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ABSTRAKT

Cilem této diplomové prace je prispet do diskuse tykajici se vhodnosti vyuziti deskovych
her ve vyuce a potvrdit, ze deskové hry jsou regulérni didaktickou metodou pouZzivanou ve
vyuce Ceského jazyka. Teoreticka Cast prace se zabyva hrou, jejim mistem ve vyucovani,
deskovymi hrami, jejich charakteristikou, druhy a vyuzitim ve vyuCovani. Jsou zde
zminéna pozitiva i negativa, s nimiz se vyucujici mohou setkat pii snaze vyuzit deskové
hry pii vyuce ¢estiny a také jejich pfinosy pro rozvoj klicovych kompetenci. Déle je v praci
uveden piehled jazykovych her vhodnych do hodin ¢eského jazyka, které jsou k dostani na
tuzemském trhu, véetné jejich hodnoceni podle pfedem stanovenych kritérii. Také je zde
uveden soubor vlastnich deskovych her, vytvotfeny pro potieby ucitele matetského jazyka

v 1.-5. tfidé.
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ABSTRACT

The main aim of this diploma thesis is to make a contribution to discussion about
suitability of using board games in education and to confirm that making use of board
games is a valid didactical method used for teaching Czech language. Theoretical part is
focused on play and game, making use of games in education, board games, their
characteristics, categories, types and utilization in education. Following chapters explore
advantages and disadvantages of using board games for teaching Czech which encounter
Primary school teachers and contributions of games to devepolment of key competences.
Further in the work, an overview/summary of Czech language board games suitable for
teaching Czech and available on the Czech market is stated. These games were evaluated
according to beforehand set criteria. A collection of my own board games created for needs

of Czech language Primary school teachers follows.
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1 UVOD

Téma pro svou diplomovou praci, totiz vyuziti deskovych her pro vyuku ceského
jazyka na 1. stupni zakladni Skoly, jsem si vybrala z n€kolika dtivodd. Jednim z nich je
mé nadseni pro hry vSeho druhu. Dal§im a podstatnéjsSim divodem pro vybér této
problematiky je mé presvédCeni, Ze vyuCovani mize probihat zabavnou formou
a nejefektivnéjsi je, pokud se zaci stanou aktivnimi ucastniky vyucovaciho procesu.
O détské hie a o hrach ve vyuCovéni jiz bylo napsdno mnoho védeckych c¢lanka
a publikaci, ale jen velmi mald ¢ast z nich se tyka oblasti deskovych her. Deskové
neboli stolni hry byly v minulosti vyuzivany piedevS§im v druzinach, klubech c¢i
oddilech, tedy v mimoSkolnim prostfedi. Proto jsou také zminky o pedagogickém
vyuziti her mén¢ Casté.

V naSem modernim a stdle se zrychlujicim svété je hlavni zdjem zaméfen na
pocitace, tablety, iPody a mobilni telefony s nejruznéj$imi aplikacemi, které pouzivani
téchto technologii umoznuje. Vse je snadno dostupné, rychlé, jednoduché, neni tfeba
vyvinout témet zadné usili, snahu ani vili. Moderni technologie maji samoziejmée své
benefity — mohou usetfit spoustu Casu a namahy a mnohdy zjednodusit Zivot, ale
zaroven s sebou pfinaseji jista rizika. Jednim z nejpodstatnéjsich je riziko zavislosti
a odtrzenosti od reality. Lidé jsou zdatni a aktivni v riiznych zplisobech virtualni
komunikace, spiSe nez Zit spolu jsme si ale zvykli zit vedle sebe a svoje nazory sdélovat
prostiednictvim prispévkl na socialnich sitich. Podstatna ¢ast nasich zivota a predevsim
zivotll naSich déti se postupné piesouva z redlného do virtualniho svéta. Staci jedno
kliknuti a ziskdme ¢i poSleme do svéta mnoho informaci. Oproti tomu deskové hry
poskytuji realnou a smysluplnou moznost spolecného traveni a prozivani volného casu.
Umoznuji vytvorit spolecenstvi (hracd, kamarddd, rodinnych ptislusniki), a tim
I podminky pro osobni komunikaci. MuzZe to byt jeden ze zpusobu, jak se vice pfibliZit
jeden k druhému, jak posilovat mezilidské vztahy, péstovat pratelstvi a rozvijet mysleni,

spole¢nou komunikaci a jeste si u toho uzit zdbavu.

Hry jsou pevné spjaty s lidskou kulturou a jejich historie je stejné stara jako
historie lidstva. Tyka se to nejen her obecné, ale 1 her deskovych. Historické nélezy

z riznych mist dokazuji, Ze zabavu ve form¢ deskovych her péstovali snad ve vSech



kulturdch bez ohledu na to, na jakém kontinent¢ dand kultura nebo néarod zil.
Je fascinujici, ze nékteré typy deskovych her piezily v téméf nezménéné podobé
dodnes. ! Napiiklad hra zvana GO. Nejstar$i pisemna zminka o této ¢inské hie pochézi
z dila Konfucia a je datovana do 6. stoleti pt.n.l. Zhruba z roku 250 n. 1. pochazi
I nejstarsi dochovany zaznam herni partie. Divodi, pro¢ se tato hra dochovala az do
je neuvéfitelny pocet variant.® V neposledni fadé je tieba zminit i fakt, Ze o vitdzi
nerozhoduje pouze logické mysleni nebo 1Q hrace. Pro dosazeni Gspéchu je nutné byt
rozhodny, vytrvaly, disponovat schopnosti vcitit se do soupete a také kontrolovat své

emoce, stejné tak je dulezita intuice a davtip.

Je velmi pravdépodobné, Ze se deskové hry stanou bézné pouzivanou vyucovaci
metodou a dostanou véEtsi prostor v ramcei vyuky riznych pfedméti. Oproti modernim
technologiim (tablety, iPady, interaktivni tabule apod.), které misto pfemysleni Casto
vedou zaky ke zbrklému zkouseni moznosti (metoda pokus — omyl), deskové hry vice
podporuji mysleni a zvazovani v§ech moznosti. Velmi podstatna je pii nich komunikace
mezi hraci, nutnost dodrZzovani pravidel, promysleni tahli a strategie, spoluprace.
Naplnovanim téchto principt vlastni hra ptipomina bézny zivot. Rozdil je pouze v tom,
ze ve hie lze chybu opravit nebo nechat, coz vrealném zivoté vétSinou nejde

bez nasledk.

Hry jsou téméf idedlni metodou uceni se. Dité hraje hru, protoZe ho zajimé a bavi —
proces hrani je mu velmi blizky a je pro né€ intenzivnim prozitkem. Ziskavani zkuSenosti
a znalosti je pro dité v tu chvili bonus, néco navic. Ueni skrze vlastni prozitek je
jednak zabavngjsi, ale predevS§im hodnotné;jsi a mnohdy snadngjsi. Kromé toho dochazi
u déti k rozvoji dilezitych oblasti, které Ramcovy vzdélavaci program definuje jako

kli¢ové kompetence.

! Vice o tom: Tomaskovd,Z. Moderni deskové a spolecenské hry a jejich postaveni ve volném case dnesni
populace (DP, Brno, 2009), dostupné z https://is.muni.cz/th/84899/pedf_m/Tomaskova_Zaneta.txt.
www.deskovehry.info (2009). Zapletal, M. Hry v klubovné (1986).

2 Dva hragi stfidavé pokladaji na herni desku své kameny, pii¢emz se jednak snazi ziskat co nejvice kament
svého soupete a také ohranicit si co nejvetsi izemi — i déti pochopi princip hry béhem nékolika minut.

3 Ve srovnani se Sachy existuje nékolikanasobné vys§i podet hernich variant, a to je podle nékterych zdroji
dtvod, pro¢ je GO posledni klasickou strategickou hrou, kde pfi partii ¢loveka proti pocitaci vitézi clovek.



Se zménami Vv Ceském Skolstvi pfichazi i zmény v oblasti didaktiky a problematice
vyuziti stolnich her pfimo ve vyuce je davan stale vétsi prostor. Piestoze nejsou tyto hry
zatim pevné ukotvené v ramci didaktickych metod, mnoho kol v CR je ve vyuce
suspéchem pouziva. Jednim z dobrych piikladi mize byt Osmilet¢ gymnéazium
Bud’anka, kde deskové hry jiz vice nez deset let s velkym uspéchem vyuzivaji pti vyuce
Ceského jazyka, cizich jazykii, matematiky ataké pfi ambulantné napravné péci

vyvojovych poruch uceni.

V CR existuji rGizné deskoherni kluby (zamé&fené na hrani jedné, nebo vice
deskovych her), poradaji se soutéze a klani v hrani konkrétnich deskovych her
anadSenci vedou kluby deskovych her pii Skole ¢i vdomé déti a mladeze jako
volnoc¢asovy zdjmovy krouzek.

Myslim si, ze vyuzivani spolecenskych her ve vyuce ma velky potencidl a ze
deskové hry mohou slouzit jako vyborny prostiedek pro vyuku ceského jazyka. Touto
diplomovou praci bych rada pfispéla k rozsifeni myslenky vyuzivat spolecenské hry ve

vyucovani i k pozndni samotnych jazykovych her.

Cilem této diplomové prace je prozkoumat oblast teorie her, najit teoretické
opodstatnéni pro vyuzivani deskovych her pfi vyuce CeStiny, vyzdvihnout pozitiva,
ktera deskové hry pfinaSeji, upozornit na mozna rizika spojend s timto zptisobem
vyucovani a na zpiisoby vypotfadani se s témito problémy. Déle zorientovat se v Siroké
nabidce deskovych her, zhodnotit vhodnost dostupnych jazykovych her pro vyuziti pfi
vyuce CeStiny v béznych tfidach. Nasleduje soubor vlastnich deskovych her, navrzenych
pro vyuku ¢estiny. Informace o hrach obsahuji zakladni udaje o véku a poctu hraca,
délce hraci doby, o nezbytnych pomtickach, pravidla, cil hry, jazykovou oblast, kterou
hra rozviji, a mozné varianty hry. Ke kazdé hie je uvedena reflexe. Vétim, Ze tento
soubor ¢étenafi usnadni rychlou orientaci v soucasné nabidce deskovych her, které je
mozné vyuzivat v hodinach Ceského jazyka na béznych zakladnich Skolach a ze nékteré

tyto hry ¢i tento zpiisob vyuky vyzkousi.

Pevné doufam, Ze tato prace pfispéje k osvétleni problematiky vyuky cestiny skrze

deskové hry, kterd je u néas zatim jen velmi malo prozkoumana, a ze se tak piiblizime

vvvvvv
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nez u nas, a kde se vsouvistosti Stimto tématem zavadi i pojmy: gaming and

gamification in education.
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2 Hra

2.1 Definice terminu hra a jeji vyznam

Definovat hru jednou piesnou a vystiznou definici se jevi jako téméf nemozné,
nebot’ se pod jednim pojmem skryva obrovské mnozstvi lidskych aktivit. Hra pojima tak
Sirokou oblast, ze nedokazeme presn¢ vymezit ani jeji hranice. Je svobodnou, ptirozenou
¢innosti, kterd jednak clovéka bavi, ale zaroveii ho v mnoha ohledech rozviji. Jeden
z naSich ptednich odbornikii na hry, Milo§ Zapletal (1986, s. 12), charakterizuje hru jako
., aktivni, dynamicky proces, ktery vice ¢i méné zaméstndva duSevni i télesné schopnosti,

a ty soucasné cvici a rozviji .

Existuje cela fada definic hry, a to z pohledu obecného i pedagogického, ale vétsina
Z nich se shoduje na tom, ze jde o ¢innost, kterd je vlastni ¢lovéku a mé své charakteristiky,
jakymi jsou napiiklad dobrovolnost, svoboda rozhodovani a jednani, prozitek, socialni

a komunikaéni aspekty.

Maiidk, Svec (2003) chapou hru jako jednu ze zékladnich forem ¢innosti (vedle
prace a uceni), pro kterou je charakteristickym rysem, Ze jde o svobodné volenou aktivitu,

ktera ale nesleduje zadny zvlastni u¢el. (Manak, Svec, 2003, s. 126)

Pedagogicky slovnik popisuje hru jako ,,formu cinnosti, kterd se lisi od prace i od
uceni. Ackoliv se hre clovek venuje cely Zivot, specifické postaveni ma predevsim
V predskolnim véku, kdy je vudcim typem cinnosti“. (Pricha, Walterova, Mare§, 2003,
S. 75)

Psychologicky slovnik definuje hru jako ,,jednu ze zdkladnich lidskych cinnosti,
K nimz dale patii uceni a prdce; u ditéte je smyslova cinnost motivovana predevsim
prozitky, u dospélych ma hra zavazna pravidla, cil nikoli pragmaticky, ale ve hie samé .

(Hartl, Hartlova, 2000, s. 195)

| presto, ze autofi Psychologického slovniku povazuji hru za rovnocennou uceni

a praci, zpochybnuji jeji cil u dospélych. Tomuto tvrzeni chci oponovat, nebot” uceni se

12



skrze prozitky funguje stejné dobie u déti i u dospélych a cilem nemusi byt jen samotna

hra.

F. Mazal (2007, s. 10) uvadi, ze ,, hra prostupuje Zivotem clovéeka od zacatku do
jeho konce. Je to skutecnd, redlnd cinnost, aktivita, ktera ma urcité charakteristiky. Jak
Vv détstvi a dospivani, tak ve vyssim véku je hra tou kategorii, kterou menime nejen sebe,
ale své okoli vyznamnéji, nez si mnohokrat uvédomujeme. Hrou resime konflikty,
socializace probiha ve hie v urovni silné proZitkovosti a meni osobnost jedince tak

nendpadné a soucasné dusledné i diikladné, Ze si to ani neuvédomujeme “.

J. Huizinga ve své knize Homo ludens. O pivodu kultury ve hie uvadi nékteré
znaky, jez plati i dnes. Mlzeme je shrnout nasledovné. Kazda hra je nejdiive a predevs§im
svobodnym jednanim. Hra je vystoupenim z obycejného Zivota do docasné sféry aktivity
s vlastni tendenci. OdliSuje se od obycejného Zivota mistem a trvanim, je uzaviena
a ohranicena (Casove i prostorove). Ma svij priabéh a smysl v sobé samé. Hra umoziuje
opakovani, a to hry jako celku i jejich jednotlivych ¢asti. Ma specificky tad a pravidla,
zahrnuje v sobg¢ jisty esteticky obsah, krasu, rytmus, harmonii a napéti (nejistotu a nadgji).
(Srov. Huizinga, 1971, s. 14-18)

Hra je nejen zdbava, ale zaroven velmi uéinny prosttedek uceni se a vychovy. Je
pro ni typické, Ze je to ¢innost, kterou sdili vice Gi€astniki, ¢imz probouzi a rozviji socialni
citéni, uéi spolupraci a komunikaci, ale zaroven podle charakteru hry posiluje
samostatnost, zodpovédnost, villi, mysleni a sebeovladani. Tim se vyznamnou meérou
podili na utvéafeni charakterovych a volnich vlastnosti. Podle Uhlitfové: ,, Komensky
nevklada hru pouze do obdobi détstvi, i kdyz uznavd, Ze hra tvori dominantu deétskeé
cinnosti, ale chape ji jako prostredek rozvoje vsech fazi lidského Zivota. ** (Uhlitova, 2014,
S. 22)

Hry jsou také casto spojeny s pohybovou aktivitou, pomahaji ziskavat zkusenosti,
dovednosti a nové poznatky. U deskovych her je tento pohyb nahrazen pohybem figurky
na hernim planu. Nejen u déti 1ze vyuzit vysokého motivacniho potencialu her v procesu
vzdelavani. Motivacéni ¢i situacni hry jsou dnes béznou soucasti vzd€lavani manaZert
a ekonomil. Oproti tomu pocitacové a on-line hry vytrhuji hrace z reality, odvadi ho od

tvofivé ¢innosti a velmi Casto ho formuji tak, jak si to pieji prodejci her. Prikladem toho

13



jsou majitelé elektronického zvitatka Tamagoc€i, nebo hraci pocitacové hry Minecraft.
V této hie se cely svét sklada z kostek a jist€¢ neni ndhoda, ze se v détskych kresbach ¢im
dal castéji objevuji postavy s hranatou hlavou, jak mi potvrdilo nékolik ucitelek
matefskych Skol. Zazitky ,,mimo realitu“ jsou zplostélé, oklesténé o vjemy, pocity
a prozitky, které ¢loveék — hra¢ pocituje a zaziva pfi hie spolecné, redlné.

vvvvvv

fenoménem, Ze vlastni bezprostiedni zkuSenost byva nahrazena zkuSenosti
zprostiedkovanou. Média a moderni technologie jsou Vv mnohych ohledech ptfinosné, ale je
velky rozdil, zda si zahrajeme on-line hru, nebo se sejdeme s kamarady a spole¢né si
zahrajeme obyéejné pexeso nebo Clovéce, nezlob se. Virtudlni realita nikdy nenahradi tu
skute¢nou realitu, nedokaze zprostiedkovat sdileni s ostatnimi lidmi, ani vlastni prozitky
a zkuSenosti. Na rozdil od digitalnich her jsou ,,zivé*“ hry cennou moznosti, jak détem
prozitky umoznit, jak jim dopiat zabavu, prostor travit cas smysluplné s dal§imi détmi, ale
také moznost se skrze hru mnohému naucit. Bylo by vhodné tohoto potencialu vyuzit jak

ve Skole, tak i mimo ni.

Hra neni jen aktivni zdbavou a ucinnym prosttedkem uceni. Je zdrovenl naplni
védniho oboru, ktery se nazyva Teorie her, jez spada mezi discipliny aplikované
matematiky a jeji naplni je analyza Sirokého spektra rozhodovacich situaci. Hyksova uvadi,
ze ,,hra je matematicky model rozhodovaci situace, jejiz vysledek zavisi na rozhodnuti
alespon dvou riiznych subjektii. Protoze takové situace miizeme nalézt témer ve vSech
oblastech tykajicich se naseho Zivota, obor aplikaci teorie her je mimorddné bohaty.
Zahrnuje ekonomii, telekomunikaci, dopravu, biologii, politologii, sociologii, etiku
amnoho dalsich oblasti. Cilem analyzy je jednak popis danych konfliktnich situaci
a pochopeni chovani jednotlivych ucastniki (to je dulezité v pripadech, kdy ma hra prilis
komplikovana pravidla a kdy v ni figuruje prilis mnoho ucastnikii), jednak — a to je pro
praxi mnohem zajimavéjsi — podat hrdacim ndvod, jakou maji zvolit strategii (ne vzdy je
mozné urcit nejlepsi strategii; teorie her vsak alespon poradi strategii lepsi)“. (HykSova,

2012, dostupné z: http://euler.fd.cvut.cz/predmety/teorie_her/)
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2.2 Vyznam hry v Zivoté ditéte
Hra je nedilnou a pfirozenou soucasti zivota ditéte. Je zasadni ¢innosti, skrze kterou
dité poznava svét a skrze kterou se uci. Uz ve své dobé Komensky ,,zakotvuje hru jako

nezbytnou soucast detského zivota . (Uhlifova, 2014, s. 22)

Détska hra je spontanni, Cistd, neobsahuje ucel ani vyssi cil. Malé déti si hraji se
zaujetim a s plnym nasazenim, v ramci hry bézn¢ vyjadiuji své pocity a nalady. Bez ohledu
na spolecenské konvence vse plné prozivaji a zpocatku jim vibec nezalezi na tom, jakych
vysledkti hranim dosdhnou. Hraji si pro radost ze hry, pro hru samotnou. Hra je pro malé
déti jednou ze zékladnich ¢innosti — nema dopliikovou nebo ndhrazkovou funkci, jako je
tomu u starSich déti a dospélych. Tak jako dospéli travi vétSinu aktivniho casu pract,
tak dité travi vétSinu Casu hrou. Neni tedy jen pouhou relaxaci, jak by se na prvni pohled
mohlo zdat, nybrz plnohodnotnou ¢innosti, kterd je srovnatelna s praci dospélého ¢loveka.

Zameéstnava celou osobu ditéte, nejen jeho Cast.

, Hra patii mezi potreby ditéte, ke hrani her neni zapotrebi Zadna komplikovanad
sekundarni motivace, a preSto hru budou déti vykonavat ze vSech svych sil a schopnosti.
Hra dokaze mobilizovat aktivitu déti tak, jako maloktera cinnost, pri hire dochazi, podobné
jako pri hypnoze nebo tviircim védeckém ¢i uméleckém vykonu, k uzasnému soustiedeni.
Podari-li se uceni, at’ volni, nebo mimovolni, zakomponovat do hry, docilime nejvyssi
efektivity. Hra je komplexni cinnost, stejné jako Zivot, ¢imz vychovava pro zivot lépe nez
roztrhané fragmenty védomosti, které détem zpravidla predavame.* (Houska, 1980, s. 17—
18)

Hra rozviji manuélni dovednosti, pfedstavivost, pohyb, mysleni, socidlni citéni, fe¢
a mnohé dal$i. PredSkolni a mladsi Skolni obdobi je Casto definovano jako vék hry.
V tomto v€ku je hra povazovéana za hlavni prostfedek vychovy a vzd€lavani, umoziuje
ditéti zdravy vyvoj, jejim prostfednictvim se rozviji cela osobnost ditéte. V souvislosti
S rozvojem osobnosti ditéte 1ze vymezit jednotlivé aspekty hry, které reflektuji to, proc je
hra vrozvoji dulezitd. V pedagogickém slovniku uvadi autofi nasledujici aspekty:
poznadvaci, procvicovaci, emocionalni, pohybovy, motivacni, tvorivostni, fantazijni,
socialni, rekreacni, diagnosticky a terapeuticky. (Srov. Pricha, Walterova, Mares, 1995,
S. 75)
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Podle Suchankové je pro toto obdobi typicka hra symbolickd, to znamend Ze
., cinnost, ktera nalezi jednomu predmeétu, je prenesena na predmét nahradni, zastupujici.

Tyto predmeéty pak predstavuji urcitée symboly “. (Suchankova, 2017, s. 46)

V obdobi kolem osmého roku stoupa ,,vyzmam her spravidly a her
konstruktivnich . (Suchankova, 2014, s. 50) S tim jak dité roste, stoupaji i jeho naroky na
hru. V tomto véku dokazou déti hru promyslet do nejmensich detaild a zacinaji pro né byt
podstatnd pravidla. Tzv. ,hry na néco“ jsou nahrazeny hrami s pravidly. V souvislosti
S vytyCovanim pravidel roste obliba her stolnich, pohybovych a kolektivnich, ndmétovych.
,, Oblibené ziistavaji hry dramatické, slovni i hudebni.“ (Suchankova, 2014, s. 51)

Hra je vyznamnym motiva¢nim faktorem vyucovani. Jelikoz spojuje spontanni
¢innost ditéte se zdmérnym vyukovym plsobenim ucitele, 1ze ji velmi dobie vyuzit jako
pedagogicky prostiedek pro zvladnuti uciva. Zapletal k tomu dodava, ze , ,dobrd hra

dovede aktivizovat vSechny sily, udrzet dlouho zdjem, primét k nejvyssimu vykonu*.

(Zapletal, 1975, s. 7)

Sochorova (2011) definuje hru jako viceucelovou cinnost, jez slouzi k uspokojovani

rady riznych potreb ditéte a umoznuje jeho vyvoj ve vSech slozkach:
1. rozviji dusevni procesy,
2. navozuje nové socialni vztahy a motivy,
3. obohacuje citové prozivani a reguluje vnitini psychické napeti,
4. utvari cilevedomou zameérenost ditéte.

(Sochorova, 2011, dostupné z: http://clanky.rvp.cz/clanek/s/Z/13271/DIDAKTICKA-
HRA-A-JEJI-VYZNAM-VE-VYUCOVANI.html/)

Jednim z prvnich, kdo pochopil vyznam hry a kdo se jim seriozné zabyval, byl
Jan Amos Komensky. V mnoha svych dilech propaguje myslenku vyuziti her ve Skolnim
vyucovani a také nabizi fadu metod a postupi, jak toho docilit. Jan Amos Komensky
povazoval hru ,,za stejné diilezitou jako vyzivu a spanek ‘. Uhlitova k tomu dodava, ze

., hra je chdapana jako metoda, zpiisob, jak rozvinout u ditete soutézZivost, snahu vyniknout,
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a tim se dobrat cile. Zdaroven je vsak mozné chapat hru jako prostredek k rozvoji vrozenych

dispozic ditete . (Uhlifova, 2014, s. 23)

Komensky kladl na hru 7 pozadavki — pohyb, vlastni rozhodnuti, druznost,
zavodeéni, tad, lehkost v provozovani hry a piijemny cil. Pohybem myslel nejen pohyb
fyzicky, ale i dusevni — mysleni. Vlastni rozhodnuti znamena svobodu rozhodovani,
moznost projeveni vlastnich nazort avile, coz je predpoklad pro udrZzeni spojeni
,, potéSeni pii hire = potéseni z mysleni a uceni . Dal§im pozadavkem je druznost. Ucitelé
1 Zaci by meli spolupracovat, Gcastnit se spolecné Cinnosti a sami se podilet na tvorbé
Skolniho spolecenstvi. Zavodéni je podle Komenského moznost, jak porovnat vysledky
vlastni Cinnosti s ostatnimi, ucit se objektivnimu sebehodnoceni a sebeposuzovani, ale
zéroven i schopnosti pfijmout vitézstvi ¢i porazku. Rad je také velmi dilleZity — hry musi
mit jasna pravidla, ktera musi vSichni zacastnéni dodrZovat a zaroven stanovuji
pravidelnost stfidani ¢innosti (prace = uceni a odpocinku = hry). Lehkost v provozovani
hry vede déti k radosti ze hry, hry by mély byt ptimétené véku ditéte a jeho schopnostem.
Poslednim principem je pFijemny cil, ktery popisuje hru jako smysluplnou ¢innost, ,, kterda

ma vést k odpocinku, relaxaci, dusevnimu uvolnéni . (Srov. Uhlifova, 2014, s. 24-25)

2.3 Rozdéleni her

Rozdé€leni her do jednotlivych kategorii se u rtiznych autorti odborné literatury lisi,

nebot’ existuje mnoho kritérii, podle kterych Ize hry rozdélit.

Komensky rozliSuje ve svém dile Pansoficka Skola hry podle ptrevladajici ¢innosti

na hry pohybové a hry stolni. (Uhlitova, 2014, s. 27)

Obecné rozdéleni her z hlediska psychologického a pedagogického prehledné uvadi
Opravilova. Podle nich Ize hry délit:

1. podle schopnosti, které rozvijeji (smyslové, pohybové, intelektualni a specialni),
2. podle typu ¢innosti (napodobovaci, dramatizujici, konstruktivni a fiktivni),

3. podle mista (exteriérové a interiérove),
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4. podle poétu hracu (individualni, parové a skupinové),

5. podle véku (hra kojenci, batolat, piedSkolaku, $kolakd, dospélych),
6. podle pohlavi (div¢i a chlapecké).

(Opravilova, 2016, s. 87)

Zajimavé tfidéni Ize najit v publikaci ,,Zlaty fond her 11 (Hrkal, Hanus, 2011), kde
jsou hry rozdéleny podle vychovnych cilt rozvijejicich celou osobnost, nebo jeji ¢ast.
Miizeme zde nalézt hry na rozvoj intelektu, které rozvijeji pamét, smyslové vnimani,
pozornost, davtip, logické mysleni, taktiku atd. Hry na rozvoj tvofivesti rozvijejici
predstavivost, fantazii, origindlni a netradi¢ni postupy apod. Dale hry na rozvej socialnich
dovednosti, které rozvijeji komunikaci, improvizaci, kooperaci, tymovou spolupraci,
empatii atd. Nasledujici kategorii jsou hry na rozvoj motoriky a pohybovych dovednosti,
jez rozvijeji rychlost, silu, vytrvalost, obratnost. Hry na rozvoj viile podporuji trpélivost,
sebeovladani, odvahu a psychickou vytrvalost. Hry na rozvej sebepojeti napomahaji
poznani sebe sama, budovani sebediivéry, samostatnosti a bouraji predsudky. Nasledujicim
typem jsou hry kombinované, Vv nichz se uplatiiuje a provéfuje cela osobnost. Posledni
kategorii tvoii specialni hry. U téchto her nejde o rozvoj osobnosti, ale pouZivaji se

K jinym Géelim napf. na rozehiati, navozeni atmosféry, pobaveni, uvolnéni.

(Srov. Hrkal, Hanus, 2011, s. 31)

2.4 Hra ve vyucovacim procesu
Jak jiz bylo zminéno v pfedchozich kapitolach, hra by méla byt soucasti
vyucovaciho procesu, nebot’ se miize stat velmi dobrym a ti¢innym pomocnikem ucitele. Je

vsak podstatné, aby hra sledovala vytyceny didakticky cil.

Jak podotyka Suchankova ,dité je schopné se samo ucit prostiednictvim hry, nebot
hra vychazi z jeho zdajmii a potieb, z touhy vyriist a byt stejné uspésny jako dospéli, které
vidi kolem sebe. Tato touha je silnou motivaci k uceni, spojuje se s hnaci silou hrat si,

prozkoumavat a rozvijet vlastni schopnosti “. (Suchankova, 2014, s. 22)
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Tataz autorka tvrdi, ze ,,hra se vyznacuje také tim, Ze vychdzi z vnitini motivace
cloveka*. Zhlediska formovani osobnosti je wvnitini motivace povazovana za
nejvyznamnéjsi, protoze vychazi z potieb ,, kazdého jednotlivce a zjeho zvnitrnénych

hodnot“. (Suchankova, 2014, s. 15)

vvvvvv

vykonava. Je nedilnou souc¢asti denni ¢innosti ditéte, jehoz nejvetsi pottebou je objevovani
a zkoumani, coz skrze hru napliuje. V tomto veéku dit€ vétSinou nepotiebuje k hrani
zadnou vnéjsi motivaci. Déti si hraji s nadSenim a S vyuzitim vSech svych sil a schopnosti
(podstatnou roli v tom sehrava jejich vysoka mira vnitini motivace) a bylo by skoda této
skute¢nosti nevyuzit i ve vyu¢ovacim procesu, a t0 zejména v nizsich ro¢nicich. Hry lze
pouzit ve vSech fazich vyucovaciho procesu — k prezentaci nového uéiva, k opakovani a
procvi¢ovani probrané latky, ke shrnuti dokoncené kapitoly, k provedeni hodnoceni a také

k sebereflexi.

Hry s sebou nesou aspekty, které jsou vyznamné a piinosné pro efektivni
vzdélavani, a velmi dobte tak pomahaji dosahovat cili zdkladniho vzdélavani stanovenych
ramcovym vzdélavacim programem: ,,Zdakladni vzdeélavani mad Zakiim pomoci utvaret
a postupné rozvijet klicové kompetence a poskytnout spolehlivy zaklad vseobecného
vzdelani orientovaného zejména na situace blizké Zivotu a na praktické jednani.” (RVP pro

zakladni vzdélavani, 2015)

A¢ se mnozi ucitelé snazi o zavadéni aktivizacnich forem vyuky, na mnoha Skolach
je stale nejéastéji uzivanou metodou vyklad. Petty (1996) uvadi, Ze vyklad pramérné zabira
nejméné 60 % Casu hodiny. Vzhledem k tomu, ze do lidského mozku vstupuji informace
nejvice vizualné (témét 90 %), je patrné, Ze je tato metoda znaéné neefektivni. ,, Zdci jsou
radi aktivni: hovori spolu, vyrabéji predmeéty, jsou tvirci, konaji cinnosti. Obecnée se da
Fici, Zze ¢im aktivnéjsi a zainteresovanéjsi ve vyuce zZaci jsou, tim vice je vyuka bavi.*
(Petty, 1996, s. 113)

To dokazuji i vysledky Setfeni, které provedla Sitna (2009). Jednalo se o Setieni
mezi studenty, které se tykalo oblibenosti jednotlivych metod vyuky. K nejoblibengjsim
vyucovacim metodam studenti zafadili skupinové vyucovani (kooperativni vyuku, diskuse,

debaty, spolupraci v menSich skupinach) a vyuzivani informacnich a komunikacnich
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technologii (napft. pocitact ¢i interaktivnich tabuli). Nasledovaly pedagogické hry, soutéze,
kiizovky, kvizy, prakticka vyuka v odbornych ucebnach a prace v laboratotich, navstévy
knihoven, klinické hodiny, exkurze. K méné¢ oblibenym vyucovacim metoddm patiila
prace v dilnach, na pozemcich, v pfirozeném prostiedi (odborna praxe) a samostatna prace
V hoding. Jako nejméné oblibené bylo studenty vyhodnoceno pozorovani (spoluzakd,
pedagoga), ¢teni za Gicelem ziskani informaci a na poslednim misté vyklad. (Sitna, 2009,

cit. dle Kotrba, Lacina, 2011, s. 52)

Je evidentni, ze sami Zaci davaji pfednost takovym formam a metoddm vyucovani,
pii kterych mohou kooperovat, sdilet své poznatky a zazitky, a predevSim témata a ¢innosti
prozivat. Tento fakt by mél mit ucitel vzdy na paméti a védomé s nim pracovat. Velmi
dobte to vystihuje staré Cinské ptislovi z Konfuciova dila: ,, Slysim a zapominam. Vidim

a pamatuji si. Délam a rozumim. “ (Citovano dle Petty, 1996, s. 14)

Témito slovy lze velmi jasné¢ a dobfe vysvétlit dnes$ni piistup ke vzdélavani
a vyucovacimu procesu. Podle Kotrby a Laciny jsou dnes klasické, tradi¢ni vyucovaci
metody nahrazovany metodami aktivizujicimi a komplexnimi. Jejich cilem je pfeménit
studenta z pasivniho posluchace v partnera vyucujiciho, ktery se aktivnim zptisobem bude
zapojovat do vyuky. (Kotrba, Lacina, 2011, s. 50) To ale pfedpoklada, Ze Zaci pfijmou
i sviyj dil zodpovédnosti za uceni. Canfield a Siccone povazuji za idealni autonomni tfidu,
ve které nese kazdy 100 % zodpovednosti. (Ucitel 100 % 1 kazdy jednotlivy zak 100 %.)
Jak tito autofi uvadi: ,, Model autonomni tiidy predpoklada, ze kazdy clovek ve tridé je plné
odpovédny /podtrzeno KN/ za to, co se stane, a zZe nikdo mimo ného samého ho nepriméje
reagovat urcitym zpiisobem. Ucitelé a Zaci spolecné vytvareji ucebni prostredi zalozené na
vzdjemné ditvéie a respektu. Ukoly a cile jsou jasné dany a kazdy ma sviij vyznam jako

dulezity spolupracovnik. “ (Canfield, Siccone, 1998, s. 11)

Zajimavé je srovnani dne$niho pohledu na vyucovani a nazort, které se snazil ve
své dob¢ prosadit Jan Amos Komensky. Uhlifova, kterd se jeho dilem zabyva, mimo jiné
uvadi: ,, Ma-li byt uceni ve skoldach tak snadné jako hra, musi probihat v ovzdusi cinorodé
radosti, volnosti, spontannosti a zdavodeni. Proti premire verbalismu, biflovani pravidel
a stalého poucovani na soudobych skolach postavil Skolni metody na prirozené metodé

prikladu a napodobovani. “(Uhlitova, 2014, s. 29)
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Komensky se hrou a feSenim problematiky hry zabyval velmi dikladné, o ¢emz
svedci fakt, ze se toto téma objevuje ve vSech jeho didaktickych spisech. Jeho pojeti
vyucovani se v mnohém shoduje s nazory, které jsou v Soucasnosti prezentovany nebo
zavedeny do pedagogické praxe. Komenskym je hra chéapana jako ,, metoda, zpusob, jak
rozvinout u ditéte soutézivost, snahu vyniknout, a tim se dobrat cile. Hru je vsak mozno
chapat rovnéz jako prostiedek k rozvoji vrozenych dispozic ditéte a jejich vhodnou
stimulaci snadnéji docilit uspéchu. Komenského skola ma tak byt mistem, kde deti mohou
pracovat v klidu a beze strachu a kde je jejich osobnost rozvijena a respektovina*“.
(Uhlifova, 2014, s. 25)

Jen pro piiklad uved’'me néktera jeho doporuceni, tykajici se vyucovani. V rozvrhu
dne by se m¢la pravidelné st¥idat pracovni, tj. ucebni zatéz zaka a odpocinek — hra. Uceni
by mélo byt pfedkladdno zdkim zpiisobem, ktery je stejné pfitazlivy jako hra. Zakladem
by mélo byt nazorné vyucovani, nebot’ pii ném zaci mohou zapojit své smysly a tim si
latku 1épe osvojit. Pro demonstraci pohybu a ¢innosti je dobré, kdyz je zaci maji moznost
pozorovat venku na vychazkach (vyvoj rostlin, lidska prace). Na dobu Jana Amose
Komenského je velmi odvazné tvrzeni, Ze by se mélo ,,vazné* vyu€ovani odlehcit Zerty,
vtipy, ¢imkoli, co do vyuky vnese smich a radost. Zkratka, Skola by méla byt stejné lakava

jako hra. (Srov. Uhlitova, 2017, s. 25-26)

Velkym kontrastem K témto zdsadam je trend vyuzivani modernich technologii.
V soucasné dobé zazivame boom digitalnich her. V souvistosti s timto tématem se zavadi
I pojmy gaming and gamification in education.

Podle Lukase (2016) znamend termin gamifikace vyuzZivani hernich principi

psychologické mechanismy a ty pouZit pro motivaci a zaujeti uZivatele.

| vCR se objevuji prvni snahy o gamifikaci. Za zminku rozhodn& stoji &esky
multimedialni projekt nazvany Ceskoslovensko 38-89: Atentdt. Autor projektu Vit Sisler
0 ném fika, ze ,, priblizuje ceskym détem nedavnou historii spolecnosti, do niz se narodili.
Projekt, unikatni i tim, Ze na ném spolupracovala Matematicko—fyzikalni fakulta UK,
Filozofickd fakulta UK a Ustav soudobych déjin AV CR, ziskal za sviij neotiely a vysoce
profesiondlni pristup ocenéni Eduina 2015*. (Pro EDUin Vit Sisler, Vzdélavani pro 21.
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stoleti: Gamifikace soudobych déjin, dostupné z: http://www.eduin.cz/clanky/vzdelavani-
pro-21-stoleti-gamifikace-soudobych-dejin/)

AC¢ moderni technologie ¢itajici interaktivni tabule, tablety, nejriznéjsi vyukové
programy a digitalni hry maji i sva pozitiva, mnoho odbornych studii varuje pied jejich
pouzivanim ve Skolach, nebot potvrzuje jejich vliv na déti ne jako negativni, ale
nebezpecny. Némecky neurolog Alfréd Spitzer je jednim z téch, ktefi to ve svych
vyzkumech potvrzuji. Spitzer (2016) poukazuje na vysledky mnoha studii devasta¢nich
ucinkl digitdlnich médii ve Skolach — déti jsou méné pozorné, méné soustiedéné, ¢imz je
narusen nejen motoricky a kognitivni vyvoj, ale také vyvoj feci. Stejné dopady maji
I pocitacové hry ¢i videohry. Abychom mohli dobfe pfemyslet, je nutné véci uchopit. Jen
tak dokdzeme spravné poznavat svét i véci a naucime se s nimi spravné zachazet. Pokud se
uéime ,,rukama‘, ,,ucime se rychleji, s naucenym umime lépe zachazet, hloubéji o ném
premyslet a tvorivéji je pouzivat . (Spitzer, 2016, s. 189) Nejen jeho vyzkumy dokazuji, ze
K propojenému mysleni vede cesta skrz celostni uceni. Pokud b&hem wuceni véci
uchopujeme ,, ke zpracovani a uloZeni nauceného, pouzivaime navic i celou svoji motoriku
(asi tretina mozku)“. (Spitzer, 2016, s. 189) Tim dochazi k rozvoji jemné motoriky,
prostorového mysleni i kategorialniho uvazovani. Zajimavé jsou vysledky studie, ktera
monitorovala détstvi a prubéh zivota nositelil Nobelovy ceny. ,, Od normalnich lidi se lisi
Jjednou malickosti: jako déti si vice hradli se stavebnici.* (Spitzer, 2016, s. 189)

Zminky o tom, ze digitalizace a pouZivani modernich technologii ma ve vyucovani
své limity, se zacinaji objevovat v ¢im dal vétsi mife. Dle Dereka Mullera z University of
Sydney popularni vyukova videa, objevujici se dnes stale Castéji na YouTube, maji mensi
efekt nez klasicka $kolni lekce a dialog. Dle experimentti provedenych Mullerem dosahne
dobry pedagog az dvojnasobné vyssiho porozuméni fyzikalnim jeviim nez skvélé vyukové

video. (Perpetuum, 2016)

2.4.1 Zarazeni hry do vyuky
Abychom mohli hru zafadit do vyucovani, je tfeba s détmi ptfed jejim vlastnim

zacatkem probrat pravidla a zasady, které budou béhem hry platit a které¢ budou vsichni
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hraci dodrzovat. Tento krok je velmi dilezity pro celkovou atmosféru ve tiid¢ a de facto na

ném stoji uspéch, ¢i neuspéch dané hry. U¢itel musi kontrolovat prubéh hry po celou dobu.

Pfitom by m¢l mit na paméti nékolik bodu:

1.
2.

10.

Hra musi mit jasné ucebni opodstatnéni a zfejmy cil.

Rozdéleni déti do skupin je véci ulitele. (Zalezi na tikolu, ktery maji zaci splnit.
Idedlni je rozvrstvit déti dle jejich moznosti a schopmosti tak, aby byly tymy
vyrovnané. Nahodné rozdéleni ani rozdéleni vedené samotnymi détmi neni
dobré — jedna skupina miiZze byt napt. intelektualn€ velmi silnd, coz je pro ostatni
demotivujici.)

Pravidla hry musi byt jasna, hraci postupy zfetelné.

Pii vysvétlovani pravidel musi ucitel dbat na to, aby vSichni poslouchali — je
dobré nechat jednoho ze zaka pokyny zopakovat.

Béhem hry byt zasadovy, pokud je tfeba, pouzivat stopky.

Byt pfipraveny. (Ujistit se, ze ma vSe potiebné pro hru, hru kdykoliv v prubéhu
zastavit a dovysvétlit pravidla, bedlivé sledovat prubéh.)

Zajistit bezpecné prostiedi. (Kromé vlastnich pravidel hry je samoziejmosti,
ze vsichni dodrzuji vSechna tiidni pravidla.)
Nepftipustné je zesmeSiiovani, nadavani.

Pted prvni hrou s zaky prodiskutovat, jak se chovat a mluvit s ostatnimi — do hry
vstupuji emoce, coz miiZze ptfinaset i negativni reakce.

Hrajeme si pro pouceni se a pro radost ze hry — urazky a zesmésnovani hru kazi,
prichazime o zabavu, poSkozeni hra¢i nechtéji spolupracovat, a tim se 1 méné

nauci.

Kromé jasné stanovenych pravidel a vySe uvedenych zésad je podstatné zaky seznamit

s cilem hry a vybrat vhodny typ hry pro dané ucivo.

Houska (1991) ve své praci popisuje mimo jiné tyto zakladni pozadavky na hru:

1.
2.

Hra nesmi byt bezi¢elnd — musi mit jasny cil.
Hra, jejimz cilem je cvicit a rozvijet u déti urcité dovednosti a védomosti, musi

navazovat na to, co je détem jiz znamé.
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3. Hra slouzi jednak k opakovani a upeviiovani uciva, zdroven pomaha vytvaret
vztahy mezi novym a jiz osvojenym a je zprostfedkovatelem novych védomosti
a dovednosti.

Hra vyzaduje dobrou organizaci, jasna pravidla a jejich dodrzovani.

Hra vyzaduje vyhodnoceni, zda splnila stanoveny cil.

Hra by méla rozvijet aktivitu, zajmy, fantazii a tvuréi schopnosti.

A A

Hra musi byt pro déti ptitazliva — je vhodné ji spojit s pohybem, ptibéhem. Déti
musi mit samy o hru z4jem, protoze hra hrana proti jejich vili je pouhou ztratou

¢asu.

(Houska, 1991, s. 110)

2.5 Klady a zapory vyuzivani her ve vyucovani
Piestoze se zda byt piinos her do vyucovani jednoznacné pozitivni, realizace
vyuky prostifednictvim deskovych her mize byt velmi ndro¢na a miize s sebou nést 1 jisté

nevyhody.

2.5.1 Vyhody
V piedchozich kapitolach jiz byly zminény mnohé vyhody, pfesto je jesté shrneme.

vvvvvv

pfedstavivosti, logiky, kombina¢nich schopnosti a strategie.

Dals§im pozitivem hrani her je jednozna¢né rozvoj komunikaénich dovednosti. Hry
jsou témét vzdy realizovany ve skupinach, coz s sebou pfinasi aspekty, se kterymi se musi
vypotadat kazdy jednotlivec. Hraci spolecné diskutuji, sdéluji si své ndzory, argumentuji,
méli by byt schopni si své nazory obh4jit, a to nejen v ramci skupiny, ale i pied celou
tfidou. V ramci ziskavéani a upeviiovani klicovych dovednosti je jednozna¢nou vyhodou
rozvoj socidlnich kompetenci, mezi které patii prace s emocemi, vnimavost a citlivost

k ostatnim lidem, tolerance, kooperace. Herni situace ptinasi vyzvy, piekazky i soupete.
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To vSechno nuti jednotlivé hrace, aby konsolidovali své sily, vyzkousSeli své schopnosti,
prokazali vytrvalost a zapojili intelekt a fantazii. Spole¢né tvofeni, prozivani a sdileni
postupné vede ke zlepSovani vztaht v kolektivu, ataké napomaha pii feSeni konfliktt
a vychovnych problém.

Podle Manaka a Svece ma skupinova vyuka nékolik ryst, mezi n&z lze zatadit
problému, sdileni nézori a prozitkli, vzajemnou pomoc hracl a také odpovédnost

jednotlivei za vysledky spoleéné prace. (Srov. Matiak, Svec, 2003, s. 138)

V neposledni fad¢ je vyhodou i to, ze hra pfindsi zabavu, a je tedy vybornou
aktivizujici metodou, Kktera zakim zajimavym a pro né zabavnym zpusobem

zprostiedkovava konkrétni latku.

Petty k tomu dodava, ze ,,hry mohou zapojovat zdky velmi intenzivné do vyuky
aprimet je k takovému soustredeni, jakého nelze dosdhnout pomoci zZdadné jiné metody.
Diky zvySenému zdajmu a motivaci, jez jsou vyvolany kratsi hrou, mohou nadto Zaci ziskat

k predmétu (a k uciteli) kladny vztah, ktery pretrva tydny“. (Petty, 1996, s. 186)

2.5.2 Nevyhody

Z riznych zdroji, které se vénuji problematice vyuzivani deskovych her ve vyuce?,
a také z osobnich rozhovorti s uciteli 1. stupn€ vyplyvd, Ze mezi nejcastéji zminované
nevyhody vyuzivani her v ramci ucebniho procesu patii ¢asovd ndro¢nost. Ucitelé si

obecné stézuji na nedostatek Casu pottebného k probrani latky v ramci Skolniho roku,

4 Drnovska, H. Moderni deskové hry - vyzkum PEDAGOGOVE (vysledky priizkumu), 2013. Dostupné online
na https://deskove-hry-vyzkum-ucitele.vyplnto.cz

Tomaskova, Z. Moderni deskové a spolecenské hry a jejich postaveni ve volném case dnesni populace. DP,
Brno, 2009, dostupné z: https://is.muni.cz/th/84899/pedf_m/Tomaskova_Zaneta.txt

http://wiki.rvp.cz/index.php?title=Knihovna/1.Pedagogick%C3%BD _lexikon/H/Hra

http://diskuze.rvp.cz/viewtopic.php?t=15781&f=325
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a proto argumentuji, ze si nemohou dovolit ztracet dalsi Cas ,hranim®. Stejné jako
U ostatnich metod je i pfipravé her potfeba vénovat urcity Cas, nez se déti se hrou
a s pravidly seznami.

~wvr

Dalsim negativem je vétsi hluk ve tiid€. V ramci hry déti zapominaji na fakt, ze jde
jen o hru, a Casto se do ni vziji natolik, Ze nedokazi plné kontrolovat své emoce, coz
s sebou pfinasi 1 zvyseni hlukové hladiny. Pro nékteré déti miize byt naro¢né soustiedit se

Vv takovém prostiedi.

Velkou nevyhodou je, obzvlasté u deskovych her, jejich vysokéd pofizovaci cena.
Vétsina her je limitovana po¢tem hract, a proto je tieba do tiidy potidit nékolik sad her, na

coz Skoly ¢asto nemaji dostatek financnich prostredkd.

Zatazeni stolnich her do vyuCovani muze byt hlavné zpocatku obtizné a jejich
pfinos se nemusi vZdy hned projevit. Petty uvadi, Ze k tomu, abychom zjistili, zda se véc
osvédcila, je potteba ji zkusit tfikrat. Povzbuzuje udlitele, aby byli sméli a nebali se
riskovat, protoze pouze praxe odhali, jaké metody funguji. Stejné jako procvicujeme
vlastni obsah uciva, je tfeba procvicovat i nové metody. Pipadné neuspéchy jsou normalni

a nepiihodi se pouze tomu, kdo malo experimentuje. (Srov. Petty, 1996, s. 113)
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3  Vyucdovaci metody

3.1 Charakteristika a rozdéleni
Vétsina praci zabyvajicich se didaktikou se shodne na tom, Ze vyucovaci metoda je
zpusob usporadani Cinnosti ulitele a zaka, ktery vede k pozadovanému vzdélavacimu

a vychovnému cili a zaroven rozviji osobnost zaka.

Podle Maniaka a Svece , Vyukovd metoda predstavuje vyukovymi cili propojeny

soubor vyucovacich aktivit ucitele a ucebnich cinnosti zaku ““. (Manak, Svec, 2003, s. 16)

Vyucovaci metody se Vpribchu let méni nejen vlivem spoleCenskym, ale
i charakterem $koly. V minulosti $lo o metody, které dnes oznacujeme jako klasické. Ve
vyuce prevladalo opakovani a napodobovani ¢innosti, které délali dospéli, memorovani.
Nejbéznéjsi bylo frontalni vyucovani a model: aktivni uditel, pasivni zak. V souvislosti se
zménami ve spolecnosti dochazi i k velkym zménam ve vyucovacich metodach. Stéle vice
prostoru dostdvaji tzv. aktivizacni metody a komplexni metody, velmi efektivni je
I prozitkové uceni, které Suchankova charakterizuje jako uceni, , Vv némz s proZitky
pocitame a v roli rodice nebo ucitele se je zameérnée snazime navodit. Tim podporujeme

emocionalni, socialni a intelektovou slozku osobnosti ditéte “. (Suchankova, 2014, s. 91)

K formdm prozitkového uceni patii 1 zaZitkova pedagogika. Hanu§ a Chytilova
uvadéji, Ze na rozdil od zahraniCnich konceptii zdiraziuje ceskd zazitkova pedagogika
piedevsim slova ,,prozZitek, zazitek, zkusenost. Ty jsou vyvolavany v cilené planovanych
a uvadenych situacich, kde se nejcasteji jako prostredek pouzivaji riizné podoby fenoménu
hry “. (Hanus, Chytilova, 2009, s. 12)

Rozdéleni vyucovacich metod najdeme témét v kazdé praci tykajici se metodiky ¢i
didaktiky vyudovani. Jeden z nejucelengj$ich piehledt uvadgji Maniak a Svec, kteti déli
vyucovaci metody na klasické, aktivizujici a komplexni. Kazda skupina je dale podrobné
¢lenéna. (Matiak, Svec, 2003, s. 69)

V ramci jejich ¢lenéni lze hry zatadit do kategorie aktivizujicich i komplexnich

metod.
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wewr

her z hlediska organiza¢niho:
1. hry tvofivé: a) ulohové ¢i namétove,
b) dramatizacni,
c¢) konstruktivni,
2. hryspravidly: a) hry pohybové,
b) hry didaktické.

Rozd¢leni her podle jejich cile a ucinku na Gcastniky uvadi Metodicky list 2/2010.
Mezi hry dvodni zatazuji hry motivaéni, aktivizacni, uvolilovaci a seznamovaci. Hry
odpocinkové probihaji béhem aktivity (vyuky), patii k nim koncentra¢ni a opakovaci hry.
Vlastni vyukovou metodu nahrazuji hry edukativni. Vyuka probiha formou her, které jsou
casto komplexni, svysokym vzd€lavacim potencidlem (napt. hry simulacni). Hry
zavérecné ukoncuji, shrnuji nebo hodnoti ¢innost, tématicky celek nebo vyucovaci hodinu.

(Ametyst 0.s., Labyrint, Metodicky list 2/2010)

3.2 Aktiviza¢ni metody

Aktivizujici nebo aktivizacni metody ve vyuce jsou takové, ,,jejichz cilem je
premenit studenta z pasivniho posluchace v partnera vyucujiciho, ktery se aktivnim
zpuisobem bude zapojovat do vyuky . (Kotrba, Lacina, 2011, s. 50)

Hlavnim cilem aktivizaénich metod je zménit zab&hnuty zplisob vyu€ovani a oZivit
jej. To vyplyva 1 z principi Radmcového vzdélavaciho programu pro zakladni vzdélani,
ktery mimo jiné ,, podporuje komplexni pristup k realizaci vzdélavaciho obsahu, vcéetné
moznosti jeho vhodného propojovani, a predpokldada volbu riznych vzdélavacich postupii,
odlisnych metod, forem vyuky a vyuziti vSech podpiirnych opatieni ve shodé
s individudInimi potiebami Zdki“. (MSMT, 2015) Skola, prostfednictvim svych uéiteld,
by méla vést zaky K tomu, aby se uméli uéit, byli tvotivi, dokazali oteviené komunikovat,
byli schopni spolupracovat, respektovali jednak prava sva, ale i1 prava ostatnich, jednali
jako svobodné a zodpoveédné osobnosti, byli zodpovédni za své fyzické, dusevni a socidlni

zdravi, byli tolerantni a ohleduplni k ostatnim lidem, kulturam a duchovnim hodnotam
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a dokazali pozndvat a rozvijet vlastni schopnosti a dovednosti. (Cile zakladniho
vzdélavani, MSMT, 2015) Tento pfistup — Aktivni udeni — prosazoval ve své dobé jiz
J. A. Komensky. Pfipomeiime jeho Skolu hrou, jez znamenala pieneseni vyu¢ovaciho
procesu na jevisté, nebo nekteré z jeho vyroku. ,, Nic neni pochopeno rozumem, co nebylo
drive vnimano smyslem. (Komensky, 2004, s. 61) ,, Viemu se vyucuje a uci priklady,
ukazkami a cvicenimi.” (Komensky, 2004, s. 65) ,,Dlouha a spletita je cesta pomoci
pravidel, kratka a uspésna pomoci prikladu. “ (Komensky, 2004, s. 63) ,, Zacatek poznani
se musi dit vzdy od smyshi. *“ (Komensky, 2004, s. 84). Jak vidime, uz v. Komenského dile
muzeme nalézt pozadavky na vétsi zapojeni zaki do vyucovaciho procesu a jejich aktivni

¢innost.

. Aktivizujici  metody prispivaji  svym podilem k prekondni petrifikovanych
Stereotypii ve vyuce a podporuji tvorivé hledani ucitelii. Inovacnich, aktivizujicich postupu

vuzivaji zejména alternativni $koly. “ (Manak, Svec, 2003, s. 105)

Za predpokladu, ze je hra dobfe metodicky pfipravena, je jednou z osvédc¢enych

aktivizaénich metod.

3.3 Didaktické hry

Hru, kterd je mostem mezi hrou a ucenim a mé edukativni charakter, nazyvame
hrou didaktickou. Spravna didakticka hra by méla mit jasny a konkrétni vychovné-

vzdélavaci cil, srozumitelna pravidla a smysluplny obsah.

Pedagogicky slovnik definuje didaktickou hru takto: ,, Didaktickda hra znamend
analogii spontdnni cinnosti déti, kterda sleduje (pro zZdky ne vidy zjevnym zpiisobem)
didaktické cile. Miize se odehrdavat v ucebné, télocvicne, na hristi, v prirodé. Ma sva
pravidla, vyzZaduje prubéiné rizeni, zaveérecné vyhodnoceni. Je urcena jednotlivciim
| skupinam Zdikii, pricemz role pedagogického vedouciho miva Siroké rozpéti od hlavniho
organizdatora az po pozorovatele. Jeji prednosti je stimulacni naboj, nebot’ probouzi zdjem,
zvySuje angazovanost Zakii na provadenych Ccinnostech, podporuje jejich tvorivost,

spontaneitu, spoluprdaci i soutézivost, nuti je vyuzivat ruznych poznatkii a dovednosti,
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zapojovat zivotni zkuSenosti. Nekteré didakticke hry se blizi modelovym situacim

Z redlného Zivota. ** (Prucha, Walterova, Mares, 2001, s. 43)

Aby hra splnila sviij ucel, je nutna dtkladna ptiprava nejen vlastni hry, ale také
ptiprava metodicka. Pfed kazdou hrou je velmi dilezita nejen ptiprava vlastni hry, ale také
ptiprava metodicka, ktera by podle Mainidka a Svece méla respektovat nasledujici

specificka hlediska:

VytycCeni cilt hry.

Diagn6zu ptfipravenosti zakd.

Ujasnéni pravidel hry.

Vymezeni tlohy vedouciho hry.
Stanoveni zpiisobu hodnoceni.
Zajisténi vhodného mista.

Ptipravu pomucek a materialu, rekvizit.

Urceni ¢asového limitu hry.

© 0o N o g Bk~ w DN PE

Promysleni piipadnych variant.
(Manak, Svec, 2003, s. 129)

Stejné jako ostatni hry Ize 1 hry didaktické délit podle nejrizné;jsich aspektii. Podle
délky trvani rozliSujeme hry kratkodobé a dlouhodobé, podle mista konani hry hrané
venku a uvnitf mistnosti, podle zaméfeni hry védomostni, pohybové, pamét’ové,
zamérené na rozvoj socialnich dovednosti, podle miry spoluprace hract hry interakéni a

neinterakéni.

Zavérem kazdé didaktické hry by mélo byt jeji zhodnoceni a reflexe. PiSlova

navrhuje nékolik otazek, které vypovidaji o kvalité prace:

1., Splnila hra ucel?

2 ., Hraly deéti rady a s nadsenim? “

3., Neni treba pravidla hry néjak upravit? *
4. |, Hraly deéti poctive?

(Pislova, 1996, s.10)

30



Tyto a dalsi otazky pomohou vyucujicimu odhalit slaba mista hry a odstranit
nedostatky. Je velmi uzitecné si veskeré poznatky zapisovat, podrobné poznamky pomahaji

k reflexi a zlepSovani pravidel, a tim i k hladSimu pribéhu vlastni hry.

V jednoduchosti je sila, coz potvrzuje i obecné tvrzeni citované Houskou: ,, Cim
jednodussi pravidla hry, pripadné cim jednodussi didaktické prostredky (herni plany
apod.), tim vétsi nadeji ma dana hra na uspéch. “ (Houska, 1993, s. 66)
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4 Deskové hry

4.1 Charakteristika deskovych her

V minulosti byla deskova hra charakterizovana jako hra, k niz je tfeba mit zvlasStni
plan (klasickymi ptiklady jsou napiiklad $achy, Clovéce, nezlob se, dama), dnes jsou
deskové hry (DH) synonymem her stolnich nebo také modernich deskovych her (zkracené
také DH). Webovy portal deskovehry.info je chape jako ,,spolecenské hry hrané obvykle na
stole. Deskové se nazyvaji proto, zZe k jejich hrani potrebujeme hraci desku, na které je
urcity plan hry. Nejcasteji vyuzivany je tzv. ¢tvercovy model nebo také dratény model ci
Sachovnice, coz jsou jiné ndzvy pro ten samy typ desky. Na desku se kladou nejcasteji
kameny nebo figury, které se mohou nasledne odstranovat ¢i posouvat. Pravidla
Jednotlivych her stanovi, na jaké desce se hra hraje, kolik hracui je pro hru treba, jakymi
kameny se bude hrat a jak je mozné s kameny manipulovat. Vétsina deskovych her patri
mezi deskové hry strategické. Jejich cilem je umistovat kameny tak, aby byl dosazen urcity
tvar, nejcasteji rada kamenii, dale pak obstoupit ¢i blokovat protihracuv kamen anebo

zabrat na desce vetsi uzemi nez protihrac*. (dostupné z: deskovehry.info, 2009)

V soucasné¢ dobé jsou k dostini nejrizn€jsi druhy deskovych her. V nabidce
najdeme hry pro zabavu, ale také hry vzdélavaci a nau¢né s cilem nenasilné naucit hrace
vSeobecnym znalostem nebo znalostem z uréitého oboru, popf. z vice oborl (pfikladem

miize byt hra Cesko).

Mezi hrami vzdélavacimi maji své misto i hry jazykové, jejichZ cilem je snadnéjsi
nauceni jazyka. Nemusi se vzdy jednat jen o hry zaméfené na vyuku cizich jazykd,
zamé&fené na slovni zasobu (jeji opakovani a rozvoj), ur¢ité gramatické jevy (strukturu vét,
pravopis, skladbu sdé€leni), nebo tfeba rozvoj komunikacnich dovednosti. Vzhledem
k tomu, Ze hra patfi mezi aktivni ¢innosti zaka, je mnohem vys§i pravdépodobnost, Ze si

dané téma nebo latku osvoji lépe a rychleji.
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4.2 Rozdéleni deskovych her

Vétsina publikaci a jinych zdroji (vyrobci a prodejci her, webové portaly)

zabyvajicich se deskovymi hrami pouziva nésledujiciho rozd¢len:

o~ W oE

Deskové hry — strategické, zavodivé, ostatni.
Karetni hry — klasické, moderni strategicke.
Kostkové hry — dominové, s hracimi kostkami.
Hlavolamy — sudoku, tangramy, skladacky.

Sportovni hry — stolni hokej, stolni fotbal.

Dalsi zptsob déleni her je dany oblasti, kterou chceme cvicit nebo rozvijet:

N o g~ ow

hry na rozvoj paméti (Jazykové pexeso),

hry na rozvoj komunikaénich dovednosti (Activity, Pfibéhy z kostek, Cerné
historky),

hry na rozvoj postiehu a pozornosti (Jazykové pexeso, pexetrio),

hry na rozvoj ¢teni a psani (Amos, Scrabble, Kris Kros, Tik Tak Bum!),

hry na rozvoj jemné motoriky (Upwords, Domino),

hry na rozvoj prostorové piedstavivosti,

hry na zvladani emoci.

Jeden z nasich nejvétSich odbornikii v oblasti her Milo§ Zapletal fadi moderni

deskové hry (DH) do skupiny her rozvijejicich intelektové dovednosti. Tuto skupinu dale

¢leni podle prvku hracovy schopnosti a ndhody.

1.

O vitézstvi rozhoduji jen hraGovy schopnosti — hry cviéici pozornost
a postieh, pamét’, smysly, divtip, hry ovétujici a rozliSujici védomosti a hry,
pii kterych fesi hrac¢i problémy (bez pomtcek, spomuckami, S deskou
a hracimi kameny).

O vitézstvi rozhoduji hracovy schopnosti a nahoda — hry s kartami, kostkami,

dominem.
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4.3 Vyuziti deskovych her ve vyuce

Deskové hry vsobé skryvaji velky potencial, ktery teprve ¢ekd na objeveni.
Do vyuky jsou zafazovany stale ¢astéji, nebot’ si mnozi ulitelé uvédomuji, jak ucinnym
pomocnikem mohou byt. Ministerstvo Skolstvi tento trend podporuje, nicméné oficidlné
7adné hry nedoporuéuje. Jak MSMT uvedlo: ,, Vyuziti her ve vyuce miize byt vyhodou pri
slovni zdsobu a rozviji schopnost srozumitelné vyjadrit sviij nazor.” (CTK, 2016, dostupné
z: https://www.novinky.cz/veda-skoly/415867-skoly-vyuzivaji-ve-vyuce-deskove-hry-

stale-casteji.html)

Pozitiv, které maji deskové hry, je mnoho a vyrazné pievazuji nad negativy. Jednou
z nejdulezitéjsich vyhod je podle Kozaka ziskdvani socidlnich a komunikacnich
dovednosti. Za dalsi zajimavy pfinos povazuje fakt, ze pted vlastni hrou se Zaci musi
naucit pravidla, kterd jsou rizné€ slozitd a vyzaduji soustfedéni. Tento proces je podle n¢j
klasickym ptikladem moderniho pojeti rozvijeni kompetenci k uceni. OvSem za
nejpfinosnéj$i oznacuje zpusob, jimz deskové hry predstavuji zjednoduseny model
realného svéta. (Kozak, 2014, dostupné z: http://www.modernivyucovani.cz/deskove-hry-

kazde-moderni-tridy/)

Kromé zminénych kompetenci k uceni rozviji deskové hry i vS§echny ostatni klicové
kompetence. Podle Vodicky a Vodi¢kové (2007) ,,mohou byt vybornou pomiickou pri
uplatnent vnitrni diferenciace a individualizace “. Ve své praci dale uvadéji, Ze se deskové
hry mohou stat ,,nosnou bazi“, kterou uéitelé obohati o vyukovy obsah. Vzhledem k tomu,
Ze hra je sama o sobé velmi motivujici, mohou si Zaci hrat a pfitom paralelné zpracovavat

vzdélavaci obsah.

Deskové hry umoziuji rozvoj tzv. soft skills (mékkych dovednosti), coz je soubor
dovednosti, mezi které patfi komunikace, spoluprace s druhymi, emocni inteligence,
kreativita, sebemotivace, feSeni konfliktl i1 kritické uvazovani. Jak podotyka Kozak ,, cisteé
ve sfére komunikacnich soft-skills neexistuje Zadna podobna zalezitost na pocitaci, ktera by

tomu mohla konkurovat “. (Kozak, 2016, cit. dle Majerova, 2016, s. 38—-39)
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Soft skills se ¢astecné prekryvaji s klicovymi kompetencemi, které jsou souhrnem
védomosti, dovednosti, schopnosti, postojii a hodnot podstatnych pro osobni rozvoj

a plnohodnotny zivot v dneSnim svéte.

Deskové hry jsou velmi dobrou pomtckou, jak vétSinu kli¢ovych kompetenci
rozvijet. Jak jiz bylo uvedeno, pfi hrani her se u zakd rozviji v zavislosti na typu hry
predevsim komunikativni a socialni kompetence — zafazeni her do vyuky automaticky
znamena spolupraci ve skupinach, schopnost jasné a srozumitelné vyjadfit sviij nézor,
rozviji empatii, klade vysoké naroky na slovni zasobu. Situace, kdy je tieba rychle vyftesit
problém, najit vhodné feSeni (Casto v Casovém stresu), posiluji a rozvijeji kompetence
k feSeni problémi. Nutnost dodrzovani pravidel, respektovani ostatnich a uvédomeéni si

svych prav, ale i povinnosti dobte koresponduje s rozvojem kompetenci obCanskych.

4.4 Vyuziti deskovych her ve vyuce CJ

Deskové hry jsou vybornou pomiickou do hodin ceského jazyka, coz
potvrzuji prace na toto téma i ucitelé z praxe. Hry lze zafadit t¢éméf do kazdé hodiny — vzdy
zaleZi na daném tématu a na metodach, které vyucujici k praci vyuziva. V ramci vyucovaci
jednotky Ize DH zatadit jako aktivizujici prvek na zacatku, béhem vykladu, nejcastéji jsou
vSak zafazovany k opakovani a K procvicovani probraného uciva. PiSlova ucitele
povzbuzuje: ,, Hru muzeme vyuzit v kazdé fazi vyucovaci hodiny,* (Pislova, 1993, s. 10) a
dodava, ze , zatimco pri procvicovani hraji vzdy vsichni Zdci, pri proverovani znalosti
hraje vétsinou jen zaik jeden . (Pislova, 1993, s. 11)

Toho principu mtizeme vyuzit pro hodnoceni zakt. V ramci proveéfovani znalosti
touto pro zaky zadbavnou a nendsilnou cestou mtiize ucitel zhodnotit, nakolik Zaci latku
ovladaji.

Velmi vhodné jsou deskové hry také jako prostfedek relaxace. Jsou jednim

z prostiedkd, jak se zbavit unavy, zklidnit se a nacerpat nové sily pro dalsi praci.
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V ramci vyuky Ceského jazyka lze vyuzit celé fady deskovych her, které jsou ptimo

urcené¢ jako pomiicka pro nacvik, opakovani nebo prohlubovani uciva. Siroky vybér

jazykovych stolnich her nabizi napiiklad spole¢nost Granna.

Jazykové deskové hry lze rozdélit n€kolika zplsoby. Kuptikladu PiSlova déli

didaktické jazykové hry na:

N o o ~ D oe

Hry na cviceni Cteni a psani pismen.
Hry na cviceni vyslovnosti.

Hry na cviceni pravopisu.

Hry na poznavani stavby jazyka.

Hry na rozvijeni slovni zasoby.

Hry rozvijejici stylistické dovednosti.

Jazykové hlavolamy a hadanky.

(Pislova, 1993, s. 10)

Rozd¢lenim didaktickych her pro vyuku evropskych jazykt se ve své diplomové

préci zabyvala i1 Petra Fiftikova, kterd navrhuje nésledujici ¢lenéni:

1. Didaktické jazykové hry zamétené na grafickou stranku jazyka a vyslovnost.
2. Didaktické jazykové hry na rozvijeni slovni zasoby.

3. Didaktické jazykové hry na poznavani stavby jazyka.

4. Didaktické jazykové hry gramatické.

5. Didaktické jazykové hry konverza¢ni a kompozi¢ni.

6. Didaktické jazykové hlavolamy, hadanky, kiizovky a kvizy.

7. Stolni hry a karty.

(Firtikova, 2009, s. 43-53, dostupné z: https://is.cuni.cz/webapps/zzp/detail/70741/)

Pokud pouzijeme navrh rozdé€leni didaktickych jazykovych her dle Fiitikové, hry

zamérené na grafickou stranku jazyka a spravnou vyslovnost budeme zatfazovat

nejvice v 1. a 2. tfidé, kdy se zaci uci Cist a psat. Pomoci vhodné vybranych her si mohou
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spravné fixovat grafickou podobu jednotlivych pismen, ale i slabik a celych slov. Do této
kategorie patii vétSina her firmy Alexander — napiiklad Mluvim spravn¢, Povim ti, mami,
Ptectu ti, mami, Slabiky v dominu, Zabavné hlasky, Zabavné slabiky, Slova, Vyslov slova.
Nekteré z téchto her jsou zaroven doporucené jako hry logopedické. Kromé nacviku ¢teni
a psani mizeme tento druh her vyuzit i k seznameni déti s abecedou.

Her na rozvoj slovni zasoby je v ramci deskovych her pouZitelnych pro vyuku CJ
asi nejveétsi mnozstvi. Vyuzivanim DH nejen procviujeme, ale predev§im rozsifujeme
slovni zasobu zakii. Velmi Casto jsou tyto hry vyuzivany ve vyuce cizich jazykl, napf.
Kk procviceni tematickych okruhti slovicek. V ramci vyuky matetského jazyka je vhodné je
vyuzivat u déti, které jiz pisi a plynule ¢tou. Mezi nejoblibenéjsi hry, rozsitujici slovni
zasobu, bezpochyby patii Scrabble a hry s podobnym hernim principem (Upwords,
KrisKros, Slova, Slovopad), ale zafadit sem muzeme i kostkové hry (Amos, Mistr slova)
a karetni hry (Kvarteto), deskové hry Times’Up!, Paty pies devaty a Activity. Tyto hry
maji velmi jednoducha pravidla, a pokud je nechame détem k dispozici ve tfid¢, budou je
samy vyuzivat i v dob¢ prestavek.

Hry urcené pro poznani stavby jazyka se vénuji oblasti skladani slov (prace
S hlaskami a slabikami), slovotvornym a morfematickym rozborem slova, ur€ovanim
slovnich druhii apod. Skladani slov tizce souvisi S nacvikem ¢teni a psani — tyto hry jsou
vhodné pro niZsi roéniky ZS. Na &eském trhu neni DH, kterd by monitorovala oblast
slovnich rozbori nebo urcovani slovnich druhti, nicméné kreativni ucitel dokaze vhodnou
DH hru vyrobit ¢i modifikovat a pouzit i k nacviku téchto dovednosti.

Gramatické jazykové hry jsou velmi uzkou kategorii a nabizeji velmi Siroké pole
pusobnosti pro ucitelovu vlastni kreativitu. Rlizné DH miZeme upravit pro potieby vyuky
gramatiky, ale jedina originalni jazykova hra procvicujici pravopis i/y je asi jen Ypsilonie
— cesta do vyjmenované zemég.

Konverzac¢ni a kompozi¢ni hry jsou vhodné spise pro zédky ve 4.-5. tfid¢ 1. stupné
Z8S, jejich cilem je rozvoj komunikaénich schopnosti — schopnost rychle a spravné se
vyjadfovat.

Jazykové hlavolamy, hadanky a k¥iZzovky patii do skupiny her rozvijejicich

slovni zasobu. Casto jsou ur¢ené jen pro jednoho hrace a mizeme je vyuzit ve chvili, kdy
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uz ma zak hotovou zadanou praci a chceme jej smysluplné zaméstnat nebo nechat aktivné

odpocinout.
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5 Nabidka deskovych her pouZitelnych pro vyuku CJ na 1. stupni

na trhu

Ve své praci jsem stolni hry rozdélila podle dvou hledisek. Prvni ¢lenéni je podle

slozek vzdélavaciho oboru Cesky jazyk a literatura, druhé podle typu a formy hry.

5.1 Rozdéleni v ramci oboru Cesky jazyk a literatura
Hry miiZeme roz¢lenit podle jejich zaméteni do tfech skupin. Hry rozvijejici oblast
jazykové vychovy, oblast komunikacni a slohové vychovy a oblast literarni vychovy.
Rozd¢leni her do téchto skupin je spise ramcové. Cile hry jsou sice zamétené na jednu
oblast, ale velmi Casto piesahuji 1 do dalSich oblasti. Podobné je to i s rozvojem znalosti,
schopnosti a dovednosti. U kazd¢é hry dokdzeme definovat, jaké konkrétni schopnosti,
dovednosti a znalosti hra rozviji. Pfi dikladné&j$im rozboru vSak dojdeme k zavéru, ze

u vétSiny her jde o rozvoj komplexni.

5.1.1 Oblast jazykové vychovy
Hry rozvijejici tuto oblast by mély byt zaméteny na grafickou a zvukovou podobu
slova, tvofeni a porovnavani slov, pravopis, rozvoj slovni zasoby, skladbu vét tak, aby

si zaci dobte osvojili uzivani spisovného jazyka a dokazali se spravné vyjadfovat.
Do této skupiny patii:

1.  Hry na rozvoj paméti a pozornosti (Pexeso, Pexetrio, Povidacky, Dixit,
Posledni slovo, V kostce!, Time’s up!).

2. Hryseslovy (Tik Tak Bum!, Kris Kros, Scrabble, Upwords, Duplex, Slova,
Malé velka myska).

3. Hry krozliSovani hlasek, pismen, slabik (Amos, Kostky, Mistr slova,
Pismenkobrani, Slabiky v dominu, Domino, Souhlasky a samohlésky,

Zabavné hlasky, Zabavné slabiky).
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4. Hry Kkupeviiovani pravopisu (Ypsilonie, Domino, Kvarteto, Pexeso,
Pexetrio, Zakladka aneb $kola hrou).
5. Hry rozvijejici slovni zasobu (Scrabble, Slovolam, Slovopad, Slovni jizda,

Slova, Kuftr, Slovni expres, Tik Tak Bum!).

5.1.2 Oblast komunikaéni a slohové vychovy
Jak napovidéa nézev, cilem her v této oblasti je zlepSeni a osvojeni komunikacnich
dovednosti (peclivd vyslovnost, respektovani pravidel v rozhovoru, vyuzivani vhodnych
prostfedkl feci), nacvik plynulého ¢teni, porozuméni textu, schopnosti setadit d¢j podle
¢asové posloupnosti, vypravéni jednoduchého piibéhu.
Do této skupiny patfi:
1.  Hry rozvijejici ¢teni.
2. Hry na rozvoj mluveného projevu (Story Cubes, Povidacky, Bylo nebylo,
Dixit, Paty ptes devaty).
3. Hry rozvijejici mimojazykové prostiedky reci (Activity, Kufr, Time’s
uph).
4. Hry logopedické (Do tietice vSeho dobrého, Rozhybej svij jazycek,

Hédanky dracka Fracka, Zabavné hlasky, Vyslov slova, Mluvim spravng).

5.1.3 Oblast literarni vychovy
Cilem her zaméfujicich se na literarni vychovu by mél byt rozvoj schopnosti
a dovednosti rozlisit literarni utvar, tvofiva prace s textem, vyjadfeni vlastnich pocitt

z textu a schopnost text voln¢ reprodukovat.

Deskové hry na ¢eském trhu tuto oblast nezahrnuji. To v8ak neznamena, ze nelze
stolni hry K literarni vychové pouzivat. Schopny a kreativni pedagog dokaze vymyslet a
pfipravit hry, které vedou k napInéni vystupti literarni vychovy, a to pfedevsim na 2. stupni

.

ZS.
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5.2 Rozdéleni podle typu a formy hry

Pro tcely této diplomové prace bylo zjednoduseno rozdéleni her podle jejich typu a

formy pouze do tii kategorii. Podrobn¢jsi déleni neni nutné.

1. kostkové
2. karetni

3. deskové

5.3 Jazykové deskové hry dostupné na ¢eském trhu a jejich hodnoceni

Pro hodnoceni jazykovych stolnich her dostupnych v tuzemsku byla stanovena

nasledujici hodnotici kritéria, podle kterych byly jednotlivym hram ptidélovany body.

1.

2
3
4.
5
6
7

Pocet hracu

Casova naroénost = hraci doba
Poftizovaci cena

Vyuzitelnost v hodinach CJ
Moznost modifikace
Organizacni naro¢nost

Pfidana hodnota

5.3.1 Pocet hraca

Pocet hract je ve Skolnim prostedi velmi diilezitym kritériem, které uzce souvisi

s cenou hry. Cim vice hraci, tim niz$i poéet kusti hry. U n&kterych her lze vyuzit moznosti

nahradit jednotlivé hrace malymi skupinkami.
1-3 hraci 1 bod

4—6 hracu 2 body

7—10 hraci 3 body

Nad 10 hracu 4 body
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5.3.2 Casova naro¢nost vlastni hry = hraci doba

Vzhledem k ¢asové dotaci pfedmétu a také faktu, Zze mnoho déti neudrzi pozornost
delsi dobu, je nutné brat na casovou narocnost velky zietel. Kratkodobé hry lze zafazovat
Cast&ji predevsim k procviéeni a K zopakovani uciva, hry trvajici del§i dobu jsou vétSinou
narocné i po organizacni strance a je mozné je vyuzit jen jednou za Cas. Pii hodnoceni
vychazim z doporuceni vyrobce uvedeného na krabici hry.
Vysoka (30 a vice minut) — 1 bod
Stredni (10-30 minut) — 2 body
Nizka (do 10 minut) — 3 body

5.3.3 Porizovaci cena

Piestoze se ceny her mohou vyrazné lisit, a to i v fadech stokorun (v zavislosti na
vydavateli a prodejci, slevovych akcich apod.), povazuji pofizovaci cenu za dulezité
orientani a hodnotici kritérium pifi posuzovani hry. U jednotlivych her jsou uvedeny
diplomové préace. Toto kriterium je pro vétSinu uciteld, potazmo Skol, Casto stéZejni. Je
nutné brat v uvahu fakt, Ze vétSina her neni ur¢ena pro vétsi poc€et hract (napt. 15 a vice),
a proto je potieba do jedné tiidy pofidit vice kust kazdé hry, coz je finan¢né naro¢né a pro
mnoho Skol ¢asto limitujici.

Cena bude hodnocena jako

Vysoka —nad 400 K¢ 1 bod
Stredni — 150-400 K¢ 2 body
Nizka — do 150 K¢ 3 body

5.3.4 VyuZitelnost v hodiniach CJ
Vyuzitelnost v hodindch CJ je pomémé komplikované kritérium, které ¢asteéné

piekryva kritéria Casové a organizacni naro¢nosti a poc¢tu hraci. Snahou je pokud mozno
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co nejobjektivnéji zhodnotit vhodnost hry pro pouziti v hodinach ceského jazyka dle
jazykového obsahu a rozsahu obsazeného uciva.

Nizka — 1 bod

Strredni — 2 body

Vysoka — 3 body

5.3.5 Moznost modifikace

Toto hledisko je pro uditele obzvlasté dilezité. Cim vétsi moznost modifikace, tim
je hra pro vyuku ptinosnéjsi. Pravidla nékterych her modifikace uvadéji, ale vzdy zalezi na
uciteli, jeho kreativité a schopnosti vytézit z dané hry co nejvice. Z vlastni zkuSenosti mam
ovéfeno, ze ¢im jednodussi pravidla, tim je vétsi moznost modifikace a ptizpiisobeni hry
jednak vékové kategorii zak, jejich poctu a také momentélni situaci ve tfidé.
Nizka —1 bod
Strredni — 2 body
Vysoka — 3 body

5.3.6 Organiza¢ni naro¢nost

Organizacni naroc¢nost je jednim z nejpodstatnéjSich kritérii pro pouZzivani stolnich
her ve vyuce. Prili§ velkéd organiza¢ni narocnost znesnadiiuje pouzivani hry ve vyucovani
vysvétlovani nebo nézorné ukazky zabiraji mnoho ¢asu, coz miize byt pro nckteré hrace
demotivujici. Organizace hry zahrnuje pfipravu herniho planu, vysvétleni pravidel,
rozdéleni se do skupin, urceni potadi hracua, prabeh hry i hodnoceni vysledkd.
Vysoka (komplikovand pravidla, ¢as na pripravu vice nez 15 minut) — 1 bod
Stredni (pochopitelna pravidla, ¢as na pripravu 5-10 minut) — 3 body

Nizka (jednoducha a srozumitelna pravidla, ¢as na pripravu do 5 minut) — 5 bodu
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5.3.7 Pridana hodnota
Kromé primarniho Gcelu hra rozviji jesté dal$i dovednosti. 3 body navic ziskava hra napf.

za nacvik jemné motoriky ¢i pokud je zaroven logopedickou pomitickou apod.

Vzorova tabulka

KRITERIUM BODY

Pocet hracu

Hraci doba

Porizovaci cena

VyuZitelnost v hodinach CJ

Moznost modifikace

Organiza¢ni naro¢nost

Pridana hodnota

BODY CELKEM

Tento piehled zahrnuje Sirokou nabidku deskovych her vhodnych pro vyuku €estiny
na 1. stupni ZS, které jsou dostupné na &eském trhu. Je sestaven dle typu her, obsahuje hry
kostkové, karetni a deskové. U kazdé hry jsou uvedeny zékladni informace (pocet hract,
jejich veék, délka hry, vydavatel a cena), dale strucny popis hry a ndméty na ptizpiisobeni
hry pro vyuziti ve tfidé. U kazdé hry je také v tabulce uvedeno bodové hodnoceni dle

kritérii, kterd byla stanovena pro ucely této diplomové prace (viz vyse).

44



5.4 Abecedni seznam her s uvedenim typu hry

D — deskové, K — kostkové, Ka — karetni, (L — logopedicka)

Activity — D Povidacky — Ka

Amos — K Rozhybej svij jazycek — D, (L)
Bylo nebylo — Ka Scrabble - D

Do tietice v§eho dobrého — D, (L) Slabiky v dominu — K

Dixit — Ka Slova — Ka

Domino — Ka Slovni Expres — Ka

Duplex — Ka Slovni jizda— D

Hadanky dracka Fracka — Ka, (L) Slovolam - D

Kris Kros — D Slovopad — D

Kostky s pismeny — K Souhlasky a samohlasky — D
Kvarteto — Ka Story Cubes — K

Kufr—D Tik Tak Bum! (TTB!Junior) — Ka
Mal4 velka myska — Ka Time’s Up! (Time’s Up! Junior) — Ka
Mistr slova — K Upwords — D

Mluvim spravné — D, (L) V kostce! — Ka

Paty pres devaty — Ka Vyslov slova — D, (L)

Pexeso — Ka Ypsilonie — D

Pexetrio — Ka Zabavné hlasky — D, (L)
Pismenkobrani — K Zabavne slabiky — D

Posledni slovo — Ka Zakladka aneb Skola hrou — D

45



5.4.1 Kostkové hry
V této kategorii her jsou zafazeny takové hry, k jejichz hrani je potieba pouze jeden
typ pomucek, a to vétsi pocet kostek s obrazky, pismeny, slabikami atd. Jsou to tyto hry:

Amos, Kostky s pismeny, Mistr slova, Pismenkobrani, Slabiky v dominu, Story Cubes.

AMOS Cestina v kostce
Pocet hracu: libovolny
Vék hracii: 6+

Hraci doba: 15-30 minut
Vydavatel: Pygmalion

Hra je zamérena na: procviceni a rozsifeni slovni zasoby,

pravopis, nacvik ¢teni a psani.

Strucnd charakteristika: Jazykova kostkova hra. Cilem hrace je hodit 12 kostkami a z takto

ziskanych pismen sloZit co nejvice slov. Slova mohou stat samostatné, nebo je mozné je
poskladat vodorovné a svisle, pficemz lze pismena vyuzit vicekrat. VSechna slova v obou
smérech ale musi davat smysl. Kazdé pismeno mé svou bodovou hodnotu. Vitézem se
stava ten, kdo nasbira nejvice boda. Hraci se v hazeni stiidaji.

Pozndmka: Variabilni; hraji malé skupinky (2-3 hraci) — zapojime vice déti, upravime
pravidla — skladame uréené slovni druhy. Lze si vyrobit v ramci tfidy.

Cena: od 221 K¢

Hodnoceni:

KRITERIUM BODY
Pocet hracu

Hraci doba

Porizovaci cena
Vyuzitelnost v hodinach CJ
Moznost modifikace
Organizacni naroc¢nost
Pridana hodnota

BODY CELKEM 22

WOTWIWIN N~
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KOSTKY S PISMENKY
Pocet hracu: 1-12

Vek hracu: 4+

Hraci doba: 15 minut
Vydavatel: F&F

Hra je zamérena na: komunikaci, praci s fantazii, jazykové schopnosti, rozliSovani

pismen, trénink ¢teni, psani.

Strucnd charakteristika: Didakticka pomucka uréena piedevSim pro 1. tfidu. Papirové

kostky o velikosti 10 cm obsahuji malou tiskaci abecedu. Lze je vyuzit ke skladani slov,
tvoteni protikladd, tvofeni slov nadfazenych, podfazenych a souradnych.

Pozndmka: Velky nepomér mezi cenou, kvalitou a vyuZzitelnosti. S détmi je mozné kostky
vyrobit v riznych variantach, viz Sablona na vyrobu hraci kostky na konci kapitoly.
Hodnoceni:

KRITERIUM BODY
Pocet hracua 4
Hraci doba

Porizovaci cena
VyuZitelnost v hodinich CJ
Moznost modifikace
Organizacni naroc¢nost
Pridana hodnota

BODY CELKEM

W OTWW N

N
[

MISTR SLOVA

Pocet hracu: 2-10 F—
Vek hracu: 8+ MISTR SLOVA
Hraci doba: 20 minut; dle potteby
Vydavatel: ALEXANDER

Hra je zamérena na: procviceni a rozsifeni slovni

zasoby, pravopis, nacvik ¢teni a psani.

Strucna charakteristika: Slovni hra, pfi které se kazdy z hract snazi co nejrychleji sloZit co

nejdelsi slovo z pismen, ktera si hodi na 10 kostkach (obsahuji Zoliky a diakritiku). Cas pro

skladani odmétuji piesypaci hodiny. Pocita se kazdé pouzité pismeno.
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Poznamka: Rychla a jednoducha hra, k dostani je téz cestovni verze a verze Exclusive s 15

kostkami.
Cena: od 243 K¢

Hodnoceni:

KRITERIUM

BODY

Pocet hracu

Hraci doba

Porizovaci cena

VyuZitelnost v hodinach CJ

Moznost modifikace

Organizacni naro¢nost

GIWWINN|W

Pridana hodnota

BODY CELKEM

PiSMENKOBRANI
Pocet hracu: 2-3

Vek hraci: 7-9+

Hraci doba: 20 minut
Vydavatel: ALEXANDER

Hra je zamérena na: komunikaci, skladani slov, nacvik

¢teni a psani, trénink jemné motoriky.

gJIN VITONNIWS/d 0

Strucnd _charakteristika: Nauéna slovni hra. Ukolem hra¢t je skladat slova z 5

vylosovanych kostek, které navlékaji na provazek. U navleCenych kostek jiZ nejde ménit

poradi, ale otd¢enim lze slozit riizn¢ dlouha slova.

Poznamka: Jednoduchd hra, Ize snadno upravit pravidla (pocet hract, kostek), vhodné

predevsim pro mensi déti.
Cena: od 159 K¢

Hodnoceni:

KRITERIUM

BODY

Pocet hracu

Hraci doba

Porizovaci cena

VyuZitelnost v hodinach CJ

Moznost modifikace

WIWINN|F-
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Organizacni narocnost
Pridana hodnota 3
BODY CELKEM 17

SLABIKY V DOMINU
Pocet hracu: 2—-3

Vek hracu: 7-9+

Hraci doba: 15 minut

Vydavatel: ALEXANDER

0
4
by
2
X
S
<
)
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2
Q

Hra je zamérena na: komunikaci, tvorbu slov, nacvik

¢teni a psani, trénink jemné motoriky.

Strucnd charakteristika: Vzd€lavaci hra, jez usnadnuje Cteni a psani slabik. Jako

u klasického domina se k sobé ptikladaji dilky (rozdé€lené uprostied carou) tak, aby
vytvarely smysluplna slova. Slabiky neobsahuji diakritiku. Lze hrat 2 varianty. Prvni
varianta je skladani ,hada“ — hraci se stiidaji v ptrikladani kostek, kazdy hra¢ ma stejny
pocet kament/kostek. Ten, kdo je na tahu, ptiklada tam, kde skon¢il pifedchozi hra¢. Pokud
nedokaze vytvotit slovo, odebira z ,,hada* slabiky tak dlouho, dokud neni schopen slovo
vytvofit. Soucasti hry je i prehledna tabulka se slovy, ktera 1ze ze slabik poskladat.
Poznamka: Jednoducha pravidla, ktera 1ze uzpusobit, 1ze si ur€it hraci dobu, hra je vhodna
piedevsim pro mensi déti nebo jako pomicka pro logopedy.

Cena: od 179 K¢

Hodnoceni:

KRITERIUM BODY
Pocet hracu

Hraci doba

Porizovaci cena
Vyuzitelnost v hodinach CJ
Moznost modifikace
Organizacni narocnost
Pridana hodnota

BODY CELKEM

WOTWWIN N

[EY
©
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STORY CUBES Ptib¢hy z kostek
Pocet hrdacu: 1-12

Vek hracii: 6+

Hraci doba: 20 minut

Vydavatel: MINDOK

Hra je zamérena na: rozvoj piedstavivosti, rozvoj

komunikacénich dovednosti.

Strucna charakteristika: Kostkova hra — kazda z 9 kostek obsahuje 6 obrazki. Hra¢ hodi

vSemi kostkami a vypravi ptib¢h, ve kterém se musi objevit vSechny hozené obrazky.
Kazdy ptib¢h je originalni.

Variace: Prvni hrd¢ za¢ne ptibéh, dalsi na néj navazuje; hrajeme ve skupinach — kazdé dité
ze skupiny se zapoji do vypravéni; hodime vSechny kostky a kazdy z hrac¢t vymysli sviij
piibeh; starsi déti nemusi pouzivat nazvy obrazki, ale tfeba asociace. Kostek s obrazky lze
také vyuzit pti zadavani slohovych cviceni. K dostani je n¢kolik variant a mnoho rozsiteni.
Cena: od 225 K¢

Hodnoceni:

KRITERIUM BODY
Pocet hraca
Hraci doba
Porizovaci cena

Vyuzitelnost v hodinach CJ

Moznost modifikace

Organizacni naroc¢nost

W[ O N W N N &

Pridana hodnota
BODY CELKEM 21
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Celkové hodnoceni kostkovych her:

Uvedené kostkové hry ziskaly nasledujici pocet bodi — Amos (22), Kostky
S pismeny (21), Story Cubes (21), Mistr slova (18), Pismenkobrani (17), Slabiky v dominu
(19). Vyhodou kostkovych her je minimalni organiza¢ni naro¢nost — pravidla jsou velmi
jednoduché, miize hrat vétsi pocet hraca najednou, vyucujici mize upravit délku hry. Pro
potfebu tiidy je mozné kostky celkem jednoduse vyrobit v raznych variantach (viz
obrazek). U origindlnich her je tfeba kontrolovat pocet kostek, protoze chybéjici ¢asti

limituji hru.

Hraci kostky Ize s détmi vyrobit. Sablony lze najit na inetrnetu.

agny

PHOM uoReonng §007 @ buido g
& PO Lo INEG

A LIS 1 B3

|

(pfevzato z: https://cz.pinterest.com/pin/317785317427288599/)
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5.4.2 Karetni hry

Mezi karetni hry jsou zatfazeny takové hry, k jejichz hrani je potieba sada karet. Na
¢eském trhu jsou k dostani tyto jazykové karetni hry: Bylo nebylo, Dixit, Domino, Duplex,
Hédanky dracka Fracka (L), Kvarteto, Mald velkd myska, Paty pfes devaty, Pexeso,
Pexetrio, Posledni slovo, Povidacky, Slova, Slovni Expres, Tik Tak Bum!, Time’s Up!,
V kostce!

BYLO NEBYLO
Pocet hracu: 26

Vek hracu: 8+

Hraci doba: 10 minut
Vydavatel: REXHRY

Hra je zamérena na: komunikacni schopnosti, rozsiteni

slovni zasoby, schopnost vypravovani, pozornost.

Strucna_charakteristika: Vypravéci karetni hra pro milovniky pohadek. Kazdy hrac¢

dostane do ruky karty s pohadkovymi postavami, schopnostmi, misty, udalostmi, z nichz se
snazi poskladat pribéh. Ostatni hraci ale vypravéni pterusuji, nebot’ se snazi pohadku
ukoncit koncem na své karté. Komu se to podafi, ten vyhrava.

Pozndmka: Jednoducha pravidla, moZno upravit a zapojit vyssi pocet hracl, téma pohadek
je détmi oblibené.

Cena: od 390 K¢

Hodnoceni:

KRITERIUM BODY
Pocet hraci

Hraci doba

Porizovaci cena
VyuZzitelnost v hodinach CJ
Moznost modifikace
Organizacni naroc¢nost

Pridana hodnota
BODY CELKEM 14

WP WINWIN
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DIXIT

Pocet hraci: 3-6

Vék hrdcu: 8+

Hraci doba: 30 minut
Vydavatel: LIBELLUD

Hra je zamérena na: rozvoj komunikac¢nich schopnosti, pozornost.

Strucna charakteristika: Hraci obdrzi Sest karet. Kdo ma prvni ndpad, stava se zacinajicim

hra€em a vypravécem. Vypraveéc pronese kratky ptibeh, vétu, ¢i dokonce jedno slovo ¢i
citoslovce asociované s kartou. Ostatni hraci pak vyberou ze svych karet tu, kterd se
nejlépe hodi na vypraveécav popis. Tyto karty se skryté polozi doprostied stolu a zamichaji
se spolu s vypravé€ovou kartou. Nésledné se vylozi do fady jedna vedle druhé. Ta, které
lezi nejblize krabici s hrou (ktera slouzi béhem hry jako pocitadlo bodit), se pocita jako
prvni, vedle ni lezi druhd, tfeti atd. Kazdy hra¢ ma pied sebou sadu zetonli své barvy
s ¢isly. Kazdy pred sebe da Zeton s Cislem oznacujici tu kartu, kterd dle minéni kazdého
hrace nejlépe vystihuje vypravécova slova. Karty se poté oto¢i a vypravé¢ odhali svoji
kartu. Pokud nikdo nebo naopak vSichni uhodnou vypravécovu kartu, vypravé¢ neziska
zadné body, kdezto vSichni ostatni hraci ziskavaji dva body. Pokud nenastane ani jedna
z téchto krajnich situaci, obdrzi vypravéc a kazdy, kdo pro jeho kartu tipoval, tii body.
Ostatni hraci dostanou po bodu za vyloZené Zetony s Cisly jejich karet (tj. urc¢i-li n€ktery
kole si vSichni doliznou do Sesti karet a vypravéfem se stava dalsi hra¢ v potadi. Hra konci
po vybrani bali¢ku karet. Vitézi vypravéc s nejvice body.

Cena: od 585 K¢

Hodnoceni:

KRITERIUM BODY
Pocet hracu

Hraci doba

Porizovaci cena
VyuZitelnost vV hodinich CJ
Moznost modifikace
Organiza¢ni narocnost
Pridana hodnota

BODY CELKEM 13

WINWIFININ
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DOMINO
Pocet hracu: 24

Vék hracu: 5+

Hraci doba: 5 minut

Vydavatel: mnoho riznych vydavatelt, hru Ize

téZ snadno vyrobit

Hra je zamérena na: znalost pismen, slov,

rozvoj ¢teni a psani, logické mysleni.

Strucna charakteristika: Jedna z nejstarSich deskovych her. V originalni verzi k sob& hraci

prikladaji hraci kameny/desticky, které jsou pomysin¢ délené na poloviny. Kazdéa polovina
obsahuje 0-6 tecek (1/4) nebo obrazky (pes/kocka). Cilem je pfilozit ke kameni na hraci
plose kamen se stejnou hodnotou tecek (napt. ke kameni 2/4 piikladam kamen 4/6).
Vyhrava ten, kdo se nejdiive zbavi svych kamend. Kameny si lze rozdélit pred zacatkem
hry, nebo si je pfed kazdym kolem vylosovat.

Pozndmka: Velmi jednoduse lze vyrobit rizné varianty, napf. misto teCek pouzijeme
pismena, slova, gramatické jevy. Velmi variabilni.

Cena: od 25 K¢

Hodnoceni:

KRITERIUM BODY
Pocet hraci

Hraci doba

PorFizovaci cena
Vyuzitelnost v hodinach CJ
Moznost modifikace
Organizacni naroc¢nost
Pridana hodnota

BODY CELKEM

WOTWW W wIN
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DUPLEX

Pocet hracii: 3-6

Vek hracu: 10+
Hraci doba: 20 minut
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Vydavatel: PIATNIK

Hra je zamérena na: procviceni slovni zasoby, postieh, rychlost.

Strucna charakteristika: Rychla slovni hra s jednoduchymi pravidly. Hraci vymysleji slova

ze zadané oblasti za pouziti ndhodné vybranych pismen.
Pozndmka: Jednoducha hra s jednoduchymi pravidly.
Cena: od 147 K¢

Hodnoceni:

KRITERIUM BODY
Pocet hraci

Hraci doba

Porizovaci cena
VyuZitelnost v hodinich CJ
Moznost modifikace
Organizacni naro¢nost
Pridana hodnota

BODY CELKEM 16

NN WIN|IN

HADANKY DRACKA FRACKA (L)

| s
Pocet hracii: 1-6
Vek hracu. 4+

Hraci doba: 30 minut
Vydavatel: GRANNA

Hra je zamérena na: rozvoj slovni zasoby, komunikaci, logické mysleni, schopnost

soustiedéni, spravnou vyslovnost.

Strucna charakteristika: Hra obsahuje karticky s verSovanymi hadankami na jedné strané

a tajenkou ve form¢ obrazku na druhé strané. Ten, kdo hru vede, piecte hadanku z prvni
karticky na hromadce, za spravnou odpovéd’ nalezi hraci zeton.
Pozndamka: Mize hrét 1 jedno dité, hra je doporucovana logopedy a détskymi psychiatry.

Cena: od 231 K¢

Hodnoceni:
KRITERIUM BODY
Pocet hracu 2
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Hraci doba

Porizovaci cena

Vyuzitelnost v hodinach CJ

Moznost modifikace

Organizacni naro¢nost

Pridana hodnota

WIWRFINNIN

BODY CELKEM

KVARTETO

Pocet hracu: 1-4

Vék hraci: 37
Hraci doba: 20 minut

Vydavatel: mnoho ruznych vydavateli, hru lze téz snadno

vyrobit

Hra je zamérena na: pozornost, pamét’, logické mysleni, komunikaci.

Strucna charakteristika: Sada karet (v&tSinou 8x4) s rliznymi motivy. Cilem hrac je ziskat

¢tvefici karet, které k sobé logicky patii. Hraje se v kruhu, vSechny karty jsou rozdané.

Cilem je ziskat co nejvice Ctvefic. Chybéjici karty ziskd hra¢ tak, Zze se ptd svych

spoluhract.

Pozndmka: Velmi variabilni — b&Zné kvarteto je obrazkové, pro uéely vyuky CJ je mozno

vyrobit kvarteto jazykové. Na karty je mozno pouZit napf. vyjmenovana slova, slova

T lyze

ptibuznd, slova se stejnym kofenem, mluvnické kategorie, iryvky textli, basn¢ apod.

Cena: od 39 K¢

Hodnoceni:

KRITERIUM

BODY

Pocet hracu

Hraci doba

Porizovaci cena

Vyuzitelnost v hodinach CJ

Moznost modifikace

Organiza¢ni naroc¢nost

Pridana hodnota

WOTWIWWININ

BODY CELKEM

N
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MALA VELKA MYSKA
Pocet hracu: 1-4

Vek hracu.: 3—1

Hraci doba: 10-20 minut
Vydavatel: GRANNA

Hra je zamérena na: rozpoznavani protiklada,

popis obrazku, komunikaci.

Strucna charakteristika: Hrdinkou hry s protiklady je myska. Jednou je mala, pak zase

velka, jindy vesela, anebo smutna. MySka tak uci déti rozeznavat protiklady a procvicuje

jejich postieh, pamét’ i pozorovaci schopnosti a zaroven rozsifuje slovni zdsobu. Hra je

vewr

naroénéjsi verzi pexesa. Doporu¢ovano Asociaci klinickych logopedii CR. Miize hrat i
jedno dité!

Cena: od 103 K¢

Hodnoceni:

KRITERIUM BODY
Pocet hraci

Hraci doba

Porizovaci cena
Vyuzitelnost v hodinach CJ
Moznost modifikace
Organizacni naroc¢nost
Pridana hodnota

BODY CELKEM 20

WIOITNWWININ

PATY PRES DEVATY : D
Pocet hracu. 2-12
Vék hracii: 6+

Hraci doba: 10—-20 minut

—

/Lawo AENQ-figa

Vydavatel: ALBI

Hra je zameérena na: komunikacni schopnosti,

rozvijeni logiky, fantazii, slovni zasobu.
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Strucnd charakteristika: Kazdy hra¢ dostane na zacatku 15 karet — 5 do ruky, 10 jako

dobiraci balicek. Doprostied hraci plochy se polozi 2 karty, které tvoii zaklad, od kterého
se hraci musi odrazit. Cilem je zbavit se svych karet pomoci asociaci. Karty bud’ vykladaji
vSichni hraci najednou, nebo se stiidaji.

Poznamka: Pted zaCatkem hry stanovit pravidla asociaci — co lze tolerovat. Muze hrat
velky pocet hract najednou, Ize si vymyslet své varianty hry, napt. vymysleni asociaci
mezi 2 kartami, rychla hra.

Cena: od 401 K¢

Hodnoceni:
KRITERIUM BODY
Pocet hraci 4
Hraci doba 2
Porizovaci cena 1
VyuZitelnost v hodinach CJ 2
MozZnost modifikace 2
Organiza¢ni naro¢nost 5
Piidana hodnota
BODY CELKEM 16
AEEZC]E
BRREEE
PEXESO LFli&lls]@l[H]ie]
Pocet hracu: 2 a vice ICH”@-’QH | || ) || J H@l
Vel hrici 5+ (<] o) [ [ (M@
Hraci doba: 20 minut ‘ N H 'S H @) ||©|| P ‘ 9
Hra je zamérena na: trénink paméti, slovni zésobu, | R HQH R ||Cw°l| S H@l
komunikac¢ni schopnosti, vyuku ¢teni a psani. ‘ S H‘* H T ||</M§>H uj

Strucna charakteristika: Klasicka stolni hra, jejimz cilem l v ]lmﬁll Z ||5§ H z H@l

je najit co nejvice dvojic karticek, které jsou obracené licem vzhlru a rozloZené na stole.
Nejcastéji je 32 part karticek. Hraci se stfidaji v obraceni vzdy dvou karticek, pokud
najdou shodné karti¢ky, pokracuji ve hie. Po svém tahu vzdy obraci karticky zpét licem
vzhiru a pokracuje dalsi hrac. Vitézem se stava ten, kdo ma nejvyssi pocet dvojic.

Varianty: Lze upravovat mnozstvi dvojic; misto obrazkt je mozné vyrobit karticky slovo —

obrazek, slova opa¢ného vyznamu, synonyma, logicka slovni spojeni apod. Pokud
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pouzijeme pexeso s pismeny, cvicime s détmi zrakovou a sluchovou analyzu a syntézu pfi
nacviku pismen.

Pexeso ve dvojicich: Hraje se ve Ctyiech, protilehlé dvojice spolu. Prvni hrac otoci
karti¢ku, druhy téz, tfeti v kruhu (spoluhrac¢ prvniho) také. Pokud najde tieti hra¢ shodnou
dvojici s kartou oto¢enou prvnim hra¢em, vytadi ji, otaci dalsi kartu a pak pokracuje hrac¢
ctvrty. Pexesa se na konci hry scitaji za celou dvojici hract. Hraci se musi pied hrou
dohodnout, zda si mohou hlasité radit, ¢i nikoli.

Poznamka: VVelmi variabilni hra, co se ty¢e obsahu, ¢asu. Dé&ti si mohou vyrobit rizné sady
podle momentaln¢ probiraného uciva.

Cena: od 20 K¢

Hodnoceni:

KRITERIUM BODY
Pocet hraci

Hraci doba

Porizovaci cena
VyuZitelnost v hodinich CJ
Moznost modifikace
Organizacni naro¢nost
Pridana hodnota

BODY CELKEM 21

WOTWIWWININ

G
PEXETRIO ',
Pocet hracii: 2 a vice a..E
Veék hracii: 5+ .EWF -

Hraci doba: 20 minut

Hra je zamérena na: trénink paméti, logické mysleni,

komunikac¢ni schopnosti.

Strucnd charakteristika: Obdoba pexesa s tim rozdilem, ze hraci nehledaji dvojice, ale

trojice karticek, které k sob¢ patii. Na trhu jsou varianty této hry vhodné napf. pro prvouku
— hrac hleda obrazek zvifete, jeho potravu a stopu apod.

Pozndamka: 1deédlni pro vyuziti v ¢eském jazyce — ucitel/zdk mlze vyrobit sadu karticek,
které¢ maji logickou spojitost, napt. vyjmenovana slova a slova pifibuzna, slova se stejnym

kofenem, logické trojice (uéitel — zak — Skola), apod.
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Cena: od 84 K¢
Hodnoceni:

KRITERIUM BODY
Pocet hracia

Hraci doba

Porizovaci cena
VyuZitelnost v hodinach CJ
Moznost modifikace
Organizacni narocnost
Pridana hodnota

BODY CELKEM 20

WOTWIWINNIN

POSLEDNI SLOVO
Pocet hrdacu: 2—6

Vék hracu: 8+

Hraci doba: 15 minut
Vydavatel: ALBI

Hra je zamérena na: procviceni slovni zasoby, postieh,

predstavivost.

Strucna charakteristika: Jednoduchd a rychla variace

na slovni fotbal s obrazky. Kazdy hra¢ dostane 5 karet, doprostied hraci plochy se da jedna
karta obrazkem nahoru. Rozdavajici hra¢ zacind tim, zZe pojmenuje jednu véc z obrazku na
stole. VSichni hrac¢i se podivaji na své karty a snaZi se najit néco, co zacind poslednim
pismenem feCen¢ho prvniho slova. Kdo to zvladne jako prvni, odkladd svou kartu
doprostied, vSichni opét hledaji slovo na karté zacinajici poslednim pismenem ptedchoziho
slova. Kazdé slovo lze pouzit jen jednou!

Poznamka: Jednoducha pravidla, pravidla 1ze obménovat — hledat 1ze podle poslednich
dvou pismen, z0zit pfipustna slova na podstatnd jména, slovesa apod.

Cena: od 167 K¢

Hodnoceni:
KRITERIUM BODY
Pocet hracu 2
Hraci doba 2

60



Porizovaci cena

Vyuzitelnost v hodinach CJ

Moznost modifikace

Organizacni narocnost

GIIN|WIN

Pridana hodnota

BODY CELKEM

POVIDACKY

Pocet hracu: 1-4

Vék hracu: 3-7

Hraci doba: 10 minut
Vydavatel: ALIGAMES

RODINNA  °
KOMUNIKACNI HRA

Hra je zamérena na: trénink paméti, pozornosti, Cm Q@ Qm

vyjadfovaci schopnosti, slovni zasobu, rozvoj fantazie.

Strucna charakteristika: Hra obsahuje 50 karticek s riznymi tématy z bézného Zivota,

0 kterych si Ize s détmi povidat. Na barevnych kartickdch najdeme 400 otidzek a ukolu

rozdélenych do 4 casti, které rozviji osobnost ditéte — vzajemné povidani, pozorovani

detailli, zpivani pisnicek, vypravéni piibeht.

Pozndamka: Pouzita témata byla konzultovana s détskou psycholozkou a testovana fadou

logopedu. Jednoducha pravidla, rychla hra, vhodna pro mensi déti.

Cena: od 219 K¢

Hodnoceni:

KRITERIUM

BODY

Pocet hracéu

Hraci doba

Porizovaci cena

VyuZitelnost v hodinach CJ

Moznost modifikace

Organizacni narocnost

Pridana hodnota

WIOIINWINWIN

BODY CELKEM
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SLOVA — T
Pocet hracu: 2 a vice

Vek hracu.: 5+

Hraci doba: 10-30 minut

Vydavatel: ALEXANDER
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Hra je zamérena na: procviCovani pismen, nacvik

¢teni a psani, rozvoj a procviceni slovni zasoby.

Strucnd charakteristika: Vzdé&lavaci hra pro déti predSkolniho a mladSiho Skolniho véku.

Podstatou herni varianty ur¢ené pro nejmladsi je vybér obrazki a skladani pismen slova,
které jej popisuje. Je to vyborna ptilezitost k seznameni s pismeny, coZ pozdéji pomaha pii
zvladnuti ¢teni a psani. Hra stimuluje mysleni a ptfedstavuje skvély trénink pozornosti a
soustfedéni a zarovei se pii ni hraci pfijemné pobavi.

Poznamka: 2 varianty hry — jednodussi a slozitéjsi, jednoducha pravidla.

Cena: od 125 K¢

Hodnoceni:

KRITERIUM BODY
Pocet hraci

Hraci doba

Porizovaci cena
Vyuzitelnost v hodinach CJ
MoZnost modifikace
Organizacni naroc¢nost

Pridana hodnota
BODY CELKEM 16

I WIN NN

SLOVNI EXPRES
Pocet hracu: 1-4
Vék hraci: 7+

Hraci doba: 10 minut

Vydavatel: ALEXANDER ,
Hcavaiel. ® SLOVNI EXPRES

Hra je zamérena na: trénink paméti, pozornosti,

vyjadfovaci schopnosti, slovni zdsobu, rozvoj fantazie.
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Strucna charakteristika: Slovni hra pro déti. Hraci dostanou 3 karty s pismenky. Na stole

je pripraven odkladaci bali¢ek a zvonek. Jeden hra¢ vylozi z odkladaciho balicku kartu
S pismenem a vSichni se snazi vytvorit smysluplné a gramaticky spravné slovo. Kdo to
zvladne nejrychleji, zazvoni na zvonek a tim ukonc¢i kolo. Pokud se nepodafi vytvofit slovo
za pomoci | pismena z odkladaciho balicku, ptidava se na sttl dalsi pismeno.

Pozndmka: Svizna a napinava hra s jednoduchymi pravidly.

Cena: od 199 K¢

Hodnoceni:

KRITERIUM BODY
Pocet hraci

Hraci doba

Porizovaci cena
VyuZitelnost v hodinach CJ
MoZnost modifikace
Organizacni naro¢nost

Pridana hodnota
BODY CELKEM

WOTWWINWIN

N
=

TIK TAK BUM/TIK TAK BUM JUNIOR
Pocet hracu: 2-12

Vek hracu: 5+

Hraci doba: 10-30 minut

Vydavatel: PIATNIK

Hra je zamérena na: rychlost, postieh, slovni zésobu,

tvorbu slov, spontannost.

Strucnd charakteristika: Cilem hry je vymyslet slova,

ktera obsahuji slabiku na kart€ ¢i maji spojitost s obrazkem. Soucasti hry je tikajici bomba,
ktera v n&jakou chvili vybouchne a kterou si hrac¢i piedavaji. Jakmile hra¢ dostane bombu,
jeho ukolem je co nejrychleji vymyslet slovo a bombu predat dal. Komu bouchne bomba

V ruce, nechava si karticku.
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Pozndmbka: Originalni karty lze nahradit kartami s obsahem zaméfenym na vyuku CJ —
vyjmenovand slova, slovni druhy, synonyma, pro mladsi déti kartiCky s pismeny,
slabikami.

Cena: od 295 K¢

Hodnoceni:

KRITERIUM BODY
Pocet hracia

Hraci doba

Porizovaci cena
Vyuzitelnost v hodinach CJ
Moznost modifikace
Organizacni naroc¢nost
Pridana hodnota

BODY CELKEM

WOITWWINN|A~

N
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TIME’S UPY/ TIME’S UP! JUNIOR
Pocet hracu: 4-12

Vek hracu: 8+

Hraci doba: 30 minut

Vydavatel: MINDOK

Hra je zamérena na: trénink paméti a pozornosti,

vyjadfovaci schopnosti, slovni zasobu, rozvoj fantazie.

Strucnd charakteristika: Snadna tymova hra. Hraje se na 3 kola — v prvnim se popisuje, ve

druhém asociuje za pomoci jednoho slova a ve tfetim se pantomimicky pfedvadi. Na popis
¢i predvedeni ma hra¢ Casovy limit. Soucasti hry je bali¢ek 220 karet se zvifaty, pojmy,
povolanimi apod.

Pozndmka: Jednoducha pravidla, herni dobu lze upravit, hraji tymy — zapoji se vice déti
najednou.

Cena: od 181 K¢

Hodnoceni:
KRITERIUM BODY
Podet hraca 4
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Hraci doba

Porizovaci cena
Vyuzitelnost v hodinach CJ
Moznost modifikace
Organizacni naro¢nost
Pridana hodnota

BODY CELKEM 19

WIWINWININ

V KOSTCE!

Pocet hracu: 1-4

Vek hracu: 3-7
Hraci doba: 10 minut
Vydavatel: MINDOK

Hra je zamerena na: postieh, procvi¢eni paméti, dle

tématu na poznavani, nebo opakovani.

Desetiminutova hra na
procviéeni paméti a védomosti ’v"
&

Strucna charakteristika: Hra€ si vybere kartu, 10 vtefin
se na ni diva, pak ji pfeda spoluhraci. Prvni hra¢ hodi kostkou, jaké na ni padne Eislo,
takovou otazku mu piecte druhy hra¢ z druhé strany karty. Pokud prvni hra¢ spravné
odpovi, mize si kartu nechat.

Pozndmka: Velmi variabilni, rychla a jednoducha hra. Na trhu existuje mnoho variant této
hry — napt. Zvitata, Pohadky, Matematika, Svét, Praha.

Cena: od 301 K¢

Hodnoceni:

KRITERIUM BODY
Pocet hraci

Hraci doba

Porizovaci cena
VyuZitelnost v hodinich CJ
Moznost modifikace
Organizacni naroc¢nost
Pridana hodnota

BODY CELKEM 17

OIINWINWIN
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Hodnoceni:

Vybrané karetni hry dosahly nasledujiciho po¢tu bodi — Domino (22), Tik Tak
Bum! (22), Kvarteto (21), Pexeso (21), Slovni Expres (21), Pexetrio (20), Povidacky (20),
Mala velka myska (20), Time’s Up! (19), V kostce! (17), Duplex (16), Paty pres devaty
(16), Posledni slovo (16), Slova (16), Hadanky dracka Mracka (L, 15), Bylo nebylo (14),
Dixit (13).

Karetni hry patii v ramci stolnich her k nejoblibenéjsim. K obecnym vyhodam patii
niz8i pofizovaci cena, velkd variabilita, jednoduchost pravidel, ¢asova a prostorova
nenaro¢nost a také fakt, Ze si Ize mnoho karetnich her vyrobit a upravit pfesné pro potieby

ucitele, tfidy (forma, obsah).
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5.4.3 Deskové hry

V tomto rozdé€leni deskovych neboli stolnich her tvofi skupinu deskovych her
takové hry, k jejichz hrani je zapotiebi herni plan ¢ili hraci deska. K dalsim komponentiim
téchto her patii naptiklad kameny, figurky, kostky, karty atd. Ke stolnim hram vyuzitelnym
v hodindch CJ patii: Activity, Do tietice vieho dobrého (L), KrisKros, Kufr, Mluvim
spravné (L), Rozhybej svij jazycek (L), Scrabble, Slova, Slovni jizda, Slovolam,
Slovopad, Souhlasky a samohlasky, Upwords, Vyslov slova (L), Ypsilonie, Zabavné
hlasky (L), Zabavné slabiky, Zakladka aneb $kola hrou. Hry oznacené symbolem L patii
I do kategorie her logopedickych.

ACTIVITY

Pocet hracu: 3-16
Vek hracu: T+

Hraci doba: 30 minut
Vydavatel: PIATNIK

Hra je zamérena na: komunikacni schopnosti, rozsifeni

slovni zasoby, rozvoj fantazie, pozornost, tymovou spolupraci.

Strucna charakteristika: Tymova hra, pii které se jeden hra¢ ztymu snazi svym

spoluhra€lim popsat, nakreslit ¢i pantomimicky vyjadrit slovo, které si vylosuje z balicku
karet.

Pozndamka: Jednoduchd pravidla, détmi oblibend, lze si upravit naro€nost hry i nastavit
hraci dobu. Na trhu existuje n¢kolik variant a roz§iteni — zavisi predev§im na v&ku hraca.

Cena: od 350 K¢

Hodnoceni:
KRITERIUM BODY
Pocet hrach 4
Hraci doba 2
Porizovaci cena 2
VyuZzitelnost v hodinach CJ 3
Moznost modifikace 2
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Organizacni narocnost 3
Pridana hodnota 3
BODY CELKEM 19

DO TRETICE VSEHO DOBREHO (L)
Pocet hracu: 1-6

Vék hracii: 9+

Hraci doba: 25-50 minut

Vydavatel: GRANNA

Hra je zamérena na: rozsiteni slovni zasoby,

zvyseni jazykové kultury, komunikaci.

Strucnd charakteristika: Hra obsahuje 190 nejznaméjsSich ceskych prislovi, rceni

a porekadel na 90 kartach s otazkami, herni plan, figurky a kostku. V pravidlech najdeme
dv¢ herni varianty — hru tymovou i pro jednotlivce.

Varianta 1: Kazdy hra¢ hraje sam za sebe. Svou figurkou se snazi pomoci hodl kostkou,
ktera uréuje typ tikolu, dojit jako prvni do cile. Zluté karticky obsahuji obrazkové réeni, na
zelenych slovnich kartach jsou réeni dvé a hrac si z nich nahodné vybira.

Varianta 2: Tymova hra, pfi které se pouzivaji pouze karty s obrazky. Zastupce tymu, ktery
je nafade, se snazi pomoci gest nebo kresby na papir vyjadrit réeni na karte.

Poznamka: Jako vétSina her vydavatele Granna je i tato hra doporucovana Asociaci
klinickych logopedit CR. Muize hrat i jedno dite.

Cena: od 245 K¢

Hodnoceni:

KRITERIUM BODY
Pocet hracu

Hraci doba

Pofizovaci cena
VyuZitelnost v hodinach CJ
Moznost modifikace
Organizacni narocnost
Pridana hodnota

BODY CELKEM

WWININNIFPIN
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KRISKROS

Pocet hrdacu: 24

Vek hracu: 9+

Hraci doba: 45 minut
Vydavatel: DINO

Hra je zamérena na: rozliSovani pismen, slovni

zasobu, planovani dalSich taht, pocitani, strategii.

Strucnd charakteristika: Ceska variace klasického

Scrabble. Principem hry je z ndhodné vybranych pismen poskladat na herni plan slovo s co
nejvyssi bodovou hodnotou. Slova na sebe musi navazovat jako v kiizovce. Bonusova
poli¢ka na hernim planu zdvojuji nebo ztrojnasobuji hodnotu slov nebo pismen.
Poznamka:

Cena: od 146 K¢

Hodnoceni:

KRITERIUM BODY
Pocet hraci

Hraci doba

Porizovaci cena
Vyuzitelnost v hodinach CJ
Moznost modifikace
Organizacni naroc¢nost
Pridana hodnota

BODY CELKEM 16

GIINWWIFIN

KUFR

Pocet hracu: 2—6

Vek hracu: 10+

Hraci doba: 40 minut
Vydavatel: BONAPARTE

Hra je zamérena na: komunikaci, tvorbu slov,

pravopis, slovni zasobu.
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Strucnd charakteristika: Ceska zabavna deskova hra, obdoba hry Activity. Hradi se rozdéli

do 3 tymii, na herni plan postavi svou figurku, kostka urcuje, o kolik se figurka posune. Na
hernim planu je cesta z poli¢ek a ikon, které urcuji heslo k vysvétlovani, ale predevsim
zpusob, jakym je bude hra¢ objasiiovat. Hrac¢ si vybere kartu z hromadky, ptecte si pojem,
protihra¢ obraci ptresypaci hodiny, hra¢ vysvétluje, kresli, pantomimicky znézorfiuje nebo
spoluhracim odpovida na jejich uzaviené otazky (na které smi odpoveédét pouze ano/ne,)
tak, aby spravn¢ uhodli slovo na karté. Dle barvy policka na hernim planu hada jen jeden
tym, nebo vSechny.

Pozndamka:

Cena: od 267 K¢

Hodnoceni:

KRITERIUM BODY
Pocet hraci

Hraci doba

Porizovaci cena
VyuZitelnost v hodinich CJ
Moznost modifikace
Organizacni naro¢nost
Pridana hodnota

BODY CELKEM 14

WIWRFRINN RPN

MLUVIM SPRAVNE (L)
Pocet hracu: 24

Vek hracu. 5+

Hraci doba: 15 minut
Vydavatel: ALEXANDER

Hra je zamérena na: rozvoj feCi, rozsifeni slovni

zéasoby, komunikaci, postieh, spradvnou vyslovnost.

Strucnd charakteristika: Logopedicka hra, ktera ma za cil rozvoj feci u déti v predskolnim

véku a na prvnim stupni zakladni §koly. Poméha s vyslovovanim pismen S, C, Z, R, §, C,
Z a R. Hraje se na malé hraci desce. Kazdy hra¢ ma 2 figurky, které ma dovést do svého
domecku. Po hraci desce se figurky pohybuji pomoci hodt hraci kostkou. Po hodu kostkou

postupuje figurka na pole urcité barvy. Hrac si néasledné bere karticku pfislusné barvy
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a jeho ukolem je spravné vyslovit slovo zobrazené na karticce. Pokud se mu to podaii,
ziskava hod k dobru. Vitézi hrac, ktery prvni dovede své figurky do domecku.

Pozndmka: Béhem hry je nutna piitomnost dospélého, ktery kontroluje a opravuje
vyslovnost.

Cena: od 133 K¢

Hodnoceni:

KRITERIUM BODY
Pocet hracua

Hraci doba

Porizovaci cena
VyuZitelnost v hodinich CJ
Moznost modifikace
Organizacni naroc¢nost
Pridana hodnota

BODY CELKEM 19

WIOITNINWININ

ROZHYBEJ SVUJ JAZYCEK (L)
Pocet hracu: 2-4

Vék hraci: 3+

Hraci doba: 20-40 minut

Vydavatel: BONAPARTE

Hra je zamérena na: rozSiteni slovni zasoby,

komunikaci, spravnou vyslovnost.

Strucnd charakteristika: Hra urcené jednak détem, které malo nebo Spatné mluvi, ale také

rodic¢im, ktefi chtéji feCovym vadam u svych déti predejit. Béhem hry hraci cvici
vyslovnost hlasek, slabik, slov i celych vét. Hra¢i postupuji po hodu kostkou — ve hie hraje
roli i podil nahody.

Cena: od 378 K¢

Hodnoceni:
KRITERIUM BODY
Pocet hracu 2
Hraci doba

Porizovaci cena
VyuZzitelnost v hodinach CJ

NN
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Moznost modifikace
Organizacni naro¢nost
Pridana hodnota
BODY CELKEM 16

W Wl

SCRABBLE

Pocet hracu: 24

Vék hracii: 10+

Hraci doba: 45-60 minut
Vydavatel: HASBRO

Hra je zamérena na: rozvoj a procviceni

slovni zasoby.

Strucna charakteristika: Hra obsahuje herni plan, na ktery hraci sestavuji slova tak, aby za

n¢ ziskali co nejvice bodi. Kazdy hrac si pted svym tahem vylosuje dany pocet kamenti
S pismeny. Na hernim planu jsou umisténa bonusova policka, kterd nasobi bodovy zisk.
Slova na sebe musi navazovat jako v kiiZzovce (horizontdlné i vertikdln€¢) a musi davat
smysl.

Variace: Lze si upravit pravidla a skladat jen urCené slovni druhy, slova opa¢ného
vyznamu, slova piibuzna apod.

Pozndmka: Hru si 1ze s détmi vyrobit.

Cena: od 470 K¢

Hodnoceni:

KRITERIUM BODY
Pocet hraci

Hraci doba

Porizovaci cena
VyuZitelnost v hodinich CJ
Moznost modifikace
Organizacni narocnost
Pridana hodnota

BODY CELKEM 16

WIOIN N PPN
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SCRABBLE JUNIOR
Pocet hrdacu: 24

Vék hracu: 5+

Hraci doba: 30-60 minut
Vydavatel: MATTEL

Hra je zamérena na: rozvoj a procvieni slovni

zasoby, nacvik Cteni a psani.

Strucnd charakteristika: Jednodussi varianta Scrabble — obsahuje 2 herni verze. Verze pro
mladsi déti obsahuje plan, na kterém jsou natisténa slova. Déti prikladaji dana pismenka na
plan, kazdé dokoncené slovo je ohodnoceno barevnym Zetonem. Plan obsahuje pomocné
obrazky.

Verze pro star$i déti je obdobnd jako original Scrabble. Na hernim planu déti tvoii slova
a sestavuji kfizovku. Nejsou hodnocena jednotliva pismenka, ale barevna bonusova policka
na hernim planu.

Cena: od 349 K¢

Hodnoceni:

KRITERIUM BODY
Pocet hraci

Hraci doba

Pofizovaci cena
VyuZitelnost v hodinich CJ
Moznost modifikace
Organizacni naro¢nost
Pridana hodnota

BODY CELKEM 11

WL INNPFPIN

SLOVA

Pocet hracii: 24

Vék hracu: 6+

Hraci doba: 40-60 minut
Vydavatel: BONAPARTE

Hra je zamérena na: rozvoj slovni zasoby,
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kombinac¢ni schopnosti, pamét, pravopis.

Strucna charakteristika: SpoleCenska hra podobna hie Scrabble, rozvijejici slovni zasobu,

kombinacni schopnosti, pamét’ a postieh. Zaroven s tim procvicujeme znalost Ceského
jazyka. Bohatost slovni zasoby se projevi v poctu kombinaci.

Poznamka: Pravidla lze volné ptizplsobit véku a schopnostem hract.

Cena: od 159 K¢

Hodnoceni:

KRITERIUM BODY
Pocet hraci

Hraci doba

Porizovaci cena
VyuZitelnost v hodinich CJ
Moznost modifikace
Organizacni naro¢nost
Pridana hodnota

BODY CELKEM 12

WINININF|IN

SLOVNI JiZDA
Pocet hracu: 2-10
Vek hracu: 8+

Hraci doba: 20 minut
Vydavatel: ALBI

Hra je zamérena na: slovni zasobu,

komunikaci, ¢teni, hlaskovani.

Strucna charakteristika: Védomostni hra, jejimz cilem je ,,dostat pismena za krajnici*. Dva

tymy hract se pretahuji o pismena umisténa na hernim planu — silnici s 5 sloupci.
Prostfedni sloupec je urcen pro Zetony se souhlaskami. Ve svém tahu si tym vylosuje kartu
s popisem kategorie, do niz musi patiit slovo, které tym nasledné pouzije. Zadani jsou
rozdélena podle obtiznosti na 2 skupiny. Ukolem tymu je vymyslet v ¢asovém limitu
slovo, které patii do zadané kategorie, oznamit je soupefi, vyhlaskovat a pak posunout
vSechna pismena daného slova po silnici o jeden pruh k sobé. Oba tymy se snazi dostat za

svoji krajnici co nejvice pismen, komu se podaii nasbirat 8 zetond, vyhrava.
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Poznamka: Tymova hra, 1ze zapojit vétsi pocet zakd, 2 obtiznosti, 1ze si stanovit dobu hry.
Cena: od 479 K¢
Hodnoceni:

KRITERIUM BODY
Pocet hraci

Hraci doba

Porizovaci cena
VyuZitelnost v hodinach CJ
Moznost modifikace
Organizacni naro¢nost
Pridana hodnota

BODY CELKEM 12

WIFRINFPINW

SLOVOLAM

Pocet hracu: 24

Vék hraci: T+

Hraci doba: 30 minut
Vydavatel: BONAPARTE

Hra je zamérena na: komunikaci, tvorbu slov, pravopis, slovni zasobu.

Strucna charakteristika: Neottela slovni hra vychazejici z her typu Scrabble nebo Kris-

Kros. Oproti zminénym hram tato hra obsahuje kameny s pismeny riznych tvari. Ve hie
jsou jednotlivd pismena, ale i pismena sloZzena do dvojic, kiize, pismene L, coz dava hie
jiny rozmér a vyzaduje Usili a soustfedéni. VSechna slozena slova musi davat smysl. Vyzva
pro vSechny, kdo maji radi kiiZovky.

Pozndamka: Ur€eno vétSim détem, vySsi naro¢nost.

Cena: od 199 K¢

Hodnoceni:

KRITERIUM BODY
Pocet hraci

Hraci doba

Porizovaci cena
VyuZitelnost v hodinach CJ
Moznost modifikace

RINN NN
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Organizacni narocnost 3

Pridana hodnota 3

BODY CELKEM 15
SLOVOPAD

Pocet hracu: 24

Vek hracu: 10+
Hraci doba: 20 minut
Vydavatel: MINDOK

Hra je zamérena na: rozvoj a procviceni slovni

zasoby, rychlost, pravopis, rozvoj komunikace.

Strucnd charakteristika: Sviznd hra, pii které

hraci tvoii slova ze sady pismen. Hraci kameny
obsahuji z obou stran barevné odliSena pismena (bila a fialova) a také bonusy. Ukolem
kazdého hrace je sestavit z pismen na hraci plose jedno slovo. Cim je slovo delsi, tim vice
je za né€j bodu. Prvni hrac, ktery slozi své slovo, ziskava za kazdé pismeno 10 bodu, poté
pouzitd pismena obrati fialovou stranou vzhiru. Fialové pismeno ma hodnotu 5 bodd.
Posledni hra¢ ma casovy limit na dokonceni tahu. Kazdé kolo se hraje s novou sadou
pismen.

Pozndmka: Vsichni hraci hraji soucasné, pravidla jsou jednoduchd, ptehledné pocitani
bodd, rychla hra.

Cena: od 358 K¢

Hodnoceni:

KRITERIUM BODY
Pocet hraci

Hraci doba

Porizovaci cena
VyuZitelnost v hodinich CJ
Moznost modifikace
Organizacni naroc¢nost
Pridana hodnota

BODY CELKEM 16

OIINWININIDN
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SOUHLASKY A SAMOHLASKY
Pocet hracu: 2-4

Vék hraci: 10+

Hraci doba: 20 minut

Vydavatel: ALEXANDER

Hra je zamérena na: procviceni a fixaci souhlasek

a samohlasek, nacvik c¢teni a psani, pravopis,

roz$iteni slovni zasoby, koncentraci.

Strucna charakteristika: Zédbavna vzdélavaci hra, béhem které déti skladaji slova z pismen.

Barevné jsou odliseny souhlasky a samohlasky. Lze si vybrat ze dvou variant. V prvni
znich se kazdy hra¢ snazi slozit z vylosovanych pismen slovo, které bude mit tolik
samohlések, kolik jich ur¢i hod kostkou. Vyhravé ten, komu se dafi skladat slova
nejrychleji. Ve druhé varianté hraci vytvari nova slova ptikladanim vylosovanych pismen
ke slovliim, ktera jsou jiz vyloZena na stole.

Pozndamka: Hra je jednoduchd, vyhodou je barevné odliSeni souhldsek a samohlasek, velky
podil ma nahoda, 1ze si vybrat ze dvou variant hry.

Cena: od 141 K¢

Hodnoceni:

KRITERIUM BODY
Pocet hraci

Hraci doba

Porizovaci cena
Vyuzitelnost v hodinach CJ
Moznost modifikace
Organizacni naroc¢nost
Pridana hodnota

BODY CELKEM 18

GlWWIWININ

UPWORDS
Pocet hracu: 24

Vek hracu: 8+
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Hraci doba: 2040 minut
Vydavatel: HASBRO

Hra je zamérena na: rozliSovani pismen, slovni zasobu, planovani dalSich taha, pocitani.

Strucnd charakteristika: Stolni hra podobnd hie Scrabble. Na herni plan hrac¢ sklada

horizontalné nebo vertikalné slova z vylosovanych pismen. Na rozdil od hry Scrabble je
mozné jakékoliv polozené pismeno prekryt jinym, pokud ziistane zachovan smysl slova.
Od toho nazev Upwords.

Poznamka: Jednoduchd pravidla, 1ze hrat i s mensimi détmi, vy$s$i pravdépodobnost
prilozeni pismene — vhodné i pro pomalejsi déti.
Cena: od 499 K¢

Hodnoceni:

KRITERIUM BODY
Pocet hraci

Hraci doba

PoFizovaci cena
Vyuzitelnost v hodinach CJ
MoZnost modifikace
Organizacni naro¢nost

Pridana hodnota
BODY CELKEM 13

WINWIF NN

VYSLOV SLOVA (L)
Pocet hrdcu: 2 a vice

Vek hracu: 47

Hraci doba: 15 minut
Vydavatel: ALEXANDER

Hra je zamérena na: rozvoj teCi, rozSifeni slovni

zéasoby, komunikaci, postieh, spradvnou vyslovnost.

Strucna charakteristika: Logopedicka hra, kterd ma za cil rozvoj feci u déti v predskolnim

a mladSim Skolnim véku. Pomaha s vyslovovanim pismen S, C, Z, S, C, Z. Béhem hry se
déti uci zabavnym zptsobem vyslovovat slova s problematickymi hlaskami a zaroven cvici

postteh, vnimani, mysleni a pozornost. Vitézem hry se stavd hra¢, ktery nasbira nejvice
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obrazki. V jednodussi variantd lezi pismena ze 3 skupin souhlasek S, C,Z /S, C, Z na
hraci desce. Hra¢ hodi barevnou kostkou a vezme si karticku v barvé, ktera mu padla. Aby
karticku ziskal, musi spravné vyslovit slovo, které odpovida obrazku.

Pozndmka: Hra ma dvé varianty — pro mladsi a star$i déti nebo podle schopnosti déti
a poctu hraca. V obou variantach je velmi dulezita role rodi¢e nebo pedagoga — je vzorem
a nasledné¢ kontroluje spravnou vyslovnost.

Cena: od 166 K¢

Hodnoceni:

KRITERIUM BODY
Pocet hraci

Hraci doba

PorFizovaci cena
VyuZitelnost v hodinach CJ
Moznost modifikace
Organizacni naro¢nost
Pridana hodnota

BODY CELKEM 18

WIOTIININININ|IN

YPSILONIE
Pocet hraci: 2-10 7L U e
yPSILONIE
Vék h?‘déﬁ 7+ Cesta do “.V'j'“;no“nc %
Hraci doba: 25-50 minut
Vydavatel: LORIS GAMES

Hra je zamérena na: pravopis, vyjmenovana slova

aslova jim pfibuznd, rozvoj a procvi¢eni slovni

zasoby, rozvoj komunikace.

Strucna charakteristika: Vyjimecna jazykova hra od ¢eskych autorek. Hraci se vydavaji na
vypravu kouzelnou zemi vyjmenovanych slov a po cesté prekonavaji rizné nastrahy,
sbiraji byliny, shromazd’uji zvykacky, sycky, kobylky apod. Cilem je ziskat poklad z mysu
Nenasytnych sysli. Ve hie se objevuji pouze vyjmenovana slova a slova jim piibuzna, ¢ili
pouze slova s ypsilonem v kofeni po obojetnych souhlaskach. Hrac¢i se mimodék nauci

spoustu vyjmenovanych slov a zafixuji si jejich pravopis.
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Poznamka: Velmi pékné grafické provedeni a napad, vhodné do procvicovacich hodin, do
druziny, Skolniho klubu, dom1.

Cena: od 799 K¢

Hodnoceni:

KRITERIUM BODY
Pocet hraci

Hraci doba

Porizovaci cena
VyuZitelnost v hodinach CJ
Moznost modifikace
Organizacni naro¢nost
Pridana hodnota

BODY CELKEM

WW R WEFEINW

[EY
»

Pocet hracu: 2-5
Vek hrdcii: 5+ e
Hraci doba: 20 minut .j;‘f' v
Vydavatel: ALEXANDER “

Hra je zamérena na: smyslovou koordinaci,

ZABAVNE HLASKY g g Q
z

vnimani a vyslovovani hlasek.

Strucna_charakteristika: Naucnd hra pro déti pfedSkolniho a mladSiho Skolniho véku.

Rozviji sluch (dovednost hlaskové analyzy a syntézy vyrazl), zrakové-sluchove-
pohybovou koordinaci a také sluchovou koncentraci, které jsou velmi dilezité pii vyuce
cteni a psani.

Cena: od 164 K¢

Hodnoceni:

KRITERIUM BODY
Pocet hracua

Hraci doba

Porizovaci cena
VyuZitelnost v hodinach CJ
Moznost modifikace

RPIWINNIN
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Organizacni narocnost 3
Pridana hodnota 3
BODY CELKEM 12

ZABAVNE SLABIKY
Pocet hracu: 2-10

Vék hracu: T+

Hraci doba: 25-50 minut
Vydavatel: ALEXANDER

N
2
I
X
Y
3
“m
%
"
»
)
s
et 3
x

Hra je zamérena na:. rozpoznavani a pouzivani slabik,

nacvik cteni a psani.

Strucnd charakteristika: Naucna hra pro déti predskolniho a mladSiho Skolniho véku.

Rozviji sluch (dovednost hlaskové analyzy a syntézy vyrazll), zrakové-sluchoveé-
pohybovou koordinaci a také sluchovou koncentraci, které jsou velmi dilezité pii vyuce
¢teni a psani.

Poznamka:

Cena: od 169 K¢

Hodnoceni:

KRITERIUM BODY
Pocet hraci

Hraci doba

Porizovaci cena
Vyuzitelnost v hodinach CJ
Moznost modifikace
Organizacni naro¢nost
Pridana hodnota

BODY CELKEM 17

GIN|WIN N | W

ZAKLADKA aneb $kola hrou
Pocet hracu: 26

Vek hracu: 10+

Hraci doba: 40 minut
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Vydavatel: IRASGAMES

Hra je zamérena na: komunikaci, tvorbu slov, pravopis, slovni zasobu.

Strucna charakteristika: Védomostni hra zaméfena na prohlubovani znalosti a védomosti

zakt 5.ro¢niki. Obsahuje barevné karticky 4 predméti: matematika, ptirodopis,
vlastivéda, cesky jazyk a herni plan s 12 policky — mésici, po kterych se posouvaji figurky
hraca. Hrac¢ si vybere piedmét, ve kterém chce soutézit a v kazdém kole odpovida na jednu
otazku. Obtiznost otazek urcuje kostka. Bonusem jsou otazky — hodiny ze zébavnych
predméta (TV, VV, HV). Jakmile figurky dosahnou pololeti, spocitaji se priméry za

jednotlivé predméty. Po druhém pololeti se hrac s nejlep$imi znamkami stava vitézem.

wevr

zamér hry, spiSe jde o pfipravu na testy nez o zabavu.
Cena: od 484 K¢
Hodnoceni:

KRITERIUM BODY
Pocet hracua

Hraci doba

Porizovaci cena
VyuZitelnost v hodinich CJ
Moznost modifikace
Organiza¢ni naroc¢nost
Pridana hodnota

BODY CELKEM 11

glRirkikrkN

Vyhodnoceni:

Vybrané deskové hry ziskaly nésledujici pocet bodi - Activity (19), Mluvim
spravné (L, 19), Souhlasky a samohlasky (18), Vyslov slova (L, 18), Zabavné slabiky (17),
Rozhybej sviij jazyéek (L, 16), Slovopad (16), Scrabble (16), KrisKros (16), Ypsilonie
(16), Do tietice vSeho dobrého (L, 15), Slovolam (15), Kufr (14), Upwords (13), Slova
(12), Slovni jizda (12), Zabavné hlasky (L, 12), Zakladka aneb §kola hrou (11), Scrabble
Junior (11).

Oproti kostkovym a karetnim hram je patrny pomérn¢ velky bodovy rozptyl. Ten je

dany jak vétsi ¢asovou a organizacni naro¢nosti her, tak mnozstvim hracu, a tim padem

82



I mnozstvim kust her na tfidu = vysoka finan¢ni naro¢nost. Deskové hry lze jen velmi
a kostkovych her. Deskové hry s hernim planem jsou dnes velmi oblibené v hernich
Klubech, knihovnach, druzinach a Skolnich klubech, v rodinach a ¢im dal vétsi popularitu
ziskavaji 1 ve skolach. Jsou vybornou didaktickou pomiickou, kterda mé své uplatnéni
V sou¢asném systému vyuky. Pii jejich zafazeni do vyucCovani je tifeba zpocatku
zohlednit v¢étsi ¢asovou a organiza¢ni naro¢nost.

I pfes vétsi Casovou néarocnost ziistava jejich bonusem komplexni zpracovani
pravidel a primarni — jazykovy cil. Vyzdvihnout bych rozhodn¢ chtéla hru Ypsilonie. Tato
autorska hra z dilny Barbory Mazurkové a Barbory Nosalové je na naSem trhu jedine¢na
hned v nékolika ohledech. Ob¢ autorky jsou ucitelky Ceského jazyka, takze hru vytvofily
piimo pro potieby Ceskych déti. Vydani hry umoznila crowfoundingova akce na portalu
Hithit.cz, hru nasledné vydala Ceska spolecnost zabyvajici se hrami Loris Games a ma
pomérmé jednoducha pravidla. Ypsilonie neni na rozdil od vétSiny jazykovych her zalozena
na védomostech — uspéch miize mit i ten, kdo neumi pravopis. Jak fikaji samy autorky,
znalost CeStiny — vyjmenovanych slov neni vibec dilezitd. V Ypsilonii — vyjmenované
zemi se hraci potkaji pouze se slovy vyjmenovanymi a slovy jim pfibuznymi. V ramci hry
prozivaji hracéi rizna dobrodruzstvi a uci se vlastné skrze zazitek. Kdyz se pak se slovy
setkaji v redlném svété, vybavi se jim spojitost mezi slovem a Ypsilonii. Déti se neotfelou
formou uci pravopis vyjmenovanych slov. Asi jedinou nevyhodou je vyssi pofizovaci cena.
(Vice o tom na: http://new.lorisgames.cz/cs/ypsilonie).

Mnoho déti zna stolni hry z riznych prostiedi (domacnost, druzina, deskoherni
Klub). Této skutecnosti Ize vyuzit i ve $kole - ve tiidé se pravdépodobné vzdy najde nékdo,
kdo vybranou hru umi, coz je pro vyucujiciho velka vyhoda. Tento hra¢ muze ostatnim
vysvétlit pravidla a pomahat 1 béhem hry do té doby, nez se hru nauci zbytek ttidy.

Zvlastni postaveni maji v této kategorii hry logopedické. Tyto hry jsou doporuceny
Asociaci klinickych logopedii CR jak pro $kolni, tak i domaci pouziti. Pii zafazeni téchto
her do vyuky je tfeba pocitat stim, Ze je nutnd ptitomnost dospélého cloveka, ktery

kontroluje spravnou vyslovnost.
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5.5 Celkové hodnoceni dostupnych stolnich her

Jednotlivé deskové hry byly bodové ohodnoceny podle vyse uvedenych kritérii.
(Viz kap. 5.3 od str. 41) Nejnizsi pocet ziskanych bodt byl 10, nejvyssi 22. I kdyz bylo
moji snahou vyhodnotit hry co nejobjektivnéji, piesto se urcit¢ho subjektivniho hodnoceni
nelze zbavit. Nejvyssiho hodnoceni dosahly hry kestkové (v této kategorii byl také
nejmensi bodovy rozptyl) a karetni. Obé dvé skupiny her maji oproti hrdm deskovym
nékolik vyhod. Jsou nendro¢né na prostor, vétSinou maji jednoducha pravidla, jsou velmi
variabilni, jejich pofizovaci cena je podstatné¢ niz8i, €as potiebny pro hru je mozné
limitovat a v neposledni fad¢ jsou pomérné jednoduché na vlastni vyrobu. Vyucujici mize
vyuzit pro obsah pravé probiranou latku (vyjmenovana slova, antonyma, slovni druhy
apod.) a s détmi hru spole¢né pro tcely tfidy vyrobit. Timto zplisobem je mozné vytvofrit
ve tfid¢ kartotéku her, kterd je vzdy po ruce — vyuzit toho lze naptiklad tehdy, pokud
nekteti zaci dokonci svou praci diive nez ostatni.
rovnocennych skupin, delsi hraci doba), nékteré obsahuji velké mnoZstvi drobnych casti
(karti¢ky, zetony, hraci figurky apod.), u kterych je pomérmné velké riziko ztraty a z toho
plynouci znehodnoceni hry, jejich pofizovaci cena byva vyssi, tim padem je
komplikovangj$i pofizeni vice kopii do jedné tfidy. Na druhou stranu mohou byt pro déti
atraktivnéjsi diky mySlence, zpracovani a napadu, na kterém je hra postavena. Deskové hry
jsou zpravidla mnohem propracovangjsi, coz ma hned né€kolik vyhod. Jednak je kazda hra
jina, hraci si postupné zkousi rizné strategie a varianty, b¢hem hry si osvojuji celou fadu
schopnosti a dovednosti a v neposledni fad¢ se tento typ her vétSinou ,,neohraje* a déti
bavi 1 po delsi dob¢, kdy jsou v ramci vyuCovani zarazeny. VétSina deskovych her ma
i péknou grafickou podobu. Vzhledem k vy$§i Casové narocnosti je dobré tyto hry
zatazovat postupné — pokud to jde, rozdélit hraci proces na nékolik ¢asti. Pii zavadéni nové
hry do vyuky také pomohou samy déti (viz vySe). Diky své komplexnosti jsou deskové
hry idedlnim pomocnikem pro rozvoj klicovych kompetenci a daji se zatradit do vyuky
témef jakéhokoliv predmétu. Metodiku Rozvoj klicovych kompetenci hrou vydalo uz v roce
2007 Osmileté gymnéazium Bud’anka (dnes Mensa gymndzium). Jde o material, ktery ma

»blize seznamit pedagogickou verejnost s modernimi deskovymi hrami a jejich prinosem
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pro rozvoj klicovych kompetenci. Autori chteji dokazat, Ze hry maji opodstatnéné misto
nejen v zajmovém vzdélavani, ale Ze velkd rada z nich je pouzitelna i v bézné vyuce a velmi
dobre naplnuje dlouhodoby zamér stirani rozdilii mezi formalnim a neformalnim
vzdélavanim. “ (Vodicka, Vodic¢kova, 2007, s. 3-4)

Specifickou kategorii jsou v ramci deskovych her hry logopedické. Tyto hry jsou
vhodné piedevsim pro mensi déti (pfedSkolni a mladsi Skolni ve€k). Jsou uréeny jednak pro
logopedy ptisobici ve Skolach, pro asistenty pedagoga, ale i pro rodice, ktefi chtéji predejit
feGovym vadam u svych déti nebo je téchto vad zbavit. Z hlediska organizace jsou
moznost hrat hru i individuélné (za dohledu dospélého, bez protihraci).

Vysokého bodového hodnoceni dosahly hry vydavatelstvi Pygmalino (didaktické
hry Granna) a také hry vydavatelstvi Alexander. Obé vydavatelstvi se zaméfuji na
didaktické a vzdélavaci hry. Jejich kvalita je velmi dobrd, jsou pekné graficky zpracované,
cena je pfiméfena. Firma Pygmalino navazala velmi tzkou spolupréci s logopedickymi
pracoviiti v celé Ceské republice a také podporuje projekt Celé Cesko cte détem.
Chvalyhodna je jejich snaha piesvédcCit rodice, aby se denné 20 minut se svymi détmi

vénovali ¢teni nebo hrani deskovych her.
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6 Vlastni deskové hry

6.1 BENESOVSKY DENIiK

Typ hry: deskova

Jazykova oblast: komunikacni a slohova vychova

Cil: tvofeni vét, prace s pismeny, skladba véty, procvi€ovani slovni zasoby

a vyjadiovacich schopnosti.

Vék: 8+, 3. ro¢nik

Pocet hraci/velikost skupiny: 46

Hraci doba: 10-20 minut (zakladni varianta)

Pomiicky: hraci plan, figurky, kostka

Cil hry: Pomoci hodt kostkou a spravné vytvofenych vét projit po cesté z pismen do cile;
inspirovano principy hry Novinové titulky.

Pravidla: Na herni desce je draha, na jejichz poli¢cich jsou pismena. Hrac¢i postavi své
figurky na start a urci si poradi, ve kterém budou hrat. Prvni hra¢ hodi klasickou kostkou
a svoji figurku umisti na poli€¢ko podle Cisla, které padlo na kostce. Pokud vstoupi na
policko s pismenem, znovu hodi kostkou (¢islo na kostce znamena pocet slov) a nasledné
vymysli vétu o daném poctu slov, pficemz vSechna slova zac¢inaji na pismeno uvedené na
policku. Pokud hra¢ dokaze vétu vytvofit tak, aby davala smysl a byla gramaticky spravna,
muZe zistat na daném policku. Pokud vétu nezvladne vytvofit, vraci se zpét na pole, ze
kterého ptiSel. Kazdy hra¢ tedy ve svém tahu hazi 2x: prvni hod urcuje pohyb, druhy pocet
slov ve vété. Poté hraje dal$i hrac. Bonusova policka znamenaji, Ze si hra¢ muize vybrat
libovolné pismeno, ze kterého vytvoii vétu s poctem slov, kolik mu padlo na kostce. Po
zakoncCeni tahu pokracuji dalsi hraci podle stanoveného poradi. Vyhrava ten hrac, ktery se
jako prvni dostane do cile.

Varianta 1: Do herniho planu pfidame i samohlasky (velmi tézka varianta).

Varianta 2: Do poli¢ek herniho planu dame dv¢é pismena (jednodussi varianta).

Varianta 3: Hrac¢i vymysleji vétu zainajici danym pismenem, ostatni slova jim nemusi

zaCinat (velmi lehkd varianta).
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Varianta 4: Skupina se snazi vymyslet kratky text do novin — z kazdého hodu hraci
ziskavaji povinnost vytvofit jednu vétu, jejiz prvni slovo zacind pismenem, na které
postoupila figurka. Véty si skupiny zapisuji, na konci hry pfectou sviij novinovy ¢lanek.
Varianta 5: U mens$ich déti nebudeme vyzadovat vytvoreni véty, ale skupiny vymysli
dany pocet slov zacinajicich stejnym pismenem a patficich do jedné kategorie, napft.
5 sloves, 5 zvirat, 5 jmen.

Poznamka: Délku hry lze upravit dle potieby, déti mohou hrat i ve dvojicich (vhodné;si
u menSich déti). Pro star$i hrace Ize hru ztizit tak, ze se pouzije vicesténna kostka s vys$Simi
¢isly a herni plan bude rozsiten.

Podatené véty zapisujeme — vystavime je ve tfidé nebo je dale pouzijeme v ramci vyuky
(ur€ovani slovnich druht, druhy vét apod.)

Ve hte hraje pomérné velky podil ndhoda.

Reflexe hry:

V zékladnim hracim planu jsou uvedené pouze souhldsky, coZ miZe v pfipadé, ze
jazykové vybavenosti. Pokud by déti nedokdzaly vytvofit vétu o daném poctu slov
zacinajicich pouze na jedno pismeno, domluvime se na pravidle, Ze jsou povolené vSechny
predlozky a spojky (nemusi danym pismenem zacinat). Pokud hraji skupiny, dbame na to,
aby se na vymysleni podileli opravdu vSichni. V ramci skupiny mizeme i rozdélit role —

zapisovac, hlida¢ kostky, posunovac figurky, mluv¢i...

Nasleduje:
1. Prazdny hraci plan

2. Hraci plan se souhlaskami
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6.2 GOL

Typ hry: deskova

Jazykova oblast: komunikac¢ni a slohové vychova

Cil: doplnovani vétnych fazému a netiplnych vét

Vék: 8+, 3.-5. ro¢nik

Pocet hraci/velikost skupiny: 2—6 hract/2—-3 skupiny

Hraci doba: 10-15 minut

Pomiicky: hraci plan, kostka, figurky

Cil hry: Pomoci hodi kostkou a spravné doplnénych vétnych frazémi a netiplnych vét dat
soupefti gol.

Pravidla: Na stfed herniho planu umistime figurky obou tymu. Prvni tym hodi kostkou
a postoupi smérem na soupetfovu branu o tolik poli¢ek, kolik mu padlo na kostce. Na
policku je napsan vétny frazém, ktery je nutné doplnit. Pokud jej skupina spravné doplni,
muze na policku zistat. Pokud jej nedoplni spravng, zlstava na ptvodnim policku. Ten
tym, ktery da prvni gol (posune svou figurku do brany soupete), vyhrava. Kazdy tym ma
pro kontrolu kdispozici spravné doplnény frazémy soupefe. V patém roéniku
neposkytujeme ndpovédu, ale nabidneme praci se slovnikem, vnémz si zici mohou
frazémy vyhledat, napt. Slovnik ceské frazeologie a idiomatiky.

Varianta 1: Je mozné pfipravit n¢kolik riznych hernich planti; do puvodniho planu
vkladat po kazdé hie novou sadu frazému a vét.

Varianta 2: Misto frazému lze pouzit véty se zpiehazenymi slovy, neuplné véty, které je
tieba doplnit.

Zdroj: Herni plan pochazi z knihy Games for children, Gordon Lewis with Giinter
Bedson, Oxford University Press (viz 9 Literatura).
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Reflexe hry:

Uskalim miize byt neznalost frazému. Pokud chceme hru GOl hrat s vétnymi
frazémy, méli bychom si ovéfit, zda se v nich déti dokazi orientovat. Pro slabsi skupinu
muzeme pripravit ndpoveédu — 3 moznosti, ze kterych si hraci vybiraji (pouze jedna
moznost je spravn¢). Pokud hraji hraci ve skupinach, dbame na to, aby byly skupiny
vyrovnang, a také na to, aby se v doplilovani frazémi sttidali. Kromé procvic¢ovani ¢teni
umoznime i slabsim détem, aby se aktivné zapojily do hry. Na konci hry provedeme
spole¢né opakovani frazému napiiklad tak, ze kazdy hra¢ napise minimaln¢ jeden frazém,

ktery si pamatuje.

Nasleduje:
1. Herni plan s vétnymi frazémy
2. Prazdny herni plan
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Oko, do duse _ _

kvapna malo platna.

Pycha predchdzi _ _ _

Kdo , ma za tri.

Kdo se boji, do lesa.

nepada daleko od stromu.

Comuzed udélat ___ _, neodkladejna _ _ _ _ _ .

Jak se do lesa vol3, tak se z lesa

Ly

Kazdy chvilku taha

GOL!
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6.3 RYCHLA CTYRKA

Typ hry: karetni

Jazykova oblast: jazykova vychova

Cil: prace se slovy

Vék: 4.-5. rocnik

Pocet hracii/velikost skupiny: 2-8

Hraci doba: 5-15 minut

Pomiicky: sada karet (16/32, rozd€lené do kategorii po 4), Zetony

Cil hry: Co nejrychleji shromazdit 4 karty od jedné kategorie.

Pravidla: Hra je zalozena na principu her Kvarteto a Vole, padni. Cilem hraca je
nashromézdit 4 karty od jedné zadané kategorie, napi. 4 slovesa, 4 vyjmenovana slova
po B, nebo 4 véty v rozkazovacim zplsobu apod. Prvni hra¢ rozda karty (vSem stejny
pocet) a ze svych karet vytdhne tu, kterd se mu nehodi, tu d4 dal§imu hréaci. Tento hrac
kartu pfijme a opé€t jednu posle nasledujicimu hraci. Takto hra postupuje do chvile, nez se
nékterému z hraci podaii shromazdit 4 karty od jedné kategorie. V tu chvili polozi karty na
stlil. Ostatni udélaji co nejrychleji totéz. Ten, kdo poloZil karty na stiil jako posledni, bere
zeton. VSichni spole¢né zkontroluji, zda jsou vyloZené ctvetice spravné, spoleéné mohou
zdivodnit, jaka je mezi jednotlivymi ¢tveficemi souvislost. Tim kon¢i prvni kolo. Karty se
seberou, zamichaji a znovu rozdaji. Hrajeme na domluveny pocet kol. Vitézem se stava
hra¢ s nejmensim poctem trestnych Zetont.

Varianta 1: Hra pokracuje tak dlouho, dokud jsou v obéhu alesponn 2 Ctvefice karet
Z nasledujicich oblasti: tvaroslovi, pravopis, slovni druhy, ¢asovani, skloflovani, u mensich
déti pismena, slabiky.

Varianta 2: Hru Ize zatraktivnit principem hry Kent — hraci se rozdéli do dvojic, smluvi si
potaji spolecny signal a spole¢né se snazi ziskat Ctvefici karet. Jakmile se jim to podafi,

smluvenym signalem se dohodnou a oba najednou polozi karty.
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Reflexe hry:

Abychom predesli zbytecnym komplikacim béhem hry, projdeme s détmi pied
vlastnim zac¢atkem hry vSechny kategorie — ¢tvetice slov nebo fonémt, které se na kartach
vyskytuji. Stejné jako v kvartetu je dobré jednotlivé ctverice odlisit i barevné. Béhem
prvnich her budou déti moznd zbrklé a bude néjakou dobu trvat, nez pfijdou na svij
systém, taktiku, jak karty sbirat. Barevné odliSeni je duleZité i pro slabsi ¢tenare, ktefi by
se snadno mohli stat outsidery z divodu pomalého ¢teni.

Velmi podstatny je vybér kategorii a jejich zfetelné a srozumitelné oznaceni.
Ctvefice karet mohou obsahovat nasledujici oblasti: tvaroslovi, pravopis, slovni druhy,

Casovani, sklofiovani, slova piibuzna, u mens$ich déti pismena, slabiky.

Nasleduje:
1. Sada karet — druhy vét
2. Sada karet — slovesa — synonyma
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Hraj! Nemluv! Bud’ hodny! | Nepodvadéj!
Kdo je na S kym hraju? | Jak se mas? | Vyhrili jsme?
radé?
Kéz bych | At mi padne 6! | Hodné Stésti! Kdybych si
mohl hrat tak vytahl
znovu! dobrou kartu!
Skupina se Hru mohou | Vitézem je ten,| Pied dalSim
rozdéli do hrat 4 hraci. kdo prvni tahem hod’
dvojic. polozi karty. kostkou.
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CHODIT JiT PlleCHAZETi
DELAT KONAT PRACOVAT CINIT
HRAT PREDSTAVOVAT | SEHRAT ZTELESNIT
VIDET VNIMAT VSIMNOUT HLEDET

S1




BYT EXISTOVAT ZIiT PUSOBIT
RIDIT OBSLUHOVAT| OVLADAT | SPRAVOVAT
MLUVIT POVIDAT VYPRAVET RIKAT
JIST KONZUMOVAT ZIVIT STOLOVAT

SE
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6.4 ZPOHADKY DO POHADKY

Typ hry: deskova

Jazykova oblast: literarni vychova

Cil: prace s pohadkovymi texty

Vék: 8+, 3.-5. ro¢nik

Pocet hraci/velikost skupiny: 2-5 hract/skupin

Hraci doba: 20-30 minut

Pomiicky: hraci plan, kostka, figurky

Cil hry: Pomoci hodi kostkou projit hernim planem.

Pravidla: Na hernim planu jsou dva druhy poli¢ek — policka suryvkem z pohadky
a policka s ndzvem pohadky. Hra¢ hodi kostkou a posune svou figurku na policko, na
kterém je nazev pohddky. Nazev nahlas pfecte a jeho tkolem je vymyslet a ptfednést kratky
uryvek z dané pohadky. Pokud hra¢ vstoupi na policko s tiryvkem pohadky, jeho ukolem je
urcit, ze které pohadky uryvek pochazi. Ve hie jsou téz barevna policka s indiciemi
jednotlivych pohadek. Pokud hra¢ vstoupi na toto poli¢ko a spravné pojmenuje pohadku,
ma vyhodu dal§iho, bonusového tahu a opét hazi kostkou. Kdo svoji figurku jako prvni
dovede do cile, vyhrava.

Varianta 1: Hru hrajeme v tymech; po umisténi figurky na poli¢ko s nazvem pohadky
vymysli tryvek cela skupina — kazdy hra¢ vymysli a fekne jednu vétu.

Poznamka: Vyucujici urci, jak dlouhy ma byt Gryvek (pocet vét). Pro zpestfeni miiZzeme

pouzit upraveny herni plan ze hry Clové€e, nezlob se pro 4—6 hra¢i nebo dvojic.
Zdroj: Ve hie jsou pouzity texty z knih Pohadky bratii Grimmut, Pohadky BoZeny

Némcové, Dvakrat sedm pohadek (Frantisek Hrubin), Pohadkova kytice (K. J. Erben).
(viz 9 Literatura)
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Reflexe hry:

Princip hry je zaloZzen na znalosti zakladnich pohadek. Zalezi na Ctenarské
gramotnosti déti i na zvyklostech rodiny. Pied hranim této hry je vhodné probrat s détmi
bud’ pohadky, které se ve hie vyskytuji, nebo herni plan upravit podle knih, které s détmi
¢teme beéhem roku v hodinach a také ve Skolni druzin€. Déti maji velmi dobrou pamét’,
takze si rychle zapamatuji, do které pohadky patii jednotlivé uryvky. Je na uciteli, aby
vyhodnotil, kdy je jesté hra pro déti atraktivni a kdy uz ne. Herni plan lze podle potieby
meénit. Po dokonceni hry mizeme téma pohéadek zpracovat jesté i v ramci vytvarné

vychovy.
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BONUSOVA POLICKA

» N PTAK OHNIVAK A
SIPKOVA RUZENKA LISKA RYSKA
4 N\
ZAMEK, RUZE, ZIVAVODA,
SPANEK MRAVENCI, JIRIK,
N Y, 12 PANEN
4 I
DRAK, KUN, NEMY -
. ) ZLATE JABLKO,
p 2 ZLATE PERO,
_ LISKA, PRINC
ZABI PRINC
- J
4 R ™
STUDNA, ZLATY
MiC, ZABAK
- J
é , N
O DVANACTI
MESICKACH
- J
ZIMA, FIALKY,
JAHODY, MACECHA
- J
4 N
ZLATOVLASKA
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»Mame doma housli¢ky
a maly bubinek, v nore
jsou tri listicky...*

»Nerostl a ziistal tak.
Z makovice snida mak.
Jeden macek, druhy,

treti.*

~

Parizek si nasel v lese,
tesal, Fezal: najednou

koFinky se nadzvednou

K a parizek rozbéhne se. /

Mama z vratek jeSté
neni, uz se perou

0 lupeni.

- /

wNevidime té, kdyz 'ukas,

aspon v okné se nam ukaz,

mas-li rohy, bilou bradu!*

4 N

»Mali¢ek je chytra hlava,
kamaradim rady dava:

» Ty jdi sem a ty jdi tam,

\_ cekejte, azZ zavolam!“

~

»A kam nese§ koSicek?“
»K svatku babicce jej
nesu. UZ jsem presla sedm
lest, bydli tamhle —

k konsicek. /

I zacal se natahovat, télo
jeho kvapem rostlo, az byl
vysoky jako ta jedle.

Drzi se a tahaji, mySka
kocky, ko¢ka pejska, pejsek
vnucky, vhucka baby, baba

dédka.*

Bez vecere, bez obéda
¢eka dédecek,
najednou se hlina
zveda, roste kopecek.

\_ J

Na dvere zas buchy,
buchy: ,,Otevrete,
neposluchy, ja jsem vase
maminka.

/,,Mémo, usmaz kobliiky!“\
»AZ mi dojdes na Sisky,
nemam uz ¢im topit,

synku, délej néco pro

k maminkn!¢ /

»Copak mas v tom
koSicku?*

»Babovku a kyti¢ku.*

101



»Na masle jsem pékné
zpival, dédek vedle
hlady zival.*

OTESANEK

O PALECKOVI

BAJAJA

O KOHOUTKOVI
A SLEPICCE

R
| |
o
| |
| |

O BUDULINKOVI

102

., Vidéls také Marenku?¢

»~Jakpak by ne, holenku!

Vidél jsem ji s Jenikem,
krmili se pernikem.

»Jeskynky, jen pojd’te
dal, jelen pred
chvilickou vstal.“

O PERNIKOVE
CHALOUPCE

O CERVENE
KARKULCE

|
|
|

O NEZVEDENYCH
KUZLATECH

JJ L

O VELIKE REPE

O KOBLIZKOVI




OTESANEK POPELKA

SNEIT{EII}ES‘?J?K%ZDM DLOUHY, SIROKY
A BYSTROZRAKY
O TRECH

PRADLENACH
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»Ale mila babicko, od
¢ehopak vy mate tak
dlouhy pysk?* ,,0d
predeni, panacku, od
predeni.*

-

»wJedl jsem, snédl jsem:
kaS$i z rendlika, ucha¢
mlika, pecen chleba,
mamu, tatu — a tebe taky
snim!*
-

)
~

»Kdopak jsi,* zeptal se
kralevic, ,,a pro¢ mas oci

J

»Studanko, dej vody
mému kohoutkovi: lezi
tam v obore, nozky ma

nahoie — bojim se, bojim,
Ze umie.*

o

\

/

»Z.a hory, za doly, mé
zlaté parohy, kde se
pasou?“

»Hledam tu, které padne
tento zlaty stirevicek.
ZAadna jina nebude mou
Zenou.*

w»Zrcadlo, zrcadlo
nejmilejsi, ktera je v mé
zemi nejkrasnéjsi?«

stieSe loupa pernicek?*

[ »Kdopak to na mé

zavazané, vidyt nevidiS na
cestu?“

chudé a prosté, ale udélaly

»Vlam doma tFi staré
teticky, jsou sice velmi
pro mé mnoho dobrého.“

4 N

Kdyz se docela setmélo,
prisli domu hospodari té
chaloupky. Vraceli se
Z prace, pres den vzdycky
kutali v horach a dobyvali

\ rudu. /

Kdyz klusal zelenou
houstinou a projizdél pod
liskou, shodila mu jedna
snitka klobouk z hlavy.




N

»Na masle jsem pékné
zpival, dédek vedle
hlady zival.” |

J
b
(:

Pafizek si nasel v lese,

tesal, fezal: najednou
kofinky se nadzvednou

a parizek rozbéhne se. }}
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»edl jsem, snédl jsem: kagi
zrendlika, ucha¢ mlika,
pecen chleba, mamu, tatu —

a tebe taky jesté snim!“

»Studanko, dej vody mému

[,,Kdopak to na mé stiese

TRPASLIKU

0 BUDULINKOVI e ; Sy
p— - :d C[ SNEHURKA A SEDM J

kohoutkovi: lezi tam

loupa pernicek?” J

»Copak mas v tom \
kosicku?” ,,Babovku

v obofe, ma nozky nahore — ’
bojim se, bojim, ze umfe.” / o NE.ZVEDENYCH a kyticku.”

= \ KUZLATECH
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POPELKA [ A SLEPICCE
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. } o) JAle milé babiéko, od |
,\ \ N4 cehopak vy mate tak
Drii se a tahaji, my3ka kocky, &) | dlouhy pysk?“,0d pFedeni,
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kocka pejska, pejsek vnucky,
vnucka baby, baba dédka.”

>

panacku, od predeni.”
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0 SMOLICKoVI

|
SNEHURKA A SEDM
TRPASLIKU /
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A kam neses$ kosicek?”
,K svatku babicce jej nesu.

! Uz jsem presla sedm lest, \\_/
[ bydli tamhle — kousicek.” ,/
\
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4 e

O TRECH PRADLENACH

P

( Mdma z vratek jesté

o Iupem

,Za vrchy, za doly, mé
zlaté parohy kde se

é »Méme doma housli¢ky

a maly bubinek, v nofe
jsou tii listicky...“

pasou"’

neni, uz se perou

O PERNIKOVE
CHALOUPCE

DLOUHY, SIROKY
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\
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,Zrcadlo, zrcatko nejmilejsi, /

,Hledam tu, které se hodi
na nohu tenhle zlaty
stievicek. Zadna jind

kterd je v mé zemi
nejkrasnéjsi?”

| zacal se natahovat, télo
jeho kvapem rostlo, aZ byl
vysoky jako ta jedle.

nebude mou zenou.”

1 ‘5 | OTESANEK Nevidime t&, kdy tukas,
V aspon v okné se nam ukaz,
- : mé-li rohy, bilou bradu!“
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6.5 Y,NEBO I

Typ hry: karetni

Jazykova oblast: jazykova vychova

Cil: procviceni slov obsahujicich obojetné souhlasky, upevnéni pravopisu vyjmenovanych
slov a slov piibuznych.

Vék: 8+, 3.-5. ro¢nik

Pocet hracii/velikost skupiny: 6-8

Hraci doba: 15-30 minut

Pomicky: 25 hracich karet s obrazky vyjmenovanych slov (od kazdé souhlasky pomérnou
Cast), 25 karet se slovy nebo obrazky, ktera nepatii mezi vyjmenovana slova ani slova jim
ptibuzna a piSe se v nich mekké i, 10 karet se souhlaskami a ptidélenou bodovou hodnotou
od1do5.

Cil hry: Ziskat celkem 7 karet (po jedné od kazdé souhlasky) vyjmenovanych slov,
bonusové karty jsou nejcennéjsi, ostatni karty nemaji Zddnou hodnotu.

Pravidla: Vsechny karty zamichame a rozdame hra¢im. Vylosovany hra¢ za¢ne — vybere
jednu ze svych karet, ktera se mu nehodi, pojmenuje ji a polozi ji obrazkem nahoru na stil.
V uréeném potadi pokracuji ostatni hrac¢i. Pokud néktery hra¢ zahraje bonusovou kartu,
bere vSechny karty leZici na stole. Kromé& toho si mlize vyZzadat od jakéhokoliv hrace pocet
karet, jaké urcuje Cislo na bonusové karté. Dotazany hra¢ odevzdava nejdiive karty
obsahujici vyrazy s mékkym 1, pouze v piipadé, Ze je nemd, odevzdava 1 Kkarty
s vyjmenovanymi slovy. Vyhrava hra¢, ktery jako prvni nasbira 7 karet s vyjmenovanymi
slovy. Zalezi na taktice hracl, kdy je nejvhodnéjsi okamzik zahrat bonusovou kartu.
Pouzité bonusové karty jsou ze hry vytazeny.

Poznamka: Hra je inspirovéana karetni hrou Cervena bere. Pokud budeme hrat hru pouze
se slovy, mohou karty v ramci jiné vyucovaci hodiny (VV, pracovni vyucovani) vyrobit
déti samy. Pouzijeme vyrazy/fonémy, které jsme procvicovali v ptedchozich hodinach.

V ramci Ceského jazyka muzeme vyrobit sady karet s rliznymi tématy, hra je velmi
variabilni. Pro skupinu mlads$ich déti pouzijeme mensi mnozstvi karet.

Ve hie hraje vyznamny prvek nahoda.

106



Varianta 1: Pro nacvik ¢teni ptipravime détem mladsiho véku sadu libovolnych obrazkt
a jejich nazvi, pravidla zlstavaji stejna. Dbame na spravné piecteni slov. Cilem je sbirat

uréeny pocet karticek se slovy.

Reflexe hry:

V zékladni varianté¢ hry miize dojit k tomu, ze ma n¢kdo vice bonusovych karet,
atim padem vyhodu, Ze nasbird potiebny pocet karet jako prvni. Zaroven po odehrani
bonusové karty miize hra¢ ziskat do ruky i pomérné velky pocet karet, coz ne vSechny déti
dokazi udrzet. Pokud by se toto pravidlo opravdu ukazalo jako problém, feSenim mize byt
rozdani bonusovych karet zvlast tak, aby kazdy hra¢ dostal stejny pocet a nikdo nebyl
znevyhodnén. Do hry miizeme pftidat 1 pravidlo, Ze hra¢ nemusi vykladat na stiil pouze
jednu nehodici se kartu, ale tfeba dvé nebo tii. Vzhledem k tomu, Ze je ve hie dilezita
| strategie, je potieba hru s zaky zahrat nékolikrat, aby si na pravidla zvykli a dokazali Si
strategické principy vyzkouset a zazit. Tomu napomiize i nasledna reflexe déti po odehrani
hry.

Delsi ¢as vyZzaduje i varianta, pfi které déti odivodiuji, pro¢ je ve slové mekkeé
nebo tvrdé i. Tento ¢as mizeme usetiit — po skonceni hry ur¢ime pocet karet — slov, ktera

si déti napisi do sesitu a zdivodnéni vypracuji jako doméci ukol.

Hraci karty byly vyrobeny z obrazkd a jejich slovnich popist, jejich autorem je:
NOVOTNY, Milos. Didakticka hra (tfady vyjmenovanych slov po b, I, m, p, s, v, 2).
Metodicky portal : Digitalni u¢ebni materialy [online]. 05. 05. 2008, [cit. 2017-06-12].
Dostupny z WWW: http://profil.rvp.cz/kolekce/6.
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Hlavni karty

Vyjmenovana slova po B

Existovat v prostoru a Case.

Kdo néco obyva, nékde
sidli.

Soubor mistnosti i jednotliva
mistnost k bydleni.

Byt, obydli.

Ptedméty pro zafizeni bytu,
mistnosti.

Hospodatska zvitata
(skot, vepti, kozy, ovce)

Ustaleny zpusob, zvyk.

Rychle se d¢jici, pohybujici,
rychly. Rychle a dobie
vnimajici.
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_ 5 ) Samice kon¢ (klisna — matka o
Rostlina s nedievnatym hiibéte). Samec tura doméaciho.
stonkem.

Mgésto, u kterého padl Jan
Zizka z Trocnova.

Autor obrazku a jejich slovnich popist:

NOVOTNY, Milos. Didakticka hra (fada vyjmenovanych slov po b). Metodicky portdl :
Digitalni ucebni materialy [online]. 05. 05. 2008, [cit. 2017-06-12]. Dostupny z WWW:

<http://dum.rvp.cz/materialy/didakticka-hra-rada-vyjmenovanych-slov-po-b.html>. ISSN
1802-4785.
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Vyjmenovana slova po L

Vnimat sluchem.

Budova se zafizenim na
rozemilani obili.

Vydavat zablesky, zafi.

Polknout potravu.

Pomalu téci.

Marnotratné vydavat néco,
utracet, mrhat.

Preryvané natikat, plakat.

Jsouci bez porosti (vlasi,
voust, chlupti, pefi, Supin,
porostu), holy.

Zadni svalova ¢ast bérce na
noze.
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Pletivo pod kiirou stromt
rozvadéjici organické latky.

Sportovni nacini piipevnéné
na nohy a uréené k pohybu
na snéhu, na vodé. ..

Siln¢ aromaticka bylina
hotké chuti
s Sedozelenymi listy a
zlutymi kvitky.

Tkanina s del$im vlasem.

Autor obrazk a jejich slovnich popist:

NOVOTNY, Milos. Didakticka hra (fada vyjmenovanych slov po L). Metodicky portdl :
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<http://dum.rvp.cz/materialy/didakticka-hra-rada-vyjmenovanych-slov-po-l.html>. ISSN
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Vyjmenovani slova po M

Ja a nejmén¢ jedna dalsi
osoba.

Cistit vodou nebo jinou
tekutinou.

Uzivat rozumu k tvofeni
usudku, premyslet,
uvazovat.

Byt na omylu, plést se, mast
Se.

Drobni ¢lenovci s tfemi pary
koncetin (napt. mouchy,
brouci, motyli).

Drobny hlodavec s dlouhym
ocaskem
a velkymi boltci.

Suchozemsky plz s ulitou,
Snek.

Kacenim zbavovat stromu,
kacet.

Zavirat klicem, zamknout.
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Trhavé vléci, tahnout,
vlacet.

Vhanét vzduch, foukat.

Jemné chloupky, pefi.

Vyskytnout se, objevit se.

Rodné mésto skladatele
Bedficha Smetany.
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Vyjmenovani slova po P

Piilisné sebevédomi,
povysenost, samolibost,
domyslivost, nadutost.

Podlouhly plochy obal na
sypky, kusovy a jiny
material.

Ret.

Maly létajici hmyzozravy
savec.

Beznohy plaz podobny
hadu.

Jemny prasek v prasniku
rostliny obsahujici sam¢i
pohlavni bunky.

Rohovity obal chrénici
konce prstii kopytnikii.

Zakopavat, vravorave se
pohybovat.

Zarivé se lesknout.
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Zjistovat sv¢ hiichy, Nést trest za néco, trpét. Trava (plevel) s dlouhymi
pfemyslet o své ving. podzemnimi vyhonky.

Rdit se, Cervenat se. Cechrat si pefi.
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Vyjmenovana slova po S

Ptimy potomek, dité
muzského pohlavi.

Nemajici hlad, uplné
najedeny, nasyceny.

Potravinarsky vyrobek z
upravené srazeniny mléka
nebo podmasli.

Zcela nebo castecné
nezpracovany, zvIasté ne
tepelnou upravou.

Chladny a vlhky.

Uschnout nasledkem
nedostatku vody.

P&kn¢ zbarveny zpévny
ptéak.

ey

Mala sova Zijici blizko
lidskych obydli.

Mensi stepni hlodavec
prespavajici zimu (v nofte).
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Proudem poustét dolt,
Vydavat zvuk ssss. nechat padat (néco sypkého,
drobného).
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Vyjmenovana slova po V

Oslovit vice osob.

J{’%

Velky na vysku.

Vydavat pronikavy,
tahly hlas.

Vysokym hlasem
radostné vykiikovat.

Navyknout (si),
privyknout (si),
uvyknout (si)

Rozmélnovat pohyby
Celisti a zuby.

Vodni Selma s hnédou
srsti.

Nejvétsi sova s
Stétickami delSich per na
hlavé.

Velmi hubené dité.
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Ohnisté, do kterého se
vhani vzduch
k zvétSeni zaru.

Ramus, kiik, rozruch,
ramus, poplach.
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Vyjmenovana slova po Z

casne.

Zakratko, zanedlouho,

<

Svalnaty pohyblivy organ
duting ustni (u zvirat v
tlamé, zobaku ap.), organ
chuti, reci.
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Jmenovat se, slout.

Letisté v Praze.
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Vedlejsi karty

PILNA VCELICKA LIVANCE PIT VODU
VIT VENEC TELEVIZE PROSINEC
LIPOVY CAJ VISET V KOMINE PISKACI OPICE
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ZAMILOVANY

KAPITAN

KOMINIK U KORMIDLA LISTOPAD
LIDOVA PISEN SPICATY PILNIK SIRKY
BILA SLEPICE LISKOVY ORISEK SPINAVA OMITKA

122




MICHANA VAJICKA MLIT OBILI{ POSILOVNA
NABIT PUSKU PROSIT O MILOST KRUPICOVA KASE
SLEPIT LEPIDLEM MRAZIVY VITR PODPIS

123




MISA KAMINKU ROZBITE ZRCADLO OLIZNOUT POVIDLA
VIDET ZVIRE TELEVIZNI NOVINY HOUBICKY
VIKO KRABICKY ROZBITY ZIP PAPIROVY MICEK
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Bonusové karty

OBOJETNA OBOJETNA OBOJETNA
SOUHLASKA SOUHLASKA SOUHLASKA
B B B
1 2 3
OBOJETNA OBOJETNA OBOJETNA
SOUHLASKA SOUHLASKA SOUHLASKA
B B L
4 5 1
OBOJETNA OBOJETNA OBOJETNA
L L L
2 3 4
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OBOJETNA OBOJETNA OBOJETNA
SOUHLASKA SOUHLASKA SOUHLASKA
L M M
5 1 2
OBOJETNA OBOJETNA OBOJETNA
SOUHLASKA SOUHLASKA SOUHLASKA
M M M
3 4 5
OBOJETNA OBOJETNA OBOJETNA
SOUHLASKA SOUHLASKA SOUHLASKA
P P P
1 2 3
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OBOJETNA OBOJETNA OBOJETNA
SOUHLASKA SOUHLASKA SOUHLASKA
P P S
4 5 2
OBOJETNA OBOJETNA OBOJETNA
SOUHLASKA SOUHLASKA SOUHLASKA
S S S
3 4 5
OBOJETNA OBOJETNA OBOJETNA
SOUHLASKA SOUHLASKA SOUHLASKA
S V V
1 2 3
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OBOJETNA OBOJETNA OBOJETNA
SOUHLASKA SOUHLASKA SOUHLASKA
V V Z
4 5 1
OBOJETNA OBOJETNA OBOJETNA
SOUHLASKA SOUHLASKA SOUHLASKA
Z Z Z
2 3 4
OBOJETNA OBOJETNA OBOJETNA
SOUHLASKA SOUHLASKA SOUHLASKA
L M P
1 2 3
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7 Zavér

Ve své diplomové praci jsem se vénovala hram ve vyucovani a deskovym hram —
jejich charakteristice, rozdéleni, pfednostem i negativim a také moznostem jejich vyuziti
v ramci vyuky ceského jazyka. VétSina autorti véetné J. A. Komenského se shoduje na
tom, Ze vhodné vybrané hry jednoznac¢né patii do vyuky. To mizeme vztdhnout i na hry
deskové. V ramci ¢lenéni metod pouzivanych v pedagogice a didaktice je fadime mezi
aktivizaéni metody, které je mozné vyuzit v jakékoliv casti vyucovaci jednotky

I vyuCovani a jsou rovnocennou a perspektivni pedagogickou a didaktickou metodou.

Vybrala jsem dostupné deskové hry na ¢eském trhu, rozdélila je do Etyt kategorii —
na kostkové, karetni, deskové a logopedické hry a na zakladé mnou navrzenych kritérii
jsem provedla jejich hodnoceni. (Viz kapitola 5.3) Po celkovém vyhodnoceni mohu fici, ze
ucitelé Ceského jazyka maji k dispozici Sirokou nabidku kvalitnich her, které se daji
vV ramci vyuky pouzit. VSechny hodnocené hry rozvijeji schopnosti a dovednosti pfedevsim
v oblasti komunikaéni a jazykové vychovy, oblast slohova je zastoupena méné. Kromé
toho mohu jen potvrdit ndzory Jana a Ivety Vodickovych, autorii materialu Rozvoj
kli¢ovych kompetenci hrou. VSechny uvedené hry pfispivaji k ziskavani a rozvoji
klicovych kompetenci téméf ve vSech oblastech (kompetence k u€eni, feSeni problémi,
komunikativni, socidlni a personalni a v neposledni fadé kompetence k traveni volného
Casu). Jsou smysluplnou aktivitou, ktera zaky bavi a zaroven se pii ni uci, aniz by si to

uveédomovali.

Zatazeni deskovych her do vyuky miZze byt ze za¢atku ponckud narocné, nicméné
pokud vyucujici vytrva, po Case zjisti, Ze jsou nejen vybornou pomickou ke zvladdnuti
uciva, ale vnasi do hodin dalsi prvky, které obohacuji vyucovaci proces v. mnoha ohledech.
Hrani deskovych her znamena skupinovou préci, kterd s sebou piindsi pozadavky na
spolupraci, komunikaci, feSeni situaci ve stresu, nutnost prosadit nebo obhdjit sviij nazor,
schopnost rychlého rozhodovani a mnoho dalsiho. Z celkového hodnoceni vyplyva, ze az
na vyjimky jsou deskové hry vhodnym ucebnim materidlem nebo didaktickou pomiickou
do hodin ¢eského jazyka. Kazda skupina her ma sva pozitiva a negativa a posouzeni, ktera

ze skupin je pro vyuku vhodné&jsi, bude vzdy subjektivni. Pokud se ucitel rozhodne

deskové hry ve svych hodinach pouzivat, je dobré zacit hrami karetnimi a kostkovymi, a to
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predev§im kvili jednoduché organizaci, délce hraci doby, nizsi pofizovaci cené¢ a také
jim Cas a prostor a s détmi se je naucit. Nevyhodou muze byt jejich vyssi pofizovaci cena,
ktera limituje mnozstvi sad jedné hry ve tfid¢. Tento problém lze vyfesit tak, ze pokud ma
Skola herni klub nebo knihovnu, je mozné odtud hry na vyuku vypujéit. Originalni DH
maji vétSinou velmi dobfe promyslena pravidla a Casto jsou pékné graficky zpracované.
Kromé¢ vyucovani jsou vybornym didaktickym materidlem pro déti v dobé prestavek, ve
Skolnich druzinach a také pfi domacim hrani. Stolni hry maji velmi silnou konkurenci
v podob¢ on-line her a her na tabletech a telefonech, pfesto jejich obliba stale roste.
Spole¢né hrani je ,,spoleCenskou udalosti a v dnesni dobé i bohuzel jednou z mala
¢innosti, které déti délaji spolecné.

Krom¢ zhodnoceni jazykovych deskovych her, dostupnych na ¢eském trhu, jsem
navrhla soubor vlastnich deskovych her. Snazila jsem se pojmout vSechny oblasti
(komunikacni, slohovou a jazykovou, literarni vychovu) a vytvofit jednoduché deskové hry

s jednoduchymi pravidly, které budou vyuzitelné ve vyuce eského jazyka na 1. stupni ZS.

Svou praci jsem se snazila pfispét do diskuse, zda jsou deskové hry vhodné do
vyuCovani. Podle diskusi a praci zabyvajicich se vyuzivanim her v procesu vyuky je
ziejmé, ze jde o trend, ktery bude mit v piiStich letech nartst. Byla by Skoda nevyuzit
potencidlu stolnich her, protoze Sikovny pedagog dokdZe mnohé, vcetn€ vymysleni
a vyroby hry nové, urcené pro jeho zaky a pro jeho vyukovy zamér. Obohacujicim prvkem
je zapojeni déti do tvorby hry. Timto zptisobem je mozné v kazdé tiidé zhotovit kartotéku
her béhem jinych vyucovacich hodin (pracovni vyucovani, vytvarna vychova), ktera mize
slouzit détem jako ucebni pomicka, ale pfedevS§im jako smysluplnd aktivita pro traveni

volného casu. Nékolik prikladt vlastnich her prezentuji v kapitole 6.

Pevné doufam, Ze moje prace bude pfinosna pro ty, ktefi pouzivani deskovych her
ve své tiid¢€ zvazuji, a Ze vyucujicich, kteti ve svych hodinach deskové hry pouzivaji, bude
pribyvat. Veéfim, Ze deskové hry najdou své pevné misto mezi didaktickymi metodami

a stanou se béznou soucasti vyuky nejen na prvnim stupni zakladnich Skol.
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Ilustracni fotografie deskovych her:

1. Kostkové hry:

AMOS
https://www.google.cz/search?qg=amos&rlz=1C1WPZA_enCZ668CZ668&source=Inms&t
bm=isch&sa=X&ved=0ahUKEwiBjuOVitLUAhWE7RQKHUJACVWQ_AUICygC&biw=
1680&hbih=871#tbm=isch&g=deskov%C3%A1+hraamos&imgrc=u5a3-V7avX3uyM:

KOSTKY S PISMENKY

https://www.google.cz/search?g=amos&rlz=1C1WPZA enCZ668CZ668&source=Inms&t
bm=isch&sa=X&ved=0ahUKEwiBjuOVitLUAhWE7RQKHUJACVWQ_ AUICygC&biw=
1680&bih=871#tbm=isch&q=kostky+s+p%C3%ADsmenky&imgrc=kXkPzignSA79HM:

MISTR SLOVA
https://www.google.cz/search?q=amos&rlz=1C1WPZA_enCZ668CZ668&source=Inms&t
bm=isch&sa=X&ved=0ahUKEwiBjuOVitLUAhWE7RQKHUjJACVWQ_ AUICygC&biw=
1680&bih=871#tbm=isch&qg=mistr+slova&imgrc=beClu3nKcqjCOM:

PISMENKOBRAN{

https://www.google.cz/search?qg=amos&rlz=1C1WPZA enCZ668CZ668&source=Inms&t
bm=isch&sa=X&ved=0ahUKEwiBjuOVitLUARWE7RQKHUJACVWQ_AUICygC&biw=
1680&bih=871#tbm=isch&q=P%C3%ADsmenkobran%C3%AD&imgrc=MBVSA_bgHN
uJLM:

SLABIKY V DOMINU

https://www.google.cz/search?qg=amos&rlz=1C1WPZA enCZ668CZ668&source=Inms&t
bm=isch&sa=X&ved=0ahUKEwiBjuOVitLUAhWE7RQKHUJACVwWQ_ AUICygC&biw=
1680&bih=871#tbm=isch&q=SLABIKY+V+DOMINU&imgrc=-MG24sezKjCioM:

STORY CUBES
https://www.google.cz/search?q=amos&rlz=1C1WPZA_enCZ668CZ668&source=Inms&t
bm=isch&sa=X&ved=0ahUKEwiBjuOVitLUAhWE7RQKHUjJACVWQ_AUICygC&biw=
1680&hbih=871#tbm=isch&q=STORY +CUBES+&imgrc=rvdETKbQ-pm38M:
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2. Karetni hry:

BYLO NEBYLO

https://www.google.cz/search?qg=amos&rlz=1C1WPZA enCZ668CZ668&source=Inms&t
bm=isch&sa=X&ved=0ahUKEwiBjuOVitLUAhWE7RQKHUjJACVWQ_ AUICygC&biw=
1680&bih=871#tbm=isch&q=BYLO+NEBY LO+deskov%C3%Al+hra+&imgrc=jT3Nrih
pPppVvPY M:

DIXIT
https://www.google.cz/search?q=amos&rlz=1C1WPZA_enCZ668CZ668&source=Inms&t
bm=isch&sa=X&ved=0ahUKEwiBjuOVitLUAhWE7RQKHUjJACVWQ_AUICygC&biw=
1680&bih=871#tbm=isch&qg=dixit+&imgrc=2nmljCiEvInq6M:

DOMINO

https://www.google.cz/search?qg=amos&rlz=1C1WPZA enCZ668CZ668&source=Inms&t
bm=isch&sa=X&ved=0ahUKEwiBjuOVitLUAhWE7RQKHUJACVWQ_AUICygC&biw=
1680&bih=871#tbm=isch&q=+domino+s+p%C3%ADsmeny&imgrc=XitZN30ONzdG4Q
M:

DUPLEX

https://www.google.cz/search?qg=amos&rlz=1C1WPZA enCZ668CZ668&source=Inms&t
bm=isch&sa=X&ved=0ahUKEwiBjuOVitLUAhWE7RQKHUJACVWQ_ AUICygC&biw=
1680&bih=871#tbm=isch&qg=+duplex+stoln%C3%AD+hra&imgrc=K95qe40wXY CQFM

HADANKY DRACKA FRACKA
https://www.google.cz/search?q=amos&rlz=1C1WPZA_enCZ668CZ668&source=Inms&t
bm=isch&sa=X&ved=0ahUKEwiBjuOVitLUAhWE7RQKHUjJACVWQ_AUICygC&biw=
1680&hbih=871#tbm=isch&q=H%C3%81DANKY +DR%C3%81%C4%8CKA+FR%C3%
81%C4%8CKA%09,&imgrc=cYtPaknMmpvstM:

KVARTETO

https://www.google.cz/search?q=amos&rlz=1C1WPZA enCZ668CZ668&source=Inmsé&t
bm=isch&sa=X&ved=0ahUKEwiBjuOVitLUAhWE7RQKHUJACVWQ_AUICygC&biw=
1680&bih=871#tbm=isch&qg=kvarteto+vyjmenovan%C3%Al+slova&imgrc=uKVbxmIU
VOnUNM:

MALA VELKA MYSKA

https://www.google.cz/search?q=amos&rlz=1C1WPZA enCZ668CZ668&source=Inmsé&t
bm=isch&sa=X&ved=0ahUKEwiBjuOVitLUAhWE7RQKHUJACVwWQ_ AUICygC&biw=
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1680&bih=871#tbm=isch&q=MAL%C3%81+VELK%C3%81+MY %C5%A0KA&Iimgrc
=LVInJE3WBX1D3M:

PATY PRES DEVATY

https://www.google.cz/search?qg=amos&rlz=1C1WPZA enCZ668CZ668&source=Inms&t
bm=isch&sa=X&ved=0ahUKEwiBjuOVitLUAhWE7RQKHUjJACVwWQ_ AUICygC&biw=
1680&bih=871#tbm=isch&q=P%C3%81T%C3%9D+P%C5%98ES+DEV%C3%81T%C3
%9D

PEXESO
https://www.google.cz/search?q=amos&rlz=1C1WPZA_enCZ668CZ668&source=Inms&t
bm=isch&sa=X&ved=0ahUKEwiBjuOVitLUAhWE7RQKHUJACVWQ_AUICygC&biw=
1680&bih=871#tbm=isch&q=p%C3%ADsmenkov%C3%A9+pexeso&imgrc=5357Tx7M
DKOPXM:

PEXETRIO
https://www.google.cz/search?q=amos&rlz=1C1WPZA_enCZ668CZ668&source=Inms&t
bm=isch&sa=X&ved=0ahUKEwiBjuOVitLUAhWE7RQKHUJACVWQ_AUICygC&biw=
1680&bih=871#tbm=isch&qg=pexetrio+abeceda&imgrc=gD8FRA648ARSXM:

POSLEDNI{ SLOVO

https://www.google.cz/search?qg=amos&rlz=1C1WPZA enCZ668CZ668&source=Inms&t
bm=isch&sa=X&ved=0ahUKEwiBjuOVitLUAhWE7RQKHUJACVWQ_ AUICygC&biw=
1680&hbih=871#tbm=isch&q=POSLEDN%C3%8D+SLOVO&imgrc=tSoi 6HAOBQPA
M:

POVIDACKY
https://www.google.cz/search?q=amos&rlz=1C1WPZA_enCZ668CZ668&source=Inms&t
bm=isch&sa=X&ved=0ahUKEwiBjuOVitLUAhWE7RQKHUjJACVWQ_ AUICygC&biw=
1680&bih=871#tbm=isch&q=POV%C3%8DDA%C4%8CKY &imgrc=SbMmdmCO0K34l
DM:

SLOVA
https://www.google.cz/search?q=amos&rlz=1C1WPZA_enCZ668CZ668&source=Inms&t
bm=isch&sa=X&ved=0ahUKEwiBjuOVitLUAhWE7RQKHUJACVWQ_AUICygC&biw=
1680&bih=871#tbm=isch&q=SLOVA+DESKOV%C3%81+HRA&imgrc=TPiw3FcOm_
Qx3M:
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SLOVNI EXPRES

https://www.google.cz/search?qg=amos&rlz=1C1WPZA_enCZ668CZ668&source=Inms&t
bm=isch&sa=X&ved=0ahUKEwiBjuOVitLUAhWE7RQKHUJACVwWQ_ AUICygC&biw=
1680&hbih=871#tbm=isch&q=SLOVN%C3%8D+EXPRES&imgrc=A voAGGzmycQbM:

TIK TAK BUM
https://www.google.cz/search?qg=amos&rlz=1C1WPZA_enCZ668CZ668&source=Inms&t
bm=isch&sa=X&ved=0ahUKEwiBjuOVitLUAhWE7RQKHUJACVWQ_AUICygC&biw=
1680&bih=871#tbm=isch&q=TIK+TAK+BUM&imgrc=p1PjlphceuGneM:

TIME’S UP
https://www.google.cz/search?q=amos&rlz=1C1WPZA_enCZ668CZ668&source=Inms&t
bm=isch&sa=X&ved=0ahUKEwiBjuOVitLUAhWE7RQKHUjJACVWQ_ AUICygC&biw=
1680&bih=871#tbm=isch&q=TIME%C2%B4S+UP&imgrc=1YUMMIeThplJtM:

V KOSTCE! ABECEDA
https://www.google.cz/search?q=amos&rlz=1C1WPZA_enCZ668CZ668&source=Inms&t
bm=isch&sa=X&ved=0ahUKEwiBjuOVitLUAhWE7RQKHUjJACVWQ AUICygC&biw=
1680&bih=871#tbm=isch&q=V+KOSTCE+ABECEDA&imgrc=tRLgq0JIUdNHIM:

3. Deskové hry

ACTIVITY
https://www.google.cz/search?q=amos&rlz=1C1WPZA_enCZ668CZ668&source=Inms&t
bm=isch&sa=X&ved=0ahUKEwiBjuOVitLUAhWE7RQKHUjJACVWQ_AUICygC&biw=
1680&bih=871#tbm=isch&q=ACTIVITY+DESKOV%C3%81+HRA&Iimgrc=9CPzeTPM
61DexM:

DO TRETICE VSEHO DOBREHO
https://www.google.cz/search?q=amos&rlz=1C1WPZA enCZ668CZ668&source=Inms&t
bm=isch&sa=X&ved=0ahUKEwiBjuOVitLUAhWE7RQKHUJACVWQ_AUICygC&biw=
1680&bih=871#tbm=isch&q=DO+T%C5%98ETICE+V%C5%A0EHO+DOBR%C3%89
HO+&imgrc=33Hqgz3bewumAiM:

KRISKROS

https://www.google.cz/search?q=amos&rlz=1C1WPZA_ enCZ668CZ668&source=Inms&t
bm=isch&sa=X&ved=0ahUKEwiBjuOVitLUAhWE7RQKHUJACVwWQ_ AUICygC&biw=
1680&bih=871#tbm=isch&g=KRISKROS&imgrc=utMvF4GczOfZvM:
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KUFR

https://www.google.cz/search?qg=amos&rlz=1C1WPZA_enCZ668CZ668&source=Inms&t
bm=isch&sa=X&ved=0ahUKEwiBjuOVitLUAhWE7RQKHUJACVwWQ_ AUICygC&biw=
1680&bih=871#tbm=isch&q=KUFR+DESKOV%C3%81+HRA&imgrc=elHGi-xtjI7f6M:

MLUVIM SPRAVNE
https://www.google.cz/search?qg=amos&rlz=1C1WPZA_enCZ668CZ668&source=Inms&t
bm=isch&sa=X&ved=0ahUKEwiBjuOVitLUAhWE7RQKHUJACVWQ_AUICygC&biw=
1680&hbih=871#tbm=isch&q=MLUV%C3%8DM+SPR%C3%81VN%C4%9A&imgrc=Az
8QFjSPLIWKKM:

ROZHYBEJ SVUJ JAZYCEK

https://www.google.cz/search?qg=amos&rlz=1C1WPZA enCZ668CZ668&source=Inms&t
bm=isch&sa=X&ved=0ahUKEwiBjuOVitLUAhWE7RQKHUjJACVWQ_ AUICygC&biw=
1680&hbih=871#tbm=isch&q=R0OZH%C3%9DBEJ+SV%C5%AEJ+JAZ%C3%9D%C4%
8CEK&imgrc=_IRZSkgd6p8EnM:

SCRABBLE
https://www.google.cz/search?q=amos&rlz=1C1WPZA_enCZ668CZ668&source=Inms&t
bm=isch&sa=X&ved=0ahUKEwiBjuOVitLUAhWE7RQKHUjJACVWQ_ AUICygC&biw=
1680&bih=871#tbm=isch&q=SCRABBLE&imgrc=NWmawW4HPrJmDZM:

SCRABBLE JUNIOR
https://www.google.cz/search?q=amos&rlz=1C1WPZA_enCZ668CZ668&source=Inms&t
bm=isch&sa=X&ved=0ahUKEwiBjuOVitLUAhWE7RQKHUJACVWQ_AUICygC&biw=
1680&bih=871#tbm=isch&q=SCRABBLE+JUNIOR&imgrc=0OhoCqgeCykdRI1M:

SLOVA

https://www.google.cz/search?qg=amos&rlz=1C1WPZA enCZ668CZ668&source=Inms&t
bm=isch&sa=X&ved=0ahUKEwiBjuOVitLUAhWE7RQKHUjJACVWQ_ AUICygC&biw=
1680&bih=871#tbm=isch&q=SLOVA+DESKOV%C3%81+HRA&imgrc=Y OboPAbXKz
6kMM:

SLOVNI JiZDA
https://www.google.cz/search?q=amos&rlz=1C1WPZA_enCZ668CZ668&source=Inms&t
bm=isch&sa=X&ved=0ahUKEwiBjuOVitLUAhWE7RQKHUJACVWQ_AUICygC&biw=
1680&hbih=871#tbhm=isch&q=SLOVN%C3%8D+J%C3%8DZDA&imgrc=thBfDYtI3UC-
OM:
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SLOVOLAM
https://www.google.cz/search?qg=amos&rlz=1C1WPZA_enCZ668CZ668&source=Inms&t
bm=isch&sa=X&ved=0ahUKEwiBjuOVitLUAhWE7RQKHUjJACVWQ_ AUICygC&biw=
1680&bih=871#tbm=isch&q=SLOVOLAM&imgrc=rY6HZqJPJWKsxM:

SLOVOPAD
https://www.google.cz/search?qg=amos&rlz=1C1WPZA_enCZ668CZ668&source=Inms&t
bm=isch&sa=X&ved=0ahUKEwiBjuOVitLUAhWE7RQKHUjACVWQ_AUICygC&biw=
1680&hbih=871#tbm=isch&q=SLOVOLP%C3%81D&imgrc=PkgfrdiIHnkpn6M:

SOUHLASKY A SAMOHLASKY
https://www.google.cz/search?qg=amos&rlz=1C1WPZA enCZ668CZ668&source=Inms&t
bm=isch&sa=X&ved=0ahUKEwiBjuOVitLUAhWE7RQKHUjJACVWQ_ AUICygC&biw=
1680&bih=871#tbm=isch&q=souhl%C3%Alsky+a+samohl%C3%Alsky&imgrc=axElvU
i-goOFkM:

UPWORDS
https://www.google.cz/search?q=amos&rlz=1C1WPZA_enCZ668CZ668&source=Inms&t
bm=isch&sa=X&ved=0ahUKEwiBjuOVitLUAhWE7RQKHUJACVWQ_AUICygC&biw=
1680&bih=871#tbm=isch&q=UPWORDS&imgrc=UVrJ3glqTazdQM:

VYSLOV SLOVA

https://www.google.cz/search?qg=amos&rlz=1C1WPZA enCZ668CZ668&source=Inms&t
bm=isch&sa=X&ved=0ahUKEwiBjuOVitLUAhWE7RQKHUjACVWQ_AUICygC&biw=
1680&bih=871#tbm=isch&q=VYSLOV+SLOVA&iIimgrc=Gf4AXGQ505RHDM:

YPSILONIE

https://www.google.cz/search?g=amos&rlz=1C1WPZA enCZ668CZ668&source=Inms&t
bm=isch&sa=X&ved=0ahUKEwiBjuOVitLUAhWE7RQKHUjJACVWQ_ AUICygC&biw=
1680&bih=871#tbm=isch&q=YPSILONIE&imgrc=P919Wz-no8if5M:

ZABAVNE SLABIKY
https://www.google.cz/search?q=amos&rlz=1C1WPZA_enCZ668CZ668&source=Inms&t
bm=isch&sa=X&ved=0ahUKEwiBjuOVitLUAhWE7RQKHUjJACVWQ_AUICygC&biw=
1680&bih=871#tbm=isch&q=2%C3%81BAVN%C3%89+SLABIKY &imgrc=ti3xJfU_Q
wbwMM:

ZAKLADKA aneb 3kola hrou

https://www.google.cz/search?q=amos&rlz=1C1WPZA enCZ668CZ668&source=Inmsé&t
bm=isch&sa=X&ved=0ahUKEwiBjuOVitLUAhWE7RQKHUJACVwWQ_ AUICygC&biw=
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1680&hbih=871#tbm=isch&q=2%C3%81KLADKA+aneb+%C5%Alkola+hrou&imgrc=n
TAcAEIaWfIRXM:
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