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Anotace:

Diplomové prace se zabyva podobou a funkci didaktické hry pro Zdky 4. a 5. ro¢niku.
Na zéklad¢ jejich emociondlniho, intelektového a socidlniho vyvoje hleda vhodné typy
her pro zaky této vékové skupiny. Déle se zabyva rozdélenim didaktickych her a jejich
zatazenim do vyuky. V praktické ¢asti se zabyva srovndnim nazord na hru zkusenych a
zacinajicich uciteld a jak jsou vybrané hry ocenény samotnymi Zdky. Obsahuje také
kartotéku didaktickych her, ktera je rozd€lena podle klasifikace vyvozené z praktické

¢asti.
Abstract:

The final thesis deals with the form and function of an educational game to be used in
the 4th and 5th grades of primary school. It will deal with appropriate educational
games for these pupils based on their emotional, intellectual and social development.
Additionally, it will describe the method for how to categorize different kinds of
educational games and how to include them in educational process. In the practical
component, there is a comparison of opinions about an educational game between
newly qualified and experienced teachers. The opinions of pupils and their evaluation of
the specific games are also included. It includes a file of educational games as well

which is based on a classification from the theoretical part.
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UVOD

Hry provézeji lidstvo uz od nepaméti. V kazdych dobich se snazili lidé ve
volnych chvilich najit zptsob, jak se zabavit, jak si pohrat. Podle zkuSenosti ze stiedni
Skoly vim, Ze ve starém Egypt€ jsou dikazy o hrach zachovany na malbéch v jeskynich,
na jinych mistech se naSly predméty, které nejspiSe predchédzely dneSnim panenkdm a
mic¢tm. Lidé€ si Casto kratili hrami volné chvile, aby zapomn¢li na vSedni starosti. Koho
by napadlo, Ze jednou hra bude slouZit jako prostiedek vzdélavani? Téma didakticka hra
ve 4. a 5. ro¢niku, jsem si zvolila z toho divodu, Ze jsem chtéla zjistit, jaky typ her
muZe byt pro déti v tomto véku piinosny. Je zfejmé, Ze starSi déti potiebuji jiny typ her

nez mladsi Skol4ci, proto bylo potteba zjistit vyvojové zvlastnosti jejich veéku.

Didakticka hra zatazena do vyuky na prvnim stupni hraje dileZitou roli a jde o
vyznamnou aktivizacni vyukovou metodu. Ucitel mlze hru zatadit jako opakovaci
materidl k upevnéni uciva, jako motivaci predchazejici vykladovému materidlu nebo pii
proveéfovani védomosti zakii. V praxi jsem si vSimla, Ze déti maji rady razné typy her,
Ze je hra zafazena do vyuky nadchne a spravné zvolend hra vede ke kvalitnéjsimu uceni
a trvalejSimu osvojeni védomosti. Domnivam, se, Ze informace, které se Zak dozvi
zédbavnou cestou a vlastni Cinnosti, si zapamatuje nejlépe. Pro to, aby byl Zdk
aktivizovan, potiebuje spravnou motivaci. A hraje sama o sob¢ pro dité¢ motivaci. Zalezi

vSak i na tom, jak ji ucitel prezentuje. Je tfeba, aby dit¢ hra bavila uz od zacatku.

Vybrat sprdvnou hru neni snadné, proto nabizim informace a kritéria, kterd by
mél pedagog zvazit, nez se didaktickou hru rozhodne zatadit. Cilem diplomové prace je
zjistit a popsat, jaky typ didaktické hry mize byt podporou pro uceni zZaka ve ctvrté a
paté tiid¢ z hlediska jejich intelektového, socidlniho a emociondlniho rozvoje.
V teoretické ¢4sti popisuji funkci didaktické hry jako vyukové aktivizujici metody.
V souvislosti s emociondlnim, intelektovym a socidlnim vyvojem ditéte zjiStuji
vhodnou hru pro déti tohoto véku. Také se inspiruji spontdnnimi hrami déti. Déle si

kladu otazky, kdy je vhodné zaclenit didaktickou hru do vyuky a jakym zptsobem ji

uveést.

V navazujici praktické ¢asti navrhnu modelové typy her a akénim studentskym



vyzkumem ovéfim, zda funguji v praxi a jak na né reaguji samotni Zici. Srovnam
hlediska zkusenych a za¢inajicich ucitelti a jejich piistupy ke hie se svoji zkuSenosti. Na
zéklad¢ ziskanych informaci vytvoiim vlastni kartotéku her. Vyznamnou ¢ast prace

tvofi vlastni klasifikace her, podle niz jsou rozd¢€leny hry v kartotéce.

L TEORETICKA CAST

1. Didakticka hra

V této kapitole vymezim pojem didaktickd hra a nastinim jeho dulezitost ve
vyucovacim procesu.

»Hra je stard jako kultura a civilizace, ba mnohem starsi. Po dlouhd tisicileti
patrila k tak vSednim a samozrejmym vécem, Ze ji nikdo nevénoval zvldstni pozornost.
Psychologové v ni rozeznali duleZity vyvojovy cinitel. Sociologové Zjistili, Ze hra md
vyznamny podil na integraci jedince do spolecnosti. Psychiatri objevili hru jako ucinny
terapeuticky prostiedek. Pedagogové pochopili, Ze mohou hry, zdvody a soutéZe

vSestranné vyuZit ve vychovném a vzdeéldvacim procesu. “(Zapletal, M. 1995,s.7)

Hra se tedy jako prostfedek k vyuce se nepouzivd piili§ dlouho. Houska
dokazuje, Ze s prvnim naznakem hry pfiSel az J. A. Komensky, ktery hrou protknul celé
vzdélavani na zdkladni Skole. Vychdzel z mysSlenky, Ze dit€ bude hrou nadSeno,
motivovdno a lépe si osvoji znalosti, pokud ho hra bude bavit. Déti vétSinou nemaji
rady préci tu, co d€lat musi, ale rad&ji preferuji tu, kterou si samy zvoli.(Houska, T.
1991).Hra by podle Komenského méla podporovat druznost, méla by mit fad, obsahovat

zavodéni, lehka pravidla hry a piijemny cil.

Ve 20. a 30. letech 20. stoleti zacaly vznikat nové alternativni Skoly jako napf.
Waldorfskd, Daltonskd, Montessori, které si zaklddaji prdvé na nefrontdlni vyuce a
Casto do svého konceptu vyucovani zatazuji herni prvky. Za zminku stoji didaktické
pomiicky, které jsou k dispozici v Montessori Skole, jsou to vétSinou didaktické hry,
které umoznuji sebekontrolu Zaka. Na praxi jsem vid¢€la, Ze ma dit€¢ svobodu vybéru
didaktické pomucky a Ze ho feSeni tkolu bavi. Domnivdm se, Ze pravé hravé provedeni

pomiicky a vyfeSeni urcitého ukolu je pro dit¢ dobrou motivaci. Diky novym



alternativnim pfistupim k vyuce ziskala didaktickd hra v poslednich letech vysoké
uplatnéni. Prostfednictvim hernich situaci se daji s zZaky fesit 1 obtiZné;si ukoly a ulohy,
protoZe hra se stava silnou motivaci, kterd stimuluje hlavné jejich kognitivni potenciél,

zejména v soutézich. (Kalhous, Z.; Obst, O. 2002, s. 323)

Pedagogicky slovnik rozliSuje pojmy ,hra*“ a ,didaktickd hra*“. LiSi se
nasledovné: Didaktickd hra je ,,...analogie spontdnni cinnosti déti, kterd sleduje (pro
Zdaky ne vZdycky zjevnym zpusobem) didaktické cile. Hra je ,, forma cinnosti, kterd se list
od prdce i od uceni.” Z toho je ziejmé, Ze didaktickd hra musi mit ur¢ity vychovné
vzdélavaci cil. Tento cil nemusi byt uplné détem zndmy, ale je tfeba, aby ho splnily.
Cincera doklad4, Ze vychovné vzdélavaci cil by mél byt zndm pouze uéiteli, déti by o
ném veédét nemély, protoZe hraji hru kviili potéSeni a ne proto, aby se naucily napf.

nasobilku. Myslim si, Ze je to spravny piistup a zélezi na tom, jak je hra détem podana.

Podle Cin¢ery m4 hra takovéto rysy: ,,Hra je néco, co neni zcela doopravdy,
respektive provddime néco s poukazem na neco jiného. Hra obsahuje vzruseni. Hra md
svd pravidla, kterd je potieba respektovat. Hra je témer vidy soutéZi, byt nikoli nutné
soutéZi proti neékomu, je moiné souteZit i proti napr. zdkladnimu nastaveni hry,
casovému limitu, atd.” (Cinéera, J. 2007, s. 10)Na dalsi charakteristické znaky hry
poukazuje pedagogicky slovnik, ktery popisuje didaktickou hru néasledovné :,Jeji
prednosti je stimulacni ndboj, nebot’ probouzi zdjem, zvySuje angaZovanost Zdkii na
provddeénych cinnostech, podnécuje jejich tvorivost, spontaneitu, spoluprdci i
soutéZivost, nuti je vyuZivat riznych poznatkii a dovednosti, zapojovat Zivotni

(13

zkusenosti.“ Aby tedy didaktickd hra splnovala vSechna tato kritéria, musi byt
pedagogem peclivé promySlena a uvedena, coZ neni snadné. Existuje vSak spousta
danych a lety ovéfovanych didaktickych her, kterymi se ucitel muize inspirovat. Pii
prvnim vytvéatreni didaktické hry je Gcelné inspirovat se jiZ ovéfenymi hrami a pietvofit

je k vychovné vzdélavacimu cili.(Priicha, J.; Walterov4, E.; Mares, J. 2003)

Krejcova a Volfovd zminuji, Ze hry maji spoustu pfednosti tim, Ze vychazeji
z potieb ditéte, nevyzaduji Zadnou vétsi motivaci, samy o sob€ jsou motivaci. Jestli se
uceni podafi prenést do hry, dosdhne se tim vibec nejvyssi efektivity. Tedy hry,

pouzivané k didaktickym udcelim, se nazyvaji didaktické hry. Krej¢ovd s Volfovou

10



definuji didaktickou hru takto: ,.Didaktickd hra je uvédoméld cinnost, kterd md
specificky vyznam a ucel. Je zdrojem motivace, zvysuje aktivitu mysleni a rozumové
usili, zlepsuje koncentraci pozornosti. Uvolniuje a rozviji tvorivy zpiisob uvaZovdni,
casto cvici predstavivost, pamét, kombinacni a logicky tisudek, umoznuje hledat logické
a strategické postupy. Obsahuje prvky napéti a soutéZivosti, neziidka téZ moment

prekvapent, a tim podnécuje k vetsi iniciative i jinak pasivnejsi jedince. “(2001, s. 9)

ValisSova a Kasikova rozlisuji didaktické hry nasledovné: ,, Zvldstni kategorii her
Jjsou didaktické hry a soutéZe, které vyuZivaji silné motivace ticastniku (jeZ je typickd pro
seberealizaci) k vychovné vzdeéldvacim vceliim. Zatimco hry obecné vedou k aktivitdam,
jeZ nemuseji byt produktivni (pohybové hry, hry rizené hodem kostky) didaktické hry
zameérné evokuji produktivni aktivity a rozvijeji mysleni, nebot jsou zpravidla zaloZeny

ra Yy

na reseni problémovych situaci.*(ValiSova, A.; Kasikova, H. 2007, s. 192)

Je tedy ziejmé, Ze didaktickd hra vychdzi n&jakym zplisobem ze hry spontdnni,
aviak je potfeba, aby méla vychovné vzdélavaci cile a aby Zdky dovedla k urcitému
poznéni. Tyto cile musi vytycit a zadat ucitel, jesté¢ pred zahdjenim hry, pfi¢emz cil
musi byt zndmy jemu, ale nemusi byt znamy détem. Dulezité je, aby didaktickd hra
splnila svij ucel a zZak se diky ni néco naucil. Dal$i nezbytnou véci je, aby si didaktickd
hra udrzela zdbavnost a herni smysl, jinak postrddd svij ucel. Nasledujici kapitola

popisuje aktivizujici prvky didaktické hry.

1.1 Didakticka hra jako aktivizujici metoda vyuky

Diivodem, pro¢ zatazuji tuto kapitolu, je zjistit, pro¢ didaktickd hra patii pravé
do aktivizujicich metod vyuky, z jakého divodu je zatazena do této klasifikace a jaka
kritéria téchto metod splituje. Nejprve vymezim vyukové metody obecné, poté piejdu

k aktivizujicim metoddm a didaktickym hram.

Vymezenim pojmu vyukovd metoda se zabyval Mojzisek: ,,Vyukovd metoda je
prostredek, ktery ucitel pouZije jako cestu k urcitému cili. Pod pojmem vyucovaci
metoda byvd obvykle chdpdn zpiisob dosahovdni cile vyucovdni nebo také cesta
usporddand urcitym zpiisobem tak, aby Zdk dosdhl pozndni.*“ (Mojzisek, L. 1988, s.

9)Mandk popisuje vyukovou metodu jako souhrn vyukovych aktivit pedagoga a

11



ucebnich cCinnosti zdkd. Tyto dvé funkce tvoii zdkladni kameny vyukovych

metod.(Mandk, J.; Svec, V. 2003)

Vyukovd metoda je tedy cesta, kterd dovede zdka k urcitému vychovné
vzdélavacimu cili. Ucitel by mél hrét roli pritvodce a byt pouze k dispozici tomu, aby
7Zdk ze spravné cesty neseSel. Zpusob cesty voli opét ucitel, ktery by mél mit
promysleno a zdivodnéno, jakou cestou se zdk vydd, jakd vyukovd metoda bude
vhodnd k dosazeni konkrétniho cile. Mandk rozdéluje vyukové metody do tfech
zékladnich bodi, jsou to: klasické vyukové metody, aktivizujici vyukové metody a
komplexni vyukové metody. (Mandk, J.; Svec, V. 2003). ProtoZze se md diplomova
prace tyka didaktickych her, které patii pod aktivizujici vyukové metody, budu se
konkrétnéji zabyvat pouze jimi. Mandk popisuje aktivizujici metody ndsledné:
Aktivizujici metody vedou vyuku tak, Ze zdk dosahuje vychovné vzdé€lavacich cila

hlavné na zakladé samostatnosti, myslenf a feSeni problémil.(Mandk, J.; Svec, V. 2003)

7 cc

Jak uz napovidd nédzev ,,aktivizujici,” tyto metody jsou protikladem tradi¢nich
metod, pfindSeji néco nového a jejich cilem je Zdka zaktivizovat. Vyzaduji veétsi
zapojeni zdka ve vyuce, tim padem i v&tsi piipravu ze strany ucitele.(Mandk, J.; Svec,
V. 2003) Aktivizace zdka se miiZe dit pouze za takovych podminek, Ze dité bude urcitou
¢innosti zaujato a motivovano. Pokud se ucitel pokusi zdky aktivizovat, musi si pfedem
promyslet n¢kolik dulezitych faktord. V prvni fadé¢ je potieba Zika motivovat,
zaktivizovat jeho samotného ve prospéch touhy po poznavéni. Pfi aktivizaci je nutné
myslet na to, aby zZdk smysluplné svoji aktivitu pii ¢innosti vyuzil. Pokud je tedy vnitiné
zaktivizovdn, je schopen tuto aktivitu vyuZit prakticky. Ukolem pedagoga tedy je , aby

aktivita vyvolana v ném byla smysluplné aplikovéna do dalSich ¢innosti a uceni.

Didaktické hry pocitaji s nadSenim a zapojenim se zZak do hry. Aktivizace je
tedy jednou z pravidel zatazeni didaktické hry. Z toho divodu, Ze je hra détem na
prvnim stupni blizka, je to nejidedln&jSi metoda, kterd vychdzi z jejich pfirozenosti.
Didaktické hry jsou tudiZ rovnopravné zatazeny pravé do aktivizujicich didaktickych
metod. Je vSak ziejmé, Ze z hlediska organizacniho a pfipravného je hra pro ucitele
naro¢nd. Jak potvrzuje Kalhous, pfiprava hry vyzaduje promysleni skupin zaka, ve

kterych budou hrét, prostoru, kde se hra bude konat, organizace ale i materidlni

12



zajisténi. (Kalhous, Z.; Obst, O. 2002)

Zd4 se tedy, Ze didaktickd hra je idedlnim a zajimavym prostiedkem, jak déti
motivovat a zaujmout. BohuZel vSak i kdyZz didaktickd hra patii pravoplatné mezi
vyukové metody, neni pravidlem, Ze je pouzivana a oblibena kazdym pedagogem. To
potvrzuje Houska: ,, V edukacnim procesu by hra ziejmé méla pro sviij vyznam v Zivote
cloveka zaujimat distojné misto, ale neni tomu tak, vychovné vzdéldvaci instituce
jednostranné preferuji uceni jako namdhavou, mdlokdy pritaZlivou ale vétsinou
direktivné rizenou prdci.” (in Mandk, J.; Houska, T.1993, s. 126) Didaktickd hra tedy
patii zatim k méné béZnym vyucCovacim metoddm. (ValiSovd, A.; Kasikova, H.:
2007)K tomuto ndzoru se pfiklani 1 MojziSek, ktery dodava, Ze je tato metoda madlo
propracovdna a také je tieba, aby star§im zZaktim byla prezentovana jinak nez mladsim,

napiiklad dramatizaci. (MojziSek, J. 1998)

Hlavnim cilem aktivizujicich metod je aktivizace zdkl, kterd je dovede
k vyukovému cili. Hra je sama o sob& pro dit¢ zajimava, tudiZ didaktickd hra jako
metoda vyuky je na prvnim stupni adekvétni. Didaktickd hra spliuje kritéria
aktivizujicich metod, sama o sob¢ totiz dokaze zaky zaktivizovat, aniz by m¢li pocit, Ze
plni n&jakou povinnost. Hra a uceni by tedy mély jit ruku v ruce, protoZe souvisi
s pfirozenosti a touhou z4ku si hrat. Tato kapitola je dokladem toho, Ze didaktick4 hra je

jednou z cest, po které mtizeme Zaky k cilové meté dovést.

2. Vyvojové zvlastnosti zaku 4. a 5. tFidy z hlediska vybéru didaktické
hry

Pedagog, ktery zafazuje didaktickou hru do vyuky, musi védét, jakymi
vyvojovymi zménami déti tohoto véku prochdzeji. Zabyvam se détmi 4. a 5. tiidy,
vékové rozmezi se tedy pohybuje kolem 9-11 let. Je tieba na Zdky pohlizet z vice
pohledli a zjistit, jakd hra je vhodnd zhlediska intelektového, socidlniho a

emociondlniho vyvoje.
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2.1 Intelektovy vyvoj

Charakteristiku intelektového vyvoje nabizi Pricha, podle néhoz se na vyvoji
intelektu v détstvi podili pusobeni dospivani télesného ustroji, uceni, zkuSenosti
spoleCenské a rovnovdha mezi témito faktory.(Pricha, J.; Walterov4, E.; Mares, J.2003)
Poukazuje na teorii koncepce J. Piageta o vyvojovych stadiich ¢lov€ka, z nichz zminuji

pouze ta kliCova.

Tato vyvojova stddia jsou zpracovdana v systému obdobi déti od narozeni az
dol1- 12 let. Cilova skupina zakd, kterymi se zabyvam v této diplomové prici, patii do
obdobi opera¢niho, kde je vékovd hranice od sedmi do dvanécti let. Tomuto obdobi
predchdzi senzomotorické (0-2) a symbolické (2-7). V obdobi opera¢nim jsou pro déti

nejvhodnéjsi konstrukéni hry a reflektivni imitace. (Klusdk, M.; Kucera, M. 2010)

N

Langmaier rozdéluje mladsi Skolni obdobi od 6 az do 12 let. Definice tohoto
obdobi je nésledujici: ,.Kdybychom toto obdobi chtéli néjak smysluplné nazvat
(charakterizovat), patrne bychom ho oznacili jako vek strizlivého realismu. Na rozdil od
menstho ditete, které ve svém vnimdni, mysleni i jedndni je hodné zdvislé na vlastnich
by mélo byt sprdavné, je Skoldk plné zaméren na to, co je a jak to je.* (Langmaier, J.;
Krejcitova, D. 2006, s. 118) Déle pokracuje myslenkou, Ze ma Zak touhu pochopit plné
svét a véci vném redlné. Toto se dd pozorovat nejen v jeho kresbé, Ctendfstvi a
pisemném projevu, ale i ve hie. V té se objevuje usili o pfesnou ndpodobu roli. Da se
tedy fici, Ze pro déti bude vhodna simulacni hra, kterd navozuje néjakou Zivotni situaci
a ukolem zaki je n¢jakym zplisobem situaci vyfesit. Tedy specifickym rysem pro tento
vek je poznavani reality jako takové. Mysleni je v tomto véku na realitu vazano. Hracky
se stdvaji mén¢ dulezité neZ ndstroje a realistické pomiticky. Ditéti staci minuld
zkuSenost, aby mohlo uvaZzovat o véci, kterou ptimo nevidi, kterd neni pfitomna. Dité
chce poznat, podle jakych pravidel funguje svét, na ¢em jsou zaloZeny redlné prvky,

které dokaze vnimat.(Vagnerova, M. 2008)

Piaget dale uvadi, Ze intelektovy vyvoj vychdzi z verbalniho, abstraktné-

vizudlnitho a kvantitativniho mySleni. Ve ctvrté tiidé dité potifebuje toto mysSleni
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k takzvanému uceni strategii. Pri FeSeni problému nebo iikolu z abstraktne- vizudlni
oblasti jsou stimulovdny psychické procesy pozornosti, percepce a mysleni., Feseni
vyZaduje vynalézavost v novych kognitivnich strategiich nebo flexibilni pouZiti
existujicich strategii v nové vzniklé situaci. (Prazska skupina Skolni etnografie, s. 253)
Do hry tedy konkrétné mohou vstoupit lodé, Sachy, ale i rébusy a Sifry. Ciselné fady se
dit€¢ u¢i vramci kvantitativniho mysSleni, zkuSenosti s nimi podporuji numerické
schopnosti, orientaci v Case a prostorovou piedstavivost. Z toho se d4 vyvodit, Ze pro

déti budou zabavné logické a strategické hry.

Z toho vyplyva, ze zaci ve véku od osmi az do 12 let (cilova skupina této prace
10-12) by radi nahlédli jiz do opravdového svéta dospelych, maji radi hry na povolani
(tfeba rodicl), redlné hry, které zobrazuji né¢jakym zptisobem skute¢nost. V neposledni
fad¢ sem také patii strategické hry a rébusy, které podporuji logicky dsudek a které jsou

Zaci schopni fesit na zakladé predchozich zkuSenosti, €1 objevuji vlastni feSeni.

2.2 Vyvoj emo¢niho prozivani

Citova vychova je diilezitd ¢ast vyvoje charakteru ditéte. Zda jsou emoce a city
kvalitni, 1zce souvisi s motivaci Cc¢loveka, konkrétné motivaci kuceni a
sebezdokonalovéni. (Zelinova, M. 2007)Hra muze pfispét k citové vychove tim, Ze bude
zaméfena na emocni prozivani ditéte, které si prostiednictvim hry uvédomdi, jak je

schopno prozivat jednotlivé pocity a zda je schopno ovladat své emoce.

Viégnerova (2008) zpracovala vyvoj emoc¢niho prozivani a autoregulace a
popisuje fakt, Ze se zranim organismu se zvySuje citovd rovnovdha a imunita proti
zatézi. Déti tohoto veéku byvaji veselé, jsou schopny myslet a reagovat pozitivhim
zptisobem, jejich emo¢ni ladéni byvd vyrovnané a jakykoliv vykyv mivd piesné

odiivodnéni.” (Vagnerova, M. 2008)

Kolem desatého roku se rozviji citova chytrost, neboli emoc¢ni inteligence, dité si

uvédomi, Ze ¢lovék mlze mit rtizné, i tfeba rozporné pocity. Co se tyce emoci, détské
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pozitivni zkuSenosti pfispivaji ke kladnému ocekédvani, naopak Spatné zazitky zvySuji
riziko obav ze Skoly ¢i ze skupiny stejné starych déti. (Vagnerova, M. 2008) ,,Emoce
jsou primo zodpovédné za to, jak jsme schopni konat. Proto md citovy vychova velmi

duleZité misto ve vyvoji ditéte. “ (Zelinova, M. 2007, s. 40)

,, Ve Skolnim véku jsou emoce vice vnitiné regulovdny. “ Déti jsou presvédceny,
Zze mohou vlastni pocity fidit, napfiklad tim, Ze na problém tolik nemysli. Také se
v tomto véku rozviji sebehodnotici emoce. Vyplyvaji ze srovnani sebe s ostatnimi
vrstevniky &i sourozenci, z ohlasii a pochval rodi¢i a uéiteltl. Skolni vék je obdobim, kdy
se potvrzuji kvality jedince v oblasti vykonu i socidlni akceptace. Obé je dileZité a
rozhodujici pro dosaZeni pocitu osobni prijatelnosti, ¢i naopak, pocitu ménécennosti.

(Vagnerova, M. 2008, s. 87)

Hra je dulezitd pro citovou vychovu ztoho divodu, Ze by se jejim
prostrednictvim u déti méla vyvijet znalost vlastnich emoci, neboli sebeuvédoménti, dité
by mélo byt schopno reagovat adekvatné svému okoli a ne v rozporu se svymi pocity.
Déle by se dit¢ mélo naucit sebeovlddani, nebot pii hie je tato vlastnost vice nez
potfebnd, pokud dité¢ nezvitézi, aby nezanevielo na hry a bylo ochotno popiit vitézi a
uznat, Ze byl lepsi. Aby dit€¢ mohlo hru smysluplné¢ hrét, je zde také dulezitd sebe
motivace, kterd umoznuje dovést dité k ur¢itému cili jeho vlastni cestou. V neposledni
fad¢ je tfeba zminit duleZitou sloZku citové vychovy- empatii, kterd umozZiiuje se vcitit
do druhych a posiluje mezilidské vztahy. Tato slozka je pfi hrani skupinovych her
dalezitd z hlediska organizace zakiti v tymech, také zamezi vysmivani se vitézu

porazenym. (Zelinova, M. 2007)

Ve hte by se tedy dit¢ mélo naucit ovlddat své emoce, pokud nezvitézi a zaroven
nebyt nezdvoftily k vitézi. Také se u ditéte miZe objevit pocit ménécennosti, pokud bude
urcitou hru stdle prohravat, proto by se hry mély stiidat a pro mén¢ zdatné zaradit hry na
zéklad¢é ndhody. Citova vychova souvisi i ve vztahu pedagog- Zak, ucitel by m¢l byt
empaticky ke v§em détem a dét jim najevo, Ze jim v¢ii a Ze si jich vysoce ceni, coZ jim

doda pocit duvéry.
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23 Socialni vyvoj

Socidlni vyvoj tzce souvisi se zaclenénim ¢loveka do spolecnosti, tzv. socializaci.
Od narozeni maji na dit¢ velky vliv pouze rodiCe, dilezitym meznikem je ndstup do
Skoly. Timto vstupem mezi vrstevniky, se zacne utvaret jeho osobnost jak plisobenim

spoluzak, tak ucitele.

Ve ctvrté a paté tiid¢ vyrazné stoupd vliv détské skupiny, jejiz pravidla se snazi
déti dodrzovat. Za zavazné vyvojové zmény MatéjCek poklddd zejména: a)urcité
specifické chovani vi¢i mladSim détem- mluveni, pohyby smérem k ditéti,
ochranitelsky syndrom b) vytvafeni urcitého stanoviska tykajictho se rodiny-
v budoucnu ovliviiuje chovéni k vlastnim détem, c) pohlavni odliSeni divka/ chlapec,
v tomto véku se zacinaji oddalovat a tihnout stejnd pohlavi k sobé. Vztah déti ve
skuping stejné starych vrstevnikil je jiny nez smérem k dospélym. Se stejné starymi dité
sblizuji podobné nizory, vlastnosti i zajmy. Proto se dité pravé v téchto skupinidch uci
vzdajemné spolupréci, pomoci, ale i soutézivosti. (Langmaier, J.; Krej¢ifova, D. 2006).
Ve skupiné se rozliSuje schopnost ditéte socidlnitho porozuméni. ,,Schopnost emocni
seberegulace je obecné vyznamnou soucdsti celkové socidlni obratnosti ditéte a
ovliviiuje jeho prijeti skupinou- deti s lepsi schopnosti sebekontroly patri casteji k détem
oblibenym, deéti impulzivni a drdZdivé byvaji skupinou naopak odmitdny.“ (Eisenberg

(2003) in Langmaier, s. 131)

., Potieba kontaktu s vrstevniky je povaZovdna za jednu z nejvyznamnéjsich
potreb skolniho véku.“(Vagnerova, M. 2008, s.93) Tato skupina se totiz stdva
dalezitym spolecenskym prostfedim pro dit€. V této skupiné je dité piislusnik
rovnopravny s ostatnimi, musi tedy piijmout pravidla a zdsady, zarovenn ma moznost se
samo prosadit svobodnym zpiisobem a pfijmout nazory druhych. Ve skupiné se dité
nauci kooperaci, soudrznosti, ur€itym komunika¢nim schopnostem a ovladéni, tedy pro
rozvoj vlastniho sebehodnoceni je tfeba, aby byl jedinec pfijat skupinou. Postupem Casu

vvvvvv

skupina Skolni etnografie 2006)

Podle Krej¢ové vnasi hra do kolektivu vlidnou atmosféru, nebot vétSina her
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pusobi i jako prostiedek socializacni. Hry sblizuji ulitele a zdky, tato skute¢nost miize
sehrat duleZitou dlohu pfi zaclefiovani ditéte do kolektivu a ma vliv na vytvéfeni
dobrého pracovniho prostiedi ve tfidé.(Krejcova, E.; Volfova, M. 2001)S tim souhlasi
pln¢ i Mandk, kdyz tvrdi, Ze hra zafazena do vyuky plni urcité funkce vice nez dfive a to

Ze kompenzuje nedostatek socidlnich vztahli a vyjadieni emoci zdka. (Mandk, J.; Svec,

V. 2003)

Prazskd skupina Skolni etnografie popisuje socializacni vyznam her tak, Ze se
hra mtze stit nejen prostiedkem ke zpevnéni spoleCenskych vazeb, ale zaroven k jejich
urceni a prosazeni. Skrz hru se déti nau¢i komunikovat s ostatnimi a vytvofit vztahy
vlastni vrstevnické skupiny. Miller piiklada také duleZitost spoluprdci ve skupiné:
., Osmileti aZ dvandctileti pry nemaji rddi, kdy? si hraji sami. Rivalita a soutéZivost
s ostatnimi, individudlni nebo skupinovd, je diileZity podnét v tomto veku.“ (Millar, S.

1968, s. 179)

Tato kapitola popisuje skutecnost, Ze déti ve véku 9- 11 let se radi zacleniuji do
skupiny, ze citi potfebu né¢kam patfit. Tim, Ze stoupd vyznam vrstevnikli, nachazeji si
kamarady ve tiid¢ a rozdéluji se. Dité se teprve uci, jak se chovat ve skupiné, jak
naslouchat a akceptovat druhé a jak prosadit vlastni ndzor. Také vice premysli, co si o
ném ostatni mysli a snazi se chovat dle urc¢itych norem, aby bylo pfijato. Pravé hra
muze déti sbliZit, podpofit jejich zaclenéni se do kolektivu, navést déti ke spoluprici

mezi sebou a vytvofit pratelskou atmosféru.
24 Vliv spontannich her na vybér didaktické hry

Diivodem, pro¢ se zminuji o spontdnnich hrach déti je zjistit, jaky typ her déti
v tomto véku hraji nejCastéji a nejrad€ji. Tyto hry mi budou dalSi inspiraci pro

vymysleni adekvatni didaktické hry pro ¢tvrty a péty ro¢nik.
2.4.1 Ctvrta tiida

Volny cas, ktery déti vénovaly diive hie, zacind byt ve Ctvrté tfidé vénovan i
jinym aktivitim- napiiklad ¢etb¢ knih ¢i povidanim si. Hra, kterou si ¢tvrtdk vybere, se

fidi podle mista a ¢asu. Voli jinou hru o desetiminutové ptestavce, neZ béhem celého
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odpoledne, jinak si hraje sdm doma, jinak ve skupince déti. Na rozdil od mladSich,

ctvrt'dkovi nedéld problém hrat si i pfi hoding. (Prazska skupina $kolni etnografie 2006)

Ctvrt'dci hraji nejrad&ji hry se svymi vrstevniky, o pfitomnost dospélych béhem
hry déti piiliS nestoji. Vyhranuji se pozadavky jednotlivych skupin her v hernim
repertodru. Dé&ti délaji rozdily mezi hrami a jejich vyuzitim. Rezolutné odmitaji hry,
které hravali v niZSich ro¢nicich a které jsou podle nich ,,pro malé déti“. Hracky jako
takové, nejsou jiz pro Ctvrt'dky herni rekvizitou, spiSe je dokdzou akceptovat, kdyzZ je
pfinese nékdo mladsi a zkoumat strukturu hracky a moznosti, avSak samotné hrani
s nimi jiZ neprovozuji. Hry, které ¢tvrtaci hraji nejradéji, jsou tzv. spontanni hry. Prvni
typ her jsou honicky, kdy je potfeba si najit zdminku k této Cinnosti- sta¢i odebrani
osobniho pfedmétu, nebo slovni provokace. Dalsi oblibené jsou napodobovaci hry ve
smyslu napodobeni televizni soutéze, medidlni hry, hry na hrdiny. Skutecnou tvofivost

vkladaji déti do vymysSleni vlastnich her. (Prazska skupina Skolni etnografie, 2006)

Soutézi, které maji dana pfesnd pravidla, neni mnoho. Déti radé€ji improvizuji a
hraji si spontann¢. Mezi hry s pravidly miZou patfit napt.: pogy, preskakovani gumy,
piskvorky. ,,To, co déti ve ctvrté tride bavi na hrdch, vychdzi jako vidy z jejich
sdilenych postojit a mysleni.* Také hrani si na milostny vztah je velice oblibené a

populdrni, 1 kdyZ prozatim nevinné.

Déti ve ctvrté tfid¢ pfistupuji ke hie jinak. DéEti sdhnou po hie i jako po
,hdhradnim programu® a hra jiz neni hledanym vyrazovym prostiedkem, ale stava se
formou, ktera je k dispozici jako ,,prefabrikat.” Mize se stat, Ze dité, které ve volném

casu nevi, co mé d¢lat, sdhne po hie jako po jediném zbyvajicim vychodisku.

V roviné vztahii déti rddy hraji hry, u kterych se mohou pfedvést a vyzdvihnout
sebe samy, i za cenu poniZeni druhého. Hra také dosud nerozdéluje skupinu na div¢i a
chlapeckou. Déti ve ctvrté tiidé rozliSuji herni pfilezitost a podle ni vybiraji hru.
Zalinaji také uvazovat o hrach pfimétenych jejich véku. ,,Prvni vymyslené hry
s pravidly doklddaji, Ze deti v tomto véku se jiZ rozhodné ohliZeji po kulturnich
nabidkdch sveta dospélych. Dosud je vSak kopiruji, neZ by snimi kreativné

zachdzeli. “(Prazska skupina Skolni etnografie, 2006)
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Déti tedy ve Ctvrté tiid€ hraji hry, které jiz znaji a nerady pfijimaji jiné. Mezi
oblibené détské hry se dostdvaji soutéZivé populdrni televizni hry, jako napftiklad:
Riskuj, Bingo, Nikdo neni dokonaly. Dale mezi oblibené patii skupinové pohybové hry,
napf. na koleckovych bruslich. (Prazska skupina Skolni etnografie, 2006) Dadle jsou
oblibenymi hrami tzv. chytacky, kdy je cilem n€koho chytit, nebo byt chycen a stat se
chytac¢em. Mezi dalsi oblibené patii hadanky. (Klusak, M.; Kucera, M.: 2010)

24.2 Pata trida

Rezim dne se u ,,patdkd‘ méni i tim, Ze vétSina z nich jiZ nenavstévuje Skolni
druZinu, takZe po vyu¢ovani ti, kteif nechodi na krouzky, maji spoustu ¢asu. Cas na hru
se vymezuje béhem pfestivky, nebo po Skole, samoziejm¢ je hra pfitomna i béhem
vyuc€ovani. Do obliby dochdzi propagované hry hernitho primyslu, kterymi se Zaci radi
chlubi uciteli. Ten je bran v tvahu jako divdk, ktery miiZze ohodnotit novou hracku

ditéte.

Déti se inspiruji hrami dospé€lych, déti si nové hry osvojuji i vlastnim ctenim
tiskovin ¢i knih. Rozsah her v paté tiid€ se vyrazné zuZuje, déti vétSinou hraji hry, které
tzv. hry véstecké, jako vyklad z karet, nebe peklo rdj, nebo strategicky soutézivé, jako

napft. piskvorky. Velmi oblibené jsou dospéldcké karetni hry jako kanasta, poker, Zoliky.

Ptistup k hracce jako takové se taky méni, nestdvd se sama o sobé¢ tak diileZitou,
ale prostiedkem k dalsi aktivité, a to sbératelstvi. Mezi chlapci je fotbal stile oblibenou
hrou, stejné tak i honénd. Spontanni hry nenabyvaji takového rozsahu, ve srovnani se
¢tvrtou tiidou. Je to i tim, Ze divky se stdle méné zapojuji do her chlapct. Nejoblibenéjsi
hry jsou tzv. formalizované (tradi¢ni, komercni 1 medidln€ prezentované). DéEti nejvice
zajima kultura dospélych, tak sahaji do jejich svéta pti zrodu mySlenky na hru.(Prazska
skupina Skolni etnografie 2006, s. 227, 228) Svét dospélych je pro déti tohoto véku
velmi pfitazlivou hrou. Dité tak zhodnoti tuto hru jako vyznamnou a kvalitni. Dale
vklada svou tvotivost do vlastniho vymysleni basni, fikadel, ¢i vlastnich melodii a slov,

zamétenych vétSinou na vztahy ostatnich, vétSinou chce provokovat €1 pokofit.

Ustiedni motivy her déti v pété tiidé jsou dva- prvnim je ldska, partnerské
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vztahy, ¢i sexualita, napiiklad u hry flaska, vadi, nevadi. Druhym motivem je tzv.
sociometrie, coZ je zdjem o to zjistit vlastni pozici v socidlni skupiné, ¢i zaméfit se na
vztahy druhych. ,,Repertodr her v pdté tridé se stal meznim z hlediska poméru her
vychdzejicich z détské tradice a her spontdnnich a komercnich. Se srovndnim
s predchozimi roky se ziiZila nabidka ryze tradicnich her. Tento deficit doplnily jiné hry:
inovované c¢i autorské, formalizované, jejich? forma lépe vyhovovala stdvajicim
zdmeérum a ciliim spolecné komunikace déti“.(Prazska skupina Skolni etnografie 2006, s.

229)

Hry se soustfed’uji jen na tfidni détsky kolektiv. Vraci se k détskym hrdm zpét-
hry typu mimikry (pfevzeti ciziho charakteru na sebe), nebo hry s hrackami. Spontanni
hry ustupuji vlastnim origindlnim hrdm na principu agénu-tedy zdpasu, soutézivé hry,
podle rolového schématu méfeni sil ¢i jeden proti vSem. Propadaji viné moderniho
primyslu, jsou oblibené hracky typu Tamagoci.(Prazska skupina Skolni etnografie:

2006, s. 504)

Kdyz se zamyslim nad tim, jaké hry jsou pfimétené pro déti ve véku od 10 do 12
let, je potfeba védét, co je pro né¢ vtomto obdobi dulezité, co je zajimd, na jaké
intelektové drovni jsou. Na zdklad¢ informaci o vyvojovych zvl4Stnostech déti Ctvrté a
paté tiidy a také her, které tyto déti hraji spontdnné ve volném Case, které jsem ziskala
ve tieti kapitole, v nasledujicich tadcich shrnuji, které typy her budou pro déti tohoto
veku idedlni a zdbavné. Podle vyse zminénych kapitol je zfejmé, Ze déti ve Ctvrté a paté
tfidé maji podobné naroky na hru, typové pro n¢ hra mize byt stejnd, v ivahu se musi

brat pouze droven védomosti.

Diky ziskanym informaci mohu fici, Ze vhodnou hrou pro déti ¢tvrtého a patého
rocniku by byla hra zaloZend na soutézivém principu (agén), ve které by déti mezi
sebou porovnavaly sily. ,, Pedagogicky nejucinnejsi jsou soutéZivé hry. Tyto hry zvySuji
spdd (frekvenci) aktivit, spojuji prirozené pojimanou a nezbytnou délbu prdce uvnitr
skupin se silnou zainteresovanosti na konecném vysledku (hodnoceni).* (ValiSova, A.;
Kasikova, H.2007, s. 207) Zajimavym prvkem pro déti by mohla byt zaroven hra
inspirovdna medidlnimi soutéZemi jako napi. Bingo ¢i Riskuj, upraveno nalezité

pedagogem.
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SoutéZiva hra se podle mého ndzoru da zatadit do vSech predmétl. SoutéZivé hry
samy o sobé podporuji emociondlni vyvoj, déti budou ddvat najevo nadsSeni z otazky,
kterou spravné zodpovedély, ale zaroven budou muset tlumit své emoce v piipadé, Ze
néjaky Clen z jejich skupinky odpovi nespravné. Z hlediska intelektového vyvoje bude
zaleZzet na tom, na co bude tato hra zaméfena, zda na samotné védomosti, nebo
napiiklad na Sifry ¢i na praktické ukoly. Z hlediska socidlnitho vyvoje se dité nauci
zaClenit se do skupiny, pfijmout jeji pravidla a stane se spolupracovnikem s ostatnimi

vrstevniky.

Dalsi typ hry, jez je pro déti adekvatni, je druh hry zaloZeny na principu
mimikry- simula¢ni, ¢i rolovd hra, jejimz ucelem je vzit si na sebe charakter nékoho
jiného, nebo hrat néc¢i roli. Tato hra vychazi pfedevsim ze skutecnych Zivotnich situaci.
»Takovdto cviceni predkladaji Zdkum imagindrni problémové situace, vytvorené tak,
aby napodobovaly problémy, jimZ byvaji vystaveny napr. historické osobnosti, socidlni
pracovnici, a poZaduji od nich, aby navrhli nebo predvedli reseni. “(Fontana, D. 2010, s.
168) Takova predstaveni se mohou zdat byt pro déti ndrocnd, avsak ¢astym cvicenim si
zvyknou, odbouraji stud, nau¢i se vefejné¢ vystupovat i projevovat a zaroven tyto

nacviky podporuji kompetence k feSeni problému.

Zasadni aktivitou pro déti Ctvrté a paté tiidy je pohyb, déti ho hojn€ ve volném
Case vyhledavaji, proto veSkeré motorické hry byvaji taktéZ oblibeny. Tyto hry se
nemusi zafazovat pouze do hodin télesné vychovy v télocvicné, ale mohou byt zafazeny
i do ostatnich pfedmétti a mohou se odehravat piimo ve tfid¢, ¢i na chodbé, nebo podle
moznosti venku. Jak potvrzuje 1 Millarova, v tomto v€ku jsou populdrni vSechny hry,
pfi kterych déti mohou ncékoho chytat, pfed nékym utikat, ¢i nékomu néco odebrat.
,Organizované hry s jednoduchymi pravidly, micové hry, aktivni hry, jsou jen cdsti

pozdéjsiho pouZiti sloZitejsich her. “(Millar, S. 1968, s. 179)

Taktické hry ziskdvaji na oblibé praveé ve Ctvrté tiid€, k nimz dité intelektove
vyspéje. Oblibené jsou hry s postupy, které déti mohou pfedem promyslet, nebo
vychdzeji-li z n¢jaké jiz ziskané zkuSenosti. Logické mysleni podporuji Sifry a rébusy,

které déti nejen rady lusti, ale i vymysleji.
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V neposledni fadé md velky vyznam hra postavena na prvku ndhody, kdy i1 déti
méné zdatné v ur€itém predmétu, maji Sanci na uspéch. Sem mohou patfit herni operace
s kostkami, kartami, s ndhodnym tahdnim Ccisel, nebo se stithanim (kdmen, nlzky,

papir).

Vezmu-li v dvahu, Ze vySe zminéné typy her budou pro déti ve véku od 9-11
zajimavé a zdbavné, je tfeba zvazit také jejich vychovné — vzdélavaci cil. Proto je
ukolem pedagoga tyto typy her spravné uchopit a zaradit do vyukového planu. Pokud
nckterou z téchto her pouziji, musim nejprve peclivé rozmyslet jeji cil, strukturu,
zafazeni, vybér ucebni latky a dalSi kritéria. Na konci teoretické Casti bude vytvorena

klasifikace her inspirovdna témito poznatky.
3. Planovani a realizace didaktické hry

Tato kapitola informuje o zptisobu zatazeni didaktické hry jako vyukové metody
do vyucovaciho procesu. Tyka se konkrétnich krokt a postupti, které musi mit ucitel na
paméti a brat pfed zafazenim didaktické hry v tivahu. Hlavni inspiraci mi v této kapitole

byla vlastni zkuSenost z ucitelské praxe.

Pokud se pedagog rozhodne zvolit didaktickou hru a zapojit ji do vyuky, existuje
nebezpeci dvou extrému. Jednim z nich je ten, Ze by vychovné- vzdélavaci cil nemél
zastinovat hru jako takovou, aby stdle byla zdkem jako hra vnimdna, a druhy je opacny,
aby hra nezastinila vyukovy cil. (Mandk, J.; Svec, V. 2003) Riziko by si mél pedagog

uvédomovat vzdy, avSak ne do té miry, Ze by didaktickou hru nezaradil viibec.

Pedagog by si mél rozmyslet, na jakou psychickou funkci hra piisobi, jakou ma
ulohu z hlediska rozvoje funkci. Muze jit naptiklad o rozvoj psychomotoriky, rozvoj
emoci, intelektu, ¢i zaclenéni Zaka do vrstevnické skupiny, nebo rozvoj komunikace, ¢i
kreativity. DalSim krokem je védomi toho, komu chce urCitou hru nabidnout, protoze
kazda hra neni vhodna pro vSechny déti a stejnd hra mize ptsobit na déti uplné jinym
zpusobem, stejn¢ tak je dlezité pti hie pridélit détem urcité role a sledovat jejich herni
reakce. Dal$im duleZitym kritériem je zvaZeni, jak hra plisobi na osobnost déti, je- li
vhodné hru zatadit znovu, nebo zda- je nutné se fidit souCasnou situaci ve tiidé&.

(Zelinova, M. 2007)
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K tomu, aby didaktickd hra kladné¢ pulsobila, je tfeba dodrZovat nékteré
pozadavky: ,,Hra by méla byt pro déti pritaZlivd, ne nudnym zaméstndnim. ,,Z. toho
plyne, Ze ucitel nesmi dopustit ,,zevSednéni hry*. Pokud se hra stane stereotypem, zacne
postradat sviij smysl. ,,Méla by odpovidat vékovym zvldastnostem a schopnostem déti,
aby se skutecné uplatnila motivace hrou.“ Kazdy vék ditéte ma urcity specificky typ
her, které bychom méli vzit v dvahu. Mladsi déti maji rddi zdhady a tajemno, u starSich

se daji vyuzit vSelijaké typy Sifer, nebo hlavolama.

»KaZdd hra md mit jasnd a srozumitelnd pravidla, kterd jsou pak v celém jejim
pribéhu dodriovdna. “ Jedna z dilezitych véci, které je tieba dodrzovat a na které ucitel
musi dohlédnout. Nékteré déti jsou vSak poctivé a vétSinou daji hlasité najevo, kdyz
pristihnou spoluzdka u podvodu. , Hru je predem zapotrebi dobre organizacné i
materidlove zajistit.*“ Je tieba pocitat s tim, Ze nckteré véci nemusi fungovat (napf.
interaktivni tabule, ¢i magnetofon) a pokud by se dlouho ¢ekalo na nédpravu, je lepsi
akci prerusSit a zatadit hru ptisSte ,, Neni duleZité ani dobré kazdy den vymyslet jinou hru.
Nekteré Zdaky zaujmou aZ po nékolikdtém opakovdni.“ Pokud dité neni dostatecné

zaujato napoprvé, nevadi. Hra byla tieba zvolena v nevhodnou chvili a mlze se pfisté

pouZzit 1épe a navic, déti jiz znaji pravidla.

Hry nezarazujeme do vyucovdni ndhodné.* VétSinou pouze ucitel vi cil hry a
podle toho ji zafadi do procesu vyuky, pfedem m4d rozmysleno kdy, kam a pro¢ hru
zatadit. ,, Dbdme o zapojeni do cinnosti pokud mozno celého kolektivu a také o to, aby
kazdé dite bylo alespon trochu v nécem tvispesné. “ Je dobré zatazovat hry takového typu,
kdy miZeme diferencovat pravidla a tém méné zdatnym déit leh¢i variantu a tém

UspesnéjSim zaklim variantu t€z8i. ,, Rozhodneme se spise pro hru, kterd zaméstndvd co

nejvice smysli. “(Krejcova, E.; Volfova, M. 2001, s. 10-11)

Podobné ¢lenéni nabizi Mandk a Svec (2003), takZze zminim pouze body, které
v predchozim rozdéleni nejsou. Metodicka piiprava k zaclenéni didaktickych her do
vyuky by méla obsahovat vytyceni cilii hry, kdy musi byt pedagogovi jasné, k jakému
cili se chce dobrat, zda ma byt kognitivni, socidlni, ¢i emociondlni. DalSim bodem je
diagnoza pripravenosti Zdku, kterd je dilezita proto, aby ucitelé védéli, jaké maji Zaci

dosavadni védomosti a dovednosti a aby tomu hra byla adekvéitné zvolend. Velice
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daleZitou soucdsti ptipravy je rozmysSleni zplisobu hodnoceni, které musi pedagog
ozndmit détem predem. Vhodné misto je také jednou z véci, které stoji za uvahu, pieci
jen je néco jiného, kdyz se hra odehrava ve tiid¢, nez kdyz se odehrdvd venku, nebo
napfiiklad v t€locvi¢né. Urceni casového limitu hry se mize zdat ponckud tézké, pokud
pedagog hru teprve zkousi a zacleiuje poprvé, musi sledovat Cas, ktery hra zabere a
ukoncit ji v pravy Cas, aby se nerozptylila do celé vyu€ovaci hodiny. Dal§im bodem je
tteba si promyslit mozné varianty her, pfipadné obmény pravidel a mozné chovani

zéku- predpokladané prodlouzeni hry.

V neposledni fad¢ je poteba védét, k jakému ucelu bude hra urcena, jestli ma
mit pouze motivacni charakter k nové latce, €i slouZzit jako ndstin nové latky nebo ma

byt opakovanim a upeviiovanim latky staré. (Krejcové, E.; Volfova, M. 2001, s. 10-11)

Déla-1i dite to, co ho bavi, je pln€¢ zaméstndno néjakou ¢innosti, odnese si z této
¢innosti nejvice védomosti. Také se pii hrach nauci spoluprici, komunikaci s ostatnimi
(podle vybéru hry). Divody tedy pro to, aby hra m¢la stdlé misto ve Skolnim vyucovani,
jsou spolecenské a rozumové, bez ohledu na to, Ze hra zjedndvd na chvili dlevu a
piijemné povyrazeni. Zatazeni didaktické hry do vyuky je tedy zfejmé véci, kterou je
potieba si dobfe rozmyslet. UcCitel by si mél udé€lat pfedem podrobnou piipravu hry,
rozepsat jednotlivé body a védét, jaké véci pii zatazeni didaktické hry vzit v dvahu.
Cilem hry miiZe byt obnoveni pozornosti déti, motivace, ¢i zopakovanf staré latky, nebo

vyklad latky nové.

3.1 Klicové otazky predchazejici zaiazeni didaktické hry

Diivodem kladeni kliCovych otdzek je vytvofeni struktury hry, kterou by si m¢l
na zdklad¢ odpovedi ucitel vypracovat. Prostfednictvim téchto dotazii si uvédomdi, zda je
hra vhodna pro cilovou skupinu z4kl. Nejprve je tfeba si rozmyslet cil- co pedagog chce
didaktickou hrou naucit, vylozit, zopakovat. Vybrala jsem takové klicové otazky, které
by mély uciteli slouzit k utfidéni informaci, metod a strategii, které chce pouzit v rdmci
didaktické hry a které by si mél kazdy ucitel polozit pred tim, neZ n&jakou hru zaradi do
vyucovani. Ke kazdé hlavni otdzce ptipojuji dalsi, které se zabyvaji vice do hloubky

danym problémem. Nékteré otazky prejimam od PisSlové (1996) na zaklad¢ toho, Ze jsou
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smysluplné zpracované a pfi svoji praxi jsem je shledala uzite¢nou pomtckou pro dalsi

zpracovani her.

1) Prvni stéZejni otazka, kterou by si mél pedagog ohledné didaktické hry polozit,
by se méla tykat cile hry, tedy toho, co hodla Zaky prostfednictvim této vyukové metody

naucit. Mohou byt rozvijeny i dalsi détské dovednosti a schopnosti.

2) Druhd otazka, kterou by si mél vyucujici zodpovedét, souvisi s typem hry, jejimz
prostiednictvim se zaci doberou ke konkrétnimu cili. Jak4d hra je vhodnd ke splnéni
tohoto cile? Pro¢ pravé volim tuto hru a je potieba ji néjak upravit? V tomto piipadé
uciteli slouzi kartotéka jiz vyzkousSenych her, nebo miZe sdhnout po hie zcela nové a

experimentalné ji vyzkouset.

3) Tieti otdzka by se méla tykat prabehu hry. Jak bude hra uvedena? Jak dlouho
bude hra trvat? V jakém prostiedi ji hodlam hrat? Jakym zptisobem rozdélim déti? Jaké

pomucky budu béhem hry pottebovat? Kdy hru zafadim do vyuky a proc¢?

4) Ctvrta otdzka by se méla tykat hodnoceni. Jakym zptisobem budu hru hodnotit?

Bude takto hodnocend hra spravedliva pro vSechny?

5) Predposledni otdzka by se meéla tykat toho, jakym zplsobem hra podpotila
emociondlni, socidlni a intelektovy vyvoj ditéte. Napiiklad.: Naucilo se dité spolupraci
ve skupiné? Je schopno uznat prohru a pfat vyhru? Pfizna spravedlivé, kdyz vidi, Ze

n¢kdo nehraje Cestné?

6) Odpovéd’ na posledni otdzku shrnuji celou hru a slouZi jako zpétnd vazba
uciteli.: Byla hra pro déti zdbavnd, hrdly ji sradosti? Splnila vSechny vychovné
vzdélavaci cile? Probihala hra podle mého ofekavani? Jestli ne, jakou ¢ast hry hodlam

do pfisté zméenit?!
(Pislova, S. 1996)

Na zdkladé¢ zodpovézeni kliCovych otdzek by si mél ucitel dat dohromady
poznatky, které mu umozni zvolit adekvatni didaktickou hru. Usp&nost hry tim viak

neni pln¢ zarucena. Jak potvrzuje 1 PiSlovd (1996): ,,Je tieba upozornit, Ze i nejlépe
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vybrand hra, kterd neni predem dobre pripravend a hlavné, kterou vedouci ¢i ucitel
nepripravuje rdd, nemd nadeji na uspéch a naopak, i kdy? je hra pripravend peclivé a s
ldskou, ale neprijde vhod hrdciim, nebyvd vispésnd. “ Je tieba, aby si ulitel po didaktické
hie shrnul dspéchy a nedspéchy, aby podle moZnosti byl schopny hru zafadit znovu, i
kdyby byla poprvé netspé$nd a aby ji byl schopen upravit podle svych postiehti a

zkuSenosti.

3.2 Proces zarazeni didaktické hry do vyuky

Tato kapitola uvadi a popisuje podrobné informace o jednotlivych krocich pfi

zatazeni didaktické hry.

3.2.1 Uvedeni hry, motivace

ukol dit¢ zaujmout, oslovit ¢i motivovat, musi byt tedy dostatecnym zpiisobem
zpracovano. Ucitel tedy musi zvaZzit vhodné osloveni, ¢i jiny zplsob zaujeti zaki.
Pislova navrhuje: ,,Hru vidycky zacindme slovy ,, Pojdte, budeme si hrdt!“ Pokud
mozno, hrajeme se svymi sverenci. “(Pislova, S. 1996, s. 9) Bud’ tedy déti muzeme
motivovat témito vypoveéd'mi a spoléhat na to, Ze hra sama o sobé bude motivaci, nebo
je miZeme motiva¢né¢ seznamit s cilovym ukolem hry. Napiiklad.: Najdete vSechny
perly, které se rozsypaly Zlatovlasce? Z vlastni zkuSenosti vim, Ze déti mnohem vic

‘6(

navnadi pocatecni tuvod:*“ Pojdte si zahrdt na detektivy!” nez ,, Ted se naucime

ndsobilku prostirednictvim hry.*

Dva druhy motivace rozliSuje PiSlov4, kterd tvrdi, Ze didaktickd hra miize mit
pouze dva druhy motivace, z toho ta prvni je imaginativni, kterd je né¢jakym zplisobem
zaloZend na fantazii déti a na pohddce a ta druhd je opravdova, kterd pfiblizuje détem
redlné postavy a historické uddlosti, nebo ukazuje bézny Zivot. Dédle pokracuje, Ze
jednim z béZnych podnét pro déti je odména, uspéch, ¢i trest.(PiSlovd, S. 1996)
S dvéma uvedenymi souhlasim, ovSem nemyslim si, Zze by dit¢ m¢l postihnout trest,

pokud prohraje. Trestem je podle mého ndzoru samotnd prohra.

Zasadni véc tvrdi Fontana: ,,Neni-li pritomna dostatecnda motivace, uspokojivé
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uceni ve skole pravdépodobné neprobéehne. Nekdy se motivace ztrdci tim, Ze deti musi
prilis dlouho cekat na vysledky své prdce.“ (Fontana, D. 2010, s. 153, 154) K tomu
podotykam, Ze pokud mozno, mél by ucitel seznamit déti s vysledky neprodlené po hie,

nebo staci, kdyz Zaci uvidi své stavy v priabéhu hry.
3.2.2 Pravidla hry

Pred zacatkem kazdé hry je nezbytné vysvétlit jasné pravidla, nejlépe s ndzornou
ukdzkou. Poté je potieba zkontrolovat porozuméni z4k, hlavné slabsich zdkl s mensi
pozornosti, a ovéfit si, zdali rozuméji vSichni. Proto je po vysvétleni pravidel vhodné
zaradit prostor pro dotazy, které piedejdou budoucim nejasnostem zdkl. (Pislova, S.

1996)

Respektovani a dodrZovéani pravidel se mlZze zdat jako automatickd soucast
kazdé hry, podle Cinéery viak miiZe byt tato &innost ob&as dosti podcetiovand. Pokud se
nedbd na pravidla hry, ¢i je nékdo zamérné porusi, je lepsi hru ukoncit, ¢i dotyc¢ného
hrace vyradit, nez v ni ddle pokracovat. Uc¢itel, ¢i rodi¢, dohliZejici na hru, musi nejprve
sdm ustanovit pravidla a drZet se jich po celou dobu a kontrolovat, zda to dodrzuji i

ostatni. (Cindera, J. 2007)

Valisova s Kasikovou stru¢né shrnuji: ,,Hra se zaklddd na ndpadu, jenZ urcuje
rdz a tvori zdklad pro formulaci pravidel. Ta musi byt jednoduchd, srozumitelnd a musi
Jjednoznacné urcovat chovdni hrdcu ve vsech myslitelnych situacich.“(ValiSova, A.;
Kasikova, H.2007, s. 208) OvSem je jasné, Ze ne vzdycky ucitele vSechny situace

napadnou pfedem, vétSinu zkusenosti ziska az vlastni praxi.

Podle Neumana musi byt pravidla ucitelem pfedem promyslend, u her, které jsou
komplikovanéjsi, by méla byt napsand na tabuli. Jejich uvedeni musi byt stru¢né a
jasné, pedagog by si m¢l pred tim zkusit fict pravidla pro sebe, aby se do toho zbyte¢né
nezamotal a utfidit si, které informace ma sdé¢lit jako prvni. Postihy pfi nedodrZzovéani
pravidel jsou podle n¢j nezbytné. Podle n¢j mize vedouci hry volit z nékolika moznosti.
Prvni moznost je striktni dodrzovéni pravidel, pii nedodrZeni jsou hraci znevyhodnéni
casem navic, nebo napiiklad odebranim bodi, zédlezi na typu hry. Druhd mozZnost je

upozornéni celé tfidy a ndslednd diskuze nad postihem neposlusnych jedincti. Tieti
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moznost je spontdnni prechod, kdy hra€e neupozornime na piestupek, ale vezmeme to v
uvahu az v zavérecném hodnoceni. Predposledni moznost je flexibilni modifikace
pravidel, v tom pfipad¢, kdyz zjistime, Ze poruseni se konalo pouze diky nepochopeni

puvodniho dkolu. Posledni moznost je ignorace pravidel. (Neuman, J. 1998)

Ptikldnim se ke druhé moZnosti, kterou jsem i1 n¢kolikrat pouZila v praxi. Je vSak
tieba urcit meze, protoZze nékteré déti jsou schopny diky poruSeni pravidel jedince
vyskrtnout ze hry dplné€, coz bych, pokud byla hra zafazena prvné, nepodporovala.
Mohlo totiz dojit k mylce jen z nepochopeni pravidel. Pokud se tedy diskuse vrhne
timto smérem, ukolem ucitele je déti okamzit€ zastavit a dat jim na vybér, zda by byly

pro odebrani bodi, nebo pro ptidini ¢asu (zaleZi na konkrétni hie).

3.2.3 Pribéh hry

Jak bude hra probihat, by m¢l mit pedagog predem v mysli, aby védél, jak
rozdélit zéky, kolik Casu zabere rozmisténi pomucek a organizace prostoru. Zejména,
zatazuje-li hru poprvé, musi si byt védom urcitych ¢asovych rezerv. Nabizim prospésné

informace, na které by mél pedagog myslet pred zafazenim didaktické hry.

3.2.3.1 Rozdéleni zakiu

Hra zac¢ina rozdélenim z4kt do skupin ¢i dvojic, ve kterych budou hrat. Existuje
n¢kolik zptisobii rozdéleni zakh do skupin. Bud’ Zdky rozd€lime ndahodné, coZ miiZze mit
za nasledek nerovnomeérné sily ve skupindch a ztratu motivace slabsich zékt, nebo zaky
rozdélime na zakladé svého usudku, aby kazda skupina obsahovala ptiblizn¢ stejné silné
jedince. Ndhodné rozdé¢leni zdkt mulzZe byt v rdmci dlouhodobé trvalejsi hry, v rdmci
soutézeni napt. mezi fadami lavic, kdy kazdou hodinu na pét minut soupefi jeden zZék za
celou fadu. V tomto piipadé je rozdéleni spravedlivé, protoze Zaci soupeii individudlné
a i slabs$i maji Sanci, protoZe hra je zaloZena na ndhod¢ a oni nikdy nemiZou védét,
s kym budou soupeftit. Jako typovy ptiklad ddvam ,.Ndsobilkové kroky*, kdy zaleZzi na
rychlosti, ktery zZak ze tii fad fekne prvni spravny vysledek, mtze ud¢€lat krok vpted, a
kdo diiv dojde ke katedie, vyhral. Jak potvrzuje Krejcova s Volfovou, ,,...i Zdk slabsitho

naddni mél a mohl i v hodiné matematiky zaZit uispéch, ktery nelze zpochybnit. K tomu
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doporucujeme obcasné zarazovdni soutezi nebo her, které stavéji na nahodé-v nich md i
slabsi Zdak skutecnou Sanci na uspéch. “ (Krejcova, E.; Volfova, M., 2001, s. 14) Dal$im
zpusob ndhodného rozdéleni je los, kdy pedagog necha déti, aby si vytdhly karticky
ruznych barev, a pobidne je, aby si nasly ostatni spoluhrie stejné barvy. Pti
dlouhodobych hrach je podle mého ndzoru dobré, aby si kazdd skupina vymyslela

jméno, které vytvoii pospolitost mezi zky jedné skupiny.

Rozdéleni z4akt na zdklad¢ ndzoru pedagoga miiZze mit také negativni dopad. Do
skupin se dostanou déti, které spolu neradi spolupracuji a komunikuji, takze pfi hie
vznikne nepifjemné napéti a déti si ji nemusi uzit. Také musime pohliZet na to, zda je
hra pohybové, na rozum, ¢i spiSe statickd, protoZe by pievaha chlapct pii pohybové hie
mohla znamenat velikou vyhodu. Pfi nékterych hrich (hlavné v télesné vychove) je
dobré nechat déti, aby se rozdélily samy. Je moZné urcit dva kapitany, ktefi si vybiraji
své druzstvo k sobé. MiuzZe zde ptrevazovat kamarddstvi, ale vétSinou se kapitdni citi

zodpovédni za svij tym a tak vybiraji ,,ty nejlepsi®.

3.2.3.2 Organizace, pomiicky

Ucitel si pfesné musi promyslet ¢as, kdy hodl4 zatadit didaktickou hru do vyuky.
Souvisi to i s vybérem typu hry. Didaktické hry podporujici rozumové schopnosti a
feSeni probléma by mély byt zafazeny rano, ¢i na zacatcich hodin, kdy je dité jesté
aktivni a schopno pfemyslet. Naopak pohybové hry je vhodné zatadit ke konci dne €i na

konci hodin, kdy déti po dlouhém sezeni pfivitaji kazdou aktivitu.

Pedagog si pfedem promysli i Cas, ktery didaktickd hra zabere. Pokud hru uvadi
poprvé, mize se stdt, Ze hra zabere vice Casu, nezZ by Cekal, napiiklad se déle vysvétluji
pravidla a je vice dotazli ze strany déti. Také mohou nastat neocekdvané situace, na
které ucitel predtim nepomyslel, takze se musi brat v tivahu né&jaky ten ¢as navic. Hra by
nem¢la trvat piili§ dlouho a stit se tak nudnou povinnosti. Optimdlni ¢as je 15- 20

minut.

Béhem didaktické hry je n€kdy tfeba pfeorganizovat ndbytek a vybaveni Skolni
tiidy. Pedagog na to musi myslet pfedem, kdyZ se rozhodne hru zaradit na zacétek,

muze ud¢€lat urCitd opatfent jiz o prestavce. Napiiklad je tfeba prfemistit lavice k sobé¢, ¢i
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vytvofit z lavic tvar ,,U*, aby byl prostor veprostfed. KdyZ se hra odehrava jinde nez ve

tfid¢, napft. v té€locvicné, naradi pripravuji déti spolecné s ucitelem.

Pokud hra vyzaduje néjaké pomucky, je tieba s nimi Zaky sezndmit piedem a
peclivé vysvétlit, jak kterou pomuicku pouZzivat, piipadné ndzorné predvést. Jsou hry,
které Zadné zvlastni pomucky nevyzaduji. Pokud je tfeba, aby kazdé dité vlastnilo
ur¢itou pomucku, nabizi se hodina pracovnich cinnosti pro spolecnou piipravu

pomiicek. (Pislova, S. 1996)

Ucitel by mél byt s détmi domluveny signdl, ktery bude znamenat bud’ konec
celé hry, nebo alesponn odpiskdni ur¢it¢ho casového intervalu. V télocvicné k tomu

muze slouzit pistalka, ve tfid¢ napiiklad tlesknuti, ¢i zazvonéni na zvonek.

3.24 Hodnoceni, reflexe hry

,Hodnocent zjistuje, zda byl konkrétni cil splnen, nebo nesplnen.“ (Kalhous, Z.;
Obst, 0.2002, s. 406) Pti zavérecném hodnoceni se obvykle vyhlasuji vysledky a
nejlepsi mohou byt odménéni i zndmkou, nebo ucitel mize vést Zebficek vykontl a
odménit déti napt. postoupenim na dalSi policko. Existuje hodnoceni kvalitativni a
kvantitativni, u toho prvniho je pro ucitele té¢zké byt objektivni. DilleZitd véc je to, aby
Zéci znali zptisob hodnoceni jiz pfed hrou a aby si byli védomi, zZe veSkeré poruSeni
pravidel mtiZe nasledovat napt. ¢asova penalizace, ¢i odebrani boda. U simula¢nich her,
kde je cilem vyfesit néjakou situaci, musi hodnoceni probéhnout jinym zpiisobem a to

napt. otevienou diskuzi.

Pislova (1996) zmituje, Ze pokud ucitel oddaluje vyhldseni spravnych vysledki,
mohou Zaci ztratit motivaci a chut’ se vysledky dozvédét. Z toho divodu si myslim, Ze
by vysledky mély byt Zakiim oznamovéany priibézné, ¢i na konci hry, nejpozdé€ji do

konce hodiny. U dlouhodobych her mohou byt vysledky zobrazeny na nésténce.

PiSlova rozezndva dva typy hodnoceni, a to vySe zminéné pribézné a celkové,
na konci hry. Také preferuje zptisob hodnoceni takové, ze Zaci budou ziskavat misto
bodu predméty, které jim pak budou zase zpét odebirdny, takze se nebudou muset Skrtat

body a Z4ci uvidi, jak na tom jsou oni i ostatni. Uvadi konkrétni ptipady bodovani:
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¢ bodovani pomoci predméta
Koralky, barevné listky, Zetony s ¢isly, pouzitelné je témét vSechno.
¢ bodovani pomoci razitek

D4 se vyuzit urcity obrdzek na razitku, napt. smrk, a hodnoti se, kdo bude mit nejhustsi

les.
(Pislova, S. 1996)

Tento zpisob hodnoceni se mi zdd pro déti nejlepsi, sama ho pouZivim pfi
vyuce anglického jazyka, déti sbiraji karticky celorocné a za urcity pocet dostdvaji

znamku.

Reflexe, podle Prichy (2003) poskytuje Zdkovi zpétnou vazbu, patii sem jiz
zminéné hodnoceni, které umoznuje zdkovi sdé€leni o jeho uceni. Dotazy Zaka zase
poskytuji zpétnou vazbu uciteli tim, Ze se pfiSt¢ zaméfi na vysvétleni urcitych véci
podrobngji. Reflexi je dobré zahrnout po urcitych typech her, hlavné po vykladovych ¢i
procvicovacich, aby si Zici uvédomili, co se béhem hry naucili. Velmi dileZita je
sebereflexe, pfi které ucitel mtize s Zaky zhodnotit jejich chovani béhem hry, vytknout
jim, co se mu nelibilo a pochvalit férové chovani ¢i ptatelskou pomoc. Také by si mél
ucitel zhodnotit pribeh hry, zda splnila jeho ocekdvani a cile efektivng, jestli bude do
piisté¢ potieba pozménit pravidla ¢i tfeba Casovy limit. (Pricha, J.; Walterovd, E.;

Mares, J. 2003)
3.2.5 Role pedagoga pri didaktické hie

Ucast dospé&lého ¢lovéka v pribéhu hry je zdsadni, pokud se jednd o didaktickou
hru. At uz déti hraji jakoukoliv hru individudlné, ve dvojicich, ¢i ve skupinkdch, ucitel
by mél obchédzet a kontrolovat, zda dodrZuji pravidla a pokracuji k cili. Jak dokladuje
Misurcova : Vyzkumy ukazuji, Ze hru deti muZe kladné ovlivnit vicast dospélych, kteri pro
ni maji dostatek pochopeni a zdjmu.“(MiSurcovd, V. 1997, s. 20) Dé&ti na prvnim stupni
byvaji velice vdécné tomu, kdo si s nimi cokoliv zahraje. Je pteci velkou vyzvou a

motivaci porazit onoho dospélého €loveka, at” se to jiz tykd c¢ehokoliv. Ucitel béhem
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didaktické hry miiZe pisobit jako kontrolor, ¢i jako vyzyvatel, je vSak nutné upravit
pravidla hry tak, aby byl prubéh férovy pro ob¢ strany. ,,Staiime se dobrymi, poctivymi
hrdci nejen v hrdch, které pripravujeme, ale i v téch, které deti samy vymysli, a to i kdyz

Jjsou treba nedomyslené, legracni... “(PiSlova, S.1996, s. 10)

Co je vsak cilem pedagoga? Je pouze koordinator hry a vedoucim, ¢i se snazi
hrou détem dit néco vice? Myslim, 7e na to doslova odpovidd Cingera:* Cilem
pedagoga, ktery hru uvddi, miiZe byt néco zcela jiného: prostiednictvim hry privést
studenty k urcitému porozuméni, urcitym postojiim, ¢i urcitym dovednostem.“(Cinéera,
J. 2007, s. 10) Pedagog m4 za tkol vybrat a pfipravit takovou hru, kterd bude pro déti
vhodnd, bude mit jasnd pravidla a bude mit vyukovy cil. Pokud je hra pfedmétem

k dosazeni urc¢itého zdméeru, musi byt provedena a vedena vhodnym zptisobem.

Na co musi pedagog béhem hry myslet, o tom se zminiuje Zelinova (2007, s.
15).,,Pedagog md za iikol sledovat mimo-pozndvaci procesy déti, jako iucastnik a
poradce pri hrdch miiZe pedagog ovliviiovat reakce, respektive se s détmi predem
dohodnout na pravidlech, co je, ¢i neni pripustné, ucit deti sebeovldddni a
vyhodnocovat po kazdé hre jeji dopad jak na proZitek, tak na mysleni ditete. Na zdklade
zkusSenosti rozhodovat, jak hra piisobi na osobnost deti, md-li se hra zaradit znovu, nebo

Jje-li vhodnéjsi hry menit podle aktudlni situace ve tride.

Dalsi pohled na ,,vedouciho hry* nabizi Neuman, ktery tuto roli charakterizuje
tak, Ze vedouci hry vystupuje v nékolika rolich. Nejvice v roli oficidlniho vedouciho,
také je vétSinu Casu tim, kdo rozhoduje v ptipadnych situacich, je také instruktorem a
obcas mtiZze byt i hra¢em. V priib¢hu hry se pedagogiiv postoj méni, z ¢ela ustupuje do

pozadi a dava vEtsi prostor a samostatnost Zaktim.

Déle Neuman nabizi kvality, které by mél vedouci hry mit. Podle néj by mé¢l byt
energicky, spontdnni, kreativni, vesely, mél by mit smysl pro humor, fantazii a

predstavivost. (Neuman, J. 1998)

Pedagog by tedy mél myslet na cile hry, konkrétn¢ na moZnost jejich
splnitelnosti. Ddle by m¢l rozvazit spravné uvedeni hry, motivaci, organizaci a piipravu

pomiicek, zkratka komplexné obsdhnout budouci pribé¢h hry. Béhem hry by m¢él
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povzbuzovat a pomdhat slabSim, chvélit vSechny stejnou mirou a m¢l by byt schopen
hrou zakiim ptedat néco vice neZ jen védomosti. M¢l by si v§imat, zda didaktickd hra
podporuje jejich intelektovy, emociondlni a socidlni vyvoj, zda je pro zdky zdbavnym
elementem a nepiesahuje do nudné Sedi, zkratka by mél byt zodpovédny za celkovy

pribéh hry a vSechna pravidla, kterd s nim souviseji.

4. Klasifikace didaktickych her z riznych hledisek

Podle mych zkuSenosti z praxe soudim, Ze je pro kazdého ucitele uzitecné, kdyz
si uchovava kartotéku her, které miize opakované pouZzivat. Kalhous a Obst (2002)
dokladuji, Ze by si kazdy ucitel m¢l v kartotéce hry roztiidit podle takovych hledisek,
kterd zvoli podle svého nazoru. Didaktické hry lze klasifikovat z riznych hledisek.
Zminuji n¢kolik zpisobt tiidéni didaktickych her a v zdvéru vyvodim vlastni rozdélent,

které mi bude pomiickou v praktické ¢asti. Prvni zpisob tfidéni her, které plisobi na

rozdilné vyvojové oblasti ditéte, nabizi H. Meyer (2000, s. 348-349), a to:
® Interakéni hry

Pedagogicky slovnik charakterizuje interakci jako vzajemné ptlisobeni at’ jedincti
na sebe, ¢i skupin lidi, pficemz to ma urcity dopad nebo vliv na ty, na které je plisobeno.
(Priicha, J. Walterova, E. Mares, J. 2003) Do této kategorie patii hry s hrackami a
stavebnicemi, sportovni a skupinové, hry s pravidly, spoleCenské hry, strategie, u¢ebni

hry.
e Simulacni hry

Simula¢ni hry jsou takzvané modelové hry, které demonstruji urcité Zivotni
situace. Podle Prichy se tyto hry déli na podstatné etapy, které jsou zkraceny, umoZziuji
reakce zakl na vSelijaké Zivotni situace, diisledky ndzorti a rozhodnuti lidi.(Pricha, J.;
Walterovd, E.; Mares, J. 2003) Patii sem rolova hra, feSeni problémovych situaci, hrani

divadla za pouZziti mandsku, rizné konfliktni situace.
e Scénické hry

Tyto hry jsou podobné tém simula¢nim jen s tim rozdilem, Ze jsou zaci rozdé€leni
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Vv s

na divdky a herce, coZ umoziuje divakiim objektivnéjsi pohled do dané problematiky.

Toto ¢lenéni miZe zahrnovat Sirokou Skdlu her, které se daji k jednotlivym

kategoriim zatadit. AvSak je velice stru¢né a proto ptfiddvam clenéni dalSich odbornikt.

vV,

Detailngjsi prehled hledisek pro organizaci her navrhuje Jankovcova (1988, s. 100):
e Doba trvani

Do této kategorie mohou patfit hry jakéhokoliv ¢asového useku. Napiiklad od
her n€kolikaminutovych, které jsou zaclenény do vyuky (kritkodobé), aZz po hry

mesicni, Ctvrtletni, ro¢ni (dlouhodobé).
e -Misto konani

Toto hledisko ucitel vétSinou bere v tivahu v tom piipadé, kdyZ se predmét
odehravd jinde nez ve tiid¢, napt. v té€locvicné, v klubovné, ¢i podle ucitelova uvazeni

venku- ve mésté €i v piirodé.
e Prevladajici ¢innost

Souvisi s tim, zda se ve hie jednd spiSe o osvojeni pohybovych dovednosti, nebo

védomosti.
e Hodnoceni

Ucitel na zacatku hry musi stanovit kritéria hodnoceni a ozndmit je Zaktm. Hra
se da hodnotit z hlediska kvalitativniho (spravnost odpovédi), kvantitativniho (mnozstvi

splnénych tkola), casového (kdo nejdiive skonci)

(Maidk, J., Svec, V. 2003)

Dalsi nabidku ¢lenéni didaktickych her nabizi ValiSovd a Kasikova:
e dle doby trvani (kratkodobé, dlouhodobé)

e dle mista, kde se odehravaji (ve tiid¢, ¢i mimo)
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e dle druhu pievladajici ¢innosti (osvojovani védomosti, intelektovych ¢i pohybovych

dovednosti)

e podle toho, co se hodnoti (kvalita, kvantita ¢i ¢as vykonu)

¢ kdo je hodnoti (Zici, ucitel)

¢ kdo je pripravuje (Z4ci, ucitel, nékdo jiny)

(ValiSovd, A.; Kasikovd, H. 2007)

U tohoto ¢lenéni je zajimavy posledni bod, kde autorky berou v tvahu, Ze by hra
byla pfipravena nékym jinym, nez ucitelem, ato  samotnymi Zzaky. Je to pro mé

z ¥z

inspiraci do praktické Casti.

Krejcova s Volfovou nahliZzeji na hry z hlediska ucebni latky. Povazuji za
dualezité ucebni a kontrolni hry, mezi nimiz je rozdil takovy, Ze vyukové hry u¢i novym
pojmim a kontrolni hry pouze kontroluji diive ziskané védomosti. (Krej¢ova, E.;

Volfova, M. 2001)

Dalsi rozdilné ¢lenéni nabizi Cailloise, ktery vymezil ¢tyfi zdkladni principy, na
jejichz zéklad¢ lze ptipravit typy riznych her. Jsou to: agon, alea, mimikry a ilinx .Agon
charakterizuje jako zdpas, to znamend zptisob hry, kdy ma dité motivaci porazit ostatni
soutézici a vyhrat. SouteZivy duch hry agon meéri sily clenii skupiny.(Prazska skupina
Skolni etnografie 2005, s. 496)Z détskych spontannich her sem mizou patfit Piskvorky,
Zeme-mésto, Mikddo. Druhy ndzev alea charakterizuje hry ndhodné. Hra¢ o nicem ve
hfe nerozhoduje, vSe je dilem ndhody. MiZe sem patiit Nebe-peklo-rdj, ¢i Kdmen-
nuZky-papir. Jeho dalsi kategorie se nazyva mimikry-predstirdni, které predstavuji chut
hrdce vzit si na sebe cizi osobnost.(Prazska skupina skolni etnografie 2005, s. 497) Tyto
hry umoZznuji détem stit se na chvili nékym jinym, empaticky se ptevtélit do jiného
Clovéka a hrat jeho roli. Patff sem hry na rodinu, na policisty, a hry zaloZené na stejném
principu, zobrazujici lidi v béZnych situacich. Posledni z jeho ¢lenéni jsou hry zaloZeny
na zavratném pocitu, tzv. ilinix, jsou takové hry, které v hrdcich vyvoldvaji zdvrat,

opojeni. Tyto hry maji obvykle masovéjsi charakter nez tfi zminéné pfed nimi. Jedna se
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zde hlavné o fyzickou aktivitu déti, kde je diraz na samotny pohyb, mohou sem patfit

hry typu Slepé bdba, Vsechno litd, co peri md, aj.

4 v O

Nésledujici Clenéni podle Vopela (2003) se zamétfuje na pocet hrach, ktefi hru
hraji. Hry jsou zavislé na tom, jaky pocet hracl je hraje. Toto hledisko je dilezité,
protoZze poctu hraci musi byt hra uzplsobena, ve Skole se preferuji hry, z hlediska
socidlniho rozvoje. Pokud budu hry rozdé€lovat podle toho, jaky pocet lidi je hraje,
mohu je rozdé¢lit na skupinové, parové a individudlni. ,,Skupinové hry maji predevsim
podporovat kooperaci mezi Zdky, schopnost prizpusobeni se ostatnim, napomdhat
k ditvere mezi cleny skupiny a také k rozvoji mentdlni inteligence. Jsou diileZité i proto,
Ze deti jsou schopné behem nich navdzat kontakty, protoZe v dnesni dobé stdle vic deti

trpi osamélosti.“ (Vopel, K. 2003, s. 8-9)

Udelem klasifikace her je ziskat plnohodnotny materidl, piipadné pouZitelny i
pro jiné pedagogy. Tvoreni novych her a doplihovani by ucitel mél délat automaticky.
Predev§im by tam mély byt poznamenédny ohlasy a reakce déti na hru. Podle ¢eho si
ucitel hry odlisi, zdlezi jen na ném. Dobre vedend kartotéka se stavd pro kazZdého
vedouciho hry skutecné zlatym fondem. (Neuman, J. 1998, s. 37) Svou Kklasifikaci
didaktickych her zafazuji do nésledujici kapitoly.

4.1 Struktura didaktické hry, vytvoreni kartotéky her

Poznatky, které ucitel ziskd v prib¢hu pedagogické praxe tim, Ze didaktickou hru
zatfadi do vyuky, je tfeba néjakym zplisobem zaznamenat a uchovat, at uZ jsou
negativni, ¢i pozitivni. Didaktické hry rozdéluji nasledujicim zptisobem proto, Ze kazdy
typ hry ptisobi na jinou oblast rozvijeni dovednosti ditéte 4. a 5. tfidy, kazdy typ her da
ditéti néco jiného. Kromé vyse uvedeného, nasledujici typy her odpovidaji poZadavkim
détské veékové skupiny ( 9-11 let) na hru, a také v neposledni fad€, z vyvojového
hlediska tyto typy her miiZou byt podporou jejich intelektového, emociondlniho a
socidlniho vyvoje. Inspirovala jsem se diive vySe uvedenymi klasifikacemi her, které mi

poskytly informace o typech a druzich her.
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Piehled typt her pro 4. a 5. roénik:
1 Pohybové hry

Tento typ her mé za kol hlavné dité zaktivizovat, naldkat jeho pozornost a také rozvijet
jeho fyzické dovednosti. Pohybové hry byvaji vétSinou organizovany ve skupinach,

takZe dité rozviji své socidlni a emociondlni citéni.
2. Hry zaloZené na prvku ndhody

Tyto hry by mély byt zatfazovany s ohledem na slabsi Zaky, ktefi mohou disledkem
ndhody hru vyhrat, nejde zde tedy pouze o védomosti ¢i dovednosti, takze jsou

nepiedvidatelné. Podporuji emociondlni a socidlni vyvoj ditcte.
3. Rolové hry

Tento typ her je zaloZzeny na pfejimani ciziho charakteru na sebe, dit¢ se prevtéli do
n¢koho jiného, odhodi tim stud a zvykne si vyjadiovat své pocity a odivodiovat své

argumenty.
4. SoutéZivé hry

Soutézivé hry motivuji déti tim, Ze maji rychly spad a vétSina déti cilové skupiny rada
s nékym soupeii. VéEtSinou se jednd o hry, kde rozhoduje rychlost, ¢i spravnost

vysledku. Jsou podporou intelektového, emociondlniho i socidlniho vyvoje ditéte.
5. Strategické hry a rébusy

V téchto hrach se projevi vice intelektove zdatni, ale 1 slab$i Z4ci maji Sanci, pokud maji
s hrou urcitou predeSlou zkuSenost. Hry jsou orientovany piedev§im na intelektovy a

socialni rozvoj.
6. Kvizy

Do této kategorie fadim hry, které vétSinou byvaji kopii oblibenych soutézi dospé€lych,

jako napfiklad Riskuj, Nikdo neni dokonaly, ¢i AZ kviz.
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Podle vyse uvedenych bodii hodlam tiidit didaktické hry v praktické Casti. Jesté je

tieba zvazit, jak uchovat konkrétni hry v takové podobé€, aby byly opakované

pouzitelné. ValiSova s Kasikovou nabizeji nasledujici strukturu dokumentace hry:

Nézev hry (autor, doba vzniku, pavod)
Potfebné pomitcky a piipadné naroky na dpravu (vybaveni) prostfedi

Strucnd, vystiznd, srozumitelnd, jednozna¢nd pravidla, obsahujici cil hry a zplsob

jejiho ukonceni
Pedagogicky cil a podrobné instrukce pro ucitele

Promysleny a co nejobjektivnéjsi zpisob hodnoceni vysledki, resp. pritbé¢hu (pokud

to jednoznacné nevyplyva z pravidel)
Varianty ¢i mozné modifikace hry a s tim spojené zmény hodnoceni
Zv1astni poznamky

Hlavni ndmét pro diskusi se Zéky, opérné body pro jeji usmériovani a zasazeni do

ramce teoretického uciva (ValiSova, A.; Kasikova, H.2007, s. 208)

Z této struktury hodldm vychéazet v kartotéce her v praktické casti. Avsak

protoZe je mého nazoru pfili§ struénd a neodpovida vSem potiebam rozdéleni her, budu

se ji pouze inspirovat pfi zpracovdni vlastniho rozdéleni:

1. Nazev hry (tuto polozku by mél pedagog promyslet, aby pfi piecteni
nazvu hry priblizn€ veédél, co je jejim obsahem)

2. Typ hry (sem patii zatazeni, zda je hra vykladova, motivacni, ¢i
procvicovaci a opakovaci)

3. Cas (ucitel by mé&l vzdycky poéitat s &asovou rezervou a pripoditat
par minut navic, protoze se miiZe stit neCekand situace a hra se tak
prodlouzit)

4. Cil cilem hry je prokazani znalosti zdkl v urcité oblasti, kontrola

porozuméni ucebni latky, ve zpétné reflexi ucitel vyhodnocuje
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splnéni cile
5. Pomiicky (nékteré hry mizou vyzadovat specidlni pomucky, takZze
je tieba védet, co bude pedagog pred hrou potiebovat)

6. Pocet hracu
7. Role ucitele

8. Pravidla (méla by byt stru¢nd a jasnd, aby se v nich ucitel sam
vyznal a aby byla zfetelnd i pro jiné spolupracovniky)

9. Hodnoceni (pokud pedagog bude hru znamkovat, musi na to pfedem
Zadky upozornit, jinak hodnoceni muze byt kvalitativni i
kvantitativni)

10. Co je dale rozvijeno- zde by mély byt uvedeny informace o tom, na
jaké vyvojové oblasti je kromé¢ vzdélavaciho cile hra zaméfena a
jakym zptisobem hra Zdka rozviji

11. Kli¢ové kompetence
12. Mezipiredmétové vztahy

13. Zvlastni poznamky (tato ¢ast slouzi uciteli jako zpétna vazba, uvede
ocekdvand rizika hry, pokud ji jeSté neucil, pokud ji uz ucil, dopiSe

své zkuSenosti, poptipadé pfid4 radu na vylepSeni)

Predpokladdam, Ze diky tomuto rozdéleni a struktufe didaktickych her ziskdm
smysluplnou a uzite¢nou kartotéku her, kterd mi bude pomitickou do praktické Casti a

zéaroven do budouci praxe.

5. Shrnuti teoretické éasti

Muze se zdat, Ze ve ¢tvrtém a patém ro¢niku jiz didaktickd hra ve vyuce nema
misto a smysl, ale opak je pravdou. Déti v tomto v€ku zajimaji jiné typy her, nez déti
mladsiho Skolniho véku, ale je tfeba, aby pedagog vzal v ivahu zvlastnosti jejich vyvoje
a dovedl spravnou hru zvolit. Didaktickd hra pro tyto déti hraje roli motivacni a

aktivizujici, sama o sob¢ je cennou vyukovou metodou, kterd nebyva pftili§ pouZivana,
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protoZe z hlediska pfipravy se jednd o tu narocnéjsi. AvSak po rozmysleni dulezitych
kritérii a pravidel miiZe vzniknout hra, kterd bude pfinosnd jak pro déti, tak pro ucitele,
ktery jejim prostiednictvim dovede zdky k urcitému cili. V téchto ro¢nicich se d4 hra
zaradit do kazdého predmétu, ovSem frekvence her musi byt omezend, nebo ztrati na
pfitazlivosti a pro déti se miiZe stit béZnou €innosti, coZ by ztratilo ono herni kouzlo.

Jak se dité vyviji, tak se méni jeho poZadavky na hru. Ve Ctvrtém a patém

vV,

e, e

intelektové. Z hlediska vyvoje ditéte jsou pro déti tohoto véku vhodné soutézivé hry,
rolové hry a také hry, které kopiruji divacky oblibené televizni soutéZe. Zaci v tomto
veéku jsou kreativni a jsou schopni si vymyslet i vlastni hry zalozené na predchozich
zkusenostech. Jsou také schopni fesit rébusy, Sifry a hry zaloZené na strategiich.

Co musi pedagog zvézit pted zafazenim hry, je pfedev§im dosavadni droven
védomosti a dovednosti zdku, cil hry, splnitelnost hry, ¢as, prostiedky, organizace,
pomiicky, rozd€leni a ndsledné vyhodnoceni. Ucitel si v hlavé musi pfedem vSechno
rozmyslet, brat v ivahu i spontanni herni spory a také to, Ze neo¢ekdvané situace mohou
zabrat vice Casu. Nedd se vSak ocekdvat, Ze dokdZe odhadnout vSechno, proto pfi
prvnim pokusu zatazeni hry doporucuji udélat okamzitou reflexi a zapsat si podrobné
pribéh hry a nedostatky, které se do pfist¢ musi odstranit. V neposledni fad¢ i pravidla
by mély byt flexibilni, aby se daly spontdnn¢ upravit podle aktudlnich poZadavku hry.

Vybér typu hry zdlezi na cili hry, ale také na ¢asovém zarazeni hry. Zpocatku
dne a na zacdtku hodin doporucuji zarazovat hry, které jsou ndro¢néj$i na mysleni a
méné ndrocné na pohyb, pozdéji je dobré zaradit pohybové a akénéjsi hry, které Zaky
vytrhnou z dlouhého sezeni a umozni jim trochu povyraZeni. Pfi téchto hrach je
nebezpecné jen to, Ze se nékteii Zaci jsou schopni rozdovadét na nejvyssi miru a
didaktickd hra poté ztraci na efektivité, proto je dobré, aby pedagog od zacitku drzel
opraté pevn¢ v rukou a pfi tomto typu hry redukoval pfipadny hluk. I nejlepsi hra miize
byt jen nevhodné zatazena, na coz pedagog musi myslet a pfi netspechu ji piisté zaradit
jinym zpusobem.

Vysledkem teoretické Casti je md vlastni struktura a klasifikace her, kterou jsem
vytvorila na zdkladé ziskanych informaci o Zacich 4. a 5. tfid a také ze zkuSenosti

s Wz

z pedagogické praxe. Na zdklad¢ této klasifikace hodlam ¢lenit hry v praktické casti.
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II. PRAKTICKA CAST

Prakticka ¢ast obsahuje srovnani vysledkd rozhovorti mezi zkuSenymi a zacinajicimi
uciteli, tykajicich se didaktickych her. Tato ¢4ast je zpracovana pisemné i graficky. Déle
sem zafazuji hodnoceni Zaki, ktefi ocenovali Ctyfi riizné typy her. V neposledni fadé¢
sem patii kartotéka her, kde jsou obsaZeny vSechny hry, které jsem navrhla podle
informaci z teoretické ¢asti jako vhodné pro déti ve véku 9-11 let. Shrnuti kazdé hry je
obsazeno v ¢asti nazvané ,,zvlastni poznamky.* Cilem praktické Casti je ovéfit, v jakych
funkcich ucitelé zatazuji didaktické hry, jak by méla vypadat funk¢ni hra pro déti 4. a 5.
rocniku a zda hry, které jsem navrhla jako vhodné pro zdky ve véku 9-11, funguji

v praxi. Podstatnym a dtlezitym podkladem jsou také nazory déti na jednotlivé hry.

1. Vyzkumny problém

Vybrala jsem vyzkumny problém, protoZze si kladu za ukol zjistit, jaké typy her jsou
vnimany uciteli jako podpora vyuky ve 4. a 5. ro¢niku, ¢imZ mapuji situaci urcitého
jevu.(Gavora, P. 2000, s. 26)

Jaké typy didaktickych her jsou vnimany jako podpora v u€eni pro Zaky 4. a 5. ro¢niku?

2. Vyzkumné tkoly

Prosttednictvim vyzkumného tkolu si kladu za cile ovéfit:

Jaké hry jsou pouzivany pedagogy ve 4. a 5. tfid€ a diivod jejich zatazeni.

Jak na vybrané typy her reaguji Zaci.

Zda dany typ her plni ocekavané funkce.

Potvrdit, zda hry, vyvozené z teoretické ¢asti budou opravdu vhodné pro déti ve v€ku 9-

11 let.

3. Vyzkumna metoda

Zvolila jsem kombinaci vyzkumnych metody toho diivodu, Ze se mi tento zptisob jevi
jako nejvhodnéjsi pro vyieSeni zadaného vyzkumného problému. PouZzila jsem metodu

fizeného rozhovoru se zacinajicimi a zkuSenymi uciteli a vyhodnoceni listd, které
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vypliovaly déti. Pfinosem mi také bylo pozorovani, které jsem provedla v rozsahu
poslednich dvou let na praxi ve Skole a na zahranicnim pobytu Erasmus v Dénsku.

Inspiraci pro hry mi také poskytnul skautsky oddil, ktery jsem navstévovala devét let..

Rizeny rozhovor
Rizeny rozhovor je zaloZen na vyméné informaci mezi tazatelem a respondentem.
Cilem je ziskdni informace od zkoumané osoby. Rizeny rozhovor je flexibilni,

prizpusobuje se respondentovi, udrzuje si pouze dany cil (Gavora, P. 2000)

Hodnotici list

Hodnotici list je urCen zakiim. Obsahuje Sest druht obrazka, které vyjadiuji urcité
pocity. Ilustrovala jsem ho vlastnoru¢né proto, Ze jsem obrazky pfizplsobila tomu, co
chci zjistit. Déti dostaly dotaznik obsahujici ¢tyfikrat stejny typ obrazkl a zaskrtavaly
do néj, jak se citily pfi hrani ¢tyf vybranych didaktickych her rizného typu. Déle mély
jednoduse odpovédét na otdzku, co si ze hry nejlépe pamatuji.Hodnotici listy jsem

nevyzadovala podepsané, takze déti bez studu mohly napsat, co citily.

Pozorovani
Sledovani didaktickych her jsem provedla v prubéhu poslednich dvou let studia, kdy
jsem navstivila kolem dvaceti §kol u nds i v zahrani¢i. Velkym piinosem pro m¢ také

byla vlastni uitelskd praxe a sledovani spoluzdkt i profesiondlnich ucitelt.
4. Vyzkumny vzorek pro rozhovory a hodnotici listy pro déti

Vyzkumny vzorek se sklddal z osmi zkuSenych uciteli a z osmi zacinajicich uciteld,
kteti zarazuji didaktické hry ve 4. a 5. ro¢niku. ZkuSeni ucitelé pochdzi z péti riznych
Skol v Praze, spliiuji kritéria, Ze uci vice nez pét let a jsou tiidni ucitelé ve Ctvrté, Ci paté
t{dg. Zaéinajici uditelé jsou prevazné mymi spoluzdky na VS a maji zkuSenosti
s vyukou ve 4. a 5. tfidé. Hodnotici list pro déti mi vyplnilo 23 z4kl z jedné tiidy a

hodnotili ¢tyfi razné typy her.
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5. Struktura rozhovoru, vyhodnoceni odpovédi

Vv s

Metodu rozhovoru jsem zvolila ztoho divodu, Ze je efektivnéj$i neZ dotaznik,
z hlediska ziskéani informaci. Pokud ma4 totiZ respondent néjaké nejasnosti s otdzkou,
piipadné chce néco doplnit, jednoduse to fekne a nemusi vymyslet, jak to napiSe. Je tu
piimy kontakt s tazatelem, a pokud je spridvné zvoleno misto dotazovani, muze
vzniknout davérny rozhovor v pfijemné atmosfére. Kladla jsem pét otdzek osmi
zkusenym ucitelim (ZkU) a osmi za¢inajicim ucitelim (ZaU). Vyhodnoceni provedu
tak, zhodnotim jednotlivé otdzky a srovndm nédzory zkuSenych a zacinajicich ucitelt
pomoci grafu. Pod kazda shrnuti odpovédi zkuSenych i zacinajicich uciteli uvadim

vlastni zkuSenost s danym problémem.

Piehled otazek v rozhovoru:

1. Jakou funkci maji podle Vaseho nazoru didaktické hry ve 4. a 5. ro¢niku?
Touto otdzkou chci zjistit, v jakych funkcich ucitelé nejCastéji hru zatazuji a

jakou ulohu pro né€ didaktickd hra primarn€ ma.

2. V jaké casti hodiny zaiazujete nejcastéji didaktické hry a proc?

Prosttednictvim této otdzky zjist'uji, podle ¢eho ucitelé vybiraji Cas zatazeni didaktické

hry a zda se jim v urcitych ¢astech hodiny didaktickd hra vice osvédcila.

3. Jaky typ didaktickych her je podle Vaseho nazoru vhodny pro déti ¢tvrtého

a patého ro¢niku? Tato otdzka méla vést k zjisténi, jaky typ her je vhodny pro déti od

9-11 let, a vSak vétSina respondentli neznala typy her, takZe jsem jim poskytla typizaci

her, kterou jsem vytvofila na zdklad¢ informaci z teoretické Casti.

4. Na co se kromé vychovné- vzdélavaciho cile zaméiuji Vase didaktické hry?

Zde jsem zjistovala, za jakym jinym tcelem ucitelé zatazuji hry a zda si u jednotlivych

her uvédomuji jejich druhotny vyznam.

5. Jaka je atmosféra ve tiidé béhem hry? Tato otdazka slouZi k tomu, abych

zjistila, jakym zptisobem ucitelé hru vedou, a zda se hra nese v soutéZivém duchu, nebo

je pii ni spiSe klid.

44



Vyhodnoceni odpovédi ziskanych rozhovorem
1. otazka

¢ Funkce didaktickych her ve 4. a 5. ro¢niku, zkusSeni u¢itelé (ZkU)
Nejvice shodnych odpovédi na tuto otdzku uvddim nésledovné: hry slouZi
k procvicovani a upeviovani latky. Druhd nejcastéjsi odpovédi byla: k vyvozeni latky.
Ostatni odpovédi, zastoupeny vzdy pouze jednou: motivace, rozvijejici prvek,
protaZeni- vytrzeni ze sedavého zplsobu vyuky, odreagovéni, podpora soutéZivosti,
relaxace.

¢ Funkce didaktickych her ve 4. a 5. ro¢niku, za¢inajici ucitelé (ZaU)
Zacinajici ucitelé odpovidali obsahleji nez ucitelé zkuSeni. Nejvice se shodli na
odpovédi motivaéni funkce. Dalsi nejvice shodné odpovédi: vyvozeni latky,

procvicovani latky. Ostatni odpovédi, zastoupeny jednou: logické uvaZzovani nendsilnou

formou, uvolnéni atmosféry, lepsi pochopeni véci prostrednictvim zdbavné formy.

Srovnani odpovédi na prvni otazku zkuSenych a zacinajicich ucitelu:

Jakou funkci maji, podle Vaseho nazoru didaktické hry
ve 4. a 5. ro¢niku?
m ZkuSen{ ucitelé  ® Zacinajici ucitelé
5
4
3
2
1
0
Motivace Procvicovani, vyvozeni latky ostatni (uvlonéni
upeviovani latky atmosféry,odpocinek)
Shrnuti odpovédi

Zkuseni ucitelé pouzivaji nejvice didaktické hry ve funkci procvicovaci z toho divodu,
Ze stimto maji nejvice pozitivnich zkuSenosti. Zacinajici ucitelé naopak maji
procvicovaci funkci na poslednim misté a zafazuji rad€ji hry ve funkci motivacni a

druhotadné vyvozeni latky.
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Moje zkuSenost
Nejcastéji zatazuji didaktické hry ve funkci procvicovani a upeviiovani probirané latky
z toho dlvodu, Ze se tento zplsob procvicovani je pro Zdky zdbavny a zdrovei ,,jiny*.
Ztotoznuji se zde tedy s ndzorem zkusSenych ucitelti.

2. otazka
. Zarazeni didaktické hry do vyucovani (ZkU)
Nejvice shodnych odpovédi na tuto otdzku bylo: na zacitku hodiny a na konci hodiny.
Dalsi odpovédi: ndhodné, kdykoliv, v druhé ptli hodiny.
o Zarazeni didaktické hry do vyucovani (ZaU)

Nejcastéjsi odpovédi na tuto otdzku byly: na za€atku a na konci hodiny.

Srovnani odpovédi na prvni otazku zkusenych a zacinajicich uciteltu:

V jaké ¢asti hodiny zarazujete nejcastéji didaktické hry
a proc?

m ZkuSeni uCitelé W Zacinajici uCitelé

6
5
4
3
2
1
0
Zacatek hodiny Konec hodiny Ostatni-kdykoliv, v prub&hu
hodiny

Shrnuti odpovédi:

ZkuSeni ucitelé nejrad¢ji zatazuji didaktické hry na zacdtku hodiny, z didvodu
procviceni uciva z minulé hodiny. Také z diivodu evokace a motivace zakl. Zacinajici
ucitelé se shodli se zkuSenymi na zacatku hodiny hlavné z diivodu navozeni nového

tématu, motivace, zahfati organismu, a také proto, Ze se na zacatku se déti nechaji vice

zaujmout.
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Moje zkuSenost
Z vlastni zkuSenosti zatazuji didaktické hry v jakékoliv ¢asti hodiny, zalezi, jakou ma
didaktickd hra funkci a co s ni chci procvicit. Pokud m4 navodit novou latku, zatadim ji
na zacatek. Nejcastéji vSak vyuzivdm didaktické hry k procvi€eni latky, takze je
zatazuji po druhé poloviné hodiny. Na konci hodiny nejménég, vétSinou pouze tehdy,
kdyZ mi zbude néjaky Cas.

3. otazka
o Vhodny typ didaktické hry pro zaky ¢tvrtého a patého rocniku (ZkU)
U této otdzky jsem poskytla respondentim typizaci didaktickych her, vyvozenou
z teoretické Casti. Nejcastéj$i odpovéd’: pohybové hry. Na druhém misté: soutézivé a
strategické hry. Dal8i odpovédi: ndhodné hry, rébusy.
o Vhodny typ didaktické hry pro zaky ¢tvrtého a patého rocniku (ZaU)

Zacinajici ucitelé uvedli jako nejcastéjs$i odpoveéd hry soutéZivé a strategické.

Srovnani odpovédi na prvni otazku zkuSenych a zacinajicich uditelu:

Jaky typ didaktickych her je podle Vaseho nazoru

vhodny pro déti 4. a 5. ro¢niku?

m ZkuSen{ ucitelé  ® Zacinajici ucitelé
3,5
3
2,5
2
1,5
1
0,5
0

Soutézivé hry Strategické hry Pohybové hry Ostatni

Shrnuti odpovédi

ZkuSeni ucitelé nejrad€ji zatazuji pohybové hry, protoZze podle jejich ndzoru déti
v tomto v€ku pottebuji pohyb a vytrhnuti ze sedavé vyuky. Také proto, Ze pohybem se

okyslicuje mozek a détem to pak 1épe mysli. Zacinajici ucitelé voli soutézivé hry,
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protoZe jsou podle jejich ndzoru nejvhodné&jsi pro déti tohoto véku, avSak mély by byt
vyvazeny hrami, které podporuji spoluprici. Na druhém misté¢ se umistily hry
strategické. Ddle byly zminény pohybové hry a ndhodné hry.
Moje zkuSenost
Podle mého ndzoru a zkuSenosti, maji vSechny typy her, které uvddim na konci
teoretické Casti, svilj vyznam a smysl pro déti 4. a 5. ro¢niku, z toho diivodu si myslim,
Ze vSechny typy téchto her jsou vhodné, protoze kazdy typ pifinese néco jiného a je na
néco jiného zaméien. Respondenti vitbec nezminili rolové hry a kvizy.

4. otazka
. Dalsi zaméieni didaktickych her (ZkU)
Nejcastéjsi odpoveédi: k posileni vzdjemnych vztahli mezi spoluziky, potieba pohybu a
spoluprace.
. Dalsi zaméieni didaktickych her (ZaU)
Zaclinajici ucitelé nejCastéji odpovidali, Ze hry by mély byt zaméfeny na podporu

spoluprace mezi zaky, dédle na vztahy a na poslednim mist¢é na pohyb.

Srovnani odpovédi na prvni otazku zkusenych a zacinajicich ucitelu:

Na co se kromé vychovné-vzdélavaciho cile tvé hry
zaméiruji?

m ZkuSeni uCitelé W Zacinajici uCitelé

6
5
4
3
2
1
0
Posileni vzdjemnych vztahti mezi Podpora spoluprace Potieba pohybu
zaky

Shrnuti odpovédi:
Zkuseni ucitelé se nejCastéji shodli na tom, Ze se jejich hry kromé& vzdéldvaciho cile

zamé&fuji nejCastéji na upevnéni vztahii ve tiidé. Na dalSim mist¢ uvadéli pohyb-
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vytrzeni ze sedavého zplisobu vyuky a podporu spoluprace. Zacinajici ucitelé vidi
dileZitost zaméfeni didaktickych her v posileni spoluprice, vztahti mezi détmi a

ozvlastnéni vyuky.

Moje zkuSenost:
M¢ hry se kromé vychovné vzdé€lavaciho cile zamétuji na zaktiv socidlni, emociondlnt,
¢i intelektovy vyvoj. V rdmci socidlniho vyvoje se zamétuji na upevnéni vztahl ve
tfidé, zaclenéni zdka do kolektivu, spoluprdce ve skupin€é. Emociondlni vyvoj se ve
hrach odrdzi ovladanim emoci béhem hry i pfi vyhlaseni vysledkii, schopnosti empatie.
Intelektovy vyvoj podporuji predeviim strategické a logické hry. SnaZim se tedy, aby
kazda hra rozvijela Zdkovu osobnost.

5. otazka
. Atmosféra pri hie (ZkU)
Nejcastéjsi odpovédi: ruSnd atmosféra, radostnd a dobrd. Dobrd je specifikovdna ve
shrnuti odpovédi.
. Atmosféra pri hie (ZaU)
Zalinajici ucitelé uvadeli, Ze nejcastéji u nich byvd ruSnd atmosféra, hned potom

atmosféra riznd, odvijejici se od typu hry a posledni soutéziva.

Srovnani odpovédi na prvni otazku zkuSenych a zacinajicich ucitelu:

Jaka je atmosféra ve tridé béhem hry?
m ZkuSen{ ucitelé  ®Zacinajici ucitelé
4,5
4
3,5
3
2,5
2
1,5
1
0,5
0
Rusnd atmosféra Podle typu hry Soutéziva Radostna Dobra
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Shrnuti odpovédi:

Zkuseni ucitelé uvedli, Ze atmosféra pifi hrach byva rus$néjsi, coz je cCasto vede
k ptedCasnému ukonceni hry. Na druhém misté¢ se shodn¢ umistila radostnd a dobra
atmosféra, coz povazuji uclitelé za velmi dulezité. Dobra atmosféra byla blize
specifikovand tak, Ze kdyZ jsou spokojeny pii hie déti, je spokojen i ucitel. Zacinajici
m¢l pocitat.

Moje zkuSenost

At jiZ hraji s détmi jakoukoliv hru, je mi jasné, Ze pfi ni bude rus$néjsi atmosféra, pokud

vV,

Miij nazor je tedy shodny se za¢inajicimi uciteli.

6. Struktura a vyhodnoceni hodnoticich listi pro zaky

Hodnotici listy jsem rozdala s dovolenim, Ze se Zaci nemusi podepisovat.
Ukdazka jednoho hodnoticiho listu viz ptilohy. Podle mého ndzoru jim to dalo vétsi
volnost ve vyjadieni jejich pocitl. Nékteii zaci se podepsali samy od sebe. Cilem
hodnoticich list bylo zjistit, jak se Zaci pii Ctyfech vybranych hrach rznych typu citili.
K dispozici méli Sest obrazki déti, které se vyjadiuji rizné pocity. Zaci méli za kol
vybarvit takové dité, které nejvice ptibliZovalo jejich ndladu béhem hry. Tento zptsob
hodnoceni jsem zvolila z toho divodu, Ze jsou obrazky déti Zakiim blizké a pomiiZou
1épe vyjadrit jejich emoce. Prvni obrazek charakterizoval veselou a radostnou ndladu,
druhy castecné zaujeti hrou, ale spiSe nezdjem, tfeti obrdzek naznacoval rozzlobeni, na
¢tvrtém obrazku dité spalo- nudilo se, na patém obrazku plakalo a na Sestém mu néco ve
hie nebylo jasné. Predem jsem zvazila, jak by se zZak pti hrach mohl citit, proto jsem
zvolila Skalu téchto Sesti druhil pociti. Déle jsem timto listem chtéla zjistit, co si deti
z her nejvice pamatuji. Hodnotici list dostaly bezprostfedné po tom, co jsme vSechny
tyto hry hrdli, takZe jsem piedpoklddala, Ze si pamatuji vétSinu, avSak co dité zaujme
nejvice, to si pamatuje nejdéle a tak jsem chtéla védét, co pro né v urcitych hrach bylo

nejdilezitéjsi. Mély za dkol ptipsat alesponl jednu vétu pod otazku.
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Prvni hra, kterou Zici hodnotili, byla strategického typu, tzv. MATEMATICO.
Druh4 hra patii mezi hry zaloZené na prvku ndhody a jeji ndzev je JANKEPO. Tieti hra,
kterou hodnotily, byla strategicki LUSTOVKA a posledni hrou byl soutéZivy KRAL.
Zvolila jsem tyto typy her, protoze kazda z téchto her rozviji jinou oblast osobnosti

ditcte.

Vyhodnoceni vysledkii jednotlivych her:
Strategicka hra MATEMATICO
Jak ses pri hie citil/a?

Hodnotici skala Pocet odpovidajicich zaku

1. Obrazek radostné€, vesele 18

2. Obrazek hra m¢ zaujala, ale moc nebavila 5
3. Obrazek

4. Obrazek
5
6

. Obrazek
. Obrazek

Pocet odpovidajicich zaka: 23

78,3 % zakl se pii této hre citila radostné, 21,7 % zakl byla hrou zaujata pouze
Castecné. Lze tedy fici, Ze si tato hra ziskala u Zaka oblibu. Cilem této hry bylo
prokazat schopnost strategického mysleni doplnénim ¢isel do tabulky, pti cemz si kazdé
dit& volilo vlastni strategii samo. Cim vice se tato hra hrala, tim lepsi vysledky Zaci
méli.

Co si ze hry nejvice pamatujes?

Odpovédi Absolutni ¢etnost

Jak se to hraje 11
Body

Libila se mi

Vsechno

Mijj rekord

N DN D W W

Stésti
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Nejvice zéka (47,8 %) uvedlo, Ze si nejlépe pamatuji pravidla hry MATEMATICO. U
této hry je to vice neZ zdsadni, protoze Zak pottebuje védét, jak se kterd Cisla hodnoti a
kolik za né dostanou bodl. Na druhém misté byla obliba a soucet jejich vlastnich boda
(13,1 %). Na tretim mist€¢ se umistilo vSechno, jejich nejlepsi vysledek a také brali

v Gvahu prvek §tésti (8,7%).

Nahodna hra JANKEPO
Jak ses pri hie citil/a?
Hodnotici skala Pocet odpovidajicich zakua
1. Obrazek radostné€, vesele 9

. Obrazek hra m¢ zaujala, ale moc nebavila 8

. Obréazek byl/a jsem rozzlobeny/a 1

N

. Obrazek

2
3
4. Obrazek spal jsem-nudnd hra
5
6

. Obrazek

Pocet odpovidajicich zakt: 22
Neodpovédéli: 1
U této hry se radostné citilo pouze 41 % zakl, 36,4% 7zaki tato hra alespon Caste¢né

zaujala, 4,5 % zaki byla pii hie rozzlobena a 18,2 % 7zéaku tuto hru oznacila za nudnou

(spici).
Co si ze hry nejvice pamatujes?
Odpovédi Absolutni ¢etnost
Kémen, nizky, papir, ted’! 11
Vsechno 3
Vibec mé to nebavilo 3
Vitézi nejlepsi 2
Nic 2
Honicka 1
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7Zv145tn{ hra 1

Nejvice zaku- 47,8%, se shodlo na odpovédi, Ze si nejvice pamatuji fikanku ,kdmen,
nuzky, papir, ,,coZ je logické, protoZe na tomto principu je hra zaloZena. To, Ze na
druhém misté se déli, Ze si déti pamatuji vSechno a Ze je to viibec nebavilo, ovlivnil
podle mého ndzoru prvek nahody, ktery hrdl zdsadni roli v této hie. Prioritn¢ tedy
nebyla postavena na znalostech- to aZ v druhé fadé- a n¢které déti to prestalo bavit.
Strategicka hra LUSTOVKA

Jak ses pri hre citil/a?

Hodnotici skala Pocet odpovidajicich zakua
1. Obrazek radostné€, vesele 9
2. Obrazek hra m¢ zaujala, ale moc nebavila 11
3. Obréazek
4. Obrazek
5. Obrazek
6. Obrizek byl/a jsem zmateny/4, nebyla mi jasnd pravidla 3

Pocet odpovidajicich zdkt: 23

Nejvétsi pocet zakl- 47,8 % vybarvil obrazek €. 2, ktery znamenal, Ze je hra zaujala, ale
moc nebavila. Hned poté se umistil pocet 39,1 % zaku, kteii uvedli, Ze je hra bavila.
13,1% zakt uvedlo, Ze neporozuméli spravné pravidltim, tudiZ byli hrou zmateni.

Co si ze hry nejvice pamatujes?

Odpovédi Absolutni ¢etnost
Pravidla 8
Byla moc slozita 4
Jak to vypadalo 3
Ur¢ité slova 3
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Hra se mi libila 2

Viechno 1
Cast 1
Nic 1

Nejvice zakli — 34,8% uvedlo, Ze si ze hry nejlépe pamatuji pravidla. Hned poté se
umistila odpovéd’, Ze hra na né¢ byla moc slozitd- 17,4 %. Poté si nejlépe Zaci
pamatovali, jak vypadala struktura hry a slova, ktera nalézali béhem hry — 13,1%, pouze
8, 7 % zaku uvedlo, Ze se jim hra libila a zbytek uvadél, Ze se jim libilo, vSechno, ¢ast,

nebo nic po 4,4 %.

SoutéZiva hra KRAL

Jak ses pri hie citil/a?

Hodnotici Skala Pocet odpovidajicich zaki
1. Obrazek radostné€, vesele 13
2. Obrazek hra mé zaujala, ale moc nebavila 4
3. Obrazek byl/a jsem rozzlobeny/a 4
4. Obrazek
5. Obréazek
6. Obrazek byl/a jsem zmateny/4, nebyla mi jasnd pravidla 3

Pocet odpovidajicich déti: 21

Neodpovédéli: 2

Nejvetsi pocet zaka- 61,8% vybarvil prvni obrazek, tudiz se citili pfi hie radostné a
vesele. Stejny pocet ze zbytku Zakl- 19, 1 % vybarvil obrdzek dvé-Eastecné zaujeti hrou

a obrézek tfi- néco je rozzlobilo.
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Co si ze hry nejvice pamatujes?

Odpovédi Absolutni ¢etnost
Pravidla 5
Zéabavnost 4
Prohru 3
Vyhru 3
Vsechno 3
Nic 2
Slova 2
Uceni 1

Nejvice zaku -21,8 %-si zapamatovalo, jako i v hrach ptedeslych, pravidla. Hned za
pravidly se umistila zdbavnost hry -17,4 %. Na tfetim mist¢ byly vyhodnoceny
odpovédi: prohra, vyhra a vSechno. ( 13,2%). Predposledni misto ziskala slova a nic

(8,8%) a pouze 4,4% zaki si nejvice pamatovalo, Ze se prostiednictvim hry néco uci.

Shrnuti oblibenosti didaktickych her zaky

Podle vysledkii se Zaci nejradostnéji citili pii strategické hte MATEMATICO
(78,3%). Na druhém misté se umistila soutéziva hra KRAL, kterou pozitivné zhodnotilo
61,8 % zaki. Tteti misto obsadila ndhodna hra JANKEPO (41 %) a na poslednim misté
se umistila LUSTOVKA pouze s39,1% oblibenosti. Myslim, Ze tomu tak bylo
z hlediska pribehu her. Prvni vySe zminénd hra je individudlni, kazdy hraje sdm za
sebe, ale zdroven soupefi s ostatnimi, rychlost nehraje téméf zadnou roli, jde spiSe o
logi¢nost uvazovani a strategii. Hra je tedy pro vSechny spravedlivd a vSichni Z4ci maji

stejné moznosti dopliiovani &isel. SoutéZivy KRAL je oproti téhle hie zaloZen na
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rychlosti, takze slabSi a pomalejSi Zaci nemusi nikdy zvitézit, myslim, Ze to byl ten
divod, proc¢ tuto hru neuvedlo jako oblibenou vice zZaki. Tieti zminénd hra JANKEPO
je zalozena primarn¢ na prvku nahody, sekundarné na pohyb. Tyto ndhodné hry nejsou
oblibeny naopak schopnymi a lepSimi zdky, ale maji u nich moZnost vyniknout i Zaci
slabsi. Posiluje vSak pocit ndleZitosti tim, Ze rozd€luje zdky do skupin a podporuje
vzijemnou konverzaci mezi 7dky a zaélenéni do kolektivu. Posledni hra LUSTOVKA
byla ohodnocena jako nejméné oblibenou. Myslim, Ze to bylo kvili tomu, Ze néktefi

Vv s

Z4ci nemohli dlouho Z4dn4 slova najit a ztratili spoustu ¢asu. Cast&j$i hrani tohoto typu

her vice zautomatizuje zptisob hledani a Zaci jsou pak schopnéjsi ve hledani slov.
Naprosta vétSina déti si ze hry nejvice pamatovala, jak se to hraje a pravidla,

znamena to tedy, zZe hry byly jasn€ a peclivé vysvétleny, s dirazem na porozuméni

vSech zak, kladenim doplnujicich otdzek.
Kartotéka her

Tento soubor obsahuje vSechny didaktické hry, které jsem vidéla béhem praxe ve ¢tvrté
a paté tiid¢ a také hry, které jsem na zdklad€ informaci o détech ze 4. a 5. ttidy vyvodila
jako vhodné a vyzkouSela jsem je v praxi. Hry jsou fazeny podle klasifikace, ktera je
zminéna v posledni kapitole teoretické Casti. Tato klasifikace rozd¢€luje didaktické hry
podle oblasti, na kterou se primarn¢ zaméiuji, nékteré hry vSak mohou spadat pod vice

bodu.

7.1 Pohybové hry

7.2 Hry zaloZené na prvku ndhody
7.3 Rolové hry

7.4 SoutéZivé hry

7.5 Strategické hry a rébusy

7.6 Kvizy
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7.1  Pohybové hry

7.1.1 LISCI OCASKY

Typ hry: opakovaci, upeviiovaci
Zdroj hry: skautsky oddil

Cas: 1520 °

Cil: zak prokaze znalost vyjmenovanych slov a slov piibuznych tim, Ze urc¢i, jaké se

piSe i/y ve slovech, kterd ziska

Pomiicky: S$itky a listecky s probiranym udivem (CJ- psani i/y ve slovech
vyjmenovanych a ptibuznych, M- ptiklady, jezZ se daji vypocitat zpaméti, AJ- slovicka,

CAJS- druhy Zivoéichtl, napf. savci, plazi),karti¢ky viz p¥floha 9.1
Pocet hracu: do 30 zaka
Role ucitele: pozorovatel

Pravidla: , Kazdy z vds ma jeden Satek, zastrte si ho takovym zplsobem dozadu,
abyste m¢éli pilku Satku neboli ocdsku venku. Ted’ jste se proménili v lisky. Kazdy z vas
dostane listecek se slovem, coz je vase kofist, kterou si musite chranit. Vasim tkolem je
ziskat co nejvic takovych listecku. Ziskate je tak, Ze protihraci musite ukrast ocasek, on
je vam pak povinen predat listeCek. Pokud nékdo ukradl ocdsek vam, kon¢i pro vas hra
a jdete si sednout. Na konci se hodnoti pocet ukradenych océdskii a zdrovenn pocet

spravné vyplnénych listecku.

Hodnoceni: Hra mize byt hodnocena na dva vitéze, jeden, ktery ziskd nejvétsi pocet
ocaskl a druhy, ktery vyplni spravné nejvétsi pocet listecki. Je také mozné vyhlasit

pouze jednoho vitéze, po n¢jaké dob¢, kdy déti jiz hru znaji.

Co je dale rozvijeno: rozvoj intelektu- strategického mysleni, empatie, rychlosti,

hbitosti, postiehu
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Klicové kompetence: kompetence socidlni a personalni

Mezipiedmétové vztahy: zileZi na tom, jaky pfedmét do hodiny TV zafadime, muze to

byt M, CJ, AJ, CAJS

Zv1astni poznamky

Tato hra byva détmi velmi oblibena. Pfi zavadéni doporucuji vyhlésit tii vitéze, aby hra
vice déti motivovala. Je také nutné zdlraznit pravidlo, kdo jiZ nemd ocdsek, musi ze
hry. Dulezité je, aby se hra odehrdvala na vétSim prostranstvi, takze doporucuji

télocvic¢nu nebo hiisté venku.
7.1.2 KRABICKY

Typ hry: hra miiZze slouzit jako motivacni na zacitku hodiny, jejimz prostiednictvim
détem nastinime latku, kterd se bude probirat, nebo jako opakovaci a upeviiovaci, pii

niZ procvic¢ime jiz ziskané védomosti
Zdroj hry: ziakladni Skola v Dansku
Cas: 5-10 °

Cil: (CJ- slovni druhy) z4k prokaze znalost slovnich druhd, tim, Ze vhodi do nejbliZsi

krabi¢ky vhodné slovo, které odpovida slovnimu druhu, jeZ je napsdno na krabi¢ce
Pomiicky: krabicky vétsi velikosti s otvorem, karti¢ky viz ptiloha 9.2

Pocet hraca: libovolny

Role ucitele: pozorovatel

Pravidla: ,,Kazdy u sebe bude mit alesponi pét prazdnych listeckil papiru (zdlezi na tom,
kolik bude kol). Po tfidé je rozmisténo n€kolik krabi¢ek. Krabicky maji na sobé¢
nalepené Stitky, zdlezi na tom, kterou oblast chceme touto aktivitou procvicit, nebo
které téma nastinit. MiZou to byt pro CJ slovni druhy, pro AJ pismena abecedy, pro M
piiklady. Kdyz bude hrat hudba, budete se prochazet po tfid€. Jakmile pfestane hrat,

najdete si krabicku, kterd je nejblize a na prazdny papirek, ktery méate v ruce, napiSete
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poZadované slovo a vhodite dovnitf. Po péti kolech hra konéi a ptectou se odpoveédi

v krabickach.*

Hodnoceni: Hra neni na body ani na zndmky, je spiSe anonymni a donuti déti se
zamyslet nad probiranym tématem. Hodnoti se diskuzi, kterd probéhne nad kartickami

po ukonceni hry.
Co je dale rozvijeno: postieh, rychla reakce, propojeni motoriky s intelektem
Klic¢ové kompetence: kompetence pracovni, k uéeni a k feSeni problému

Mezipiedmétové vztahy: zdleZzi na tom, do jakého predmétu hru zaradime, byva

kombinaci TV s M, CJ, & AJ

Zvlastni poznamky
U této hry je tieba zvazit, kolik kol je vhodné ud¢lat, protoze pti vyhodnoceni krabicek

se hra mize velmi protdhnout, coZ neni jejim ucelem.
7.1.3 ZIDLE

Typ hry: opakovaci, upeviovaci

Zdroj hry: tuto hru jsem vidéla na praxi v CR

Cas: 5-10°

Cil: zak prokaze znalost sklonovani podstatnych jmen tim, Ze rychle urc¢i, podle kterého

vzoru se dané podstatné jméno skloiuje
Pomiicky: Ctyfi Zidle s ndzvy vzora
Pocet hracu: cela tiida

Role ucditele: iika slova a sleduje prtib¢h

Pravidla: ,, Reknu podstatné jméno. Vasim tkolem je si v duchu uréit, podle jakého

vzoru se toto slovo skloniuje. Na Zidlich jsou na cedulkdch napsdny ndzvy vzord. Musite
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si rychle ujasnit, podle jakého vzoru se slovo sklofiuje a sednout si na Zidli oznacenou

tim vzorem.*

Hodnoceni: Tato hra je hodnocena okamZité, protoZe kdo zvolil spravnou odpovéd’,
sedi na Zidli nejspodnéji. Hra muze slouzit jako motivace a nemusi se hodnotit, nebo

déti, které si prvni sednout, mohou ziskat karticku za praci v hoding.

Co je dale rozvijeno: ovladani emoci, empatie, pii soupefeni ve skupinach také

spoluprace uvnitf skupiny, postieh, rychlost,
Klic¢ové kompetence: kompetence pracovni, k uéeni a k feSeni problému

Mezipiedmétové vztahy: TV s CJ, je mozné i modifikace do AJ- rozdéleni napiiklad

na: fruit, vegetables, clothes

Zv1astni poznamky

Tato hra ma jedinou nevyhodu v tom, Ze pokud se hraje piili§ dlouho, Z4ci zaCnou byt
neopatrni k ostatnim a navzdjem se mohou z zidli 1 vystrkovat. Pro prevenci tohoto
konfliktu je vhodné déti na zacatku upozornit na bezpecnostni opatieni a toho, kdo to

porusi, bez milosti diskvalifikovat.

7.2  Hry zaloZené na prvku nahody
7.2.1 JANKEPO

Typ hry: motivacni

Zdroj hry: skautsky oddil

Cas: 15-20°

Cil: Zak prokaze schopnost strategického mysleni a znalost dané ucebni latky tim, Ze

zodpovi spravné na danou otazku
Pomiicky: kiida na vytvofeni ¢ary v télocvicné

4 v O

Pocet hracu: V kazdé skupiné je idedlni pocet Sest hract, pokud je vice déti, vytvoiime
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sudy pocet skupin, aby mohly soupefit proti sobé&
Role ucitele: hlida cas a body

Pravidla: ,, Vasim tkolem je pfekrocit ¢aru nepratelského druzstva. Po pisknuti
z kazdého tymu vybéhne jeden. Tam kde se oba stfetnou, se utkaji v kdmen, niizky,
papir. Kdo zvitézi, bézi dal, poraZeny se vraci zpét. Vitézi vyb&hne naproti hrac
z druzstva druhého. Ukolem vitéze je porazit viechny hrace, kteff proti nému nastoupi.
Musi se dostat az k ¢afe druzstva protivnikli. Pokud ptekro¢i ¢arua zodpovi spravné
otdzku z pfirodovédy (pouze jednoduché otdzky na ano, ne), ziskdva jeho skupina bod.

Pokud prohraje, bézi zpét ke svému druzstvu a vybihd z néj dalsi.*

Hodnoceni: Hra je hodnocena body, které hraci ziskavaji. Kazdé druZstvo si pamatuje

vlastni pocet bodt.
Co je dale rozvijeno: ovladani emoci, spoluprace v tymu, rychlost, piesnost, hbitost

Klicové kompetence: Kompetence kfeSeni problému, socidlni a persondlni,

komunikativni
Mezipiedmétové vztahy: TV, OSV, CAJS

Zv1astni poznamky

Tato hra se zdédla vhodna po déti a pfi jejim pribchu se mi zddlo, Ze ji hraji s chuti a
radosti. AvSak po tom, co jsem provedla vyzkum oblibenosti hry, ukdzalo se, Ze tomu
tak docela nebylo. Vice uvddim v ¢asti vyhodnoceni dotaznikd od déti. Domnivam se,
Ze riziko této hry je v tom, Ze neni docela snadné urcit, kdy hra¢ z protéjsSiho druzstva
jiz §lapl na &aru, nebo zda mu v tom protihradi jesté zabranili. Cim vice se tato hra
hraje, tim vice bohuZel déti nachdzeji divody k hadce. Predpokladdm, Ze pravidla by se
dala upravit takovym zplisobem, Ze by hra¢ musel porazit vSechny protihrace z druzstva

a tim by vyhral.
7.2.2 KOSTKY

Typ hry: opakovaci, upeviiovaci

61



Zdroj hry: tuto hru jsem vidéla na praxi v CR

Cas: 5-10°

v

Cil: zak prokaze znalost koncovky slovesa v pfi¢esti minulém tim, Ze napiSe libovolné
véty, pricemz rod podstatného jména je urcen ndhodné hodem kostkou, tyto véty budou

hodnoceny jak stylisticky, tak gramaticky

Pomiicky: hraci kostky, papir, tuzka

Pocet hracia: hraje se ve dvojicich, ucastni se celd tfida
Role ucitele: obchdzi a mize zastavit Spatné poc¢inani Zakt

Pravidla: ,, Mate do dvojice jednu kostku. Budete ji postupné hdzet. Pokud vam padne
sudé Cislo, napisSete vétu, kde bude podmét sttedniho rodu v mnozném Ccisle a piisudek
v minulém case, padne-li vam liché Cislo, piSete podmét v rodé Zenském v mnozném
Cisle a prisudek v minulém case. Pro lepSi pamatovani si tato kritéria napiSeme na
tabuli. Pred kazdou vétu napiste Cislo, které vam padlo na kostce. MuZete zacit. Vitézi
ten, kdo napiSe vice smysluplnych vét spravné. Vétu piSe vzdy ten z dvojice, ktery

nehazi, muzete si vSak radit*

Hodnoceni: V této hie se hodnoti nejen smysluplnost vét, ale také spravné urceni

koncovky. Hodnoti se pocet spravné napsanych a smysluplnych vét.

Co je dale rozvijeno: spoluprice, ovladani emoci, uvédoméni si pojmu

pravdépodobnosti

Klicové kompetence: kompetence k uceni, feSeni problémi, komunikativni a socidlni a

persondlni

Mezipiedmétové vztahy: M s CJ, pokud chceme hru ztiZit, kazdy dostane dvé kostky a

bude muset ¢isla na nich vyndsobit ¢i vydélit

Zv1astni poznamky

Tato hra se ukdzala byt pro déti docela naro¢nd, protoze pozadavkil na danou vétu bylo
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piiliS. Vétsina z nich zvladla napsat alespon pét smysluplnych vét, pficemz zase méli
Spatn¢ koncovku, takZe jsem se hru rozhodla nehodnotit, ale poucit se do pfisté a

spoléhat na to, Ze ji déti jiz budou znét.

7.2.3 CIHLOVY HAD SKACE V MIKROVLNCE
Typ hry: opakovaci, upeviiovaci

Zdroj hry: tuto hru jsem vidéla na praxi v CR

Cas: 5-10°

Cil: Zak prokaZe znalost vSech slovnich druhti a rozsahlost své slovni zasoby tim, Ze

behem soutéze jednotliva slova, zacinajici na dané pismeno, napiSe na papir
Pomiicky: papir, tuzka

Pocet hracu: libovolny

Role ucitele: pozorovatel, uruje potadi slovnich druhti, hodnoceni nechdva na détech

Pravidla: ,,Mate tuZzku a papir. Vzdy napiSete slovo, papir piehnete tak, aby slovo
nebylo vidét a poSlete spoluzdkovi. Jaky slovni druh budete psit, to vim povim j4.
Zacindme libovolnym pifidavnym jménem, jen musite védét, Ze bude ndsledovat
podstatné jméno muzského rodu, tak ho dejte do spravného tvaru.” A takto ucitel
nadiktuje ptfidavné jméno, podstatné jméno, ¢islovku druhovou, sloveso v pfitomném
Case (jak si to urci)a dalSi piislovce. Pro vyssi obtiZnost zkonkrétni své poZadavky,

napf.: podstatné jméno v sedmém pade¢, v ¢isle mnozném, rodu stfednim a vzoru mésto.

Hodnoceni: Hra se hodnoti ¢tenim slov spojenych v zdbavné véty. U kazdého slova se
zhodnoti, zda splnilo kritéria, kterd zadal ucitel. Kazdé dit¢ ma pted sebou jeden papir,

z néhoz Cte.

Co je dale rozvijeno: rozvoj intelektu a emoci, fantazie, rychla reakce, slovni zasoba
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Kli¢ové kompetence: kompetence k uceni, feSeni problému

Mezipiedmétové vztahy: prolini se zde CJ s literaturou, déti mohou vysledky

piepsat a na podobny zptisob sklddat moderni basn¢, nebo mohou piekladat do AJ

Zv1astni poznamky
Hru jsem hréla s détmi nékolikrat a vZdy ji hrély s chuti, protoZze védé&ly, Ze je na konci

¢ekd zdbava. Ocekdvany cil hra spliuje.

7.3  Rolové hry
7.3.1 PREDSTAV SI, ZE...
Typ hry: motivacni

Zdroj hry: tuto hru jsem vidéla na praxi v CR, podobné hry navrhuje v Modernim

vyucovdni (Petty, G.)
Cas: 15-20°

Cil: zak prokaze schopnost argumentace v urcitych Zivotnich situacich tim, Ze se vciti

do role jiného ¢lovéka a demonstruje zptisob jeho chovani v konkrétni situaci
Pomiicky: mohou byt v podob¢ pievleku ¢i klobouku, zdleZi na typu role
Pocet hraca: maximaln¢ Ctyti herci, aby si zahral kazdy

Role uditele: divik

Pravidla: ,, Zahrajeme si divadlo. Pottebuji Ctyfi herce. Kazdy z vds dostane na papirku
jeden charakter. Vasim ukolem je si ho pfecist a promyslet, jak byste se zachovali
v urCité situaci. Mate na to pé€t minut. Potom ndm sehrajete kratkou scénku na toto
téma.* Ucitel ur¢i téma a postavy a mize po uskute¢néni prvni scénky vyzvat dalsi déti,
aby hraly to samé a aby méli ostatni srovndni. Typy témat: ,,PoZir v sousedové byté,

Zranéni kamarada v lese, Neznamy ¢lovek rozdéava pred Skolou bonbény.*
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Hodnoceni: Rolova hra se hodnoti pfevazné diskuzi, debatuje se nad tim, zda Zaci, ktefi
hrali, jednali sprdvné, zda je ta situace za takovychto podminek vhodnd, jak by se

zachovali ostatni a co je vlastn€ spravng¢.

Co je dale rozvijeno: rozvoj socidlniho citéni, empatie, schopnost stit si za svym

ndzorem a nestydét se mluvit pfed ostatnimi

Klicové kompetence: kompetence k uceni, feSeni problémd, socidlni a personalni,

komunikativni, obanské

Mezipiredmétové vztahy: DV, CAJS, VV- estetické povedeni piipadnych kostymil &i
kulis

Zvlastni poznamky
Je zajimavé, jak kazdy zdk vnima stejné situace jinak. Z této hry se toho da spoustu o

détech dozvédet, protoze odhodi stud a v roli jiného ¢lovéka se vice uvolni.
7.3.2 AKTIVITY
Typ hry: motivacni

Zdroj hry: tato hra vznikla inspiraci z deskové hry ACTIVITY, kterd je pivodem z
Kanady

Cas: 15-20°

Cil: 7ak prokdze znalost slovicek z urCitého oboru AJ (zvoli uditel) tim, Ze

pantomimicky znazorni dany vyraz
Pomiicky: nejsou potieba

Pocet hraci: libovolny

Role ucitele: divak

Pravidla: ,, Hodina AJ: Rozd¢lte se do dvojic. V té dvojici hrajete spolu, jste tym.

Pojd’te postupné k tabuli, nejprve prvni dvojice. Zaddm vam uddlost/slovicko
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v anglictiné¢ a vaSim udkolem bude to predvést, ostatni hadaji v CeStiné. Predvadét se
bude pantomimicky, takZe nesmite mluvit ani vydavat zadné zvuky. (Jazyky se mohou
prehodit i naopak.) Ukolem ostatnich je predvedenou &innost uhodnout do 30 vtefin.
Kdo bude védét, zvedne ruku. Kdo ziska nejvice bodi, vyhrava.” Tato hra se da hrat i
jinde nez v CJ, Zaci mohou piedvadét riizné Zivotn{ situace. V tomto piipadé se nebudou

brét ohledy na doslovné piredvadéni.
Hodnoceni: Hra se hodnoti body za uhodnuta slovicka, ¢i Zivotni situace
Co je dale rozvijeno: emoce, socidlni citéni, vnimani detailti

Klicové kompetence: kompetence k uceni, feSeni problémd, socidlni a personalni,

komunikativni, obCanské
Mezipiedmétové vztahy: OSV, TV, VV, PC

Zv1astni poznamky
U této Cinnosti maji déti nejvetsi problém nevydat hlasku, protoze nékteré Cinnosti je

nuti ke zvuklim, je potieba to hlidat a pfipadné poupravit pravidla.
7.4  Soutézivé hry

74.1 BINGO

Typ hry: upeviovaci, opakovaci

Zdroj hry: tuto hru jsem ptevzala z popularni soutéze BINGO
Cas: 10-15°

Cil: zak prokédze znalost slovi¢ek s AJ tim, Ze si napiSe Ceskd sloviCka do tabulky a

musi si je propojit s anglickymi, kterd mu jsou diktovéana
Pomiicky: papir, tuzka, narysovand tabulka o velikosti 4x4 ctverecky, viz ptiloha 9.3

Pocet hraci: libovolny
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Role ucitele: organizator

Pravidla: Uvadim ptiklad z hodiny AJ: ,,Vezméte si ¢tvereCkovany papir a vyznacte si
tabulku 4x4 ctverecky, nebo si ji nacrtnéte do seSitu. Vyberte si ze svych slovicek rizné
druhy ovoce a umistéte je do tabulky. Budu ¢&ist anglicky nazvy ovoce. Pokud budete

mit zaskrtnuty cely fddek, sloupec, ¢i thlopticku, zakti¢te BINGO!*

Hodnoceni: U této hry se hodnoti vétSinou prvni vitéz, ktery véas zakfi¢ci BINGO! Da

v/ v

se vSak pockat na tfi vitéze, aby mély deti vetsi Sanci na vyhru.
Co je dale rozvijeno: rozvoj emoci, postfehu, smysl pro fair play
Kli¢ové kompetence: kompetence feseni problémil
Mezipiedmétové vztahy: OSV

Zv1astni poznamky

U této hry se mi nékolikrat stalo, Ze déti podvadély. VéEtSinou to na né nékdo pozaloval,
neZ abych na to pfiSla. V tomto piipadé hru ukoncuji s tim, Ze kvuli podvodnikiim hrat
dale nebudeme. Jak by se daly piipadné podvody oSetfit, mé napadlo vzéapéti, napiiklad
by kazdé policko déti Skrtaly jinou, barvou-pokud by se ¢isla Ci slovicka opakovala,
nebo by kazdy hru mohl hrét v lavici se sousedem, kdy jeden tahd a druhy zaskrtava,

tam je mensi riziko podvodu, protoZe je to 1épe kontrolovatelné.
7.4.2 KRAL

Typ hry: motivacni, opakovaci,

Zdroj hry: tuto hru jsem vidéla na praxi v CR

Cas: 5-10°

Cil: 7zdk prokaze znalost danych slovicek tim, Ze prvni vyslovi dané slovo
v odpovidajicim jazyce, &i odpovéd’ na otizku(dd se zatadit do M, CJ, AJ, CASP,
CAJS)
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Pomiicky: karty zatavené ve folii, aby mély del$i Zivotnost
Pocet hraci: libovolny
Role ucitele: organizator hry

Pravidla: Piiklad z hodiny M: ,, Budu vam ukazovat do dvojice pifiklad na karticce.
Vasim ukolem je fict vysledek diive, neZ vas protihra¢. Kdo odpovi spravné, pujde

k tabuli. Tam vdm ddm druhé kolo a vitézem bude ten, kdo zistane jako posledni.*
Hodnoceni: Kral dostane karticku. (Kdyz posbirad deset, ma jednicku za praci v hoding.)

Co je dale rozvijeno: postieh, ovladani emoci, porazeny poda vitézi ruku, tudiz slusné

chovani
Klicové kompetence: kompetence k uceni
Mezipiedmétové vztahy: OSV

Zv1astni poznamky
U této hry je potieba peclivé zvazit dvojice déti, které spolu budou soupefit. Doporucuji
jednou déti rozdé€lit nahodné a podruhé podle schopnosti, aby byli dva nejlepsi a dva

horsi spolu.

743 ZENA, RUZE

Typ hry: opakovaci, upeviovaci

Zdroj hry: tuto hru jsem vidéla na praxi v CR
Cas: 15-20 °

Cil: zak prokaze schopnost zafazeni podstatnych jmen k adekvatnimu vzoru a Sirokou

~s s

slovni zasobu tim, Ze dokdZe na urcité pismeno vymyslet riizna slova, patiici ke ¢tyfem

riznym vzoram. V hodiné AJ- prokaze znalost slovi¢ek z dané oblasti a slovni zdsobu.

Pomiicky: papir a tuZka, narysovana tabulka viz piiloha 9.4
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Pocet hraci: hraje cela tiida najednou
Role uditele: hrac¢

Pravidla: ,, NapisSte si osm sloupeckii a do nich vypiSte vzory rodu muzského a vzory
rodu Zenského. Jeden z vds bude fikat pismena abecedy a druhy stopovat. U jakého
pismene se zastavi, to se stane poc¢itecnim pismenem slov, kterd budete vymyslet. Tato
slova musite vymyslet na zdklad¢ danych vzort. Kdo bude mit prvni vyplnéna vSechna

policka, fekne STOP!*

Hodnoceni: Slovicko, které nikdo jiny nemad, se hodnoti za deset bodu, ostatni za pét.
Co je dale rozvijeno: rychly postieh, slovni zdsoba

Kli¢ové kompetence: kompetence k uceni, k feSeni problému

Zv1astni poznamky
Pokud déti hraji tuto hru ¢asto, nacvi¢i si spoustu slovicek a je pro né pak jednodussi

pfifazovat slova ke vzortim.

7.44 DESETINKY

Typ hry: vykladova

Zdroj hry: tuto hru jsem vidéla na praxi v CR
Cas: 1520 °

Cil: zak prokaze znalost umisténi desetinné ¢arky tim, Ze podle modelu uréi desetinné

¢islo a podle desetinného ¢isla dokdze slozit model
Pomiicky: kousky puzzle, obycejnd tuzka

Pocet hraci: hraji proti sob¢ tady, stiidaji se po kolech
Role ucitele: stoji vzadu ve tiid¢ a kontroluje

Pravidla: ,, Kazdy z vds dostane kartiCku s desetinnym c¢islem. Va$im ukolem je
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dobéhnout dozadu do tfidy a dilky puzzle znazornit toto desetinné Cislo. Desetinnou
arku zastupuje oby&ejnd tuzka. Cislo si nechéte a b&Zite zpét. Po tom, co se vratite na
misto, vybihd dalsi z fady a jeho tkolem je naopak ¢islo napsat. Takto se vystiidate,

dokud nedobéhne posledni.*

Hodnoceni: vysledky hry se hodnoti hromadné

Co je dale rozvijeno: hbitost, vytrvalost, postieh

Klicové kompetence: kompetence k uceni, k feSeni problémil, komunikativni

Zv1astni poznamky
U této hry se daji ¢isla sklddat z ¢ehokoliv, neni podminkou, Ze pouze z dilii puzzle. Hra
se zamé&fuje hlavné na problematiku pochopeni umisténi desetinné ¢arky a myslim, Ze

sviyj cil splnila, coz jsem vyvodila y reakci déti.
7.5  Strategické hry, rébusy

7.5.1 KOLUMBOVO VEJCE

Typ hry: vykladova

Zdroj hry: tuto hru jsem vidéla na praxi v CR, pochdzi zknihy Didaktické hry

v matematice (Krejcova, E., Volfova, M.)
Cas: 15-20 "

Cil: zak prokaze schopnost narysovat kruznici a schopnost kombinatorického mysleni

pfi sklddani obrazct
Pomiicky: obrazek Kolumbova vejce- viz piiloha 9.6
Pocet hraci: kazdy si hraje se svym vejcem

Role ucditele: popisuje krok po kroku, jak déti maji postupovat, radi, obchdzi,

kontroluje, povzbuzuje
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Pravidla: ,, ProtoZe mame Velikonoce, vyrobime si vejce. Nejprve si ho musite pecliveé
narysovat, poté je vasim tkolem jednotlivé dilky vystiihat. NaceZ jste ziskali sklddacku
Tangram. Z ni si muzete slozit, co vas jen napadne. N¢které typy zvitat a obryst jsou na
tabuli. Staci, abyste dokdzali popsat, co jste slozili. AZ si promyslite, co budete vytvéaret,
nalepte svlij vytvor na barevny papir. Nezapominejte, Ze musite pouzit vSechny dily

skladacky*
Hodnoceni: provadi se hromadn¢ a slovné

Co je dale rozvijeno: strategické mysleni, rozvoj intelektovych schopnosti, kreativita,

estetické citéni
Mezipiedmétové vztahy: M, VV, Pracovni ¢innosti
Klic¢ové kompetence: kompetence k uceni, k feSeni problémi

Zv1astni poznamky

Tato skladacka je velmi popularni jiz od pradavna, déti v kazdém veku bavi sklddat
vSemozné tvary, ani déti ve 4. a 5. tfid€ nejsou vyjimkou. Rysovéni se tak da esteticky a
smysluplné spojit s vytvarnou vychovou a déti maji i ozdobu do tiidy. Jen je tfeba ddvat

pozor na to, aby déti rysovaly a stifhaly pfesn¢.
7.5.2 MATEMATICKY POKER (MATEMATICO)
Typ hry: motivacni

Zdroj hry: tuto hru jsem nejen vidé€la na praxi, ale také jsem ji nékolikrat sama hréla a
nasledné 1 zavedla do vyuky. Inspirovala jsem se knihou Didaktické hry v matematice

(Krejcova, E., Volfova, M.)
Cas: 15-20°

Cil: zak prokaze schopnost strategického mysleni tim, Ze nevklada pouze nahodné¢ ¢isla
do tabulky, ale je dokdZe odtvodnit své pocindni tim, Ze si na urcitd ¢isla pockd, nebo

naopak spontdnn¢ dopliiuje ¢isla, kterd se mu hodi
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Pomiicky: tabulka pét krat pét ctverecku a tabulka vyhodnoceni vysledkil- viz ptiloha
9.5

Pocet hraci: cela tiida hromadné vyplnuje, kaZzdy hraje sdm za sebe
Role ucitele: diktuje ¢isla a ndsledné vyhodnocuje vitéze

Pravidla: ,,Budu tahat ndhodné dvacet pét ¢isel. Vasim dkolem je zapisovat tato ¢isla
do tabulky, méli byste je zapisovat takovym zplsobem, abyste ziskali co nejvice bodil.
Bodova pravidla budou napsany na tabuli.: za dvé stejnd ¢isla deset bodu, za tii stejna
¢isla 40 bodt, postupka z Cisel za 50 boda, pét jedni¢ek 150 bodt, pét stejnych ¢isel 200

bodt. Cisla se berou vzdjemné v fadcich, ve sloupcich i v thlopiickach viemi sméry.*
Hodnoceni: provadi se spolec¢né po hie a hodnoti se tfi nejvyssi vysledky

Co je dale rozvijeno: logické mysleni, rozvoj intelektovych schopnosti, sebeovladani
Mezipiedmétové vztahy: Al (pokud ucitel diktuje ¢isla v cizim jazyce)

Kli¢ové kompetence: kompetence k uceni, k feSeni problému

Zvlastni poznamky
Pokud hru ucitel zavadi poprvé, je tieba, aby dbal dlsledné na to, aby déti secetly
vSechna ¢Cisla sprdvné. Proto je dobré si vybrat prvni tfi, ktefi se hldsi o nejvyssi

vysledek a prepocitat je. Je také mozno urcit pfepocitini sousedem.

7.53 LUSTOVKA

Typ hry: mize byt zatazena do vSech fazi vyuky

Zdroj hry: inspirace z knihy Didaktické hry v hodindch CJ(Pislova, S.)

Cas: 10-15°

Cil: zak prokaZe znalost vzora tim, Ze k nim pfifadi nalezena podstatnd jména

Pomiicky: pavouk lustovky- viz piiloha 9.7
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Pocet hraci: kazdy hraje saim

Role uditele: nakresli na tabuli lustovku, stru¢né vysvétli pravidla a pak pouze obchazi

a objasfiuje nejasnosti

Pravidla: ,Na tabuli jsem nakreslila luStovku. Vasim tkolem je vyhledat co nejvice
podstatnych jmen. AZ je najdete, urcete pad, ¢islo a vzor. MiiZete jet po Cardch jednim
smérem, ale i druhym. Nesmite pouze preskakovat pismena.(Modifikace: vyhledat
pouze podstatnd jména, prevést je do mnozného cCisla a vymyslet k nim sloveso v

pricesti minulém.)

Hodnoceni: hodnoti se nejen pocet nalezenych slov, ale také spravné urceni padu, ¢isla

a rodu, ¢i koncovky v pficesti minulém

Co je dale rozvijemo: emoce, samostatné vyhleddvani a ovéfovani informaci,

strategické mysleni, postieh, slovni zdsoba, rychlost uvazovani,
Kli¢ové kompetence: kompetence k uceni, k feSeni problému, kompetence pracovni

Zvlastni poznamky

U této hry jsem si uvédomila, Ze je potieba spravné piepsat Lustovku na tabuli, coZ se
mi bohuzel jednou nepovedlo, takze déti nasly pouze ctvrtinu slov. Pfi hledani a
nejasnostech o vyznamu slov je uZite¢né nechat nahlédnout déti do ,,Slovniku spisovné
cestiny” ¢i do ,,Pravidel.“ U né&kterych Lustovek, které jsem vymyslela sama, bylo

velice zajimavé sledovat, Ze nékteré déti nasly mnohem vic slov nez ja.
7.54 DOMINO

Typ hry: mtze byt zatazena do vSech fazi vyuky

Zdroj hry: hru jsem vidéla na praxi ve Skole

Cas: 10-15°

Cil: zék prokaze schopnost prtifazeni ¢islice zlomku k odpovidajicimu obrazku tim, zZe

sloZi domino a vyjde mu urcity obrazec
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Pomiicky: karty DOMINO - s obrazky, se slovy, zdlezi, do jakého pfedmétu bude

zafazeno

Pocet hraca: kazdy muzZe hrat sdm, nebo ve dvojicich, mtze se hrat i obrovské domino

ve skupinach
Role ucitele: rozd4 karty a pouze obchézi a kontroluje obrazce

Pravidla: ,, Kazdy z vas dostane karticky. Vasim dkolem je sestavit obrazec, coz vim

umozni sebekontrolu.,,

Hodnoceni: hodnoti se, zda byl Zdk schopen vytvofit obrazec, ktery je znamy pouze

uciteli
Co je dale rozvijeno: schopnost rychlého postiehu a logického tsudku
Klicové kompetence: kompetence k ucent, k feSeni problémti, kompetence pracovni

Zv1astni poznamky
Tato hra ma vyhodu v sebekontrole. 74k si miZze sdm zkontrolovat, zda spravné skladal,
tim, Ze mu vyjde urCity obrazec. N&kdy je lepSi vymyslet obrazec, ktery neni tak

ziejmy, aby to Zaky nenutilo podvadét.

7.6  Kvizy

7.6.1 AZKVizZ

Typ hry: opakovaci, upeviiovaci

Zdroj hry: televizni soutéz

Cas: 15720

Cil: 4k prokaZe znalosti z oblasti CAJS tim, Ze zodpovi dané otizky
Pomiicky: otazky zamétfené na urcitou oblast, viz ptiloha9.9

Pocet hraci: Zci jsou rozdéleni do tif, maximaln¢ do ¢tyt skupinek
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Role ucitele: moderator kvizu, zaddva otazky, hodnoti odpovédi, odmétuje Cas

Pravidla: ,,Kazdy tym soupeii s ostatnimi. Vyberte si z pyramidy na tabuli pismeno.
PreCtu vam k tomu otdzku a vy budete védét, Ze vaSe odpovéd’ bude na toto pismeno
zacinat. KdyZ odpovite Spatné, policko zCernd a muzete si vzit ndhradni otdzku. VasSim

ukolem je vasi barvou spojit v§echny tfi stény pyramidy.*

Hodnoceni: hodnoti se splnéni cile (spojeni vSech tii stran pyramidy), kooperace ve

skupiné
Co je dale rozvijeno: ovladani emoci, schopnost spoluprace ve skupiné

MezipFredmétové vztahy: otizky mohou byt zrlznych oblasti, napf. v ramci

projektového dne (M, CAJS, CJ, AJ)
Klicové kompetence: kompetence k ucent, k feSeni problémti, kompetence pracovni

Zv1astni poznamky
Tato hra je mezi détmi velmi uspéSnd. Dullezité je rozdé€lit skupiny spravedlivé, aby byly

stejné silné, jinak Z4ci ztrati motivaci hrat dal.
7.6.2 RISKUJ

Typ hry: opakovaci, upeviiovaci

Zdroj hry: televizni soutéz

Cas: 15720

Cil: 74k prokdZe znalost v oblasti CAJS tim, Ze odpovid4 na otizky, také prokaze

schopnost spoluprace ve skupiné tim, Ze je schopen vyslechnout a akceptovat cizi ndzor
Pomiicky: otazky zaméfené na urcitou oblast, viz ptiloha 9.8
Pocet hraci: Zaci jsou rozdé€leni do tif, maximaln¢ do ¢ty skupinek

Role ucitele: moderator hry, zaddva otazky, hodnoti odpovéedi, odmétuje Cas
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Pravidla: ,,Kazdy tym soupefi s ostatnimi. Vyberte si z riznych oblasti na tabuli ¢islo
(hodnotu) od 100 do 500. Pokud odpovite spravné na otdzku, ziskite dany pocet bodu,
pokud ne, tento poCet vdim bude odecten. Muzete odpovidat i na bonusovou otdzku.
Pokud vas soupet nebude védét, odpovi skupina, kterd bude chtit a sedi po sméru

hodinovych rucicek.*

Hodnoceni: hodnoti se nejen ten, kdo vyhraje, ale ucitel si miZe pribézné zapisovat,

jaké otazky délaly zaktim nejveEtsi problémy

Co je dale rozvijeno: ovladani emoci, schopnost spoluprace ve skupiné

Kli¢ové kompetence: kompetence k uceni, k feSeni problému, kompetence pracovni
Mezipiedmétové vztahy: Otizky mohou byt z oblasti CJ, AT, M, CAJS, VV...

Zv1astni poznamky:

Tato hra je velmi oblibenou pro vSechny déti. Je to kombinace soutéze a kvizu, takze
Zéci jsou motivovani k odpoviddni na otdzky a k vyhte. Je tfeba je upozornit, aby si
spravnou odpovéd’ dobfe rozmysleli, protoze za Spatnou odpovéd by se jim mohly

odecitat body.

Shrnuti praktické ¢asti

s w7z

Na zacéatku praktické Casti jsem si stanovila vyzkumny problém a vyzkumné
ukoly. Mym cilem bylo zjistit, jaké typy didaktickych her jsou vnimany uciteli jako
podpora v uceni pro Zdky 4. a 5. ro¢niku. Toto jsem zjiStovala prostfednictvim
rozhovorti s pedagogy, kde jsem srovnala postoje ucitelli zacinajicich a zkuSenych a
také vlastnim ak¢nim vyzkumem.

Zkuseni ucitelé uvadeli nejcastéji funkci didaktické hry jako procvicovaciho
prvku uciva. Zacinajici ucitelé oproti tomu uvadeli nejvice motivacni funkci. Priklanim
se spiSe k ndzoru zkusenych ucitell, protoZe z vlastni zkusSenosti vim, Ze se d4 latka
procvicit didaktickou hrou velmi efektivné.

Z rozhovoru jsem zjistila, Ze zkuSeni ucitelé nejCastéji zarazuji hru na zacatku

hodiny, stejné¢ tak jako zacinajici pedagogové, z diivodu procviceni staré latky,
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motivace a evokace Zakil. Tato metoda se mi spiSe neosvédcila, mam jinou zkuSenost se
zafazenim didaktickych her. SpiSe je vyuZiji ve druhé ¢asti hodiny, zalezi vSak na typu
hry.

Jak uz jsem uvedla ve shrnuti odpovédi ve vyhodnoceni rozhovorti, jako idedlni
podpiirné hry byly oznaceny zkuSenymi pedagogy tyto typy: pohybové, soutéZivé a
strategické. Nejoblibené&jsi hrou zdku se stalo strategické MATEMATICO, pfi némz
Zéci pracovali samostatn¢ a zaroven také soupefili mezi sebou. Tuto hru hodnotili Zaci
jako spravedlivou, protoZe soutézili jako jednotlivci, kazdy sdm za sebe. Na druhém
misté se umistila hra soutéZivého typu KRAL, jeZ se ztotoZiiuje s nizory zkusenych i
zacinajicich pedagogt. AvSak zde jiz bylo vidét, Ze néktefi Zaci hodnoti tuto hru
negativn¢, ztoho divodu, Ze je zaméfena predevSim na rychlou reakci, takze ti
pomalejsi maji o dost mensi Sance. Poté se umistila ndhodnd hra JANKEPO, kde hrél
dalezitou roli prvek ndhody, jeZ se nezamlouvalo tém silngj§im Zakdm, protoZe
vysledek nemohli celkové moc ovlivnit. Na poslednim misté¢ se umistila strategicka
LUSTOVKA, jez utrp&la moji chybou pii zaddni a Z4ci ji ozna&ili za sloZitou.

Podle zkuSenych uciteld, by se hry dile mély zamétovat hlavné na posileni
vzdajemnych vztahll mezi Z4ky, u zacinajicich ucitell na podporu spoluprace. Ztotoziuji
se s obéma nazory, kazda hra by méla jednu z t€chto dvou oblasti podporovat.

Pokud srovndm ndzory pedagogii na atmosféru béhem hry, musim konstatovat,
si mohou soutézeni pofadné uzit.  Ostatni didaktické hry jinych typud, které jsem
navrhla na zdklad¢ informaci z teoretické Casti, jsem oducila ve Ctvrtych a patych
ti{ddch rtiznych zakladnich $kol v Ceské republice a v Dansku. Ty hry, které se nejvice
osveédcily, uvadim v kartotéce her, kazdou hru madm zhodnocenou ve zvlastnich
poznamkdach. Uvad¢€la jsem tam zpétnou vazbu z prvniho uvedeni hry, aby byla co

nejvice autenticka.

ZAVER

Cilem diplomové préace bylo zjistit, jaké didaktické hry jsou idedlni a vhodné pro

7éky 4. a 5. ro¢nik1, zdali maji hry v tomto véku jesté néjaky smysl a jakou by mély mit
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tyto hry podobu a funkci.

V teoretické ¢asti jsem ovéfila, Ze didaktickd hra patii do aktivizujicich
vyukovych metod, protoze tyto metody jsou zaloZeny na pozadavcich, které didakticka
hra spliiuje. Maji za cil zaktivizovat Zaky a tuto aktivizaci organismu efektivné vyuZzit
v ¢innostech. Hra je sama o sob&é pro zidky motivujici a vhodnd hra je dokaze
zaktivizovat. Na zdkladé vyvojovych zvlastnosti ditéte jsem zjisStovala, které typy her
by byly vhodné pro rozvoj vSech oblasti osobnosti ditéte. Vychdzela jsem i ze
spontannich her déti a snaZila se na zdkladé toho vymezit klasifikaci her, kterd bude
obsahovat adekvatni hry pro zdky 9-11 let. Tuto klasifikaci se mi podafilo vymezit,
takZe jsem se podle ni rozhodla navrhnout hry pro praktickou ¢ast. Také jsem vyvodila
vhodnou strukturu hry, kterd mi slouZzila jako pomucka pti uchovani her.

V praktické ¢asti jsem vychdzela z vlastnich zkuSenosti béhem ucitelské praxe, i
z toho, co jsem vid¢€la v zahrani¢i. Na zdklad€ toho vznikla kartotéka her, z niZ vSechny
hry byly oduceny a zhodnoceny. ProtoZe jsem potiebovala ovéfit, zda se mé vlastni
zkusSenost shoduje s ndzory jinych, zvolila jsem jako vyzkumnou metodu fizeny
rozhovor se zkuSenymi a se za¢inajicimi uciteli. Srovnala jsem jejich ndzory a odpovédi
se svoji praxi, pficemzZ jsem zjistila, kde se naSe dsudky rozchdzeji a kde naopak mame
na véc stejny pohled. Tento rozhovor mi pomohl pii utfidéni informaci ohledné
didaktickych her. Také jsem prostfednictvim nc¢ho zjistila, Ze ucitelé mnohdy ani
nepfemysli nad typem hry, byli piekvapeni, Ze existuji takové typy her. Zaroven byl pro
m¢ dualezity taktéZ nazor déti na urCité hry, tak jsem provedla vyzkum v podobé
hodnoticich archii, kde 23 Zakl ocenovalo ¢Etyfi hry rzného typu. Tento vyzkum byl
pro mé& velice piinosny, protoZe zpctnd vazba od déti mé& pifivedla na opétovné
promysleni spravnosti her do pfistich hodin.

Vétsina her z kartotéky, které jsem oducila, byla Zdky oblibena. Soudila jsem tak
z jejich reakci a zapdleni pro hru. Pokud se tak nestalo a Zaci byli né€jakym zplGsobem
otrdveni, byla to spiSe moje vina a udé€lala jsem néjakou chybu v zadani hry, ¢ehoZ jsem
si védoma a pfisté¢ se toho pokusim vyvarovat. Myslim, Ze déti, které jsou pomale;jsi,
nikdy nebudou nadSeny soutézivymi hrami, naopak Zaci rychlejsi zase ndhodnymi, ale
oba druhy her by se mély zarazovat v rovnovdze, protoZe se kompenzuji navzajem.

Proto si myslim, Ze pedagog by vSechny druhy her, které jsem uvedla, mél

pouzivat pfiblizné stejn¢ Casto. VSechny typy her by mély rozvijet Zakiv emociondlni,
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socidlni a intelektovy rozvoj, prostfednictvim vSech her by se Zak m¢l ucit. Piinos této

diplomové price vidim v tom, Ze jsem zjistila, jaké hry jsou vhodné pro 4. a 5. rocnik,

rozdé¢lila je na jednotlivé oblasti a ziskala jsem cennou kartotéku her se zpétnou vazbou,

ktera bude do budoucna piinosnd jak pro mé¢, tak pro dalsi pedagogy.
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9. Piilohy (15 stran)

9.1 LISCIi OCASKY

Karty na procviceni vyjmenovanych slov a slov piibuznych

M_DLO L_SKA OB_CEJ | F_ZIKA | OBL_CEJ

P_TEL UP_R S_SEL S_KOT V_LET

V_CKO S_RA Z_VAT | NAZ_VAT L_ZE
M_C L_PA SP_NA B_DA L_DA




KOP_ TA |KOP DLNO| P _KAT P CHAT | DM_CHAT
9.2  Karty k nalepeni na KRABICKY
PODSTATNA JMENA PRIDAVNA JMENA
ZAJMENA CISLOVKY
SLOVESA PRISLOVCE




PREDLOZKY SPOJKY
CASTICE CITOSLOVCE

9.3

BINGO- prazdna mrizka, miizka s obrazky




BINGO s obrazky:
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9.5 MATEMATICO- tabulka

Karty s Cisly:

Pottebujeme Ctyii sady karet s ¢isly od 1 do 12. Karty zamichdme a vyloZime
jich 25. Z4k pracuje v hracim poli 5x5 &tvereckt. P vyloZeni karty vklada hned
hodnotu

¢isla do policka hraciho pole. Strategie spocivd v tom, zapliiovat hraci policka
tak, aby na tadku, sloupci ¢i hlavni thlopticce byla s pétice Cisel s nejvetsi

bodovou hodnotou podle nasledujici tabulky.




Vyhodnoceni:

Vzdy se pocita vyssi bodovy zisk.

* 10 bodt dvojice (dvé stejné hodnoty)

* 40 bodu trojice

* 50 bodt postupka (¢isla po sob¢ jdouci)
* 60 bodt dvé dvojice

* 80 bodt dvojice a trojice

* 150 bod ,,jednickova‘ fada

* 160 bodu ¢tvetice

* 200 bodu ,,kralovska‘ étverice

Ptiklad tabulky matematika






9.7 LUSTOVKA

Sit’ na podstatnd jména:

\Y%

Slova, ktera pavucina obsahuje (je mozné, Ze déti najdou i néjaka dalsi):

v

Stiedni rod Muzsky rod Zensky rod
KRESLO SLED VES
VESLO OSEL LOD

STO KREST LEST



LOTO

LOTOS

LES

LOV

OVES

SEK

%

REK

VOLT

KELT

REV



9.8  RISKUJ- typy otazek pro Zaky 4-5 tiidy, hodina AJ

Téma: ANIMALS

Existuji tii oblasti, v kazdé jsou odpovédi na otizky ocenény jinou hodnotou-podle

obtiZnosti.
Description of animals

100) I am very large. I live in Africa and India as well. I have a grey colour. I

have a long trunk and some big ears. I am a real trumpet player! I am an... (elephant).

100) I am a good tree climber. I have long arms and I love bananas. I am a...
(monkey).

100) I am a bird living in the forest. My fathers are quiet colourful. I am a...
(parrot).

200) I am black and white. I do not walk, but totter. I have some wings, but I

couldn’t fly. I live in the cold area. I am a... (penguin).

200) I have some beautiful spots on my skin. I have a long yellow neck. I can

reach the highest leaves in a tree. [ am a... (giraffe).

300) I am a large animal. I live in the sea. Willy is my younger brother.

Sometimes I can spray water in the air. I am a... (whale).

300) I look like a donkey, but I have some black and white stripes on my skin.

You can see me on some streets in some big cities! [ am a... (zebra).
Young animals
100) the young horse....colt

100) the young cat....kitten



100)

200)

200)

300)

300)

the young dog...puppy
the young sheep....lamb
the young pig....piglet
the young goose...gosling

the young hen......chicken

Show the animal

100)

100)

100)

200)

200)

300)

300)

monkey

crocodile

hippo

snake

Guinea-pig

fish

giraffe



99 AZ-KViZ

Otazky

A: Jak se nazyva nejkratsi mésto v Ceské republice? AS

B: Jaké je hlavni mésto Némecka? Berlin
C:Opak startu je? Cil

D: Kdo se pousti na podzim a miZe mit minimdlné¢ tfi hlavy?  Drak
E: Kdo napsal nejznaméjsi bajky o zvitatech? Ezop

F:Jaky Cesky rezisér je své€toznamy? (Pfelet nad kukac¢im hnizdem, Amadeus)

Forman
G:Jaky ostrov je nejvetsi na svete? Grénsko
H:Jak se jmenuje piijmenim prvni Cesky prezident? Havel

I: Jak se jmenuji piivodni obyvatelé, kteii Zili na americkém kontinenté&?

Indidni
J:Jak se jmenoval syn Karla IV? Jan Lucembursky
K: Jak se jmenoval otec Kazi, Tety a LibuSe? Krok
L:0O kom se fikd, Ze noci upije a dne nepiida? O svaté.... Lucii
M: Kdo pfijizdi na bilém koni? Svaty... Martin

N: Jak se jmenuje jedna ze skupin, do kterych jsou rozdéleny déti, v Bradavicich?
Nebelvyr

O: Druhé jméno kréle Zelezného a zlatého? Otakar (II.)



P:0d jakého slova byl odvozen ndzev mésta Praha? Préh
R:Jak se jmenovala mild Vinnetoua? Rybana

S:Jak se jmenoval piedni Cesky skladatel, mezi jehoZ nejznaméjsi dila patii napiiklad

symfonie ,,Ma4 vlast?* Smetana

T:Kdo se podilel na hudbé stitni ceské hymny? J. K. Tyl

U: Jak se nazyva pohofti, tvofici ptirodni hranici mezi Evropou a Asii?  Ural

V: Kdo zemtel tak, Ze na n¢j spadl strom, do né¢hoZ uhodil blesk v knize babicka?
Viktorka

W: Jak se jmenoval kiestnim jménem zndmy zpévak Matuska?  Waldemar

X:Jak se jmenuje hudebni nastroj, ktery je podobny zvonkohie? Xylofon

Z: Jak se jmenoval panovnik jménem, kterému se piezdivalo ,,LiSka rySava“ kvili jeho

zrzavym vlasim? Zikmund



