§im vykonim, nez kdyZ jedinec pracuje sam. Pozitivni
vzdjemnd zavislost zakl pii plnéni vytyCeného cile se d&je s diirazem na osobni
odpovédnost, tzn. ze kazdy musi byt néjak zapojen do prace. Nejlepsim feSenim je rozdani
riznych roli, napt. Casomé&fic, organizator, pisaf, védator atd. (Hanu$ & Chytilova, 20009, s.

84,147)

Kooperaéni aktivity umozni zakovi predvést troven osobni integrity. Integritou chapeme to,
ze v jeho rozhodovani se odrazi jeho smysl pro hodnoty, pocity a vztahy. Soucasné je nucen
najit zpusob, jak vychéazet s ostatnimi, nalézt urCitou Urovenl spolecenské konformity a

tolerance. (Mazal, 2007, s. 66)

2.1.5 Socializace zaka
Socializace je proces, ve kterém se ménime, upravujeme své postoje, nadzory, vztahy, feSeni,

zpusoby 1 vyraz. (Mazal, 2007, s. 49)

Socialni vyvoj zéka ovliviuji tii socialni okruhy — kruh rodinny, spolecenstvi vrstevnikil a
styk s dospélymi mimo rodinu. Socidlni zkuSenost, kterou tu zak ziskava, je zadkladem jeho
citlivosti na pozd¢jsi spolecenské vlivy a jeho vnimavosti vi¢i socidlnim a kulturnim
podnétim. Hry maji v tomto vyvoji dvoji funkci — napomahaji poznani spolecenského
prostiedi a utvareji socidlni postoje a vztahy mezi zaky navzdjem i vztah zaka k uciteli.

(MiSurcova, Fiser, Fixl, 1980, s. 38—40)
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Hlavnim cilem je podchytit eduka¢ni rozmér zkuSenosti a zazitku ve smyslu poli socialniho
uceni':

1. prozivani a ovladani emoci;
respektovani individualnich rozdilu;

konkurence a zvladani konfliktd;

piebirani roli a jejich utvareni;

“w»ok wN

porozuméni pravidlim a jejich dodrZzovani.

V praxi dochazi k prolinani a spojovani téchto poli za piedpokladu transferu do bézného

kazdodenniho Zivota. (Sauerova, Hosek, 2015, s. 124,125)

Hra umoziuje zakovi vstupovat do riznych socialnich roli, a uit se tak dulezitym funkcim
v Sirokém socialnim kontextu. Nauci zaka divat se na sebe sama jako na objekt odlisny od
ostatnich, ale zaroven v urcitém vztahu k nim. U¢i vnimat role ostatnich Zak a tim fidit svoji
vlastni &innost. Ve hrach se vyskytuje zakladni pfeména vi¢i vngjdimu svétu. Zak se
soustied’uje na kontrolu svého vztahu ke svétu, jaky je. Hra€ naopak tento vztah méni a
orientuje jej na svét, jaky by mohl byt. Méni véci, jak jsou, ve véci, jaké byt mohou tim, ze

v§tépuje svou subjektivitu, tedy sebe sama. (Mazal, 2007, s. 15)

Zact si v deskovych hrach rozviji socialni citéni, uci se ptrizptisobovat pravidlim, potlacovat

sveé egoistické pohnutky. (Bariakova, Galisova, Vancikova, 2012, s. 25)

2.2 Hra a klima Skolni tridy

Kazdodenni zkuSenosti ucitelli, vychovnych poradct, Skolnich a poradenskych psychologii
upozoriiuji na skutec¢nost, Ze uceni a chovani Z4kli neni pouze individudlni zaleZitosti, ale je
ovlivilovano mikrosocidlnim prostfedim, v némz se zaci pohybuji. Plati to zejména o
prosttedi konkrétni Skoly, konkrétniho ucitelského sboru, konkrétni Skolni tfidy a konkrétni

skuping vrstevniki, s niZ se zak kamaradi, na jejiz minéni d4."

14 Vice o tom: Krejéi, M., Strategie vyuky dusevni hygieny: vychova ke zdravi ve §kole, Ceské Budgjovice,
JihoCeska univerzita, 2011

15 Vice o tom: Mares J., Socidlni klima $kolni t¥idy, piehledova studie, 1998, Hradec Kralové, s. 2, dostupné z
http://www.klima.pedagogika.cz/trida/doc/Mares Klima_tridy.pdf
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Skola je instituce, ktera plni pét komplementarnich akold:

1. naucit zdky pfedepsanému ucivu;

2. vychovéavat zaky, aby se stali kvalitnimi lidmi;

3. socializovat zéky, aby mohli bez piekézek vstoupit do spole¢enského zivota;

4. naucit zaky, jak se ucit, aby se sami mohli ucit po cely zivot;

5. naucit zdky samostatnosti, aby dokazali postupné piebirat odpovédnost za sviij Zivot

do vlastnich rukou. (Mares, Jezek, 2012, s. 8)

Skola vzdy reaguje na socialni, kulturni, politické &i ekonomické pohyby ve spolenosti, a
tak je pfirozené, ze v soucasnosti dochdzi k tomu, ze vedeni zakladnich $kol pozaduje od
svych pedagogii vyraznéjsi a systematiCtéj$i aplikaci aktivizacnich vyukovych metod
spojenych predevSim se zaZzitkem Z7&ki, ale 1 vSech pedagogickych pracovnikii Skoly.

(Bariakova, Galisova, Vancikova, 2012, s. 52)

Na obrazku 16 mizeme vidét ptinosy novych zazitkl pro zlepSeni atmosféry ve skole i tfidé

a zvyseni spokojenosti zaméstnanct Skoly i samotnych zakd.

= Posileni sebediivéry, .
sebepoturzeni * Rozvoj kreativniho tymové role

+ Rozsifeni viastnich hranic potencidly * Uvédomeni si sy a idin-
a posunut! limitl * Kombinacs raciondinino nosti tymoveho pfs

* Ochota prijimat a emociondinio pfistupu * ZlepSeni komunikace ve
manzjerskd rizika » Relaxace a objeven skry- skuping ;

* Zigkdini respektu ve tych zdrojfi energie * Piijeti technik tymove
D spoluprace a tymeveho

managementu
v v v

ZVYSENI EFEKTIVITY TYMU, ZLEPSENI ATMOSFERY,
VYSS[ SPOKOJENOST ZAMESTNANCU

Obrazek 16 Prinos zazitkii ve Skole (Franc, Zounkovad, Martin, 2007, s. 61)

Hra nabizi Skole mozZnost, jak spojit dobrodruzstvi plné novych zazitkli a zkuSenosti se

vzdélanim a vychovou. Dava tak prostor pro vytvoreni tiidy, ve které diivéra, respekt, zabava
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a predpokladané piijeti rizika je béznou zalezitosti. Hlavnim jejim cilem je tedy vytvofeni
vhodného tiidniho klimatu, diky kterému se bude zak aktivné zapojovat do vlastniho uceni

a bude odpovédny za sviij akademicky a vychovny rust. (Hanus, Chytilova, 2009, s. 33)

Ttidni klima je takové klima, které se realizuje ve Skolni tfid¢. Pojem skolni tfida oznacuje

ucebnu, ale i relativné stabilni spolecenstvi zaka. (Mares, Jezek, 2012, s. 6)

Z hlediska socialni psychologie byva skolni tiida chapana jako socialni skupina, kde vztahy
a ¢innosti jsou prevazné orientovany ukolové, tj. jsou podfizeny postupnému osvojovani
uciva a dal§im ukoliim. Rozhodujici roli v ni ma vétSinou ucitel, ktery prezentuje vychovné
vzdelavaci cile, motivuje, kontroluje a hodnoti zaky. Dochazi v ni k vytvéieni struktury
interpersonalnich vztahti, ke vzniku podskupin, kde se vice ¢i méné rozviji spoluprace a

soutézivost. (Dvorakova, 1995, s. 123)

Skolni tfida se vyznacuje svym typickym prostiedim, atmosférou a jiz zmin&nym klimatem,

viz obrazek 17.

PROSTREDI TRIDY

KLIMA TRIDY

ATMOSFERA TRIDY

Obrazek 17 Tri odborné pojmy tykajici se Skolni tridy (Mares, JeZek, 2012, s. 6)

Termin prostfedi je nejobecnéjsi a ma Siroky rozsah. Zahrnuje celkové feSeni ucebny, tj.
osvétleni, vytapéni, vétrani, vhodnost Skolniho nabytku a ostatniho pfislusenstvi nebo
uroven Sumu a hluku. Atmosféra tfidy je jevem kratkodobym a situacn€ podminénym. Méni
se beéhem vyucovaciho dne, ale i jedné vyucovaci hodiny. Klima tfidy tvofi situace a jevy,
které jsou po ne€kolik mésicti i let typické pro konkrétni tfidu a ucitele. (Mares, Jezek, 2012,

s.7)
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Klima $kolni t¥idy zahrnuje tato hlediska'®:

1. spokojenost ve tfidé — vztah zaka ke své tfid€, mira spokojenosti a pohody ve tiid¢;

2. konflikty mezi zdky — od napéti, pies spory, rvacky az po Sikanu;

3. soutézivost ve tfid¢ — konkurencni vztahy, mira snah o vyniknuti, prozivani
neuspéchu;

4. obtiznost uceni — jak zaci prozivaji naroky Skoly, jak je u¢eni namahavé, obtizné ¢i
nezajimavé;

5. soudrznost tfidy — ptatelské ¢i neptatelské vztahy mezi zaky, mira pospolitosti tiidy;

6. potadek pfi vyuce — kdzen zakl pti vyucovani, mira spolupracujiciho chovani.

Vyuzitim deskovych her ve vyuce mizeme o tfidnim klimatu zjistit mnohé. Jde o takovou
aktivitu, pfi které se plné projevi osobnost jednotlivych zaki, jejich nabyté znalosti i
dovednosti a jejich postaveni ve tfidnim kolektivu. Tim, Ze se zdk do hry ponofi, zapomene
kontrolovat své potladené pocity a emoce k ostatnim spoluzakiim. Ty se poté samovolné
projevi v ramci herni taktiky. Uciteli se tak v priabehu hrani deskové hry naskytne prostor
pro pozorovani jednotlivych zakli a vztahli mezi nimi. Diky tomu miZe diagnostikovat
pozitiva, ale 1 dil¢i problémy a nedostatky v tfidnim kolektivu. Jejich naslednym postupnym

odstranénim muze dojit ke zlepSeni klimatu ve tfid¢.

2.2.1 Vztahy mezi ZiKky a jejich diagnostika pomoci hry

Postoj jednotlivych zakl ke svym spoluzakiim se béhem Skolnich let méni. V predskolnim
véku nejsou déti schopny vytvofit stdlou skupinu s pevnymi vrstevnickymi vztahy.
Interpersonalni vztahy se projevuji jen v ndznacich nadfazenosti, zavislosti, organizovani a
fizeni starSich déti nad mladSimi. Hlavni dominantni osobou pro utvafeni vztahli je matka.
V mlad$im Skolnim vé€ku, tzn. na prvnim stupni zakladni Skoly, zavisi vztahy mezi zaky
predeviim na ugiteli. Zaci se seznamuji s novymi pravidly, normami a poprvé se setkavaji
se zékladnimi prvky skupinové struktury. Spoluzaci jsou ve tfid¢ pfijiméani ¢i odmitani

pfedevsim podle svych znalosti a hodnoceni ucitele. Pfelom mezi prvnim a druhym stupném

16 Vice o tom: Tematicki metodickd zprava ¢ 6, Klima $kolni t¥idy, dostupné z
http://www.nuv.cz/uploads/6.TMZ_SPP_Klima_skolni_tridy.pdf
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zakladnim skoly je svazan s obdobim puberty. Zde dochazi k vyraznému posunu ve vyvoji
tfidni skupiny. Sili potfeba rovnocenného partnerstvi mezi vrstevniky 1 uciteli. Vzrista
pozadavek na respektovani a striktni dodrzovani dohodnutych pravidel, protoze mezi
spoluzdky jde ptedevSim o spravedlivost. Do vyvoje tfidnich vztahli se promita
individualizace rstu osobnosti, svébytnosti a svéraznosti kazdého zéka. Vrstevnické vztahy
mohou byt lepsi a pevnéjsi za predpokladu, ze ucitel sdm rozviji ptiznivé klima ve tiide tim,
ze uvoliluje zavislost na své osobé€ a vede zZaky k citlivému vnimani spoluzak, ke kooperaci

a komunikaci mezi nimi. (Capek, 2010, s. 20,21)

Zak se uci hrou organizovat svilj Zivot mezi svymi spoluzaky a ziskava cetné spoleCenské
védomosti a dovednosti, které pozdé€ji nabyvaji vaznych forem a stavaji se vaznymi

obsahovymi prvky spolecenského zivota dospélych. (Mojzisek, 1984, s. 141)

Cinnost hra¢e je zaloZena na vztazich ke spoleénému piedmétu &i tkolu a na vztahu
k ostatnim hra¢im. Vyplyva z prostoru hry a pravidel. Podivame-li se na vztahy, postoje a
komunikaci mezi aktéry hry, mame moZnost sledovat pozitivni i negativni psychické
procesy. Bézny model chovéni je diky hfe ménén, napt. agresivni reakce se ve hie méni

v utocCeni ¢i blokovani soupefe nebo v patovou situaci. (Mazal, 2007, s. 20)

Sledovanim chovani a jednani zaku, pouzité taktiky, vybéru moznosti, tvofeni novych akci
a kombinaci, urovn¢ hrac¢skych schopnosti, ptistupu k feSeni hernich i stresovych situaci,
vztahll mezi hraci, zvladani prohry i vyhry pfi hrani deskové hry dava uciteli prostor pro
diagnostiku jednotlivych 74k a vztahli mezi nimi. Tyto nabyté informace je vhodné
porovnat s minulymi poznatky nebo s projevy zaka mimo hru. Objektivita ucitele je zde

zékladnim kritériem. (Mazal, 2007, s. 43,44)

V zivoté doznavaji spory klidu jen vzacné, hra vSak tesi sporné ptiklady v kratkém casovém
useku. Diky hie tak mizeme dlouhodobé pomoci Zékovi, ktery si je pfili§ socialné jisty,
terorizuje skupinu, domniva se, Ze mu patii svét, ale 1 jedinci, ktery ma s tfidnim kolektivem

problém. (Mazal, 2007, s. 15,20)
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2.2.2 Soutézivost

Soutézeni pii hrani poskytuje zadouci aktivit¢ motivaci slozitymi osobnimi i skupinovymi
city. Dva jedinci nebo dvé skupiny méti navzajem své sily pii zdoldvani moraln€ hodnotnych
ukold. Snazi se prokdzat své prednosti. Zapoleni mobilizuje maximum jejich soustfedéni,

vile a energie pro zdarny vysledek. (Strelec, 1998, s. 91)

Soutéze také uci smyslu pro fair play, toleranci, vyvinuti maximalniho tsili a odpovédnosti
za celek. Nem¢ély by podnécovat k samotcelné konkurencnosti, nezdravé rivalité, dosazeni

vitézstvi za kazdou cenu. (Skalkova, 1999, s. 185)

Hraci ve hfe nemaji ¢as ani chut zneuzivat své rovné postaveni k nic¢emu jinému, nez je
herni chovani. Ve hie plati pro vSechny stejna pravidla, ktera umoziuji predvidat za urcitych
situaci chovani ostatnich hra¢. A to je v porovndni s jedndnim lidi mimo hru obrovsky
rozdil. Hra je zaloZena na demokratickém chovani, kdy kazdy hra¢ ptijde jednou na fadu.
V normalnim Zivot¢ toto neplati a ,,velci® (moci, funkei atd.) se prosadi ve spolecnosti vice
nez ostatni. Proto je dtlezité toto hledisko zakiim nastinit a vysvétlit pfed zacatkem hrani

deskové hry nebo v jeji zaveérecné reflexi. (Mazal, 2007, s. 14,15)

2.3 Hra a jeji aplikace do vyuky

Hru do vyuky aplikuje ucitel nebo jiny vedouci hry. Jeho tikolem je zajistit takové podminky,
za kterych hra¢i mohou bez starosti hrat. Zakladem je pfistupovat ke hie i k priib&hu hry
tvorivée, fesit nepfedvidatelné situace, improvizovat, umét pfijmout zmény, které nenarusi
hru, akceptovat fantazii hract apod. S hraci jednat jako rovny s rovnym, protoze to je zaklad
diveéry a motivace ke hie. Diivéra je bezpecnostni kli¢, ktery vede k zazitku. Umoznuje
zaklim, aby své zazitky spolecné sdileli bez strachu, ze budou teréem posméchu nebo Ze
budou ignorovani. Je nutnosti pro spravnou aplikaci hry vytvofit ovzdusi plné otevienosti a
citlivosti, aby se zaci citili bezpecné. ZkuSenosti a znalosti, dovednosti a postoje se zde
realizuji, vzdjemné prolinaji, a pokud se dodrZi asertivni Groven jednani, je plnén prostor hry
casto kreativnim a kooperujicim jednanim vétSiny nebo vSech hract. (Mazal, 2007, s.

15,37,66)
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Jako podptrny doplné€k pro aplikaci deskové hry do edukacniho procesu se jevi uzavieni tzv.

dohody o respektovani mezi ucitelem a zaky, kterou musi vSichni dle dohodnutych pravidel

dodrzovat a odsouhlasit. Na jejim tvoieni a znéni by se méli podilet vSichni castnici hry.

Kostra dohody by méla obsahovat tyto body:

1. Bud tady — radost z pfitomnosti, spoluucast, zapojeni, zabava.
2. Bud v bezpeci — diivéra, odpovédnost, hranice, vztahy.
3. Stanov si cile — odpovédnost, urceni cill, iniciativa, hodnoceni, pomoc, spoluprace.
4. Bud poctivy — férova hra, identita, sebepftijeti, zpétna vazba.
5. Jdi dal — zvladnuti problému, odvaha jit do rizika a pfijimat vyzvy, uvédoméni
zavislosti na ostatnich, pfesun, zména.
6. Petuj o sebe i ostatni — rovnovéha, péde, spiritualni dimenze. (Cinéera, 2007, s. 47)
2.3.1 Vybér deskové hry
Pfi vybéru vhodné deskové hry pro vyuku bychom meéli vzit v tvahu hned nékolik
hledisek!”:
1. stanoveny cil vyucovaci jednotky, se kterym uzce souvisi odpoveéd’ na otdzku, pro¢
viibec deskovou hru pouZit;
2. navaznost deskové hry na predchazejici Cinnost a soulad s celkovym zamérem
aktivity, hodiny, celého dne, potazmo tematickych plant, SVP a RVP ZV;
3. obsah deskové hry — odpovidajici tirovni znalosti a dovednosti zakl, hra¢skych
schopnosti a potfebam jedince;
4. Casova narocnost — zvazeni obtiZznosti organizace hrani, motivace, vysvétleni
pravidel a jeji realizace;
5. evaluace deskové hry — varianty hodnoceni a provedeni zpétné vazby pro Zaka;

7 Vice o tom také: Hanu§ R., Chytilova L., Zazitkové pedagogické uleni. Praha: Grada, 2009, kapitola
Uvadeéni, rezie programi a her, s. 125—127; Mazal, F., Hry a hrani pohledem SVP. Olomouc: Hanex, 2007, s.

3942
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6. kvalita deskové hry — bezpecnost a zdravotni nezavadnost, provedeni a velikost
herniho planu, dostate¢ny pocet hernich doplnkt (karty, figurky, kostky, platidla
aj.'%).

Dal$im rozhodujicim faktorem pro vybér deskové hry je samotny ucitel. Ten dle svych

vlastnich zkuSenosti a znalosti dokédze nejlépe posoudit vyhody a nevyhody vyuziti deskové

hry. (Mazal, 2007, s. 50)

2.3.2 Motivace ke hrani deskové hry

Hra otevirad pfistup k nepfedmétnym kontextiim, horizontlim, celkiim, pfesahlim, hra ma
transcendujici funkci. Celky, jejichz jsme soucésti, jsou v priabéhu hry zptitomnény, jsou
prozivany velmi intenzivné. Jedinec se hrou proménuje, obohacuje, kultivuje. Ladéni je
velmi dulezitou soucasti zivotniho pohybu, ¢lovek srlistd s okolim, ,,zapousti kofeny*. Toto

vylad’ovani je moZzno pochopit také jako hru. (Hogenova, 2005, s. 15)

Motivace je pro vyuziti deskové hry velmi diilezita. Je klicem k naSemu kondni, k naSemu
procesu poznavani, rozvijeni, rastu. Dit¢ motivované uchopuje, poznava svét, pta se,
zvédave prohlizi, otevira, zptehazi kde co, jen aby zjistilo, objevilo, jak to funguje. Da se
fici, Ze jde o cilené chovani podpotfené jednotlivymi hybnymi silami, tzv. motivy. Motiv
nepusobi vzdy jenom jeden, ale je jich soucasn¢ cela fada a vzajemné se ovliviiuji, ovSem
jeden z nich mize byt hlavni. Motivace mtze byt zevni (vnéjsi), tzn. ze motivy pochazeji
z vn¢jSich Ciniteld, a niternd, tzv. vnitini, kterd vychazi znéds samych a je mnohem

intenzivnéjsi a trvalejsi. (Hanus, Chytilova, 2009, s. 63—68)

CHCI MUSIM NAPLNENI

MOTIV| = |CESTA| = | CilL

Obrazek 18 Model motivace (Hanus, Chytilova, 2009, s. 65)

18 Vice o tom na webovych strankach: https://www.svet-deskovych-her.cz/prislusenstvi/
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Repertoar moznosti motivace zakl vyplyva predevsim z osobnosti ulitele, ktery hru uvadi.
Mezi prostiedky motivace patii video, film, kniha, povidka, legenda, basen, fotografie,

obrazy, hudba, prednaska, scénka, setkani s osobnosti atd.'®

2.3.3 Pravidla deskové hry

Kdo si chce hrat, musi predem védét jak, kde, kdy a za jakych podminek. Nastava domluva
a spoluprace. Pokud to chci a pokud to Ize, pravidla hry ovlivnim. Chci-li se za¢astnit hry,
pfijmu dohodnuta pravidla dobrovolné pied hrou a bez dalSich podminek, stejné jako ostatni.
Nikdo nemlze mit jiné podminky a pocitat s jinymi pravidly nez s témi, kterd plati pro

vSechny. (Mazal, 2007, s. 19)

Pravidla hry musi umoznit, aby vyhral kdokoliv. M¢la by byt jednoducha, ale téz ptiméfena
a ménitelnd podle vyspélosti hracl, podminek, zdmér hry a potieb ucitele. Pravidla maji
uréitou pedagogickou, didaktickou 1 metodologickou funkci. V pravidlech jsou
koncentrovdny obsahové informace o hife. Znalost pravidel vSemi ucastniky hry véetné
vedouciho a rozhodc¢iho je proto zékladnim predpokladem optimalniho prabéhu hry. (Mazal,

2007, s. 42)

Pravidla hry vysvétluje ucitel, vedouci hry nebo Zak. Mluvi pomalu a srozumitelné, aby
pravidlim napoprvé porozumélo co nejvice zakl. Ukazuje pfitom hraci plan a ostatni herni
pomtcky. Doporucuje se, aby vysvétlend pravidla ucitelem jesté jednou zopakovali sami
zaci. Dojde tak ke vétSimu osvojeni a zvnitinéni, protoZe Zaci pouZiji pro né ptirozenéjsi
jazyk vysvétleni. Déle by méla zaznit otdzka ze strany ucitele, zda je v§e ohledné pravidel
jasné, tzn. zda je mohou vSichni odsouhlasit a ptijmout. Pokud by se néjaky dotaz objevil,
zodpovi ho ucitel, popt. dd moznost ostatnim zaktim. Dal§im moznym feSenim je zahrani si
ukazkového kola. (PiSlova, Jazykové hry, 1996, s. 10) Vhodné je také pravidla umistit pfimo
na hraci plan nebo do krabice s deskovou hrou. Pravidla by méla byt napsana nejlépe na
pocitaci co nejstrucnéji a co nejprehlednéji, popt. s ndzornymi ukazkami, aby se v textu zaci

rychle zorientovali a nezdrzovali se od hrani. Pfedejde se tak konfliktnim situacim béhem

19 Vice o tom: Hanus, R., Chytilova, L., Zazitkové pedagogické uceni. Praha: Grada, 2009, kapitola Prostfedky
motivace, S. 73-79
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hrani mezi hradi. Zaci se k nim v pribéhu hry mohou kdykoliv vrétit a pfipomenout si je,
popft. diky nim upozornit své protihrace na ptipadné chyby. Nedojde tak k ruseni ostatnich
spoluzadki béhem hrani a problémové situace vyieSi sami mezi sebou bez pomoci a

pfitomnosti vyS$si autority ucitele.

2.3.4 Realizace deskové hry

V ramci vyucovani miize mit deskova hra tyto tfi zékladni funkce:

1. instrumentdlni — hra jako instrument pfi rozvoji poznavacich procesii a utvareni
dovednosti;

2. diagnostickou — hra jako prostiedek diagnozy a autodiagnozy;

3. existencidlni — hra jako prostfedek rozvijeni vnimavosti, uvolovani bariér
tvotivosti, rozvijeni lidského potencidlu, feSeni komunikacnich problému skupiny a

dynamizace jeji struktury. (Sochorova, 2011)

Deskovou hru mizeme vyuzit v kazdé fazi vyucovaci jednotky. Jako motivacni volime
kratkou, zdbavnou, tfeba 1 veselou hru, ktera v Zacich probudi zajem a touhu po poznani. Pti
vykladu je zvlast vhodné pouzit takové hry, pii kterych Zaci fesi urcity problém a poté ze
svého postupu mohou vyvozovat spravné feSeni dané¢ho tkolu. Nej€astéji vyuZijeme hru
k procvicovani a opakovani uciva. V této fazi ptispiva hra k aktivizaci zakd a upeviiuje
probranou latku zédbavnou formou. Hra miize slouzit i k provéfovani znalosti. (Pislova,

Jazykové hry, 1996, s. 10,11)

Nezbytnym pozadavkem je to, Ze se hry musi tcastnit vSichni Zaci. Nemtzeme nikdy fici
slabsim zaktim, aby si na chvilku sedli jinam a jen se divali. (Mazal, 2007, s. 38)
Bezproblémové zapojeni vSech do hrani deskové hry miize vyfeSit rozdéleni do hernich

skupin. To se miize provadét nékolika zptisoby?’:

1. spontanni déleni — Zaci se rozdéli sami dle svych preferenci;

2. delegované déleni — zaloZeno na principu dvou kapitani, ktefi si voli svlij tym,;

20 Vice o tom: Franc, D., Sobkova Zounkova, D., Martin, A., U&eni zaZitkem a hrou: prakticka piirutka
instruktora. Brno: Computer Press, 2007, kapitola Logistika her, s. 84
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3. nahodné déleni — Z4ci jsou piitfazovani do skupin dle pravidla délidla (rozpocitavani,
barvy, datum narozeni, losovani karti¢ek apod.);
4. ftizené¢ dé€leni — Zzaci jsou prost¢ najmenovani do skupin ucitelem nebo jinym

vedoucim hry. (Cinéera, 2007, s. 68)

Toto rozdéleni udéldme na zacatku, ne na konci popisu hry. Pokud maji skupiny hrat proti

sob¢, je dobré je postavit proti sobé uz na zacatku hry. (Mazal, 2007, s. 52)

Hru vzdy za¢iname slovy: ,,Pojd'me si hrat!* nebo ,,Pojd'me, budeme si hrat!* (Pislova,

Jazykové hry, 1996, s. 9)

Ucitel se tedy diky hie dostava do role tajného agenta, ktery ve skrytu své ilegality predstira,
ze zprostiedkovava svym zaktim zébavu, zatimco jeho cilem je zdbavu vyuzit k dosazeni

svych vychovné-vzdélavacich cild. (Cingera, 2007, s. 10)
Role ucitele béhem realizace deskové hry mlize mit tyto podoby:

1. ucitel jako garant pravidel a facilitator pribéhu, tzn. ze zasahuje do pribéhu hry —
hlida pravidla, ¢as, faze hry a zajiSt'uje vSem hra¢im spravedlivé podminky;

2. ucitel jako aktivni pozorovatel, tzn. ze se do hrani nezapojuje — pouze sleduje pribch
hrani, diagnostikuje a hodnoti vzniklé herni situace;

3. ucitel jako ucastnik, tzn. Ze se do hrani deskové hry zapoji spoleéné s zaky. (Cingera,

2007, s. 71,72)

Ucitel si svou roli nebo jeji kombinaci voli dle vlastniho uvédzeni s ohledem na zvolené

vychovné-vzdélavaci cile, bezpe€nost Zaktl a prostfedi, ve kterém deskovou hru realizuje.

Pro bezproblémovy pritbéh hrani deskové hry je namisté vytvotit bezpecnou, daveérnou a
tvlaréi atmosféru, spravné motivovat zaky, rozdélit zdky do hernich skupin, dobte vysvétlit

pravidla, odsouhlasit pravidla vS§emi hra¢i a zaujmout vhodnou roli.

2.3.5 Evaluace deskové hry
Vzdy hned po absolvovani hry se ohlizime zpét, abychom priibéh a vysledky hrani deskové
hry zhodnotili. Evaluace deskové hry probihd na vice trovnich — z pohledu ucitele a

z pohledu zakt. Pro ucitele bude stéZejni, zda deskovd hra naplnila jeho stanoveny
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vychovné-vzdélavaci cil. Poté bude analyzovat pribéh hrani deskové hry. Ten miize byt
vhodnym nastrojem pro diagnostiku jednotlivych zaka, vztaht ve tiide€, tiidniho klimatu
apod. Dale reflektuje kvalitu deskové hry, jeji vyhody a nedostatky. V neposledni fad¢ by

m¢él provést sebereflexi své vlastni prace pii aplikaci deskové hry do vyuc€ovaciho procesu.

Z pohledu zaka je evaluace komplikovanéjsi. Sama deskova hra dava zakiim tfi typy zpétné
vazby — okamzitou, priabéznou a celkovou. Okamzitou zpétnou vazbu dostanou Zzaci
v okamziku, kdy splni herni kol a postupuji ve hie dale, nebo naopak, kdyz nesplni dany
ukol a nemohou pokracovat. Upozorni tedy Zadky na chybu. Aby mohli hrat dal, musi chybu
opravit. Tato oprava je spojena s pozitivnim zazitkem, kdy hra¢ mize pokracovat ve hte, a
proto se jeji spravné fesSeni zafixuje do paméti zaka trvaleji a hloubéji. Priibézna zpétna vazba
je vidét béhem hrani, kdy se napt. Zdkova figurka drzi v popiedi nebo na chvostu herniho
planu. Celkovou zpétnou vazbou hra kon¢i. Spojuje se s ni 1 zdvérecné vyhlaseni vysledki.

(Pislova, Jazykové hry, 1996, s. 16)

Vyse zminéna zpétna vazba nemusi byt pro vyuku pomoci deskovych her dostacujici. Pro
nékteré Zdky muze byt Spatn€ uchopitelnd, nepfinosnd nebo nevyhovujici, protoze jeji
sdéleni je faktické a strohé, nejde do hloubky. Pochopeni zkuSenosti nebo zaZzitku z hrani
deskové hry a jejich pfenos do realného zivota mize byt pro zaky naro¢né. Stavi totiZ na
disledné sebereflexi a s tou se Zaci na prvnim stupni zakladni skoly setkavaji poprve, tudiz
maji problém s ni spravné pracovat. Proto je vhodné, aby zpétnou vazbu, vedouci k jejich

sebereflexi, ¥idil u¢itel nebo jiny vedouci hry. (Cingera, 2007, s. 77)
Rizena zp&tna vazba hrani deskové hry se sklada ze t¥i fazi:

1. Pfipomenuti obsahu zkuSenosti nebo zazitku — Co jsme dnes d¢lali? Jak probihalo
hrani deskové hry? Jaka byla pravidla? Jak jste vidéli priibéh hrani z pohledu vasi
skupiny/ vlastnima o¢ima? Apod.

2. Zobecnéni problému a jeho vazba k realit¢ — Jak jste spokojeni s vysledkem? Co
fungovalo a co ne? V ¢em byl problém? Co bylo pro vas nejvétsi vyzvou? Proc?
Zazil nekdo néco podobného ve hie, ve svém zivot&? Jaka situace v redlném svéte

by odpovidala této herni ¢innosti? Apod.
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3. Nasledné moznosti vyuziti ziskané zkuSenosti — Jak byste dany problém vyftesili?
Co by vam pomohlo? Co by se dalo ud¢€lat piisté jinak? Jak se zapojite vy? Apod.
(Cingera, 2007, s. 77)

Doporucuje se davat méné otazek, které jsou naopak vice promyslené. Nejlepsi jsou otazky
oteviené, na které se musi odpovidat v rozvinutych odpovédich. Tyto otazky vedou ke
zkoumani problému na vice trovnich a k zapojeni riznych kognitivnich procesii a druhti
mySleni. Dobré otdzky nebyvaji pfiliS§ snadné a nechdvaji zdka ptfemyslet. Dulezita je
podminka dostatecného ¢asu na promysleni odpovédi. (Kotrba, Lacina, 2011, s. 32,34)

Provadéni zpétné vazby patii vibec k nejobtizné€jsim dovednostem ucitele. Postupnym
zkousenim a sledovanim, jak to d¢€laji ostatni pedagogové, mizeme dosahnout dokonalosti
v nasi reflektivni ¢innosti. Praxi zjistime, ze dobfe provedena zpétna vazba mize vytézit

mnoho uziteéného i ze Spatné provedené hry. (Hanus, Chytilova, 2009, s. 101)

2.3.6 Obména deskové hry a jeji opakovani

Obmeéna tkvi v upravé podminek, prostoru, narocnosti na hrace, zmény stejného nacini
(vétsinou velikost) a motivaci. (Mazal, 2007, s. 47) AZ po odehrani deskové hry se zacnou
projevovat jeji vyhody a ptredevsim jeji nevyhody. Mezi ¢asté vyhody patfi moZnost volby,
sebeuplatnéni a utvafeni si svého prostoru pro uceni a davkovani tkoll. Jako hlavni
nevyhody se jevi délka hry, Spatn¢ zvolend narocnost ukoll, rozdéleni do tymii nebo
motivace ke hie. Na zakladé pozorovani prubc¢hu diive odehrané hry a nésledné reflexe
ucitele a zaka Ize hru obménovat, upravovat nebo gradovat. ZvySujeme tak jeji vzdélavaci
potencial, atraktivnost a ndvratnost ke hie. Po jakékoliv tipravé by se hra méla zopakovat.
Prvnim divodem je, abychom si ovéfili, ze jsme vSechny nedostatky odstranili. Dal§im
opakovanim hry s riznymi obménami ddvame prostor, aby si pocit uspéchu prozili vSichni
Zaci a tim si tak tvoftili svilj pozitivni vztah k probirané latce a upeviiovali své postaveni ve
tfidnim kolektivu. V neposledni fad¢ chceme Zaky dostat na standardni Giroven spoluprace a
anticipace v herni situaci, tzn. rychlé feSeni a vyfeSeni herni situace spolupraci nebo

individualn¢ vhledem do situace. (Mazal, 2007, s. 47)
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3 Deskové hry mimo §kolni prostiedi

Deskové hry urc¢ené pro vyuku maji jednu velkou vyhodu — jsou skladné. Ve vétsing€ pripada
jde o hraci plan z tvrzené papirové desky nebo kartonu, ktery je spole¢né s hracimi dopliiky,
jako jsou figurky, karty, kostky, ¢asomira apod., ulozen do kartonové krabice s vikem. Hraci
plan je vzdy slozeny, a proto je krabice co nejmensi. Tim se deskova hra stava snadno
prenosnou a vyuka diky tomu nemusi byt vdzana ryze na Skolni prostiedi. Ucitelé tak mohou
deskovou hru realizovat kdekoliv, kde je moznost si herni plan rozlozit. Jako prvni se
nabizeji mista venku v ptirod¢ a blizkosti $koly: zahrada, park, les, louka, hfisté atd. Pokud
zaci cestuji na Skolu v ptirodé, delsi vylet ¢i exkurzi mimo mésto, mohou hrat kratsi hru i na

nadraZi pti ¢ekdni na spoj nebo v samotném vlaku.

V mnoha méstech lze vyuzit pro hrani her rovnéz vnitini prostory hernich klubti, domovii
déti a mladeze, popt. jinych neziskovych a zajmovych organizaci. Vyhodou téchto instituci
je, Ze si sem lze deskové hry pfinést vlastni nebo si je pljcit z jejich stalé nabidky. Nabidka
byva casto velmi bohata. DalSim pozitivem je moznost spoluprace s mistnim specialistou
pres deskové hry, ktery vzdy s ochotou poradi s vybérem hry, vysvétli pravidla a doporuci
dalsi vhodné hry pro vyuku ceského jazyka. Pro ucitele mize byt v mnoha ohledech
inspirativni a také si diky nému rozsifi sviij rozhled v tak Siroké nabidce deskovych her
dostupné na Ceském trhu. V neposledni fadé¢ tyto instituce potadaji vzdélavaci programy,
soutéze a turnaje v deskovych hrach, které mohou byt zajimavym zpestienim vyuky nejen

Ceského jazyka.

3.1 Klub deskovych her Paluba

Klub deskovych her Paluba®! zalozili vysokogkolsti studenti pied dvaadvaceti lety. Nachazi
se v Lidické ulici na prazském Smichové, kam se pfestehoval z parniku Tyrs, kde n¢kolik
let sidlil. Jeho provozni doba je v odpolednich hodinach ptes cely tyden mimo patek a
sobotu. Po domluvé lze prostory klubu vyuzit i mimo stanovené Casy. Kapacita klubu je
padesat hra¢h. Hrat Ize u stolli nebo na koberci, hrani je zde zpoplatnéné, a to jednorazovym

vstupnym 20 K¢ pro Zaka a pro dospé€lého 60 K¢. Je zde také moznost vyuzit pilrocni nebo

21 Vice o tom na webovych strankach klubu: http://www.paluba.cz/
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ro¢ni Clenstvi, které je cenové vyhodné€jsi a zahrnuje ptjceni si her doml nebo Ucast v
soutézich a turnajich potadanych klubem.
Jsou zde Ceské 1 zahrani¢ni deskové hry, védomostni i strategické deskové hry a na své si

ptijdou jednotlivci i skupiny. Na pomoc je tu vzdy proskoleny personal. Klub Paluba nabizi

pravidelné hrani deskové hry SCRABBLE, ktera velmi dobfe rozviji slovni zdsobu zakd.

Ke klubu patii sprateleny obchod Raj deskovek, ve kterém jsou k zakoupeni vSechny hry

nabizené v klubu.

Obrazek 19 a Obrazek 20 Klub deskovych her Paluba (dostupné z https://prazsky.denik.cz/galerie/klub-deskovych-her-
funguje-uz-od-roku-1996.html?mm=8165632&back=4242700777-2784-63&photo=135,
https.://prazsky.denik.cz/galerie/klub-deskovych-her-funguje-uz-od-roku-1996. html?mm=38165632&back=4242700777-

2784-63&photo=8

3.2 Svét deskovych her

Svét deskovych her?” se nachdzi na Kubanském ndmésti v Praze 10. Pro vefejnost je otevien
kazdy pracovni den odpoledne, dle domluvy i mimo tuto dobu. Prostor je zde mensi a hodné
stisnény. Pro uzaviené skupiny je pln€ vyhovujici, ale v bézné oteviraci dob¢ chybi soukromi
a klid. Je tu Sest velkych stoli se zidlemi a tii malé stoly s celkovou kapacitou tficet hracu.

Po celé herné je koberec, proto je sem pfistup jen bez obuvi. Je zde k dispozici i kuchyrika,

22 Vice o tom na webovych strankach: https://www.svet-deskovych-her.cz/
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kde se da ptipravit malé obcerstveni. Vstupné je dobrovolné. Lze vyuzit sluzeb vérnostni

zakaznické karty, ktera umoznuje hrani mimo oteviraci dobu a niz$i kupni cenu her.

Svét deskovych her nabizi n€kolik vzdélavacich programl pro zékladni Skoly, které jsou
rozdéleny do hodinovych blokli — logické hlavolamy, rovinna a prostorova geometrie,
prirodopis, vyndlezy a historie, vylet do svéta fantazie, zabavné pocitani. Tyto bloky jsou
obsahové zaméfeny predev§im na matematiku a na rozvoj logického mysleni. Pro vyuku
ceského jazyka je zajimavy blok Vylet do svéta fantazie, kde se pracuje s deskovou hrou
DIXIT. Zaci zde slovem, vétou nebo piib&hem popisuji riizné karty s fantasknimi obrazky
tak, aby je jejich spoluhraci poznali. Jde zde pfedevsim o asociace, postieh, doslovny popis
a hledani skrytych souvislosti. To vSechno pfispiva k rozvoji tviir¢ich schopnosti zaki.

V dob¢ jarnich, letnich a podzimnich prazdnin jsou v herné potfadany piiméstské tabory,
které jsou zaméteny na del$i hrani deskovych her. Jedna se predevs§im o logické a strategické

hry, ve kterych je velmi diilezitd spoluprace tymu a tymova taktika.

U téchto programt asistuje vzdy odborny lektor deskovych her, ktery s pomoci ucitele voli

vhodné prostiedky a postupy pro realizaci deskové hry.

Obrazek 21 Svét deskovych her (dostupné z https://img.svet-deskovych-her.cz/gaming/herna-police. jpg)
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3.3 STOH

STOH? je klub stolnich her pii vysoké skole CVUT. Vznikl v roce 2004 a jeho cilem je $ifit
pomoci her inteligentni zabavu. Herna sidli v prostorach strahovskych vysokoskolskych
koleji. Disponuje hernimi stoly se zidlemi a gau¢em. Kapacita je ticet hract. Oteviraci doba
je jen ve vecernich hodinach v pond¢li, stfedu a ctvrtek. Po predchozi domluvé se herna
muze vyuzit kdykoliv za ucasti spravce. Jednorazové vstupné je symbolickych 5 K¢,

pololetni/semestralni ¢lenstvi za 50 K¢.

Ve STOHu je k dispozici pres Ctyii sta deskovych her. V klubu nabizeji nové moderni
deskové hry, ale pySni se i sbirkou tzv. retroher. Retrohrou oznacuji deskovou hru, ktera je
vydana pted rokem 1995. Patii sem napf. Zizaly, Smoli¢ek pacholi¢ek, Z pohadky do
pohadky, Cesty korzart, Fantom staré¢ Prahy, Stavime Stalintiv pomnik, Marsal a $pion nebo

Kloboucku, hop!.?*

Porovnavani soucasnych a historickych deskovych her vede k mnoha novym zjisténim. Je
zajimavé, ¢im nebo kym bylo lidské mySleni a vnimani ovliviiovano v riiznych reZimech
nebo jak moc se Ipélo na grafickém vzhledu deskové hry. Pro ucitele a zaky je to vhodny
prostiedek na propojeni vice Skolnich predmétti dohromady, napt. vlastivédy, pfirodovédy,
Seského jazyk, ale i vytvarné vychovy. Zaci mohou navrhovat deskovou hru pro své
prarodice nebo pro lidi z riznych spolecenskych vrstev. Dale mohou sledovat vyvoj ¢eského

jazyka nebo porovnavat regionalni zvlastnosti hry.

Obrazek 22 STOH (dostupné z https.//stoh.su.cvut.cz/phprs/gallery.php? akce=obrazek_ukaz_interni&media_id=6210)

2 Vice i klubu na webovych strankach: https://stoh.su.cvut.cz/phprs/
24 Jedna se o hry piivodni. Mnoho z nich viak bylo pozdé&ji znovu vydéano napt. s jinym grafickym provedenim.
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3.4 Tomovy hry

Herni klub Tomovy hry* je vhodny pro viechny nadSence sbératelskych her. Jejich nabidka
zde prevlada, ale své misto tu maji i deskové hry. Neni tu sice velky vybér, ale prostor pro
hrani vlastnich deskovych her mimo $kolni prostiedi je idedlni. Daji se vyuzit stoly s zidlemi,
ale 1 podlaha. Klub je na Arbesové namésti v Praze a je otevieny cely tyden od dvanacti
hodin. Jeho kapacita je tficet pét hraci. Neplati se zde Zadné vstupné. Provozovatelé klubu

jsou velmi vstiicni a ochotni.

Dvakrat do mésice zde probih4 akce Deskohrani s Mensou, kde se v deskovych hrach mezi
sebou utkavaji lidé s nadprimérnou inteligenci a Siroké vetejnost. Neni pravidlem, Ze lidé
s vy$Sim I1Q jsou lepSimi hraci deskovych her. Kazda hra funguje na jiném principu a je
velmi zajimavé pozorovat, jak k ni hraci ptistupuji a jak ji hraji. Tato akce je pro ucitele i
samotné zaky velmi inspirujici a piinosnd, protoze se zde setkavaji s odliSnymi postupy a

pfistupy rtizné myslicich lidi. U¢i se od sebe navzajem nebo si pfedavaji vlastni zkuSenosti.

Obrazek 23 Tomovy hry (dostupné z https://goo.gl/images/VyCpAc)

25 Vice o tom na webovych strankach: https:/www.tomovyhry.cz/
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3.5 Deskohrani

Deskohrani?® je mezinarodni festival her, na kterém jsou k dispozici veskeré deskové a
karetni hry dostupné na ¢eském trhu. Festival trva sedm dni. Probihd v TyrSové domé na
Malé Stran¢ v Praze. Vstupné se plati jen ve vSedni dny a plati po celou dobu trvani festivalu.
Na festivalu je mnoho mist ur¢enych pro hrani deskovych her od mistnosti se stoly po herni
koutky na schodech. Tym specialistli slozeny piedevsim z dobrovolnikii a nadSenct pro

deskové hry rad poradi s vybérem hry i s jejim samotnym hranim.

Festival nabizi pfedevS§im volné hrani deskovych her. Jeho doplikem je doprovodny
program, ktery se sklad4a z fady ptednasek a prezentaci firem zabyvajicich se vyrobou
deskovych her, rychlokurzii pravidel deskovych her a turnaji. Dale nabizi dva programy pro

zakladni skoly.

Prvni program se jmenuje Nauc se a zasoutez si. Tento program je vhodny pro zaky, ktefi se
s deskovou hrou teprve seznamuji nebo si cht&ji zahrat co nejvice rtiznych her. Lektor

vybranou hru ptedstavi, vysvétli pravidla a popf. organizuje miniturnaj.

Druhy program Zahraj si potadny turnaj se sklada z prezentace jednotlivych hract, jednoho
velkého turnaje a slavnostniho vyhlaseni vysledkt. Je vhodny pro zaky, ktefi danou
deskovou hru ovladaji a pravidelné hraji. V obou programech si zaky pievezmou lektofi,
ucitel slouzi jen jako kazensky dozor nebo miize navstivit koutek s deskovymi hrami

vhodnymi do vyuky.

Obrazek 24 Deskohrani 2018 (dostupné z http.//www.deskohrani.cz/obr/fotkv/ludoteka_plna.jpg)

26 Vice o tom na webovych strankdch: www.deskohrani.cz
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4 Vlastni deskové hry

Vzdy jsem se snazila objevit kouzla a taje svéta deskovych her. Uz odmala jsem svého bratra
porazela v Clovéée, nezlob se! a Klobouc¢ku, hop!. Jak jsem rostla, do mého zajmu se
dostavaly deskové hry jako Twister, Tajna cesta pro Carodéjnice, Labyrint, Kris Kros,
Z pohadky do pohadky nebo Leo musi ke kadetnici. S rodi¢i jsem nejcastéji hrala Dostihy a
sazky, Monopoly, Kamionem po Evropé, Cesko nebo Scrabble. V souc¢asnosti se s prateli a
znamymi bavim ptfedevs§im spolecenskymi deskovymi hrami, jako jsou Activity, Dixit,
Kryci jména, Party Alias, Tik tak bum, Times up, Telepatie ¢i Tipni si. Nesmim opomenout
ani hry Dama, Sachy, Carcassonne a Osadnici z Katanu, diky kterym jsem poznala silu a
moc strategie. D4 se fict, Ze kazda vySe zminé€néd deskova hra mé néco naucila. S takovym
cilem jsem tvoftila i ja své deskové hry, aby i ony nenucenou formou a zejména vlastnim
zazitkem a zkuSenosti ucily své hrace cesky jazyk a rozvijely jejich vS§echny ostatni neméné

dulezité schopnosti a dovednosti.

S myslenkou vlastnich deskovych her jsem si pohravala uz del$i dobu. Pfedmét cesky jazyk
se mi jevil jako ten spravny obsahovy ramec pro mé deskové hry, protoze je dostatecné
Siroky, pestry a flexibilni. DalS$im divodem byl i fakt, ze Cesky jazyk je tim spravnym
interdisciplinarnim spojnikem a ma velky potencial pro vyuziti rGznych aktivizacnich
metod, jako jsou 1 deskové hry. Vyuziti mych deskovych her v pfedmétu cesky jazyk na
prvnim stupni zékladni Skoly by také mohlo pfispét k jeho zatraktivnéni mezi zéky. Ucivo
ceského jazyka realizované pomoci deskovych her by mohlo byt pro Zaky snadnégjsi na

pochopeni a néasledné uchopeni, ale také pfirozené;jsi a zajimavejsi.

Své vlastni deskové hry jsem vymyslela pomérné dlouho. Napady neptichazely hned a samy
od sebe. Musela jsem jim jit naproti a nacerpat tak potfebnou inspiraci a informace. Snazila
jsem se tedy prozkoumat Cesky trh s deskovymi hrami. Navstivila jsem mnoho obchodi,
pujcoven, heren a festivall, kde jsem si rizné deskové hry zkousSela zahrat. U¢ila se jejich
pravidla a hledala, pro¢ jsou dané hry pro hrafe zajimavé. Dosla jsem k zavéru, ze deskova
hra je pro hrd¢e mnohem poutavéjsi, pokud mohou pfi jejim hrani co nejvice ukézat a
predvést své schopnosti a dovednosti. To vyvratilo mou mylnou piedstavu o tom, Ze hraci
voli deskové hry predev§im podle vzhledu a designu jejich provedeni. Tato ma tvrzeni

potvrdily 1 vysledky vyzkumu realizovaného pracovniky Fakulty humanitnich véd
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Univerzity Matéje Bela v Banské Bystfici, ktery se zabyval preferencemi a pozadavky zaki
zékladnich $kol na deskové hry.?” To byl pro mé& velmi dileZity poznatek, a proto vSechny
mé deskové hry maximalné vyuzivaji veskeré schopnosti a dovednosti hract, a tim je
zdokonaluji a prohlubuji. Déle jsem sledovala riizné zebiicky popularity deskovych her?,
abych zjistila, které deskové hry jsou nejoblibenéjsi a nejprodavanéjsi nebo naopak, které
jsou naprostymi propadéky. To mi ukazalo, Ze mezi Sirokou vefejnosti patii k nejzadanéjSim
strategické, spolecenské a védomostni deskové hry. Proto i jedna z mych deskovych her je

strategickd, druha spolecenskd a tfeti je zamétfena na védomostni vykon jednotlivych hracu.

Navrhla jsem tedy a vyrobila tii vlastni deskové hry. Jejich nazvy vychazeji predev§im
z jejich obsahu. Jsou kratké, tudiz snadno zapamatovatelné. Myslim, ze jsou i pro hrace
dostatec¢n¢ atraktivni, ale zdroven jim neprozrazuji, o ¢em dand hra je a co od ni mohou
o¢ekavat. Prvni se jmenuje Jazyky Evropy, druh4 Cestina od A do Z a teti Ceska party.
Vyroba vlastnich deskovych her trvala celkem Sest tydnti. Samotné vyrobé ptredchézelo
prostudovani jednotlivych sad ucebnic ceského jazyka od riznych nakladatelstvi a
didaktickych pfiru¢ek pro vyuku ceStiny, aby deskové hry obsahové korespondovaly
s probiranou latkou, oc¢ekavanymi vystupy a kli€ovymi kompetencemi prvniho stupné
zékladni Skoly a zaroven respektovaly veskeré ucebni potieby 1 vyvojové zvlastnosti
jednotlivych zaka. Herni plany mych deskovych her jsou ve formatu A2. Volila jsem vétsi
velikost z toho diivodu, Ze s hrou budou primarné manipulovat Zaci prvniho stupné zékladni
Skoly, ktefi jeSté nemaji pln€ rozvinutou jemnou motoriku, proto by pro né¢ manipulace
s mensi hrou mohla byt obtiznéjsi a zdrZzovala by je od samotného hrani. Herni plany jsou
vytiSténé Cernobile 1 barevné a jsou zalaminovany pro del$i Zivotnost. Herni karty jsou
vytvofeny v textovém programu MS Office Word. Jejich jednoduché a ucelné rozvrzeni
slouzi predev§im pro rychlou orientaci hra¢e na herni karté. Pismo jsem pouzila patkové
Times New Roman, protoze se zaklim tento typ pisma cte nejlépe. Velikost pisma jsem

prizpusobila velikosti hernich karet, aby jejich ¢teni bylo rychlé a srozumitelné na prvni

27 Vice o tom: Bariakov4, Z., Galisova, A, Vanéikova, K., Jazykové a literdrne hry pro 1. a 2. stupen zakladnej
skoly, Banska Bystrica, Univerzita Mateja Bela, Fakulta humanitnich vied, 2012, kapitola Jazykové a literarne
didaktické hry v hodinach slovenciny, s. 67-85

2 Vice o tom na webovych strankach: http:/hrajeme.cz/zebricek-her/, http://hrajeme.cz/zebricek-
boardgamegeek/, https://stolni-hry.heureka.cz/top-produkty/, https://spolecenske-hry.heureka.cz/top-
produkty/ a http://www.hraroku.cz/
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pohled. Rub a lic hernich karet jsem designové upravila, aby korespondoval s obsahem hry
a obsahoval jeji nazev. I herni karty jsou vytiStény ¢ernobile i barevné a jsou zalaminovany
pro pohodInéjsi manipulaci a delsi Zivotnost. Ostatni herni pfisluSenstvi jako figurky a
¢asomiry jsou potizeny ze znackové prodejny. Ke kazdé deskové hie jsou ptilozena pravidla,
ktera struéné a jasné popisuji jeji zpisob hrani. Nadpisy a dulezité pasaze pravidel jsou
zvyraznény tu¢né, tudiz se v nich hraci 1épe a jednoduseji orientuji. Kazda deskova hra ma
svou originalni kartonovou krabici, do které se bez problému ulozi slozeny herni plan i

ostatni herni komponenty.

Testovani mych deskovych her mé¢lo vzdy dvé faze. Prvni faze probihala v mé roding, kde
hru testovalo sedm osob. Mezi nimi byli dospéli i déti. Cilem této faze bylo odstranéni
dil¢ich nedostatkti souvisejicich pfedevsim s manipulaci s deskovou hrou, jako jsou velikost
herniho planu a hernich karet, typ a velikost pisma, barevna kombinace a vzhled provedeni
deskové hry nebo srozumitelnost pravidel. Tato faze byla jen doplitkova a slouzila predevsim

proto, aby mé deskové hry byly schopné obstat v zatézi Skolniho prostiedi.

vvvvvv

2019 ve ¢tvrtém rocniku prvniho stupné na fakultni zdkladni Skole v Praze. Zde testovalo
mé deskové hry 25 zaka ve véku 9—10 let, z toho 16 chlapcti a 9 divek. Ve skupiné byli dva
dyslektici a dva s diagnostikovanou poruchou ADHD. Zaci se uéili &ist a psat genetickou
metodou. VyuZzivaji u€ebnice, ¢itanky a pracovni seSity od nakladatelstvi Nova Skola, s.r.o.
Hlavnim cilem druhé faze bylo celkové reflektivni zhodnoceni funkcnosti a vyuZitelnosti
deskové hry pro vyuku ceského jazyka na prvnim stupni zakladni Skoly. Pro udrzeni
objektivity testovani oveéfovali deskovou hru vzdy ti sami Zaci za stejnych podminek, jako
jsou prostiedi, cas i strukturace vyucovaci jednotky. J4 jsem byla v roli nezavislého
pozorovatele, ktery hrani deskové hry nijak neovliviioval a nenaruSoval. Vedla jsem jen
uvodni motivaéni aktivitu a zavérecnou evaluaci deskové hry. Vice o jednotlivych
deskovych hréch, jejich aplikaci, vyhodach, moznych néstrahdch a vhodnych obménéch ¢i

gradacich béhem edukacniho procesu v néasledujicich podkapitolach.
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4.1 Jazyky Evropy

Strategickd deskova hra Jazyky Evropy se odehravd na pozadi pfelomu starovéku a
sttedoveéku, kdy se st€éhovaly narody napti¢ Evropou. Kazdy narod hovoftil svym jazykem a
usidlil se v urcité oblasti Evropy. Tak vzniklo pojmenovéni a rozdéleni evropskych
jazykovych skupin. Tato deskova hra piiblizuje hracam, jak se jazyky do Evropy dostaly a
které oblasti osidloval, dobyval ¢i branil ten ktery narod. Zaznamenava tedy i cely prabéh
udalosti stehovani narodd. Herni postavy jsou vymysleny tak, aby historicky odpovidaly
velikosti, pocetnosti i sile tehdejsich narodi, tudiz se hraci mohou bez problémt vzit do role

jednotlivych bojovnikl a vyzkouset si jejich pocity a vid¢i strategie.

Hra je koncipovéna tak, aby hrac¢e nutila mezi sebou spolupracovat a kooperovat, protoze
bez toho je velmi obtizné splnit herni ukoly postavy. Rozviji tedy smysl pro strategii, logické
mysSleni a schopnost tvofeni alianci s ostatnimi spoluhraci. Hra je vhodnym
interdisciplinarnim spojnikem mezi pfedmeéty Cesky jazyk a vlastivéda, popt. ve vysSich
ro¢nicich 1 pro d¢jepis a zemépis. Nejlépe se hodi do vykladové hodiny, kde se Zaci
seznamuji s novou latkou, tedy s tématem jazykovych skupin v Evropé nebo s historickou
udalosti stéhovani narodt. Sama deskova hra pro pochopeni a uchopeni tohoto uciva nestaci.
Pro spravny transfer zkuSenosti a zazitkli Zakl ziskanych béhem hrani do edukaéniho

procesu je zatfazeni reflexe s dopliujicimi informacemi a historickymi kontexty ihned po

jejim odehrani.

OSTROGOTI

Bojovnici: 3x zelena

Pohyb: 1
Vyhazovani: 1x

Cil: DOBYT RiM

Obrazek 25 Deskova hra Jazyky Evropy (z archivu autorky), Obrazek 26 Ukazka detailu herni karty s herni postavou
(vlastni tvorba autorky)
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Vékova skupina: 10 + Pocet hraci: 7 Casova naro¢nost: cca 90 minut

Obsah hry: Herni plan A2, 7 karet s herni postavou (Hunové, Vychodni a Zapadni Rim,

Ostrogoti, Frankové, Vandalové, Slované), 34 figurek, pravidla
Cil hry: Ubranit, dobyt ¢i obsadit figurkou izemi Evropy dle tikolu své herni postavy.

Pravidla hry: Hraci vyndaji herni plan a rozlozi ho. Kazdy si vylosuje jednu herni postavu.
Poté rozestavi vSechny figurky na sva poli¢ka oznacena barvou figurky. Cilem je ubranit,
obsadit nebo dobyt alespoii jednou figurkou urcené mésto, dokud nepadnou vSichni

protivnici, kteti o né také usiluji.

Zacina nejmladsi hrac. V jednom kole lze s figurkou postoupit o jedno poli¢ko libovolnym
smérem. Vyjimku maji pouze Hunové, kteti mohou postoupit za jedno kolo celkem o dvé
policka s jednou figurkou nebo se dvéma figurkami o jedno policko. Hraci se sttidaji po
kazdém tahu ve sméru hodinovych rucicek. Na kazdém policku miize stit pouze jedna
figurka. Vyhodit protivnikovu figurku Ize tak, ze ji jiné figurka vysune z jejiho policka. Tim
figurka ve hie konc¢i a umira tak jeden ¢len protivnikova naroda. Kazdy hra¢ mize v jednom
kole vyhodit jednoho protivnika, pouze Hunové mohou v jednom kole vyhodit jednoho nebo

dva protivniky.

Ve hie je dovoleno spolupracovat s kteroukoliv stranou a domluvit se na spolecném postupu

proti ostatnim protivnikiim.
Kli¢ové kompetence hry:

1. kompetence k u€eni — uc¢i zaky vybirat vhodné strategie pfi feSeni daného herniho
ukolu a uvadét véci do souvislosti, efektivné propojovat poznatky z riznych
vzd€lavacich oblasti;

2. kompetence k feSeni probléml — uc¢i Zaky sledovat vlastni pokrok pii feSeni
problému, kriticky i logicky myslet a ¢init uvazliva rozhodnuti na zékladé vlastniho
usudku a zkuSenosti;

3. kompetence komunikativni — uci zaky reagovat, obhdjit svlij nazor a vhodné
argumentovat pii diskusi ve skuping;

4. kompetence socidlni a persondlni — podporuje sebedlivéru zdka, vede zaka ke

spolupraci a kooperaci;
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5. kompetence obcanské — uci zaky zodpovédné se rozhodovat podle dané situace;
6. kompetence pracovni — uci zadky vyuzivat znalosti a zkuSenosti ziskané v pribéhu

hry v zajmu vlastniho dalSiho rozvoje.

Vyuziti v predmétech: ¢esky jazyk, zemépis, déjepis, vlastivéda

4.1.1 Pribéh testovani deskové hry na zakladni Skole
Deskovou hru Jazyky Evropy jsem vyuzila k vykladu nové latky o jazykovych skupinach a
obecné o jazycich v Evropé. Aplikace probé¢hla dle nize uvedené ptipravy na hodinu (viz

obrazek 27) dne 28. 2. 2019 ve ¢tvrtém ro¢niku fakultni zdkladni Skoly.

PRIPRAVA NA HODINU — CESKY JAZYE, 90 MIN, 18, 0. 2019, 4. A, FZS TABORSKA

Vyuiujici: Lucie Hyklovd

Téma: JTamyky Evropy

Cille: 73k dokiZe na mapé Evropy ukdzat, odknd pocharel, kterf ndrod a jaky byl jeho zamér.

Zak rozemd E'\'IDpEkEjaZ\ kaoneé obla.’.‘h. 'skupiny podle jednotlivych ndrodd.

bk wyjmenye zlespon jednoho zistupee (Jazyk) dané evropske jazykove slopomy.
al: respebiyjz 2 dodrinje pradem dohodnotd pravidla Hraje fair play.

Zak koopenyje 2 kormmikosje se svimi spolugaky pii hrani deskbové hry.

Zak voli vhodnd strategie vedouci k vitézstvl

Zak objeldinné zhodnoti svou pracs v bodng.

CAS | AKTIVITA CINNOST UCITELE CINNOST ZAKA POMUCKY

3 min | Pozdraveni, | Diobry den, na dneini hodim éssksho jazyka Zdravi, cliystd =2 na vyudovini.
pliprava tudeme potiekor: at pouze psmpetreb\
pomiesk Usebnics a pracowvni sedity miZete nechat

uklizens v tadlcich.

10 Uvodni V dneini hoding feského jazyka navifeme na to, | Piipomind =i, co se délo ve Tzbula, fizy

min | aktvita — cojmedalalne-\]asm‘edemmﬂ trden vlastivids. Spomannemagujena
myElenkeova {-&ahm—.amnamdu} Dokzzal by nim to nékdo téma — Jazyley Evmp\ Sve
mapa at? myElenky zapizuje na tabuli, popd.

Digbogji. Wy se na to ted’ opét podivéme als komumilnje == spolufdky ve tids.
tentolrdt = trochu jindho dhlu pohledn. Bude nds

tantolrat pradeviim zajimat to, jak =2 do Evropy

dostaly jazyiy. Pojdme, nz tzbuli 51 spolefné

vyivelime myElenkovou mapu na téma Jazyly

Exropy -k tabuli budeu chedit jednotling zaer a

ka#dv zapide. oo ho napads k towmto tématy,

Tmin | Vysvétlani Pfesumeme sa na koberac. Prosim, posadte se do | Poslonchd véitelem vysvitlovand Dieskovid hra
pravi Jorulm tak, abyste na sebe viichn vidéll. Ted a1 mﬂd]a,snazme]epedmplta —pravidla,
deskové bry | zzhrajeme daskovon b kterd se jmemye stejné | zapamatowvat, aby je dokazal hemi plan,
Jazyvky jako téma nadi niyilankond mapy — Jazyky zopakovat. Odsuu]:lasl[ie hemi
Evropy Exropy. Co to je deskovd hra? Hrdl nékdy nékde | dodrZovéni pravidel. postavy,

néjakon? Jak se hraje? Co s2 u ni musi figurkoy
dodrzovat?

MNajprve a1 tady vysvitlime pravidla. Vysvithyi

pravidla a ukazuji hemi plin a jednotliveé hemi

postavy. Mohl by mi je nékdo zopakovat?

Rozummite jim viichni? Miizama s jo tad

odsouhla=it? Budete je vichni dodréovat?

0 Hrani ez =e pustite do hrani, rozdélim vds do hemich | Rozdéluje se do skupin. Hled2 Deaskove

mm | deskove hry skupunposedmlhmﬂch nihodné podle cizal vhodne misto pro hrani deskove hry. | hry,
Jazyvky 1,23 (ki 21). Pots =i ka#da shupina vezma Vybird hemi postavu. Hraje pozarovael a
Evropy deskovou bru 2 najde s1 vhodns misto na jeji deskovou hra. O'pakuje sl difve ZAmEmoVT

hrani. Rozdilte vylosupte jednotlng hemi probrané uiivo, navanye na ngj List
poataty. Potennm‘tezzmhnt Haodné étdeti noveu litkeon. Spolopracuje,

Ofbochirim, pozonyi, hodnotim, reflakcji pribéh | komumikuje = protihraéi‘spoluhrafi.

Torami deabmehr) Snaz:un = piilig nezaszhovat, | Twvofi aliance. Voli vhodné strategie
odiamnyi na pilozand pravidla v kazds deskové | vedouct k vitszstl. Snafi se ovladat

hite. Chei, aby venikls situace fedili pfedeviim své emoce 3 projevy bihem hry.

sam mezi zebow. Ty, co budow mit dohréno,

poprosim, aby ksl jesté jednon napf. s jinon

strategii nebo = jinou herni postavou.

20 Reflexa Po dohrdni uklidte daskovon b do krabice 2 FRaflektuje pomatley, slmienosti. Myvilankowd

min | hrani lmnem:mpmmlpo‘lesemumhemr“e zazitky, informace z hrani deskové | mapana
deskové by | misto, deo lavice. Transfer uéiva z deskové hay. by, Z\'mh'ml_]e] e, dévd jim logicks 1
Jazyky Dop].nmmfbrmauohleduee\'mp&b‘ch a obsahovy rEmec, zatazuje je do
Exvropy _]m‘hm‘mh sharpin aJednotLlu‘\:hJe_ud:l zasrup:u kontextu \'\‘I.ll'.\ Doptava se na daldi

(jazylol). Mavrat k myslenkoveé mapé a jeji pudmbmsu Objektivné shodneti
nasledné zhodnoceni. Evaluace deskove hry sveji pract v hodmé,
z pehledu wéitele 2 jednotlivich 2&lai

Obrazek 27 Priprava na hodinu Jazyky Evropy (vlastni tvorba autorky)
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Na zacatku vyucovaci jednotky si zaci pripomnéli diive probiranou latku z vlastivédy o
stéhovéani narodi. Uvodni aktivita s vytvafenim myS$lenkové mapy na téma jazyky Evropy

probéhla podle planu. Zaci spontanné reagovali a vymysleli zajimavé originalni asociace.

Poté jsme se vSichni v tichosti piesunuli na koberec, kde jsme si v krouzku povidali o
pravidlech deskové hry. Vysvétlovani pravidel zabralo vice Casu, nez jsem ve své piipraveé
na hodinu pfedpokladala. Trvalo cca patnact minut. Nejdiive jsem pravidla uvedla ja. Poté
je zopakoval jeden z zaku. Nésledovala z mé strany otazka, zda pravidlim rozumi vSichni.
Zaci méli pomémé dost dopliujicich dotazii, které se tykaly piedeviim priib&hu hrani
deskové hry. Zodpovédéla jsem je ja, protoze nas tlacil ¢as. S odsouhlasenim pravidel pred
zaatkem hrani nebyl z4dny problém. Nésledovalo rozdéleni do hernich skupin. Zaky jsem
nahodné rozdélila do skupin po sedmi hracich. Poté jsem piesla do role pozorovatele, ktery

se hrani deskové hry viibec neti¢astnil.

Kazda herni skupina si vzala svou verzi deskové hry Jazyky Evropy a nasla si vhodné misto
na jeji hrani. VétSina zvolila bud’ koberec, nebo spojené lavice. VSechny tymy nejdiive
prozkoumaly obsah krabice s deskovou hrou. Nésledné rozloZzily herni plan. Poté pfislo na
rozdélovani hernich postav. Kazda skupina postupovala jinak. Néktefi losovali z vEjite od
nejmladsiho hrace, jini si je ndhodné rozdali a dalsi si je tak dlouho prohliZeli, aZ nakonec
jednomu Zzakovi ze skupiny dosla trpélivost a jednotlivé herni postavy piidéelil svym
protihraciim. Nasledovalo rozmisténi figurek na herni plan, coz bylo pro nékteré skupiny
tézké. Nepochopili, Ze kazda herni postava mé svou urcenou barvu a znak. Poté doslo na
zjistovani nejmladsiho hrace skupin. Ve vSech skupinach zacal hru nejmladsi hrac. Néasledné
se hrélo bez ptestavky necelych Sedesat minut, Zaci byli po celou dobu soustifedéni a zaujati.
Nejprve pro né bylo velmi tézké vydrzet ¢ekat, nez udéla sviij tah protihrac. Vétsinou se to
neobeslo bez slovnich pfipominek, vSeteCnych rad a popohanéni. Tyto dil¢i spory koncily
vetSinou vzdjemnym okiiknutim nebo vyménou nazori dotycnych. Nékteti hraci se sami od
sebe postavili do role tzv. kontrolora. Bedlivé sledovali a kontrolovali, jestli jejich protihraci
dodrzuji pravidla. Pokud byla néjaké ¢innost nebo tah na hran€, hned hledali v pravidlech a

odkazovali se na né.

Herni strategie se u vSech hraci lisila. Néktefi hrali jen sami za sebe a spoléhali na svij

vykon. Jini ndhodné volili své tahy a doufali, ze to vyjde. Druzi méli vice riznych strategii,
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které volné podle potteby a vyvoje herni situace ménili. Dalsi zkouseli spolupracovat se
svymi protihrac¢i s cilem vytvofit spole¢né aliance. Spoluprice se jim ze zaCatku prilis
nedafila. V prvni fad¢ neveédéli, jak mezi sebou komunikovat — zda nahlas, nebo potichu,
pred ostatnimi hraci, nebo bez nich. V dalsim piipad¢ se nedokazali shodnout na spolecné

strategii, tzn. na poradi jednotlivych taht, které by je dovedly k vitézstvi.

Béhem hrani dochazelo 1 k velmi ¢astym projeviim pocitli, nalad a emoci jednotlivych hracu.
Nejcastéji se ttidou ozyvaly rizné hlasité spontanni vykiiky — radosti, netspéchu, bédovani,
nafikani, vzdychani i naddvek. Nékteti obcas dupli nohou nebo uhodili rukou do lavice.
Dalsi ménili pouze své vyrazy v obliceji nebo drzeni téla, jini se neprojevovali viibec. Nikdo

se nechoval agresivné viici jinému hraci.

Herni skupiny, které mély diive dohrdno, samy od sebe hraly znovu. Bud’ se stejnym
rozdélenim hernich postav, nebo si herni postavy ve skupin¢ vyménili. Ke konci ¢asového
limitu uréeného pro hrani deskové hry byli vSichni zaci nervéozni a za kazdou cenu chtéli

dohrat svou rozehranou partii. S projevy nesouhlasu ukoncili hrani deskové hry.

Evaluace deskové hry probihala v navaznosti na myslenkovou mapu. Zaci za pomoci
navodnych otdzek a dopliujicich informaci od ucitele transformovali své zazitky a
zkuSenosti z hrani deskové hry do znalosti o jazykovych skupinach a jazycich v Evropé¢.
Tato zavérecna aktivita byla velmi uspéchana. Pouzili jsme na ni deset minut z prestavky, a
proto nemuselo dojit u zakl ke spravnému zvnitinéni uciva. V pfisti hodiné by bylo potieba

se k latce vratit a probrat dal$i detaily a podrobnosti.

Obrazek 28 a Obrazek 29 Priibéh hrani deskové hry Jazyky Evropy (z archivu autorky)

53



4.1.2 Vyhody deskové hry
Hlavni vyhody mé deskové hry Jazyky Evropy jsou:

—

konkrétni jedno probirané téma;

mezipfedmétova vyuzitelnost;

diiraz na rozvoj logického mysleni;

nutnost kooperace mezi hraci;

bezproblémové zapojeni méné oblibenych zaki, slabSich zakt nebo se SPU;
ucCeni formou zazitku a vlastni zkuSenosti;

navaznost na prekoncepty zaki;

poutavé provedeni herniho planu a hernich postav;

W ® N Nk wD

pravidla uvedena na hernim planu;

10. jednoduchy princip hrani.

4.1.3 Nevyhody deskové hry
Jako hlavni nevyhody mé deskové hry Jazyky Evropy se jevi:

—

Cas a délka hry;

obtizny transfer uciva;

nutna okamzita reflexe hrani deskové hry;
naro¢nost na ptipravu pro ucitele;

nizky pocet hracu,

nulovd moZnost vratit hrace do hry;
barevnost a velikost figurek;

Spatna rozliSitelnost hernich postav;

A S A N U A

nemoznost dokupovani a vylepSovani hernich postav;

10. mald moznost gradace.
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4.1.4 Doporuceni a vhodné obmény deskové hry

Mym prvnim doporucenim je — mit vice deskovych her Jazyky Evropy do jedné ttidy, tzn.
aby kazdy zak mohl hrat za svou herni postavu. Pokud by jedna herni postava byla pro
skupinu zaka, zkuSenost a zazitek ze hry by se délil mezi né nerovnomérné a nebyl by tak

silny, tudiz by se vysledny efekt hry snizoval a jeji didakticky potencial by vymizel.

Druhym doporucenim je — vymezit si na hrani dostatek ¢asu. Pokud by hra byla uspéchana,

opét by ztracela smysl.

Dal$im doporucenim je — nefidit pfili§ hru a hrd¢im nediktovat, jak maji hrat. Hra je
koncipovana tak, aby Zaci sami objevovali pro n¢ nové historické skute¢nosti a principy,

diky kterym se do Evropy jazyky dostaly.

Poslednim doporucenim je — mit pfipravenou ndhradni dopliitkovou praci k tématu hry pro

zaky, ktefi vypadli z hrani deskové hry a nechtéji nadale sledovat jeji pritbéh.

Vhodnou formou gradace by mohlo byt zvétSujici se mnozstvi informaci o jednotlivych
narodech nebo o samotné udalosti st¢hovani narodi. Tento herni plan muze slouzit i jako
mapa obchodnich cest, po kterych jednotlivé narody vozily své zbozi. Mésta uvedend na
hernim planu také koresponduji s tehdej$imi centry obchodu. Deskova hra Jazyky Evropy
by mohla byt po drobné uprave vyuZzitelna i pro téma soucasného vyvoje Evropy spojeného
s migracni krizi.

Deskova hra Jazyky Evropy se da bez problému vyuZit i pro vyuku tématu st€thovani naroda

v d&jepisu a zemé&pisu na vyss$im stupni zakladni Skoly a viceletych gymnazii.
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4.2 CeStina od A do Z

Védomostni deskova hra Cestina od A do Z je inspirovana televiznim soutéZnim pofadem
AZ kviz®. Je zaloZen4 na znalostech zakd. Hra¢ mé&fi své védomosti se svym protihradem.
Voli takové strategie, aby propojil vSechny strany trojuhelnikového hraciho planu diive nez
soupet. Deskova hra spojuje veskeré teoretické ucivo ze vSech oblasti pfedmétu Cesky jazyk
na prvnim stupni zékladni Skoly, tzn. gramatiku, sloh i literaturu. Herni karty s otazkami jsou
gradované po jednotlivych ro¢nicich. Kazdy ro¢nik ma své barevné rozliseni vyznacené na
herni kart¢ (viz nize u pravidel). Tato deskova hra je tedy vhodna jako nastroj na
procvicovani a upeviiovani probiraného uc¢iva nebo pro souhrnné opakovani za dané pololeti,
ro¢nik ¢i stupen. Jeji herni plan se da velikostn€ upravovat, tudiz je vyuZitelna ve vSech
¢astech 1 typech vyucovaci jednotky. Ve hie mohou proti sobé stat jednotlivci 1 skupiny.
Zaci se diky deskové hie Cestina od A do Z nauéi struéné a jasné formulovat své myslenky,
rychleji reagovat, fungovat pod stresem (€asovy limit) a zrocit své znalosti a dovednosti se

svymi spoluzaky/protihraci.

Ceitinaod A do Z

ROZSTREL

Oznacwji podstatna jména 1 nazvy
vlastnosti a déja?

(ONV)

Obrizek 30 Deskovd hra Cestina od A do Z (z archivu autorky), Obrdzek 31 Ukdzka detailu herni karty pro rozstiel (viastni
tvorba autorky)

2 Vice o tom na webovych strankach: https://www.ceskatelevize.cz/porady/1097147804-az-kviz/
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Ceitina od Ado Z Ceitinaod Ado Z

Jaké pismeno se piSe na zacatku véty? Jakymi znaménky miize byt zakoncena
véta?

(IMTIN (VDAL MINIIIMAA MINZV1O)

Obrazek 32 Ukazka detailu hernich karet se soutéznimi otazkami (vlastni tvorba autorky)

Vékova skupina: 8 + Pocet hraci: 2 Casova narocnost: cca 30 minut

Obsah hry: Herni plan A2, 20 hernich modrych kament, 20 hernich oranzovych kament,
10 hernich cernych kament, 180 hernich karet s otizkami rGznych obtiznosti, 20

rozstielovych hernich karet, ¢asomira, pravidla

Cil hry: Spojit tfi strany trojuhelniku hernimi kameny na zékladé spravnych odpovédi na

herni otazky diive neZ soupet.

Pravidla hry: Hraci vyndaji hraci plan a rozlozi ho. Na vyznacena mista licem dolt polozi
karty s hernimi otazkami, rozstielové karty, barevné hraci kameny a ¢asomiru. Cilem hrace
je propojeni vSech stran trojuhelniku svymi hracimi kameny na zéklad¢ spravnych odpovédi
diive nez soupef. Star$i hra¢ ve dvojici si ur¢i barvu hracich kamenti. Mladsi hra¢ zacina
hru. Vybere si poli¢ko, o které chce hrat, a postavi na né¢ ¢asomiru. Protihra¢ bere vrchni
karti¢ku z bali¢ku hernich otdzek a ¢te mu ji. Hra¢ smi zacit odpovidat az po vyslechnuti
celého znéni otazky a otoCeni Casomiry. Pfi poruSeni tohoto pravidla je odpoveéd
automaticky nespravnd. Pokud hra¢ nezodpovi herni otazku v Casovém limitu devadesati
vtefin, je to také povazovano za nespravnou odpoveéd’. Spravné odpovédi jsou uvedeny ve

spodni ¢asti karty. Po pfecteni otazky mohou nastat tyto situace:
1. hra¢ odpovi spravné — ziskava jim stanovené policko, které oznaci svym hernim
kamenem;
2. hra¢ odpovi Spatné — na jim stanovené policko se polozi ¢erny hraci kdmen a muize

se o n&j hrat pozd¢;ji.
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Pravé pouzita karta se vlozi dospodu balicku. Ve hie se hraci pravidelné stiidaji. Po umisténi
herniho kamene je na fadé protihrac. Svij tah vzdy zacina umisténim ¢asomiry do vybraného
pole. V ptipadé, ze hrac vybere pole oznacené ¢ernym kamenem, dojde k rozstielu. Protihrac¢
mu piedte rozstielovou otazku z karet oznaenych ROZSTREL, na kterou je mozna
odpovéd pouze ANO/NE. Spravna odpoved’ je uvedena ve spodni ¢asti karty. Pokud odpovi
spravng, pole ziskava. Pokud zodpovi Spatné, pole piipadé soupeti a pokracuje ve hie stejny

hra€. Hra kon¢i propojenim tfi stran trojuhelnika jednim z hract. Ten se stava vitézem.

Obtiznost deskové hry Cestina od A do Z
1.+ 2. ro¢nik 1. stupné Z8

3. rotnik 1. stupn& Z$
4. roénik 1. stupng Z$
5. roénik 1. stupng Z$

Obrdzek 33 Obtiznost deskové hry Cestina od A do Z (viastni tvorba autorky)

Kli¢ové kompetence hry:

1. kompetence k u€eni — uci zaky vybirat vhodné strategie pii feSeni herniho ukolu a
efektivné vyuZzivat ziskané informace, pomahd zakim budovat pozitivni vztah
k uéeni;

2. kompetence k feSeni probléml — uci zaky feSit problém na zéklad€ ziskanych
védomosti, vlastniho usudku a zkuSenosti pod stresovou zatézi;

3. kompetence komunikativni — u¢i zdky vystizné formulovat a vyjadfovat jejich
myslenky, naslouchat druhym lidem a vhodné na né reagovat;

4. kompetence socialni a personalni —uci zaky ovladat své chovani a respektovat druhé,
buduje jejich sebedtveru;

5. kompetence pracovni — u¢i zaky vyuZzivat znalosti a zkuSenosti ziskané pii hrani

deskové hry v zajmu vlastniho rozvoje.

Vyuziti v predmétech: cesky jazyk, Ize pripravit pro kazdy vyucovany predmét
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4.2.1 Pribéh testovani deskové hry na zakladni Skole
Deskovou hru Cestina od A do Z jsem testovala s zaky &tvrtého roéniku dne 20. 3. 2019 na
fakultni zakladni Skole. Vyuzila jsem ji misto velkého ctvrtletniho opakovaciho testu

z ¢eského jazyka. Aplikovala jsem ji dle nize uvedené piipravy na hodinu (viz obrazek 34).

PRIPRAVA NA HODINU — CESKY JAZYEK, 90 MIN, 20, 03, 2019, 4. A, FZ5 TABORSEA
Vvoéujici: Lucie Hyvlklova .
Téma: Hromadne opakovani dosud probraného uéiva pomect deskove hry Ceftma od A do Z
Cile: Zak procvituje a upevine své dosud ziskans malost = feského jazvka.
Zak respektuje 2 dodriuje pfedem dohodnuta pravidla. Hraje far play.
Zik maximalné uplatinge vefkere své schopmosti a dovednosti.
Zik voli vhodné strategie vedouet k vitézstl.
Lak ovlada své pocity 2 emoce behem hrani deskove hry.
Fik objektimé zhodnot! svou praci v hoding.
CAS | AKTIVITA CINNOST UCITELE CINNOST FAKA POMUCEY
3 Pozdraveni, | Dobry den, v dneéni hoding feského jamyka nés Zdravi, piipravuje ze na
min | piiprava &elea velled opakovand visho, co jame = dozud vyutovani.
ponmiicek uéili pomoci deskove hrv.
15 Urvodni Na rafdtek s1 pustime kousek pofadu, ktery kazdy | V tichosti pozormé Video, pe,
min | altivita — wrcité zna 2 alezpofl jednon ho nékdy videl aleduje Sdst pofadu AT datzprojeltor,
video, pofad | Jmenwje =2 AZF koviz jumior. Prosim sledujte. Joviz jumior. platno
AZ kviz https-/www youtube comAwatch™v=zuF EF-oRY
Jumior
7 Vvavitleni | Pojdme, zahrajeme = tedy deskoovou hru Cedtina | Posloucha uéitelem Soutéimi
min | pravidel od A do Z. (Co to 12 deskova hra? Hral nékdy vysvetlovana pravidla, pavouk na
deskove lry | n8kdo néjakou? Jak se hraje? Co se uni musi snafl e je pochopit a tabuli,
Cealca party | dodrfovat?) zapamatovat, aby je deskovd hra —
MNejprve ai tedy vysvétlime pravidla. Jeou velmi dokdral zopakovat. pravidla,
podobns jako v poradu, ktery jste prave vidal Odsouhlazme dodrzovant | hemi plan,
Vvavethyi pravidla a ukamj hemi plan a pravidel hemi karty,
jednotlivé hemi vikoly, karty a ostami Cazomira
piizhufenstvi. hMohl by mi je nékdo zopalovat?
Fozumite jim viichn? Mizeme =1 jz ted
odsouhlasit? Budete je viichm dodrzovat?
30 Hrani Mef ze pustite do hrani, rozdélite s2 do soutéinich | Fozdéluje ze do slapin. | Deskové hry,
min | deskové bry | dvojic podle toho, jak sedite v lavicl. S lom Hieda vhodné misto pro | pozorovac &
Cestina od | budete hrat v daliim kole uréuje tento vwaledkovy | hrand deskové hry. ZAFREMOVY
AdoZ pavouk, ktery je nakresleny za mnou na tabuli. Zapisuje sve vysledkoy do | List
Vitéz 7 dueln 22 napife sem_ poraZeny sem. pavoulka na tabuli. Hraje
MNasledné vznikme vade novd soutéini dvojice. deskoovion b, Cpalooje a1
Poté =1 kazda slupina vezme deskovon hru a najde | difve probrang uérvo.
31 vhodné misto na jeji hrani. Rozdéltevvlosurte Voli vhodné strategie
jednatlivé fimuky. Poté miFete zatit hrét Hodng | vedouci k vitézstvi. Snazi
itdsti. ze ovladat své emoce a
Obchézim, pozorji, hodnotim, reflelduji pribéh | projevy béhem hry.
hrani deskove hry. Snafim se prilid nezasshovat,
odkamni na prilozena pravidla v kazde desloove
hie. Chei, aby vaniklé situace fedili pfedeviim
zami zeboil.
15 Reflexe Po dohrant uklidte deskovou hru do krabice a Reflelsje poznatior, Ceny
min | hrani piineste mi ji na stil. Poté se presufite na své Zhusenostl, zazmtly,
deskove hry | misto, do lavice. Transfer ufiva z deskowve hry. informace z hrani
Cedtinaod | Vvhlageni vitzi. Udéleni cen. Evaluace deskové | deskové hry. Zvmtifnne
AdeZ hry z pohledu ufitels a jednotlivich ik, 1e, dava jm logicky a
cbeahovy ramec, zararuje
je do komtesctu ko
Gratuluje vitézi. Prejima
cenn. Ohjeldivmé
zhodnoti svoj pract
v hoding

Obrizek 34 Priprava na hodinu, Cestina od A do Z (viastni tvorba autorky)
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Jako tvodni motivacni aktivitu jsem zvolila ¢ast zdznamu televizniho potadu AZ kviz junior.
Zaci béhem sledovani videa spontanné odpovidali na otazky pokliadané moderatorem
jednotlivym ucastnikiim pofadu. Smali se, kdyz néktery z nich udélal chybu nebo neveédél
odpovéd’. Po zhlédnuti videoukazky jsem se zeptala, zda by si nékdo z zakt také nechtél
vyzkouset tuto soutdZ. Vétsina souhlasila. Nasledné jsem uvedla deskovou hru Cestina od A
do Z. Vysvétlovani pravidel deskové hry bylo diky zhlédnuti ¢asti pofadu AZ kviz junior

jednodussi.

Zakam jsem ukazala herni plan, jednotlivé herni kameny, herni karty se soutéznimi otazkami
a herni karty uréené pro rozstiel. Pochopeni pravidel probéhlo mnohem rychleji, nez jsem
ve své pripraveé na hodinu predpokladala. S jejich odsouhlasenim také nebyl zadny problém.
Nésledné jsem jim vysvétlila princip vysledkového pavouka, ktery urcoval, kdo s kym bude
hrat v dal$im kole. Poté jsem Zaky rozd¢lila do prvnich hernich dvojic podle toho, jak prave
sedéli v lavicich. Kazda herni dvojice dostala svoji deskovou hru Cestina od A do Z. Zaci
nejprve rozlozili herni pldn a rozestavéli na ném vSechny herni komponenty. Poté
v nékterych skupinach urcovali, kdo z dvojice je stari, aby si mohl zvolit barvu hernich
kamenti. V jinych skupinach rozhodoval o barvé kament rychlej$i nebo dominantné;si Zak.
Hru zapocal bud’ mladsi zak, ktery si nevybiral barvu hernich kamenti, nebo se ve skupiné

dohodli, popt. rozhodla hra kamen, ntizky, papir.

Zaci si v jednotlivych dvojicich navzajem &etli soutézni otazky. Ob&as ménili barvu hlasu a
tempo Cteni, aby ukazali, Ze maji pravé jinou funkci — roli moderatora, nebo jen proto aby si
hru ozvlastnili. Ve vSech skupinach velmi striktné dodrzovali znéni spravnych odpovédi.
Casovy limit pro odpovéd’ byl dan piesypacimi hodinami — devadesat vtefin. Pro vétsinu
skupin byl dostacujici a pfili§ je neomezoval. Nékteré skupiny tento limit respektovaly, jiné

hrély bez n¢ho.

Herni strategie jednotlivych Zakt se liSily. Pfi poklddani prvniho herniho kamene se
objevovaly tfi typy. Prvni zacinali prostfednim polem herniho planu, druzi v jeho horni Casti
a tfeti, téch bylo vyrazn€ méné, zacinali v dolni ¢asti pyramidy. Dalsi pole volili néktefi
nahodné, rizn€ po hernim planu s cilem, ze n€kdy se tfi strany herniho planu spoji. Jini
pokladali kameny automaticky vedle sebe, a tvofili tak cestu ke spojeni tfi stran trojuhelniku.

Dalsi matematicky vypocitavali, kam umistit dal$i herni kdmen, aby zodpovéd¢li co nejméné
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soutéznich otazek. V neposledni fad¢ byla skupina hraci, kterd svym pokladanim kament
primarné narusovala cesty svych protihracl, aby za zadnou cenu nemohli spojit vSechny
strany pyramidy. Jeden zak mél taktiku takovou, ze na soutézni otazky viibec neodpovidal.
Sva pole poté ziskaval pomoci rozstielovych otazek ANO/NE, které mu pfisly zajimavéjsi a

jednodussi.

Jelikoz cilem hry bylo souhrnné opakovani probraného uciva, zvolila jsem herni karty pro
prvni, druhy, tfeti a ¢tvrty rocnik prvniho stupné zédkladni Skoly. ObtiZnost hernich karet byla
pro hrace dobfe zvolend. SoutéZni otazky pro né byly dostatecnou vyzvou, tudiZ se nestihli
pfi hrani deskové hry vénovat nicemu jinému a zaroven je nevystavovala riziku castého
neuspéchu. Velmi Casto se na hernich kartich objevovaly otazky zamétené na jazykovou
stranku Cestiny a jeji gramatiku. To nékterym hracim vadilo, protoze jim pfislo, Ze otazky

nejsou prili§ pestré a variabilni.

Princip vysledkového pavouka pochopili vSichni zaci bez problému. Nevznikla zadna
komplikace pfi tvofeni novych hernich dvojic. Ti Zaci, ktefi byli diive hotovi a ¢ekali na
svého protihrace, uklizeli herni karty a kameny, rovnali herni plan nebo kontrolovali
casomiru. Vysledkovy pavouk byl koncipovany tak, Ze nikdo nevypadaval, tudiZ hrali

nepretrzité celou vyucovaci jednotku a poté se vSichni Zaci umistili na néjakém miste.

Po dohrani vSech hernich kol urcil vysledkovy pavouk potradi jednotlivych zakda.
Nasledovalo vyhlaseni vysledkt a udlovani cen. Zaci své pocity a emoce spojené s vyhrou,
prohrou a celkovym umisténim zvladali velmi dobte. Kazdému se gratulovalo a tleskalo.
Zaveérecna evaluace deskové hry probéhla v navaznosti na poradi jednotlivych zaka. Kazdy
zak reflektoval své hrani deskové hry. Zminil, jak se mu deskova hra hréla, jaké soutézni
otazky mu délaly problémy nebo jakou strategii volil a pro¢. Dal§imi upfesiiujicimi a
navodnymi otdzkami ze strany ucitele doslo k transferu zkuSenosti a zaZitku z hrani deskové

hry do znalosti jednotlivych zakd.
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Obrizek 35 Prizbéh hrani deskové hry Cestina od A do Z (z archivu autorky)

4.2.2 Vyhody deskové hry
Mezi hlavni vyhody mé deskové hry Cestina do A do Z patii:

jednoduché pravidla;

snadnd gradace hry;

ptizptsobitelnost velikosti herniho planu didaktickym zamérim ucitele;
dostate¢né dlouhy Casovy limit na odpovéd’ hracu;

velikost a strukturace hernich karet;

variabilita otazek na hernich kartach;

spravna odpovéd’ uvedend na hernich kartach,;

okamzita zpétna vazba pro hrace a rychlé zhodnoceni vysledki hrani;

e AR U

moznost ukazat a predvést sama sebe a své znalosti ¢i dovednosti;

10. uceni vlastnim zazitkem a zkuSenosti.
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4.2.3 Nevyhody deskové hry
Hlavni nevyhody mé deskové hry Cestina od A do Z jsou:

—

neatraktivita televizniho potadu AZ kviz, tudiz je za potiebi vétsi motivace ke hrani;
nerozliSena jednotlivé pole herniho planu ¢iselné/abecedné;

Spatna orientace v hernim planu;

malé mnozstvi hernich karet pro rozsttel;

nizky pocet hracu;

zamétenost hlavné na znalostni vykon hracu;

podpora rivality mezi hraci a nezdravé soutézivosti,

formulace otazek na hernich kartach;

W ® N Nk wD

v této verzi nepomér otdzek z oblasti slohu, literatury a jazyka;

10. otdzky jen na teorii Ceského jazyka.

4.2.4 Doporuceni a vhodné obmény deskové hry
Mym prvnim doporuéenim je silnd motivace ke hrani deskové hry Cestina od A do Z.

Dtvodem je neatraktivita samotného televizniho pofadu AZ kviz u mladsi generace.

Druhym doporucenim je volba spravné obtiznosti hernich karet. Pokud budou otazky pfilis
tézké, zaktiv zajem o hrani deskové hry za¢ne klesat, protoze bude mit strach z opakovaného
neuspéchu. Pokud budou otazky pftili§ lehké, nebudou pro zéky dostatecnou vyzvou a pii
hrani deskové hry se za¢nou nudit. V obou piipadech dojde ke snizeni didaktického

potencidlu deskové hry.

Gradace deskové hry Cestina od A do Zje velmi snadna. Herni karty jsou oznaGeny
barevnymi symboly (viz vySe pravidla deskové hry), které urCuji ndroc¢nost otazky a jeji
zataditelnost do ro¢niku. Dal$im vhodnym zplsobem gradace je zména velikosti herniho
planu, kdy hra¢ dosédhne rychleji a s mensim poctem zodpovézenych hernich otdzek

vitézstvi.

Zajimavou obmé&nou mize byt hrani deskové hry Cestina od A do Z po skupinach, kde dvé
skupiny zaki soupeti proti sobé. Ucitel je v roli moderatora, ktery ¢te herni otazky a hlida

Casovy limit. Z vlastni zkuSenosti doporucuji si pied takovymto hranim stanovit, jakym
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zpusobem bude skupina odpovidat na herni otazky, aby nedoslo k poruseni pravidel nebo k

naruseni kontinuity hry.

4.3 Ceska party

Spole¢enskéa deskova hra Ceska party volné navazuje na deskovou hru Party Alias®®. Je
zaloZena na podobném principu, kdy se tym sestaveny z nckolika hracl snazi porazit
spravnym a rychlym plnénim hernich ukolt své protihrace, a dostat se tak do cile jako prvni.
Ukoly se skladaji z jednotlivych slov, ktera vychazeji z terminologie &eského jazyka a jeho
obsahu uciva. K jejich splnéni je zapotiebi predevsim tymova spoluprace a komunikace,
protoze vzdy jeden hra¢ z tymu piedvadi, maluje, vysvétluje nebo verSuje dané slovo a
ostatni ¢lenové se ho snazi uhodnout. Vyjimkou je herni tikol abeceda, kdy slova zacinajici
na uréené pismeno vyjmenovava cely tym. Herni ukoly jsou ohrani¢ené ¢asovym limitem
dvé minuty. Tato deskova hra je vhodna pro vyuku vyjmenovanych slov a slovnich druhii
ve &tvrtém a patém roéniku prvniho stupné zakladni $koly. Zaci diky ni rozsiii svou slovni
zasobu, vylepsi své komunika¢ni dovednosti, porozumi obrazovému zaznamu jednotlivych
slov, procvi¢i a upevni probiranou latku. Dale je vede k vystiznému formulovani svych
myslenek a vyjadfovani svych nazord, tak aby jim ostatni bez problémt porozuméli. Ptispiva
k lepSimu klimatu tfidy, protoZe jde o spole¢enskou deskovou hru, kterou mize hrat vétSina
zakl najednou. V jednotlivych tymech dochazi k interakcim, tudiz musi mezi sebou Zici

kooperovat, a tim se nau¢i vzajemnému respektu a vychazeni mezi sebou.

Podstatna
jména

Obrizek 36 Ukdzka detailu hernich karet Ceska party (viastni tvorba autorky)

30 Vice o tom na webovych strankach: https://www.albi.cz/hry-a-zabava/party-alias/
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Obrizek 37 Deskovd hra Ceska party (z archivu autorky)

Vékova skupina: 8+ Pocet hraci: 4 + Casova naroénost: cca 60 minut

Obsah hry: Herni plan A2, 160 hernich karet s hernimi tikoly, 5 figurek, ¢asomira, pravidla,
blok, tuzka

Cil hry: Splnénim dil¢ich hernich tkolil se dostat se svym tymem jako prvni do cile.

Pravidla hry: Pted zacatkem hry si hrac¢i vezmou hraci plan a rozlozi ho. Na vyznaena
mista polozi herni karticky rubem nahoru. Kazdy tym si zvoli jednu hraci figurku a postavi
ji na start. Zacina tym s nejmlad$im hracem tak, ze se mezi sebou dohodnou, jakou formou
budou tkol plnit — malovani, pfedvadéni, vysvétlovani, verSovani nebo vyjmenovavani slov.
Vyberou mezi sebou ¢lena, ktery za¢ne. Ten si poté vezme dany pocet karticek (viz nize),
oto¢i Casomirou a miize zacit vysvetlovat uvedena slova svym spoluhra¢tm, ktefi je musi
v presném znéni uhodnout. Pokud uhodnou vSechna slova v ¢asovém limitu, posouvaji se na
hernim planu vpied (viz pravidla nize). Nové policko, na které stoupnou, urci typ dalSiho
herniho tkolu. Pokud neuhodnou vSechna slova, zlistavaji na misté a dany typ herniho ukolu
opakuji i v dal$im kole akorat s jinymi hernimi kartami. Pouzité karty se vzdy vraci dospodu

balicku. Tymy se stfidaji po sméru hodinovych rucicek.

KRESLENTI — tkolem je nakreslit jednotliva slova uvedena na hernich kartach tak, aby je

spoluhraci poznali. Jeden hra¢ z tymu si vezme dvé herni karty oznacené party symbolem.
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Slova se kresli bez pouziti pismen a ¢islic. Po uhadnuti vSech slov se posouva figurka na

hernim planu o jedno poli¢ko. Pokud slova hra¢ neuhadne, zistava na stejném miste.

VYSVETLOVANI — hrag, ktery ma popisovat slova ostatnim spoluhra¢tm, si vezme Gtyii
herni karty oznacené party symbolem se slovy. Pfi vysvétlovani nesmi pouzit zéklad/kofen
vysvétlovaného slova. Slova je tfeba uhadnout v presném tvaru, v jakém jsou uvedena na
herni karté, pred vyprSenim ¢asového limitu. Slova se mohou pteskakovat a pozdéji se k nim
vratit. Udé€la-1i vysvétlujici hra¢ chybu, slovo se neuzndva a tym zlistava na stejném policku.

Za vSechna spravn¢ uhadnuté slova se tym posouva o tfi policka vied na hernim planu.

VERSOVANI — tukolem je najit vhodné verse na dana slova. Jeden hra¢ si vezme pét hernich
karet oznac¢enych party symbolem a postupné pouziva jednotliva slova ve vétach na jejich
konci. Jeho spoluhra¢ hled4a vhodny vers, ktery by doplnil. Pokud spole¢né zverSuji vSech
pét slov, postupuji na hernim planu o Ctyfi policka. Pokud ne, figurka ziistava na stejném
misté.

PANTOMIMA —tikolem je bez mluveni a ostatnich zvuki predvést dana slova spoluhracim
v tymu. Jeden hra¢ si vezme tii herni karty oznac¢ené party symbolem a postupné piedvadi
jednotliva slova. Pokud ostatni uhadnou vSechna slova, posouva se figurka o dvé policka na

soutéznim planu. V opaéném piipadé zistava na stejném miste.

ABECEDA - tkolem je nalézt co nejvice podstatnych jmen zacinajicich na dané pismeno.
Jeden hrac si vezme kartu oznacenou pismeny ABC, ktera urcuje pocatecni pismeno. Po
otoceni Casomiry ohldsi pismeno svym spoluhra€lim a spole¢né slova vyjmenovavaji.
Minimum je 20 slov. Po splnéni tkolu se posouvaji o pét poli¢ek na hernim planu. Pokud

slova nenaleznou, zlstava figurka na stejném misté.
Kli¢ové kompetence hry:

1. kompetence k uceni — uci zéky davat véci do souvislosti, kriticky posuzovat vysledky
a vyvozovat z nich zavéry pro vyuziti v budoucnosti, tzn. planovat a organizovat,
také je uci vybirat vhodné strategie pii feSeni herniho tkolu;

2. kompetence k feSeni problémt — uci Zaky objevovat rizné varianty feSeni, nenechat

se odradit dil¢im nezdarem a pokracovat az ke zdarnému fesent;
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3. kompetence komunikativni — uci zaky tvofivé vyuzivat informaéni a komunikacéni
prostiedky, rozumét zdznamu obrazovych materiall;

4. kompetence socidlni a personalni — uci zaky spolupracovat ve skuping, vytvaret
dobré mezilidské vztahy a pfijemnou atmosféru v tymu, ovladat své chovani a Cerpat
ze zkuSenosti ostatnich;

5. kompetence obcanské — uci zaky respektovat ostatni a vcitit se do nich a jejich

situace.

Vyuziti v predmétech: ¢esky jazyk, obCanska vychova

4.3.1 Pribéh testovani deskové hry na zakladni Skole

Deskovou hru Ceska party jsem vyuzila dne 4. 2. 2019 ve dvouhodinové vyucovaci jednotce
Ceského jazyka ve ctvrtém rocniku prvniho stupné na fakultni zdkladni Skole. Mym cilem
bylo s zaky procvicit a upevnit probrané ucivo z prvniho pololeti. Jednalo se piedevSim o
vyjmenovand slova a slovni druhy. Deskovou hru jsem aplikovala pomoci nize uvedené

pfipravy na hodinu (viz obrazek 38).

PRIPRAVA NA HODINU - CESKY JAZYK, 90 MIN, 04. 02. 2019, 4. A, FZS TABORSKA
Vyuéujici: Lucie Hyklova |
Téma; Procviovini probrané létky z proniho pololet! pomoet deskové hry Ceskd party
Cile: Zik procvituje a upeviinje své ziskané znalosti z prmihe pololeti —vyimenovand slova, slovni drahy atd

Zil respektuje a dodrije pfedem dohodnuté pravidla. Hraje fair play.

2k kooperuie a komunikuje se spoluékem spelubrézem v tymu pii hranf deskové bry.

Zik voli vhodné strategie vedouct k vitézstvi celého timu.

Z4k objeltivné zhodneti svou 2 timoven préci v hoding.
CAS | AKTIVITA CINNOST UCITELE CINNOST ZAKA POMUCKY
3 Pozdraveni, | Dobry den, na dneini hodinu £eského jarvka Zdravi, piipravuje se na

min | pfiprava budeme potiebovat pouze psaci potfeby a vyuovani.
pomticek sedity. Véechno ostatni i uklid'te do svich
taiek
10 Uvodni Na zatdtek mam pro ves piipravenou fru Pripomina =1, co se delo Tabule, &ifra
min | aktivita— Budete potfebovat psaci potfeby a sefity. ve viastivéde. Spontinng
sbecedni | Odlaryju fast tabule se fifrou Rozlutite ji? reaguje na téma — Jazyky
&ifra 202219329124192911712,24, 5724 14 | Evropy. Své miyElenky
stématem | 1929141928 4724141, 201222632 zapisuje na tabuli, popt.
hodimy PROCVICOVANI 8 DESKOVEOU CESKA | komunilouje se spoluzzaly
PARTY v tidé
7 Vysvétleni | Pojdme, zahrajeme =1 tedy deskovou hm Ceska | Posloucha néitelem Deskova hra—
min | pravidel party. Co to je deskova hra? Hral nékdynékdo | vysvétlovans pravidla, | pravidla, hemi
deskové bry | néjakou? Jak se hraje? Co se uwni musi snaf se je pochopit & plén, hemi
Cesled party | dodrfovat? zapematovat, 2by je Learty, figurley

Neijprve si tedy vysvétlime pravidla. Vysvétluji | dokézal zopakovat.
pravidla a ukazuji hemi plin & jednotlivé hemi | Odsouhlasuje dodrzovani
1ikoly, karty a ostatni prishuSenstvl. Mokl by mi | pravidel

je nékdo zopalkovat? Rozumite fim viichni?
MiiZeme si je ted odsouhlasit? Budete je

wiichni dodrovat?
60 Hrani Nez se pustite do hrani, rozdglite se do tymu Rozdéluje se do skupm. Deskové hry,
min | deskovéhry | podle toho, jak sedite v lavici a do hemich Hleda vhodné misto pro pozorovacl &
Ceskea party | skapin podle fady, kde sedite (u okna, udvefi | hrani deskovs hry. Vybird | ziznemowy
uprostied). Poté & kazdi skupima vezme barvu hemiho kamenu | list

deskovou hru ansjde si vhodneé mistona jeji | Hraje deskovou hrn
hrani. Rozdélte vylesujte jednotlivé figurkoy. Opalaje si difve probrans

Poté mitzete zafit hrat. Hodné 3tisti uFive. Spahmpracuje
Obchézim, pozorui, hodnotim, refleltuji komumilouje se
prisbzh hrani deskové hry. SnaZim se piilis spohuhragem v tmm
nezasahovat, odkazuji na piilozend pravidla Spoletné voli vhodné
v kazdé deskové hfe. Chel, aby vzniklé sitnace | strategie vedouci
fedili pfadeviim sami mez] sehou. Lk vitdzstvi. Sna¥ se
ovladat své emoce a
projevy béhem hry.
10 Reflexe Po dohrani uklidte deskovon hru do koabire 2 | Reflelduje poznathy,
min | hrani piineste mi ji na stil. Poté se presuite na své Zméenosti, zaFitky,
deskové hry | misto, do lavice. Transfer utiva z deskové hry. | informace z hrani deskové
Ceskd party | Vyhlageni vitdzn. Evaluace deskoveé hry hry. Zvnitfiuie je, dava
z pohledu ufitele a jednotlivich 24k jim logicky a obsahowy

rémec, zafane je do
kontextu viuky. Doptivi
se na dalfi podrobnosti
Ohbjektivné zhodnoti svoji
prici v boding.

Obrizek 38 Priprava na hodinu, Ceskd party (viastni tvorba autorky)
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Uvodni motivaéni aktivitou ke hrani deskové hry Ceska party byla §ifra, ktera se lutila
pomoci abecedy. Zaci tento typ luiténi znali, tudiZ jim to netrvalo piili§ dlouho. Kdyz méli
v§ichni $ifru rozluténou, jeji znéni jsme napsali na tabuli — procvidovani s deskovkou Ceska
party. Poté jsem uvedla svou deskovou hru Ceska party. Nasledn& jsme se s zaky piesunuli

na koberec, kde jsme si v krouzku povidali o pravidlech.

Vysvétlovani pravidel bylo velmi naro¢né a zdlouhavé. Ve své piipravé na hodinu jsem na
né¢ méla vyhrazeno sedm minut. Pfedpokladala jsem, Ze zdci n€kdy v minulosti hrali
deskovou hru Activity nebo Party Alias, které maji velmi podobnou strukturu a i jejich
pravidla funguji na obdobném principu. Mé domnénky byly Spatné. Ukazka herniho planu,
hernich karet a ostatnich hernich propriet viibec nepomahala. Nakonec jsme si museli zahrat
zku$ebni kolo, kde jsme piedvedli plnéni v§ech typl hernich tikolt i s posouvanim po hernim
planu. Po ptlhodinovém vysvétlovani pravidel jsme mohli zacit se samotnym hranim

deskové hry.

Z4ky jsem rozdélila do tymi podle toho, jak pravé sedéli po obvodu krouzku. Poté jsem je
pfemistila do lavic, kde si méli pfipravit psaci potieby a papir. Kazdy pouzival své, abychom
diskutovanim Zaki o tom, co je ¢i a kdo to mél naposledy, nenaruSovali priubeh hrani deskové
hry. Kazdé oddéleni — u okna, uprostied a u dvefi, dostalo svou deskovou hru. Ttida se tedy
rozdé€lila na tfi herni skupiny po ctyfech dvouclennych tymech. Prvni skupina hrala na
podlaze pted tabuli, zbylé dvé v zadni ¢asti tfidy na koberci. Kazdy tym si ndhodné vybral
jednu herni figurku. V kazdé herni skupiné zacal tym s nejmlads$im hrac¢em, jehoz zjistovani

probéhlo jiz pii vysvétlovani pravidel.

Jednotlivé typy plnéni ukoli — malovani, vysvétlovani, verSovani, piedvadéni a
vyjmenovavani slov podle abecedy, byly pro vsSechny skupiny nepiiméfenou a
nevyrovnanou vyzvou. ObtiZnost hernich karet byla také Spatné zvolend. Hraci se ve svych
tymech Casto potykali s neuspéchem. Herni strategie jednotlivych tymu byla proto velmi
podobna. VétSing€ se nejsndze plnil herni kol pomoci vysvétlovani, tudiz volili takovou
taktiku, aby se vZdy dostali na toto pole herniho planu. Jen vyjimkam nevadilo, jaky typ

herniho tkolu maji plnit. Malovani a verSovani volily pfedevsim divky, pfedvadéni bylo

YV

Mrwe
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dost styd¢li a bali se, ze se jim ostatni budou smat. Nebyli si jisti sami sebou, tudiz nevétili
ani ostatnim spoluhrac¢iim ¢i protihracim. Bylo to zfetelné z feci jejich téla, odmitavého
postoje a predCasné¢ho vzdavani se. Nékolikrat chtéli hru radéji ukoncit a zacit ji znovu od
zacatku. Toto byla dobré piilezitost pro diagnostiku tfidniho klimatu a jednotlivych vztaht
v tfidnim kolektivu. Neé&které tymy mezi sebou nedokdzaly komunikovat, natoz
spolupracovat. Bylo pro n¢ velmi t¢zké domluvit se na spole¢né strategii, ktera by je dovedla
k vitézstvi. Behem hrani se museli ¢lenové nékterych tyma vymeénit, aby viibec deskovou
hru mohli hrat a dohrat. Na druhou stranu se objevily 1 takové dvojice, kterym hrani nedélalo
sebemensi problém a po kazdém uspéchu si placly nebo zatandily riizné tanecky. Naopak u

neuspéchu se tyto tymy podporovaly a drzely pii sobé.

Casovy limit pro plnéni jednotlivych hernich ukolti byl dan piesypacimi hodinami — dvé&
minuty. Ten byl pfili§ dlouhy. VétSina tyma stihla splnit sviij herni tkol za polovinu tohoto
limitu. Zbytek Gasu se ¢ekalo. Tim se hra zbyteéné prodluZovala. Zaci se nudili a délali jiné
¢innosti, které ostatni skupiny rusily a strhavaly jejich pozornost pry¢ od hrani deskové hry.
Na samotné hrani deskové hry Ceska party zbyl kviili dlouhému vysvétlovani pravidel
asovy prostor padesati minut. Zadny tym v jednotlivych hernich skupinidch v tomto

kratkém Case deskovou hru nedohral a ani se nedostal za polovinu herniho planu.

Zavéreénd evaluace deskové hry Ceska party probshla vrychlosti o piestavce.
V dvouhodinové jednotce ¢eského jazyka na ni nezbyl Cas. S zaky v krouzku na koberci
jsme celkové zhodnotili prib¢h hrani deskové hry a rozebrali jejich herni techniku. Ucivo

ukryté v deskové hie Ceska party Zaci okamzité objevili, tudiZ jeho transfer nebyl naroény.

Obrizek 39 Prithéh hrani deskové hry Ceskd party (z archivu autorky)
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4.3.2 Vyhody deskové hry

Za hlavni vyhody mé deskové hry Ceska party mtizeme povaZovat:

A S AR A e

velky pocet hracu;

provedeni herniho planu a jednotlivych hernich karet;
pravidla posouvani uvedend na hernim planu;
variabilitu zptisobt plnéni hernich tkolu;

tymovou spolupraci mezi spoluhraci;

nutnost komunikace mezi hraci;

diraz na rozvoj kreativity a fantazie;

velkou miru socializace hract pfi hrani,

prostor pro diagnostiku tfidniho klimatu i jednotlivych hraci;

10. uceni vlastnim zazitkem ¢i zkuSenosti.

4.3.3 Nevyhody deskové hry

Hlavni nevyhody mé deskové hry Ceska party jsou:

A S R B I e

obtizna pravidla;

velikost herniho planu;

prilis téZka slova a slovni spojeni na hernich kartach;
velmi dlouhy ¢asovy limit na plnéni hernich tkold;
Cas a délka hry;

nizky pocet hernich karet;

nutnost velkého prostoru pro hrani;

narusovani komfortnich zén jednotlivych hraci;

naroc¢nost na udrzeni pozornosti tymt, které nejsou na rade;

10. v této verzi pouze jazykova zaméfenost.
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4.3.4 Doporuceni a vhodné obmény deskové hry

Pro bezproblémové vyuziti mé deskové hry Ceska party v hodinach &eského jazyka na
prvnim stupni zékladni Skoly mam nékolik doporuceni. Prvnim doporu¢enim je nechat zaky,
aby si sami mohli vybrat, s kym v tymu budou deskovou hru hrat. Pfedejde se tak neshodam
a dlouhému feSeni dil¢ich sporii v prubéhu jejiho hrani. Vychazim z piedpokladu, ze neni
hlavnim didaktickym a pedagogickym zamérem ucitele, popt. jiného vedouciho hry, tyto
vztahy v rdmci hrani deskové hry vylepsit a posunout na vyssi irove, ale efektivné procvicit

probiranou latku, v tomto piipad¢ vyjmenovana slova a slovni druhy.

Dalsim doporucenim je zmen$it herni plan minimdln€¢ o polovinu. Poté bude plné
korespondovat s casovou dotaci dvou vyucovacich jednotek, tzn. devadesati minut. Deskova
hra se tak stane pro hrace vice atraktivni, kdyz budou mit vét§i moznost ji béhem vyucovani

dohrat.

Poslednim doporucenim je zkratit Casovy limit pro plnéni jednotlivych hernich ukold na
Sedesat vtefin, popi. vyuzit vice Casomir najednou. Dale zatadit takové herni ukoly, které
budou muset splnit vSechny tymy. Jednotlivé tymy tak budou neustale pfipravené a v
pohotovosti, doba ¢ekani na dalsi kolo se zkrati a nebude tolik prostoru pro délani jinych

rusivych innosti. Didakticky potencial deskové hry Ceska party se tedy zvysi.

Gradace deskové hry Ceska party v této verzi je velmi obtizna a velmi tzce souvisi s jeji
obménou. Tato verze je primdrné uréena pro vyuku dvou témat Ceského jazyka
(vyjmenovana slova a slovni druhy) ve ¢tvrtém a patém roc¢niku prvniho stupné zakladni
Skoly. Pokud bychom hru chtéli vyuzit i v jiném rocniku, je vhodné herni karty rozttidit na
leh¢i a téZsi. Poté bude herni plan vyuzitelny i v jinych predmétech napfi¢ prvnim stupném

zakladni skoly.
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Zavér

Ve své diplomové praci jsem se zabyvala vyuzitim deskovych her ve vyuce ¢eského jazyka
na prvnim stupni zakladni skoly. V prvni ¢asti jsem vymezila na zdkladé odborné literatury
termin ,,hra* z nékolika hledisek — jako svobodnou ¢innost a radost v priitbéhu zivota a jako
didaktickou metodu, kterou se realizuje vzdélani zaka, tvoii se tfidni klima a aplikuje se
deskova hra. Vychazela jsem z teorie zazitkové a konstruktivistické pedagogiky. Dosla jsem
k zavéru, ze pro komplexni vzdélani zaki pomoci deskovych her je zapotiebi, aby ucitel
nebo jiny vedouci hry volil a spravné aplikoval do edukac¢niho procesu takové didaktizované
deskové hry, které vychéazeji z aktivit a z4jml zakd. Vytvari v zécich nové zéazitky a
zkuSenosti pomoci gradovanych vyzev, dovoluji Zakiim podilet se na jejich poznani, tzn.
davaji jim prostor pro sebeuplatnéni, sebevyjadieni i seberealizaci, podporuji socidlni
interakci a komunikaci mezi zaky, respektuji individualitu uéiciho procesu jednotlivych
zakl, naplityji vSechny vychovné-vzdélavaci cile, které jsou v souladu s RVP ZV.
V neposledni fad€ spliuji vSechny zdkladni pozadavky hry jako volné, svobodné, nezavislé
a radostné ¢innosti. Déle jsem v této Casti své prace doporucila mista, kde se dé realizovat
vyuka pomoci deskovych her mimo Skolni prostiedi. Jde pfedevs§im o prazské herni kluby a
festivaly, jejichZz nabizené sluZzby, jako je prondjem prostor, zapijceni deskovych her,
pofadani turnajl, konani edukaénich programi nebo zajisténi obcerstveni v pribéhu hrani,

mohou byt pro Skoly zajimavé a pro samotné Zaky velmi pfinosné.

Druhou ¢ast své diplomové prace jsem vénovala mym vlastnim deskovym hram, které jsem
sama navrhla a vyrobila. Jmenuji se Jazyky Evropy, Ceska party a Cestina do A do Z. Tyto
deskové hry jsem nésledné vyuzila pro vyuku ceského jazyka ve ¢tvrtém ro¢niku prvniho
stupné na fakultni zakladni $kole v Praze. Zaci byli mymi testery a pomahali mi u kazdé mé

deskové hry odhalit jeji vyhody, mozné nastrahy, vhodné obmény a formy gradace.

Jako hlavni pozitivum svych deskovych her shledavam jejich provedeni, které je netradi¢ni
a originalni, tudiZ je pro hrac¢e velmi atraktivni. Mé deskové hry a vSechny jejich herni
komponenty jsou piehledné a Zaci se v nich rychle a jednoduse orientuji. Dil¢i herni tkoly
podnécuji zaky ke kreativit¢ a ke hledani dalSich variant feSeni. S hrami se snadno
manipuluje. Zalaminovani herniho planu a vSech hernich komponent ptispiva k jejich delsi

Zivotnosti.
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DalSim pfinosem je to, jakym zplsobem mé deskové hry vzdélavaji své hrace. Stavi
predevsim na transformaci jejich zazitku a vlastni zkuSenosti. Vyuzivaji jejich diivéjsich
znalosti (prekoncepty), které narusuji a tim je pretvaii na nové systematictéjsi a hodnotnéjsi.
Zaroven plné respektuji vS§echny zvlastnosti a studijni potieby jednotlivych zaka, ptistupuji
k nim citlivé a individudlné. To izce souvisi s rozvojem osobnosti zaka, jeho sebevédomim
a sebeduaverou. Jsou koncipovany tak, aby v priabehu hrani vznikaly mezi hrac¢i vzajemné
interakce, tzn. ze nuti své hraCe ke spolupraci, komunikaci a socializaci. Mohou také bez
problému prispivat ke tvorbé bezpecného pracovniho, tfidniho, potazmo skolniho klimatu
nebo byt prevenci proti Sikan¢. Dalsim kladem se jevi, jak mé deskové hry pracuji s chybou
zaka. Poskytuji mu v pribéhu hrani hned tfi typy zpétné vazby — okamzitou, pribéznou a

celkovou. Zak si sam uvédomuje, co mu jde a kde ma jesté nedostatky.

Mezi hlavni nevyhody mych deskovych her mohu zatadit jejich casovou naro¢nost. Hrani
kazdé deskové hry zabralo vzdy minimalné dvé Ctyficeti péti minutové vyucovaci jednotky
¢eského jazyka a k nim ob¢ prilehlé prestavky. Dal$Sim negativem mutze byt pro ucitele nebo
jiné vedouci hry nesnadny transfer znalosti zaki z jejich pravé nabytych z4zitkl a zkuSenosti
z hrani deskové hry. Pro usnadnéni zvnitinéni znalosti je zapotiebi, aby samotnému hrani
deskové hry pfedchazela silnd motivace a aby vzdy hned po dohrani deskové hry doslo k jeji
evaluaci. Bez téchto slozek didakticky potencial deskovych her velmi klesd nebo témét
vymizi. Jako dal§i moznou néstrahou miZe byt volba odpovidajici, pfiméfené a optimalni
obtiznosti jednotlivych hernich kol a otdzek na hernich kartach, aby byly pro Zaky
dostate¢nou vyzvou, kterd s opatrnosti naruSuje jejich komfortni zony a posouva je tak dal
za hranici jejich dosavadnich moznosti, znalosti a dovednosti. Poslednim minusem mych
deskovych her je nizky pocet hracl, tudiz je nutné potidit do kazdé tiidy né€kolik kopii

hernich plani a ostatnich hernich doplik.

Forem gradace muze byt vice. Mezi hlavni patii zjednoduSeni nebo ztiZeni obtiznosti hernich
ukolii a otdzek na hernich kartach, zvétSeni nebo zmenSeni herniho planu a zkraceni nebo
prodlouzeni ¢asového limitu pro zodpovézeni otazky ¢i splnéni herniho tkolu. Gradace ve
veétSing piipadi velmi tzce souvisi s obménou hry. Jako nejéastéjsi obména mych deskovych
her se jevi variabilita vyuZitelnosti hernich planii a hernich karet. Jak pravil Vaclav Havel:

,,Co si miiZze autor vic prat, nez aby hra byla chytiej$i nez on a vzdy v novych souvislostech

73



odkryvala nové vyznamy.“*' Také mé deskové hry se bez problému dokéaZou ptizplsobit
veskerym pozadavklim, zamérim a vychovné-vzdélavacim cilim ucitele nebo jiného

vedouciho hry, ale i naro¢nosti jejich hracu.

Myslim, ze jsem svou diplomovou praci prispéla do diskuze o vhodnosti vyuzivani
deskovych her ve vyuce ceského jazyka na prvnim stupni zdkladni Skoly. Snazila jsem se
dokazat, ze deskové hry maji velky didakticky a pedagogicky potencial. Ten jsem nasledné
ovéfila ve Skolni praxi na svém vlastnim souboru deskovych her. Byla by Skoda nevyuzit
této moznosti k realizaci edukace zakl. Je ziejmé, Ze trend obliby deskovych her bude
neustale nartstat. Doufam, ze tato prace bude ptinosem pro v§echny ucitele, kteti stale vahaji
nad zafazenim deskovych her do vyuky, ale i vyucujicim, kteti deskové hry jiz pii své praci
pouzivaji. VE&fim, Ze se deskové hry v blizké budoucnosti stanou soucésti vyuky nejen na

prvnim stupni zékladni Skoly.

31 Dostupné z https:/citaty.net/citaty/284211-vaclav-havel-co-si-muze-autor-vic-prat-nez-aby-hra-byla-

chytre/
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