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Anotace

Tato diplomova prace se vénuje didaktickému vyuziti deskovych her v hodinach ¢eského
jazyka a literatury. V prvni ¢asti jsou shrnuty zakladni teoretické poznatky o deskové hie
(definice, komponenty, historie, klasifikace). Pozornost je vénovana vyznamu deskovych
her pro rozvoj osobnosti zédka. Prace popisuje hru jako aktivizujici vyukovou metodu a
vymezuje pozitivni aspekty této aplikace. Je zde ukazano, jakym zpusobem lze deskové hry
zatazovat do vyuky, co vSe je tfeba pfipravit a zorganizovat. Zakladem prace je vytvoreni
souboru tficeti deskovych her vhodnych a vyuzitelnych v hodinach ceského jazyka a literatury

na druhém stupni ZS. Souéasti kazdé hry je jeji metodicky popis a zhodnoceni.

Klicova slova

deskova hra, ¢esky jazyk a literatura, aktivita, komunikace, tvofivost, motivace



Annotation

This thesis deals with the didactic use of board games in Czech and literature lessons. The
first part summarizes the basic theoretical knowledge about board games (definitions,
components, history, classification). Attention is paid to the importance of board games for
the development of the pupil's personality. The thesis describes the game as an activating
teaching method and defines the positive aspects of this application. There is an example
of how board games can be used, combined into teaching, what needs to be prepared and
organized. The basis of the work is the creation of a set of thirty board games and the use
and utilization in Czech and literature lessons at the second stage of elementary schools.
Part of each game is its methodological description and evaluation.

Key words:

board game, Czech and literature, activity, communication, creativity, motivation
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Uvod

,,Mam dojem, Ze prilis podléham kouzlu her.*

‘

— VIladimir Nabokov

Téma vyuziti deskovych her ve vyuce jsem si zvolila z nékolika divodd. Prvnim
diivodem je muj osobni vztah k tomuto tématu. Deskové hry hraji velmi rada jiz od utlého
veéku. Ocenuji na nich pfedevsim jejich spolecenskou povahu. Deskové hry stmeluji rodinu
i pratele. Lidé zasednout K jednomu stolu, povidaji si a prozivaji radost a zabavu.
V dnesnim svété plném spéchu, prace a chaosu je tento spolecensky aspekt deskovych her
velmi dualezity. Dale na deskovych hrach ocenuji jejich komunikaéni povahu. Jiz Zapletal
(1996, s. 12) pted vice nez dvaceti lety komentoval traveni volného ¢asu u mladych lidi.
Tvrdil, Ze ,, mlddez dava prednost pasivnim zabavam, televizi, poslechu hudby, a na hru ji
prosté nezbyvda cas. “ Brzy se k tomu piidaly také pocitace a mobilni telefony. Komunikace
v rodinach, mezi prateli a Casto i ve Skole mnohdy vazne. Je tedy vhodné posilovat rozvoj
komunika¢nich dovednosti zékt, a to lze u¢innym zptisobem pravé i pomoci deskovych
her. Mimo to rozvijeji deskové hry fadu dalSich schopnosti a dovednosti: pamét, fec,
soustfedénost, tvorivost, spolupraci, fantazii, logick¢ mysleni, sebeovladani, empatii,

naslouchani.

DalSim divodem bylo zjiSténi, Ze neexistuje Zadna ucelend metodika pro vyuZiti
deskovych her ve vyuce. V souasnosti nalezme na trhu velké mnozstvi deskovych her
z ruznych oblasti (Cesky jazyk, véda, historie, geografie, piiroda, ekonomika atd.), dokonce
vznikaji deskové hry specialné zaméfené na vzdélavani (napt. Ekopolis, Multipolis), ale
pedagogové o nich bud’ nevi, anebo k nim zaujimaji spiSe negativni postoj a akcentu;ji
jejich ¢asovou narocnost, problém s pouzitim ¢i vysokou cenu. Proto bychom touto praci

chtéli dokazat, Ze deskové hry maji své misto ve vyucovacim procesu.

Hlavnim cilem této prace je popsat moznosti pouzivani deskovych her ve vyuce a
sestavit portfolio deskovych her, které jsou vhodné a vyuzitelné v hodinach ceského jazyka
a literatury na 2. stupni ZS. Prace obsahuje dvé& &asti, teoretickou a praktickou. Je
rozdélena do Sesti kapitol. Teoreticka ¢ast poskytuje teoretické a metodické zpracovani
tématu. V praktické Casti je sestaven soubor deskovych her vhodnych do hodin ¢eského

jazyka a literatury.
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V prvni kapitole je vymezena hra obecné. Uvadime definici hry a jeji znaky. Dale

popisujeme hru jako aktivizujici vyukovou metodu.

Abychom mohli hru zafadit do vyucovaciho procesu, musime ji umét dobie
organiza¢n¢ uchopit. Je tedy zapotiebi popsat skupinovou formu prace, kterd se s herni

¢innosti spojuje. Organiza¢ni formou vyuky se zabyvame ve druhé kapitole.

Tteti kapitola se vénuje problematice deskovych her. Je zde vysvétlen pojem
deskova hra a popsany jeji d€jiny. Deskové hry maji bohatou historii, kterd saha az do
staroveéku. V této kapitole také charakterizujme jednotlivé druhy deskovych her, uvadime
jejich klasifikaci a vymezujeme, z jakych komponenti se deskova hra sklada. Zaroven
zminlujeme vyznam deskovych her pro rozvoj osobnosti Zika. Jsou zde prezentovany

nékteré pozitivni a negativni aspekty vyuziti deskové hry ve vyuce.

Jako metodicka opora pro ¢tvrtou kapitolu slouzi Ramcovy vzdélavaci program pro
zakladni vzdélavani (dale jako RVP). Nejprve formulujeme obecné cile zakladniho
vzdélavani, klicové kompetence a prafezova témata. Dale je zde podrobné charakterizovan
vzdélavaci obor Cesky jazyk a literatura, jeho cilové zaméfeni a jazykové oblasti, véetnd

ocekavanych vystupt.

Pata kapitola se vénuje didaktickému vyuziti deskovych her ve vyuce. Ukazeme,
jakym zptisobem lze deskové hry zafazovat do vyuky. Co vSe je tfeba pfipravit a

zorganizovat, jak konkrétné je realizovat a jakym zptisobem poskytnout zpétnou vazbu.

Sesta kapitola prace je prakticka. Prezentujeme portfolio deskovych her vhodnych
pro vyuku na druhém stupni ZS. Pfevazna &ast her je vybrana z dostupné nabidky
deskovych her na ceském trhu, nckteré hry jsme pievzali z dostupné literatury (viz
Zapletal, 1991 a Koten, 2006). VétSinu her uvadime v ptivodni podobé. Nékteré pak jsou
obmeénou jiz existujicich deskovych her. Nékolik her bylo vytvofeno zcela nove. Hry jsou
vybrany, pfetvoreny ¢i vytvoreny tak, aby rozvijely vychovné vzdélavaci cile a mohly tak
slouzit jako vhodna didakticka pomucka do vyuky. Soucasti kazdé hry je jeji metodicky
popis a celkové zhodnoceni. Zaroven predkladame i Srovnani jednotlivych deskovych her

z portfolia.
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TEORETICKA CAST

1 Hra

I3

., Hry deti nejsou zadné hry a dluzno je posuzovat jako nejvaznéjsi detské konant.

Michel de Montaigne

V této kapitole je predstavena hra jako prostiedek vyuky. Je zde vymezen jeji
pojem a charakteristické znaky. Podrobnéji se vénujeme tématiim soutézivosti, kooperace,

komunikace a tvorivosti, které povazujeme pro potteby vyuky za nejvyznamng;jsi.
1.1 Vymezeni pojmu

Vétsina autord zabyvajicich se hrou se shodla na tom, zZe definovat hru neni snadné.
Jedna se o velice Siroky pojem a jeho definice se rizni. Dnes si pod timto pojmem
ptredstavime piedevs§im hru détskou, ale dfive byla hra vyznamna pro celou spole¢nost,
nejen pro déti, ale i pro dospé€lé. V antice slouzila k nabozenskym obtadim ¢i jako zabava
pro dospélé (olympijské hry, gladiatorské hry). Z nabozenskych obtadl pak vznikla hra
dramatickd. V posledni dobé jsou nejrozsirenéjsi hry pocitacové. A vSechny tyto i dalsi
druhy hernich ¢innosti maji sva specifika, proto je velmi obtizné stanovit pro hru jeden
zavazny popis. Uvedeme si zde proto nekolik definic z riznych oblasti (pedagogiky,

psychologie, jazykovédy, filozofie, sociologie a antropologie) a provedeme jejich srovnani.

Pedagogicky slovnik (Pricha, Walterova, Mares, 2013, s. 92-93) definuje hru jako
Jormu cinnosti, kterd se lisi od prdce i od uceni. Clovék se hrou zabyva po cely Zivot,
avsak v predskolnim véku ma specifické postaveni — je vudcim typem cinnosti. Hra ma
Fadu aspektii: aspekt poznavaci, procvicovaci, emociondlni, pohybovy, motivacni,

tvorivostni, fantazijni, socidlni, rekreacni, diagnosticky, terapeuticky."

Velky psychologicky slovnik (Hartl, Hartlova, 2010, s. 187) definuje hru jako
wjednu ze zakladnich lidskych cinnosti (vedle uceni a prace), kterd je provizena pocity
napéti a radosti, zpravidla motivovana sama sebou a zdanlivée bez jistého cile kromé sebe
samotné, ma ale blahoddrna ucinky jak na dusevni vyvoj a uceni, zejména u déti v raném
veku (chdapani socialnich roli, rozvoj fantazie, dodrzovani pravidel), tak pro dusevni

‘

zdravi, rekreaci a relaxaci dospélych, casto prindsi bohaty déj, drama, konflikt i katarzi.*
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Slovnik spisovného jazyka eského® uvadi pro hru celkem jedenact vyznamt.
Mimo jiné ji popisuje jako ,,cinnost konanou pro zabavu n. osvézeni vitbec (casto Spojenou

s usilim vyhrat, néco ziskat ap.); napr. Sachy, karty, kostky, clovéce, nezlob se. *

Historik a antropolog Johan Huizinga (2000, s. 44-45) definuje hru jako
,,dobrovolnou cinnost, ktera je vykondvana wuvniti pevné stanovenych Ccasovych a
prostorovych hranic, podle dobrovolné prijatych, ale bezpodminecné zavaznych pravidel,
ktera ma svuj cil v sobé samé a je doprovazena pocitem napéti a radosti a vedomim jiného

byti, nez je vsedni Zivot. *

Sociolog a filozof Roger Caillois (1998, s. 11-12) chape hru jako ,, cinnost, k niz
nejsme nikterak nuceni a ktera nema diisledky pro skutecny Zivot. Stoji v protikladu k
vaznosti skutecného Zivota, k prdaci. “ Vymezil ji jako ,, specifickou aktivitu hrani si, ““ ktera
je zaroven ,,mnozinou hernich prvkii, symbolii nebo pomiicek, nutnych k provozovani herni

aktivity.

Pedagog J. A. Komensky (in Némec, 2002, s. 58) chape hru jako ,, kratochvili a
metodu libou. Definuje ji jako ,,cviceni (ducha nebo téla) ziizenym mezi nékolika

I3

zavodicimi o néjaké odmeénéni ziskem nebo cti.

Pedagog Jiri Kostecka (1993, s. 43) vymezil definici hry pro potieby didaktiky
CIL takto: , Hra je takovd cinnost, pri niz se jedinec ¢i kolektiv snazi dospét podle
stanovenych pravidel k Feseni ukolii, jejichz uspésné zvladnuti predpoklada prekonani
Jistych prekazek; pritom toto prekondvani prekazek by melo ucastnikovi (ucastnikiim) hry
prinaset zabavu a prirozeny stimul pro uvolnéni potrebného duSevniho ci fyzického
nasazeni (fantazie, kombinacnich schopnosti, logického usudku, bystrého odhadu a reakce,
rychlé improvizace vedle promyslené uvahy); pritomen ma byt prvek soutézivosti a

odmeény.

Z jednotlivych definic vyplyva, Ze hra je zakladni lidska €innost, jejimZ ucelem je
predevSim zadbava a relaxace. M4 sva pravidla, ¢asové a prostorové hranice, specifické
prvky, symboly a pomticky. Méla by obsahovat prvek soutézivosti a odmény. V ramci hry
prozivaji hraci radost i napéti. Je to Cinnost dobrovolna a je motivovana sama sebou,

ponévadz pro déti je to pfijemna Cinnost. VéEtSina autorti sice stavi hru do protikladu

Y Hra. Slovnik spisovného jazyka ceského [online]. Praha: Ustav pro jazyk Sesky AV CR, 2011 [cit.
2020-06-02]. Dostupné z:
https://ssjc.ujc.cas.cz/search.php?hledej=Hledat&heslo=hra&sti=EMPTY &where=hesla&hsubstr=no

15



https://ssjc.ujc.cas.cz/search.php?hledej=Hledat&heslo=hra&sti=EMPTY&where=hesla&hsubstr=no

Kk praci, skutetnému zivotu a uceni, pfesto ¢ast z nich uvadi, Ze hra ma na uceni a na
duSevni a télesny vyvoj urcity vliv (poznavani, logické mysleni, chdpani socialnich roli,
rozvoj fantazie a tvotivosti, dodrzovani pravidel, trénink pohybovych dovednosti, zvladani

emoci). Vyznam ma zejména pro déti v predSkolnim veéku, vyuzit se da vSak i v dospélosti.
1.2 Obecné znaky hry

V predchazejicim oddile byly piedstaveny jednotlivé definice a jejich shrnuti. Nyni
se na problematiku hry podivame podrobnéji a uvedeme si zde vsechny jeji zakladni
charakteristické znaky hry. StéZejni budou publikace od autort Cinéery (2007), Huizingy
(2000) a Cailloise (1998).

Cinéera (2007, s. 10) povazuje hru za napinavou a vzruiujici, protoZe neni zndm
jeji prubeéh a konec. Z toho vyplyva, ze hra musi byt plna emoci (napt. radost, nadseni,
piekvapeni, ale i hnév ¢i smutek). Hra musi mit sva pravidla a cile, z nichz nejdileZzité;jsi
jsou dva cile: pobavit se a vyhrat. Za jednu ze zakladnich vlastnosti hry povazuje Cinera
(2007, s. 10) soutézivost (nemusime nutné soutézit proti nékomu, lze bojovat i se samotnou

hrou — spInéni tkolu, ¢asovy limit).

Huizinga (2000, s. 17-21) zduraziuje, ze hra musi byt dobrovolna a nesmi byt
vynucena, protoze vynucena hra neni hrou. Schiirer (1974, s. 57) upozoriiuje na to, ze
pokud musime dit¢ do hry nutit, mize to znamenat né¢jakou vyvojovou poruchu. Ucitel by
mél na tuto moznou pficinu brat ztetel. Huizinga (2000, s. 17-21) dale charakterizuje hru
jako lakavou a okouzlujici. Hra také musi mit ur¢ité hranice, kterymi jsou misto, ¢as, d¢j a
smysl. Dal§im jejim rysem je opakovatelnost. Lze ji hrat znovu, po del§i dob¢ a riznymi

zpusoby ji obménovat.

Caillois (1998, s. 27-31) stavi hru do protikladu k opravdovému zivotu. Hra je
prostfedkem relaxace a odpocinku od prace a starosti. Caillois souhlasi s tim, ze hra mé sva
pravidla, ale podotyka, Ze to tak neplati vZdy. Existuji 1 hry, u nichZ pravidla chybi (hrani
s panenkami, na letadlo, vlacek apod.). U takovych her si dité zkratka hraje tak, jak samo

uzna za vhodné, bez presné danych pravidel.

Pokud bychom chtéli shrnout charakteristické znaky hry, mizeme fici, Ze hra je
napinava, vzruSujici, ldkava, dobrovolnd (nesmi byt vynucend), ohrani¢ena (dé&jem,
mistem, ¢asem a smyslem), opakovatelna a plna emoci (kladnych i zapornych). Hra je

jakymsi tnikem z reality, nebot’ je nastrojem relaxace a odpocinku. Jeji soucasti jsou
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pravidla a cile (vyhrat, pobavit se). Pro pedagogickou praxi jsou dilezitymi znaky hry
soutézivost, spoluprace, komunikace a kreativita. Ty budou piedstaveny v nasledujicich

podkapitolach.
1.2.1 Soutézivost

Soutézivost je dle Pedagogického slovniku (Priicha, Walterova, Mares, 2013, s.
277) ,,interakce lidi v takové socidlni situaci, v niz uspéch jedince (skupiny) zavisi na tom,
aby podal vyssi, lepsi vykon nez ostatni jedinci. Millarova (1978, s. 225) i Fontana (2014,
s. 53) se shoduji v tom, Ze potieba soutéZeni se zvySuje s rostoucim vékem ditéte
(Millarova uvadi od péti let, Fontana od sedmi let). SpoleCnosti je tato potieba casto
povzbuzovana. Nejvyraznéjsi je v obdobi adolescence, protoze mlady ¢lovék ma silnou

touhu vyniknout a prosadit se.

Prvek soutézivosti ma své dilezité misto ve vyucovacim procesu, protoze, jak
uvadi Skalkova (2007, s. 199-200), ,,soutéze uci smyslu pro fair play, toleranci, vyvinuti
maximdlniho usili a odpovédnosti za celek.” Vitézstvi pak zajistuje zakovi slavu,

pochvalu, Cest a prestiz, piipadné i néco hmotného (penize, pohar, diplom apod.).

Pedagog si vSak musi dévat pozor i na urcita rizika, kterd se soutézivymi hrami
souvisi. Skalkova zminuje, ze ,, hry by nemély podnécovat k samoucelné konkurencnosti,
nezdravé rivalité, dosazeni vitézstvi za kazdou cenu.* V ptipadé nezdravé rivality doty¢né
osoby ztraci tctu a respekt k druhym lidem a mohou se uchylovat i k podvodim. Z tohoto
déivodu Sochorova? pipoming, Ze je tfeba v Zacich péstovat: respekt k pravidlim, tctu a
respekt k druhym lidem, schopnost naslouchat druhym, uméni nekriticky pfijimat nazory
druhych, spolupraci, umeéni pfijimat prohry a netspéchy, sebehodnoceni, uvédomeéni si

vlastnich chyb a pouceni se z nich.

Je zfejmé, Ze soutéZivé hry mohou byt prospéSnym prostiedkem ve vyucovacim
procesu (smysl pro fair play, tolerance, respekt k pravidlim atp.). Do vyuky by mély byt
zatazovany systematicky a ne piili§ Casto (mé€ly by se stfidat napt. S kooperativnimi
hrami). Dale je tfeba, aby si pedagog uvédomoval jejich rizika a umél jim vhodnymi

zpiisoby predchazet.

2 SOCHOROVA, Libuse. Didaktické hra a jeji viznam ve vyugovéani. Metodicky portal RVP [online]. [cit.
2020-06-21]. Dostupné z: https://clanky.rvp.cz/clanek/o/z/13271/DIDAKTICKA-HRA-A-JEJI-
VYZNAMVE-VYUCOVANI.html/

17


https://clanky.rvp.cz/clanek/o/z/13271/DIDAKTICKA-HRA-A-JEJI-VYZNAMVE-VYUCOVANI.html/
https://clanky.rvp.cz/clanek/o/z/13271/DIDAKTICKA-HRA-A-JEJI-VYZNAMVE-VYUCOVANI.html/

1.2.2 Kooperace

Ve hie je rovnéz velmi dulezity motiv kooperace neboli spoluprace. Spoluprace je
dle Velkého psychologického slovniku (Hartl, Hartlova, 2010, s. 545) ,,spolecnd cinnost
Jjedincii nebo vétsich spolecenstev na vzajemné stanovenych cilech, pripadné dohodnutymi

metodami, namisto ¢innosti nezavislych nebo navzajem soupericich.

Hra na bazi kooperace je vyznamnym cinitelem V socializaénim vyvoji ditéte,
protoze uci déti spolupracovat, hrat si spolu, d¢lit se o vyhru, stfidat se ve hie apod.
Sochorova® uvadi, ze zaci pii kooperativnich hrach nemaji obavy z toho, ze selzou, protoze
vSichni jsou vitézi a nikdo neni porazeny, hry timto zptisobem posiluji jejich sebevédomi.
Stejné tak ma tento faktor vliv i na zlepSeni vztahii ve tiid¢, protoze zaci pfi nich zazivaji
kolektivni radost. Zapletal (1996, s. 16) k tomu piipojuje, ze vSechny kooperativni hry

péstuji v détech smysl pro kolektiv, ochotu ke spolupraci, obétavost, neziStnost, skromnost.

Negativnim aspektem kooperac¢nich her miize byt mensi ochota zapojit se do her,
protoze zaka nepohani konkurence a touha vyniknout, stat jedinym vitézem hry, a to mize
sniZzovat jeho Usili, které tak nemusi byt maximalni. Kooperativni hry jsou opakem her
soutézivych a oba druhy her maji pro zaky svij vyznam. Ani jeden druh by tak nemél

pievazovat nad druhym, ale mély by se ve vyuce stiidat.
1.2.3 Komunikace

V ramci her probihd obrovské mnoZstvi nejriznéjSich komunikacnich situaci.
Komunikaci chapeme jako vzdjemné sdélovani informaci mezi lidmi. Probiha
prostfednictvim verbalnich i neverbalnich vyrazovych prostiedki, jako jsou slova, mimika,
gesta, o¢ni kontakt apod. Petty (2013, s. 258) uvadi, ze ,, hry v lidech vyvolavaji obrovskou
touhu komunikovat,“ a proto jsou skvélou vyucovaci metodou do hodin ceského jazyka.
Rovnéz Fontana (2014, s. 97) oceiioval vyznam jazykovych her a zdarazioval, ze pro
rozvijeni fecovych dovednosti je potfeba mluvit, a to 1ze naptiklad pomoci riznych her na

popis nebo hadani slov.

Hra tedy podporuje fe¢, napomaha spravnému vyjadiovani a rozviji slovni zasobu,

a to je ve vzdélavani velmi dilezité. Mimo to vzijemnd komunikace ve hife pomaha

¥ SOCHOROVA, Libuse. Didaktické hra a jeji viznam ve vyugovéni. Metodicky portal RVP [online]. [cit.
2020-06-21]. Dostupné z: https://clanky.rvp.cz/clanek/o/z/13271/DIDAKTICKA-HRA-A-JEJI-
VYZNAMVE-VYUCOVANI.html/
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vytvaret pozitivni klima ve tiid¢, ponévadz uéi zaky diskuzi, toleranci, respektu a

asertivnimu chovani.
1.2.4 Tvorivost

Dalsim znakem hry je tvofivost. LokSova a Loksa (1999, s. 189) konstatuji, ze
, tvorivost a tvorivée mysleni by mely byt samozrejmym zdkladem kazdodenni ucebni
cinnosti zaku, ““ protoze kazdé dité touzi néco vytvaret, projevovat své nadani a svou snahu,
zanechat po sobé né&jakou stopu. Tvorfivost (neboli kreativitu) muizeme podle
Pedagogického slovniku (Pricha, Walterova, Mares, 2013, s. 318-319) definovat jako
., dusevni schopnost vychdzejici z poznavacich i motivacnich procesi, v niz ovSem hraji
dilezitou roli téz inspirace, fantazie, intuice. Projevuje se nalézanim takovych reseni, kterd

Jjsou nejen spravnd, ale soucasné také nova, nezvykla, necekana.

Ucitel musi tedy vytvaret takové situace, pti kterych zak bude muset fesit ukoly a
problémy né&jak netradi¢né, originalné, nove, bude nalézat nové postupy feSeni, hledat
vhodnou strategii a taktiku, vyuzivat kritické mysleni, zapojovat fantazii a intuici. A pravé
hry, zejména ty strategické, by tomuto ucelu mohly vhodné poslouzit, ponévadz jsou

V nich tyto aspekty vyuzivany.
1.3 Hra jako aktivizujici vyukova metoda

Hra je vyuzivana v pedagogice jako jedna z vyukovych metod. Vyukovou metodu
(z feckého methodos = cesta za né¢im) mizeme charakterizovat jako postup, cestu, zptsob
vyuCovani. Mandk (2001, s. 29) ji definuje jako ,, koordinovany systém vyucovacich
cinnosti ucitele a ucebnich aktivit Zaku sledujici vytycené vychovné-vzdelavaci cile.” Hru
jako vyukovou metodu tedy obecné chapeme jako cestu k dosazeni pozadovanych

védomosti, dovednosti, hodnot a postoji pomoci hry.

Vyukovych metod existuje celd fada a jejich klasifikace se rizni. My se v textu
opirame o klasifikaci podle Mafidka a Sevce (2003, s. 49), kteii déli vyukové metody do
ttech skupin: klasické (metody slovni, ndzorné-demonstra¢ni a dovednostné-praktické);
aktivizujici (metody diskuzni, heuristické, situacni, inscena¢ni a didaktické hry) a
komplexni (frontdlni vyuka, skupinovd a kooperativni vyuka, kritické mysSleni,
brainstorming a dalf). Zadna z metod se nevyuZiva ve vyukovém procesu samostatng, ale

vzdy v kombinaci s jinou metodou. Didaktickd hra je obvykle doplnéna metodou slovni
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(vysvétlovani pravidel hry), ndzorné-demonstracni (ukazka hry) ¢i diskuzni (zévérecna

reflexe hry).

Z prehledu tedy vyplyva, Ze hra je soucasti aktivizujicich metod vyuky. Ty miizeme
podle Jankovcové, Pruchy, Koudely (in Mandk, Svec, 2003, s. 105) definovat jako
., postupy, které vedou vyuku tak, aby se vychovne-vzdelavacich cilit dosahovalo hlavné na
zdklade vlastni ucebni prace Zakiu, pricemz diiraz se klade na mysleni a reseni problémii.
Podle Daleho pyramidy uceni si Z4ci zapamatuji az 90 % toho, co sami fekli a udélali.
Aktivizujici metody, jejichz podstatou je aktivita a samostatnd ¢innost zakd, jsou proto

V soucasném pojeti vzdélavani velmi dilezité.
1.3.1 Didakticka hra

Jednou z oblibenych aktivizujicich vyukovych metod (jak pro zaky, tak i pro
ucitele) je didaktickd hra. Ucitel ji pouziva jako prostiedek k dosahovani vychovné-
vzdélavacich cild. Je vyuzivana na prvnim i druhém stupni ZS, a dokonce se zadina

uplatiiovat také na n¢kterych sttednich a vyssich stupnich Skol.

Pedagogicky slovnik (Pricha, Walterova, Mares, 2013, s. 51) definuje didaktickou
hru jako ,,analogii spontanni cinnosti déti, kterd sleduje (pro Zdiky ne vidy zjevnym
Zpiisobem) didaktické cile. Muize se odehravat v ucebné, v télocvicné, na hristi, v obci, v
prirode. Ma sva pravidla, vyZaduje priibézné Fizeni, zavérecné vyhodnoceni. Je urcena
Jjednotliveum i skupinam zZakii, pricemz role pedagogického vedouciho miva Siroké rozpéti
od hlavniho organizatora az po pozorovatele. Jeji prednosti je stimulacni naboj, nebot
probouzi zdjem, zvySuje angazovanost zZdkii na provadenych cinnostech, podnécuje jejich
tvorivost, spontaneitu, spoluprdci i soutéZivost, nuti je vyuzivat ruznych poznatkii a

dovednosti, zapojovat Zivotni zkuSenosti.

Z definice vyplyva, Ze didakticka hra mize byt vhodnou metodou do vyuky, nebot’
ma pozitivni vliv na celkovou osobnost zdka (na védomosti, dovednosti, hodnoty i
postoje), na jeho motivaci a aktivizaci k dalsimu uéeni. Hry jsou ozivenim a proménou
vyu€ovaciho procesu. Diky nim se ucivo stava ptitazlivéjSim a zdbavnéjSim, zaci zazivaji
néco nového a neobvyklého na rozdil od klasické Skolni prace, a proto je na né

v soucasném Skolstvi kladen tak velky zietel.
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2 Organizac¢ni forma vyuky

‘

., Kdyz clovek vyhrava, vétsinou ho hra bavi.

— Frederick Forsyth

. Pod pojmem organizacni forma vyuky se zpravidla chape usporadani
vyucovactho procesu, tedy vytvoreni prostiedi a zpusob organizace cinnosti ucitele i Zdki
pri vyucovani “ (Kalhous, Obst et al., 2002, s. 293). V prub¢hu doby se organiza¢ni forma
vyuky proméinovala (a proméiuje) na zaklade typu Skoly, vyukového obsahu, typu zaki
atp. Kalhous, Obst et al. (2002, s. 293) rozliSuji tyto organiza¢ni formy vyuky: individualni
vyuka, hromadnd vyuka, individualizovana vyuka, diferencovana vyuka, skupinova a
kooperativni vyuka (ta je typickd pro didaktickou hru a bude ptedstavena v nasledujicim

oddilu), projektova vyuka, oteviené vyucovani, tymova vyuka.
2.1.1 Skupinova (kooperativni) vyuka

Deskové hry, které fadime k didaktickym hram, a tedy k aktivizujicim metodam
vyuky, se nejéastdji odehravaji prostfednictvim skupinové (kooperativni) vyuky. Zaci
pracuji ve skupinich vytvofenych podle urcitych (zacilenych) kritérii, kterymi podle
Kalhouse, Obsta et al. (2002, s. 303) mtze byt druh Cinnosti, obtiZznost, zajem zaku,
pracovni tempo, dovednost spolupracovat atd. Zohlediiuji se tim individudlni potieby a
zajmy jednotlivych Zakt. O velikosti skupiny rozhoduje obvykle sam ucitel. V piipadé
deskovych her vSak nema uplné volnou ruku. Obvykle se musi fidit pravidly hry, ktera
jasné urcuji, kolik osob muze hru hrat (vice o rozdélovani zakt do skupin pii vyuziti

deskovych her nalezneme v podkapitole 5.1.3).

Na skupinové formé prace Ize ocenit predevsim jeji socializa¢ni funkci. Kalhous,
Obst et al. (2002, s. 303) upozoriiuji na to, ze ,,deti dnes prichazeji do Skoly s méné
upevnenymi hodnotami, nez tomu bylo drive,  jelikoz komunikace v roding se zhorSuje. Je
tedy nutnosti nechat zaky, aby spolu mohli v co nejvys§i mozné mife komunikovat a
spolupracovat. Zaci si ve skupinach radi a pomahaji, u¢i se mit za nékoho zodpovédnost a
pracovat jako celek. Tato forma prace podporuje vzajemnou komunikaci, aktivitu,
spolupréci, tvofivost, diivéru, aktivni naslouchani a plné osobni nasazeni. Portmannova
(2004, s. 11-12) na skupinové praci ocenuje to, ze Zaci jsou vice motivovani, soustiedéni a
tvofivi; vzdjemne se podnécuji k u€eni a mysleni; spole¢né prozivaji radost a ziskavaji

zkuSenosti od ostatnich zak1. Je tedy zifejmé, Ze skupinova vyuka je vhodnou organizaéni
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formou prace, ktera rozviji celou fadu diilezitych dovednosti, a ucitel by ji mél do vyuky

zatrazovat.
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3 Deskova hra

., Hra je jeden z nejefektivnéjsich zpiisobu, jak zjednodusit zivot. Presné to jsme délali jako
deti, ale v dospélosti jsme si hrat zapomneéli. *

— Albert Einstein

Tato kapitola se vénuje problematice deskovych her a jejich vyuziti v pedagogické
praxi. Je zde uvedena jejich definice, zakladni komponenty, klasifikace a historicky vyvoj.

Dale se zde vénujeme pozitivnim a negativnim aspektim aplikace deskovych her ve vyuce.
3.1 Stolni hry

Deskové hry patii mezi hry stolni, coz jsou hry, které se hraji na stole ¢i jiné rovné
plose. Nékdy se nazev stolni hry spojuje s nazvem spoleCenské hry. Ovsem ne vSechny
spolecenské hry se hraji na stole, pod ndzev spoleCenské hry mizeme zatadit veskeré hry,
které se hraji ve spolecenstvi lidi, takze tam patii 1 hry typu ticha posta nebo hra na
schovavanou. Jako synonymum ke hie stolni se ¢asto chape i pojmenovani deskova hra. To
je opét neptesné. Deskova hra je hrou stolni, ale kromé& ni se ke stolnim hrdm tadi i dalsi
typy her (karetni, kostkové, hlavolamy, stolni fotbal atd.). Nelze tedy spolecenskym,

stolnim a deskovym hram ptikladat stejny vyznam.
3.2 Definice a zakladni komponenty deskové hry

Zapletal (1991, s. 14) definuje deskovou hru jako ,, hru, ktera se odbyva na hernim
planu a kniz potrebujeme hraci kameny, pripadné i dalsi pomiicky. Deskova hra je

obvykle ulozena v papirové krabici, ve které tyto (a nékteré dalsi) komponenty najdeme.
3.2.1 Pravidla

KaZzda hra, nejen deskova, ma sva pravidla, ktera urcuji, co ve hie plati a co ne. Pro
deskovou hru jsou specifickym znakem, protoZze nékteré jiné hry lze hrat bez pravidel
(napt. rizné hry s rolemi), deskové hry v8ak nikoliv. Ty musi mit jasna a srozumitelna
pravidla. Podle Housky (1991. s. 18) by pravidla hry méla byt co nejjednodussi. Cim
jednodussi budou, tim v&tsi $anci ma hra na ispéch, a to jak v oblibenosti, tak v uéeni. Zaci
se pomoci hry téZko néco nauci, pokud nepochopi pravidla. Pravidla musi byt logicky a
piehledné uspotfadana, protoze se Casto stava, ze se v prubchu hry k pravidlim vracime,

hledame v nich spravné postupy a feSeni riznych situaci. S tim souvisi vhodny vybér
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jazykovych prostiedkii. Ty by mély byt pfizptisobeny véku hract (jednoduché véty, bez

cizich slov a odbornych vyrazi).

Pravidla deskové hry obvykle ur¢uji: pocet hracua, pocet hracich kament (¢i jinych
pomucek) a jejich rozmisténi, jakym zplisobem se provadéji jednotlivé tahy (napt. kdo
zacind), podminky vitézstvi. Nékteré deskové hry maji jesté navic dalsi specidlni pravidla
(napriklad vysvétleni jednotlivych poli na hracim planu). Dale jesté Zapletal (1991, s. 13)

uvadi obecné platna pravidla pro hrani deskovych her:

. Hraci bojuji ¢estné (pravidlo fair play).

. Hraci deska je umisténa uprostied stolu.

. Hraci zpravidla sedi naproti sob¢ tak, aby na herni desku dobie vidéli.

. Na zacatku hry se losuje barva kament a moznost prvniho tahu.

. Na jednom poli nebo bodu obvykle nesmi byt vice nez jeden kdmen.

. Pokud se hra¢ néjakého kamene dotkne, musi ho uz pemistit, jinak
prohral.

. Hrac hraje jen sam za sebe. Nikdo mu nesmi radit.

Huizinga (2000, s. 22) a Caillois (1998, s. 14) se zabyvali problematikou pravidel a
jejich porusovanim. Oba se shodli na tom, ze pravidla jsou zavazna a nesmi byt nikym
porusovana ani ménéna v prubehu hry. Pokud nékdo pravidla porusi, hra pro né&j konci.
Hry s pravidly tedy buduji u zakd smysl pro ¢estnost a spravedlnost, coz se pozd¢ji odrazi
v jejich chovani ve skute¢ném Zivoté. Skalkova (2007, s. 199) o hrach s pravidly tika, ze
podporuji socializaci a vedou k sebekontrole, a proto jsou dulezitou soucasti vychovy a

vzdélavani.
3.2.2 Herni plan

Zakladem kazdé deskové hry je herni plan neboli herni deska. Tento prvek odliSuje
deskové hry od jinych her (napf. karetnich). Hry bez herni desky se obvykle k deskovym
hram netadi. Pojmenovani ,,deskova hra®, které je odvozeno pravé od desky, by totiz zcela
postradalo smysl. Zapletal (1991, s. 14) definuje herni plan jako ,,obrazec, na kterém se

odehrava déj deskové hry. “ Hraci na néj umist'uji své figurky, kameny, Zetony, karty apod.
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Ve starovéku se herni plan vyryval do pisku, do hliny, do zdi jeskyn, do hlinénych
desti¢ek apod. Dnes se vyrabi ze dfeva, pieklizek & jinych tvrdych materiala’. Mize mit
velké mnozstvi podob: ctverec, obdélnik, trojuhelnik, hexagon, kruh, krajina ¢i mapa.
Miize byt pevné dany (napt. Clovége, nezlob se!, $achy apod.), nebo pokazdé jiny (napt. u
hry Osadnici z Katanu si hraci herni plan skladaji rizné sami pied zacatkem hry; u hry

Carcassonne je herni plan tvofeny az v pribéhu hry).

Paty s
Tlosell

i . Obrazek 2- Herni plan tvoreny v pribéhu hry
Obrazek 1- Hexagon (Osadnici z Katanu)
(Carcassonne)

3.2.3 Herni kameny

Z4dna deskova hra se neobejde bez hracich kamend. Ty popisuje Zapletal (1991, s.
14) jako ,,souhrnné pojmenovani pro malé predméty, kterymi se u vétsiny deskovych her
vyznacuje hrdacovo postaveni nebo obsazené teritorium. Mezi hraci kameny patii kotoucky
uzivané pri damé, halmicky®, Sachové figurky atd.“ Toto vymezeni plati pro komponenty
klasickych deskovych her. DneSni moderni typy deskovych her obsahuji rizné variace
figurek od klasickych ze hry Clovéce, nezlob se! az po zmensené kopie staveb &i

filmovych a jinych hrdint (napt. deskova hra Pan prsteni).

* Pro pedagogické ucely se da herni plan vyrobit i z oby&ejného papiru a dat zalaminovat, piipadn& papir
nalepit na karton ¢i jiny tvrdy material.

® Halmi¢ka je malé figurka, typicka pro hru Clovéce, nezlob se.
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333,

Obriazek 1- Klasické figurky ze hry

Clovéce. nezlob sel Obrazek 2- Figurky ze hry Pan prstenii:
, !

Putovani po Stfedozemi

3.2.4 Dalsi pomicky

moderni deskové hry zahrnuji spoustu novych,
netradi¢nich komponentii. Naptiklad soucéasti hry
Tik Tak Bum je maketa elektronické Easované
bomby, hra Superkviz ma elektronicky bzuéak atp.

Obrazek 3- Tik Tak Bum: maketa

elektronické ¢asované bomby

3.3 Historie deskovych her

Deskové hry jsou soucasti nasi kultury a provazi je dlouha historie. S vyvojem
lidstva se ménily a vyvijely. Za tu dobu jich byla vynalezena celd fada, n€které se hraji
dodnes (hra Go: Cina, 2. tis. pf. n. L), jiné zanikly (hra Senet: Egypt, 3. tis. pf. n. L).

Objevovaly jiz ve starovékych civilizacich, jak si ukazeme v nasledujicim textu.
Starovék

Deskové hry se objevily skoro ve vSech kulturach starovéku: v Egypté, ve
starovékém Recku a Rime, v Indii, Cin&, dokonce i Vv predkolumbovské Americe.
PresveédCit se o tom muzeme pomoci riznych vykopavek a nasténnych maleb. Ze

starovékého Egypta pochazi jedna z nejstarSich deskovych her na svéte - Senet®, jejiz doba

® Senet. In: Wikipedia: the free encyclopedia [online]. San Francisco (CA): Wikimedia Foundation, 2001-
[cit. 2020-06-21]. Dostupné z: https://cs.wikipedia.org/wiki/Senet

26



vzniku se odhaduje kolem roku 3100 pi. n. 1.7 Hra byla nalezena v hrobkach
nejvyznamnéjSich egyptskych panovnikti (napifiklad v hrobce Tutanchamona), coz

doklada, ze musela byt v t¢ dob¢é velmi oblibena.

Nejstarsi nasténné malby deskovych her pochazeji rovnéz ze starovékého Egypta.

Objevovaly se v hrobkach i chramech a znazoriovaly hrace u stolu s deskou a hracimi

kameny. Znama je malba z hrobky kralovny
Nefertari, ktera vyobrazuje ji, jak hraje Senet.
Co se ty¢e pisemnych zaznami o deskovych
hrach v antice, tak Zapletal (1991, s. 10) uvadi,
ze ,,deskové hry ziejmé byly povazovadny za véc
zcela beznou a nikoho tak nenapadlo, aby se

Jimi vic zabyval. “ To az pozdéji.

Stiedovék Obrazek 4- Kralovna Nefertari hraje Senet

Ve stfedoveéku se deskové hry zacaly rozsifovat po celém svété. Ze zacatku je hrali hlavne
bohati Slechtici, pozd€ji i méstané a venkované. Slouzily k tniku z kazdodenniho svéta
prace, valek a starosti. Ze sttedovéku, konkrétné ze 13. stoleti pochéazi prvni velké kniha o
deskovych hrach Libro de los Juegos (Kniha ¥

her)®. Tento rukopisny kodex nechal sepsat

Spanélsky kral Alfons X., zvany Moudry.
Kniha ma sedm kapitol. Prvni kapitola
popisuje deskovou hru Sachy. Ve zbyvajicich
kapitolach jsou predstaveny dalsi deskové
hry, jako je naptiklad mlynek, velky mlyn,
vrhcaby, ov€inec ¢i pfedchidce dnesni damy.
Pravé hra vrhcaby byla nejoblibené;si

stfedovékou hrou, a to i u nés.

-

r()’bréz'ek 5- Hradi vrheabi, Ja jsou vyobrazeni

v rukopise z roku 1479

7 Zapletal (1991, s. 172) uvadi, Ze nejstarsi herni deska, kterou nalezli archeologové také v Egypts, je sice
stara zhruba 6 000 let, ale hra, ktera se na ni hrala, nebyla nikdy odhalena.
8 Nékdy také nazyvana jako Alfonsky rukopis
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Novovék

V novovéku méla na trh s deskovymi hrami vliv prumyslova revoluce. Zacaly se
masivné vyrabét a rozSifovat do vSech domadcnosti. Vznikaly nové verze her, véetné

pomiicek, napt. Halma neboli ¢inska dama (1880) a Othello neboli Reversi (1891).
Moderni doba a soucasnost

Béhem 20. stoleti doslo k dalsi proméné nabidky deskovych her. Vznikaly nové a
lepsi varianty, coz vedlo k tomu, ze se na konci 20. stoleti vyclenily tzv. moderni deskové

hry (vice v oddile 3.4).

| v soucasné dob¢ jsou deskové hry stale velmi oblibené a jejich popularita roste,
ro¢n¢ jich na trh zamifi aZz nékolik stovek ? . Vznikaji hry na motivy filma, seridld,
televiznich potadi ¢i pocitacovych her. Nejnovéj$im trendem jsou tzv. Gnikové deskové
hry. Také se konaji se détské tabory a festivaly zaméfené na deskové hry ¢i turnaje a
mistrovstvi v deskovych hrach. Vznikaji kluby a zajmové krouzky deskovych her. Od roku
1979 se kazdoroén& kona némecka soutdZ o nejlepsi stolni hru roku: Spiel des Jahres™
(Cesky Hra roku). V roce 2016 ji poprvé ziskal ¢esky autor stolnich a pocitacovych her

Vladimir Chvétil za karetni hru Kryci jména.
3.4 Klasifikace deskovych her

Kritéria pro klasifikaci deskovych her mizou byt velmi riznoroda (pocet hraci, vek
hraca, délka hry, hraci deska, cil, podil ndhody, namét atp.). V soucasnosti se deskové hry
d€li na dvé zakladni skupiny, a to na hry klasické a hry moderni. Ty se dale ¢leni do

dalSich podskupin, jak bude ukézano v nasledujicich podkapitolach.
3.4.1 Klasické deskové hry

Jedna se o nejstar§i deskové hry, jako jsou napiiklad: Sachy, dama, vrhcaby,
Clovége, nezlob se!, Go. Nezname u nich autora ani pfesnou dobu vzniku (pouze stoleti

nebo tisicileti). Herni plan je pevné dany. Zapletal (1991, s. 12) je v 90. letech minulého

% Na trh rocné zamiii na pét set deskovych her. CT24 [online]. [cit. 2020-06-20]. Dostupné z:

https://ct24.ceskatelevize.cz/ekonomika/2543734-na-trh-rocne-zamiri-na-pet-set-deskovych-her-trendum-se-

spis-vyhybam-rika-tvurce

19 Spiel des Jahres. In: Wikipedia: the free encyclopedia [online]. San Francisco (CA): Wikimedia
Foundation, 2001- [cit. 2020-06-21]. Dostupné z: https://cs.wikipedia.org/wiki/Spiel des Jahres
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stoleti rozdélil podle obsahu, d&je a zpusobu boje na hry: strategické, zavodivé, poziéni a
patraci. Dnes je tato klasifikace jiz zastarala a poté, co zacaly vznikat moderni deskové hry

(viz nasledujici oddil), které zahrnuji rozmanité mnozstvi druhtl, se uz nepouziva.
3.4.2 Moderni deskové hry

Tento pojem je spojen s hrami, které vznikaji od 90. let 20. stoleti (s vyjimkou
Monopoltt). Moderni deskové hry maji své specifické rysy, kterymi se odliSuji od her
klasickych. Zname u nich autora i pfesnou dobu vzniku. Herni plan mutize, ale nemusi byt
vzdycky pevné dany (u nékterych her si ho hraci skladaji sami pied zacatkem nebo
Vv pribéhu hry). Hry s variabilnim hernim planem nas budou i pfi opakovaném hrani stale

bavit, a to je pro pedagogickou praxi velmi dulezité.

Mezi prvni moderni deskové hry se dnes fadi velmi znamé a Gspésné Monopoly
(Charles Darrow, 1943). Avsak skutecnou éru téchto her odstartovala az v roce 1995 hra
Osadnici z Katanu, ktera obsahuje vSechny podstatné znaky modernich deskovych her:
autora (Klaus Teuber), dobu vzniku (1995), variabilitu herniho planu (hraci si ho musi
nejprve sami slozit, maji k dispozici nckolik dili s krajinami a ty vedle sebe rtzné
umistuji), hra¢i ze hry nevypadavaji (vSichni jsou stale ve hie, dokud jeden z hracu
nevyhraje), hra obsahuje velké mnozstvi riznych pomicek (hraci kostky, figurky ve tvaru

zmens$enych vesnic, mést a cest, figurku ve tvaru zlod¢je, karty, Zetony s Cisly).

'! . Obrazek 6- Osadnici z Katanu:

Herni plan a pomucky

Dalsim specifickym znakem je tematické zaméfeni. VétSina modernich deskovych
her je optfena o n&jaky piibéh z minulosti nebo i ze soucasnosti. Vznikaji naptiklad hry na
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motivy filma a knih (Harry Potter, Pan prstent) ¢i poc¢itatovych her (World of Warcraft).
Ve hrach se déle objevuji situace, které miizeme zazit ve skutecném svéte (napt. budovani

meésta, nakup surovin apod.).

Dalsim odliSujicim rysem je prvek nahody. Nahoda ma v modernich hrach obvykle
jen malou roli (oproti tfeba klasické deskové hie Clovéce, nezlob se!). Tyto hry jsou

mnohem vice zaméfeny na vhodnou taktiku a strategii, na kritické mysleni a védomosti.

Dulezitym znakem (a pro pedagogickou praxi i velkou ptednosti) modernich
deskovych her je castéj$i komunikace a mira spoluprace. Hraci musi smlouvat,
presvédCovat, domlouvat obchody, ptjcky, odpovidat na védomostni otazky apod.
S komunikaci souvisi poc€et hraci, ktery je u modernich deskovych her zna¢né navysen.
Zatimco klasické deskové hry se zpravidla hraji ve dvou (napt. sachy, vrhcaby), ptipadné
Styfech hracich (Clovéée, nezlob se!), pro moderni deskové hry neni neobvykly ani podet

hrac¢a dvanact a vice.

Pro moderni deskové hry neexistuje jednotnad klasifikace, jelikoz modernich
deskovych her existuje ohromné mnozstvi. Zapletal (1991, s. 104), jehoZ rozdé&leni je vSak
pro nas dnes jiz nedostacujici, je rozdélil podle namétu na dvé kategorie: historické (ty se
tykaji néjaké historické udalosti, kterou bud’ vérné kopiruji, nebo je mirn€ upravend) a
fantastické hry (namét i postavy jsou vymyslené). V jinych odbornych knihach klasifikaci
modernich deskovych her v sou¢asnosti nenalezneme. Rozhodli jsme se proto vytvofit
vlastni klasifikaci modernich deskovych her a jako kritérium jsme zvolili tematické
zaméfeni her. K inspiraci slouzily webové stranky DeskoveHry.com'! a Hrajeme.cz? a
Albi®?,

Moderni deskové hry mizeme podle tématu rozdélit do téchto kategorii:

1) ABSTRAKTNI A LOGICKE — jsou zalozeny na prostorové piedstavivosti a
logickém mysleni, napt. Ubongo, Azul, Patchwork, Quoridor, Blokus

2) DETSKE — jsou uréeny pro déti predskolniho véku, napt. Umi prase létat?,
Z pohadky do pohadky, Jozin z Bazin

1 DeskoveHry.com [online]. [cit. 2020-06-21]. Dostupné z: http://www.deskovehry.com/

2 Hrajeme.cz [online]. [cit. 2020-06-21]. Dostupné z: http://hrajeme.cz/
13 Albi [online]. [cit. 2020-06-21]. Dostupné z: https://www.albi.cz/uvod/
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3) HRY PRO DOSPELE — erotické, partnerské, alkoholové, napt. Clovéee, napij se,
Manzelstvi hrou, Partnerské hratky

4) KARETNI — jedna se o deskové hry (zdkladem je herni deska), ale hra se

uskutecituje hlavné prostfednictvim karet, napt. Dixit

5) KOOPERATIVNI - hra¢i hraji spoleéng proti hie, napt. Zombicide: Invader, EXit:

Unikova hra — Tajna laboratot, Andor — dobrodruzné legendy, P¥ib&hy pirati

6) PARTY — Activity, Party Alias, Tvoje tvaf ma znamy hlas, Kufr, Tep faktor

7) RODINNE — Osadnici z Katanu, Monopoly, Dostihy a sazky, Jizdenky, prosim!
8) SLOVNI - Tik Tak Bum!, Slovolam, KrisKros, Scrabble, Slovopad!

9) STRATEGICKE - jsou zalozeny na budovani riiznych staveb, na boji & dobyvani
hradl apod., jsou vétSinou ¢asové narocné (60 min+), napt. Carcassonne, Osadnici z

Katanu, Proroctvi, Fotosyntéza

10) VALECNE — simuluji n&jakou bitvu &i valku, jsou Gasové naro¢né a slozité na
pochopeni, proto jsou uréeny spise pro star$i déti nebo dospé€lé osoby, napi. BattleLore,

Star Wars, Adrenalin, Hra o triny

11) VEDOMOSTNI - Cesko — otazky a odpovédi, Svét — otazky a odpovédi, Cesky

film, iKnow, Jidlo s.r.o., Tajemstvi téla

12) VZDELAVACI (DIDAKTICKE) — vytvofeny specialné pro zaky zékladnich

skol, napt. Evropa hrou, Ypsilonie, Oeconomica

3.5 Vyznam deskovych her pro zaka ZS

V oddilu 1.2 jsme jiz poznali n€které pozitivni a negativni aspekty aplikace hry ve
vyuce. Soutézivé hry, pokud jsou vedeny tak, aby nevyvolavaly nezdravou rivalitu, formuji
u zaka vlastnosti, jako je Cestnost, tolerance, Ucta ¢i respekt. Kooperativni hry podporuji
spolupraci, zlepSuji vztahy ve tfidé a posiluji sebevédomi, nebot’ vSichni vitézi a zazivaji
tzv. kolektivni radost. Naproti tomu Zaci v nich mohou vyvijet mensi Gsili, nez kdyz hraji
jen sami za sebe. Pomoci komunikace si zaci trénuji fec a spravné vyjadfovani a obohacuji

slovni zasobu. Kreativni ukoly ve hfe rozviji fantazii a intuici, podporuji kritické mysleni a
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uci zaky fesit problémové ukoly a situace. V této kapitole se blize zaméfime na deskovou

hru s ohledem na vzdélavani a uvedeme si zde jeji dal$i pozitivni I negativni aspekty.
3.5.1 Pozitivni aspekty

Vyuziti deskovych her ma pozitivni vliv na rozvoj celé osobnosti ¢lovéka, jak si
ukdzeme v nésledujicim textu. Nékteré vyznamy jsou pro zaky skryté (napf. vyznam
ucenti), jiné si zdk pln¢ uvédomuje (napt. zabava). Pokud bychom chtéli shrnout dalsi
davody, pro¢ by mél pedagog zarazovat deskové hry do vyucovaciho procesu, mizeme

konstatovat, Ze:
e Deskové hry prispivaji k rozvoji védomosti, dovednosti, postoju i hodnot.
e Pomahaji rozvijet vSechny klicové kompetence (vice v oddilu 4.2).

e Deskové hry (zejména védomostni) zpfistupnuji zakovi informace z riznych predméta
a oborl, coz zajistuje mezipfedmétovost a prispiva to k rozsSifovani vSeobecnych

znalosti.

e V deskovych hrach se zaci uci respektu k pravidlim hry a osvojuji si vlastnosti, jako je
Cestnost a spravedlnost, coz pfispiva ke spravné socializaci. Némec (2002, s. 10)
zminuje, ze néktefi vychovatelé si mysli, ze pokud se dit¢ ve hfe nauci dodrzovat urcita

pravidla, bude je pak sndze dodrZovat i ve skutecném Zivot¢.

e Hry vzbuzuji aktivitu zaka, protoze jsou pro zaky zabavné a lakavé diky jejich

pe€knému grafickému zpracovani a zajimavému namétu.

e ZAci Jsou ve hie pozorni a vice se soustfedi, nebot’ musi byt neustale ve stiehu, a 1épe si

tak predkladané ucivo zapamatuji.

e Deskové hry predstavuji nenasilnou formu uceni. Zaci vnimaji hru predevsim jako

zabavu a relaxaci, takZe Casto vilbec nepoznaji, Ze se uci.

e Ve hie prozivaji hraci pocity radosti. Petty (2013, s. 253) si mysli, ze hra vytvari lepsi

vztah k vyu€ovacimu pfedmétu, ve kterém se hra vyuziva.

e 7Z4ci se ve hie naué¢i vyrovnavat se s prohrou, fesit konflikty, jednat s lidmi a vhodnym
zpiisobem proZivat radost z vitézstvi, a to mize byt pro zaka cennou zkuSenosti do

budoucna.
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e ZAci jsou po skonéeni herni aktivity ihned ohodnoceni (vyhra, prohra). V tom Petty
(2013, s. 55) spattuje hlavni vyhodu her a povazuje to za nejsiln€jsi motivacni faktor,
protoze zaci chtéji byt oceniovani a chvaleni, zazivat pocity uspéchu a radosti, a to v o
nejkrat§im mozném cCase. Fontana (2014, s. 154) s tim souhlasi a sd€luje, ze kdyz Zaci

dlouho ¢ekaji na vysledky své prace, tak klesa jejich motivace.

Z prehledu vyplyva, ze deskové hry maji své uplatnéni ve vyukovém procesu,
nebot’ rozviji celou Zzdkovu osobnost i1 vSechny klicové kompetence, zajist'uji
mezipiedmétovost a péstuji zakuv charakter (respekt k pravidlim, ¢estnost, spravedinost),
u¢i zaka vyrovnavat se s prohrou a jednat s lidmi, piinasi zakovi radost a zadbavu a nuti
zaka k aktivité. Ucitel na deskovych hrach oceni zejména jejich pozitivni vliv na uceni

(soustfedénost, motivace, lepsi zapamatovatelnost uciva).
3.5.1 Negativni aspekty

Pted zatazenim deskovych her do vyuky by pedagog mél znat také jejich
problémové aspekty. Prvnim a nejcastéj§im problémem deskovych her je jejich ¢asova
naroc¢nost. Z tohoto divodu nebudou vSechny deskové hry do vyuky vhodné a je potieba je

vybirat s ohledem na tento aspekt.

Dalsi ptekazkou mohou byt prostorové podminky. Deskové hry obvykle nelze hrat
pii bézném prostorovém usporadani ucebny. Ucitel proto musi pocitat stim, ze pied

samotnou aktivitou se bude muset u¢ebna upravit (napt. spojit lavice k sobé& apod.).

Déle je potieba pocitat s tim, ze pokud se ucitel do deskové hry sam zapoji, miize
dojit k uréité proméné vztahu uéitele a zaka. Cinéera konstatuje, Ze do téchto typi her ,, by
se nemel poustét ucitel, ktery vystupuje prilis autoritativné, ale ani ucitel, ktery Zadnou

¢

autoritu nemd.

Dalsi nepifjemnosti miize byt zhorSena kazen. Zaci spolu b&hem hry neustale
komunikuji, bavi se, smé&ji se apod., a to mize byt mnohdy rusSivé (napt. pro kolegy

z vedlejsich trid). Je tedy tieba si se zdky pied zacatkem hry zopakovat pravidla

v

Dale mtZe nastat 1 takova situace, Ze deskova hra nebude Zzéky bavit (nudny namét,

hra se hraje pfili$ Casto apod.). KliCovy je v tomto ptipad€ peclivy vybeér hry.
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Poslednim problémem jsou konflikty a podvadéni. Fontana (2014, s. 239) zminuje,
7e diivodem podvadéni obvykle byva strach &i tzkost. Zak se boji prohry, nechce zazit

pocit netspéchu, ponizeni ¢i posméch od spoluzak, tak se radéji uchyli k podvodim.

Problémovych aspekti zatazovani deskovych her do vyuky neni mnoho a nejsou to
problémy, které by pedagogovi branily v pouzivani her ve vyuce, ale je dobré je znat, aby
jim mohl vhodnym zptusobem piedejit ¢i aby veédél, jak se s nimi v pribéhu hernich aktivit

vyrovnat. Pomoci miize zejména dikladna metodicka ptiprava na hru (viz kapitola 5).

34



4 Cesky jazyk a literatura v RVP ZV

,, Ve hre se da hodné naucit, co poté bude pouzito, kdyz to okolnosti budou vyzadovat. *

— Jan Amos Komensky

Cela tato kapitola vychazi z aktudlné upraveného Ramcového vzdélavaciho
programu pro zakladni vzdélavani (kvéten 2017)14. RVP ZV predstavuje obecné zavazny

ramec pro vzdélavani v Ceské republice.
4.1 Obecné cile zakladniho vzdélavani

., Zdkladni vzdeélavani na 2. stupni pomaha zakum ziskat védomosti, dovednosti a
navyky, které jim umozni samostatné uceni a utvareni takovych hodnot a postoju, které
vedou k uvazlivemu a kultivovanému chovani, k zodpovédnému rozhodovani a respektovani
prdv a povinnosti obcana naseho stdatu i Evropské unie. Pojeti zakladniho vzdeélavani na
2. stupni je budovano na Sirokém rozvoji zajmu zaku, na vyssich ucebnich moznostech zakii
a na provazanosti vzdelavani a Zivota Skoly se Zivotem mimo Skolu. To umoznuje vyuzit
narocnéjsi metody prdce i nové zdroje a zpiisoby pozndvani, zadavat komplexnéjsi a
dlouhodobéjsi ukoly ¢i projekty a prendaset na zaky vetsi odpovédnost ve vzdelavani i v

o . «15
organizaci Zivota Skoly.

Dale se v RVP ZV miiZeme docist, Ze je potfeba ve Skole vytvofit podnétné a tviirci
prostiedi, ve kterém se budou poznavat, respektovat a rozvijet individudlni potieby,
mozZnosti a zajmy kazdého Z4ka. Skola zabezpecuje, aby se kazdy zak optimalné vyvijel, a
mohl tak dosdhnout svého osobni maxima. Aby Skola mohla vzdélavat vSechny Zaky, musi
k tomu pfizptisobit uréité podminky. Zaky lze hodnotit na zékladé splnéni konkrétnich a
splnitelnych ukoli, posouzeni individudlnich zmén a pozitivné¢ ladénych hodnoticich
souddl. Zakim musi byt umoznéno zaZivat uspéch. Zaci se musi nauéit pracovat s chybou a
nemit zni strach. Po absolvovani zakladniho vzd€lavani jsou zaci schopni pokracovat
v dal$im studiu, zdokonalovat své schopnosti, sebevzdélavat se a byt tak prospésni pro

spole¢nost.

4 Ramcovy vzd&lavaci program pro zakladni vzdélavani. Narodni Gistav pro vzd&lavani [online].

[cit. 2020-06-23]. Dostupné z: http://www.nuv.cz/t/rvp-pro-zakladni-vzdelavani

15 .
Tamtéz
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Podstatou zakladniho vzdélavani jsou dvé véci: utvafeni a rozvijeni klicovych

kompetenci a poskytnuti zakladu vseobecného vzdélani zaméteného predev§im na situace

ze zivota a na praktické zkusenosti.

Zakladni vzdélavani se proto snazi o napliiovani téchto cilt:

4.2

o 16
u

umoznit zakum osvojit si strategie uceni a motivovat je pro celozZivotni ucent,
podnécovat zZaky k tvorivemu mysleni, logickému uvazovani a k reseni problémii;
veést zaky k vSestranné, ucinné a oteviené komunikaci;

rozvijet u zZakii schopnost spolupracovat a respektovat praci a uspechy viastni i
druhych;

pripravovat zaky k tomu, aby se projevovali jako svébytné, svobodné a zodpovédné
osobnosti, uplatinovali sva prava a napliovali své povinnosti;

vytvaret u zaku potrebu projevovat pozitivni city v chovani, jedndni a v prozivani
Zivotnich situaci; rozvijet vanimavost a citlivé vztahy k lidem, prostredi i k prirodeé;
ucit zaky aktivné rozvijet a chranit fyzické, dusevni a socialni zdravi a byt za né
odpovédny,

veést Zaky k toleranci a ohleduplnosti k jinym lidem, jejich kulturam a duchovnim
hodnotam, ucit je zit spolecné s ostatnimi lidmi;

pomdhat ZzZakiim pozndvat a rozvijet vlastni schopnosti v souladu s realnymi
moznostmi a uplatiiovat je spolu s osvojenymi védomostmi a dovednostmi pri

rozhodovani o vlastni Zivotni a profesni orientaci.
Klic¢ové kompetence

V RVP ZV* se kli¢ové kompetence definuji jako ,, souhrn védomosti, dovednosti,

schopnosti, postojiit a hodnot duleZitych pro osobni rozvoj a uplatnéni kazdého clena

spolecnosti. Jejich vybér a pojeti vychazi z hodnot obecné prijimanych ve spolecnosti a z

obecné sdilenych predstav o tom, které kompetence jedince prispivaji k jeho vzdélavani,

spokojenému a uspésnému Zivotu a k posilovani funkci obcanské spolecnosti.

18 Ramcovy vzdélavaci program pro zékladni vzdéldvani. Narodni ustav pro vzdélavani [online]. [cit. 2020-

06-23]. Dostupné z: http://www.nuv.cz/t/rvp-pro-zakladni-vzdelavani

17 .
Tamtéz
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Skola mé za kol vybavit zaky timto souborem kli¢ovych kompetenci na takové

urovni, aby byli pfipraveni na dal$i vzdé€lavani a uplatnéni ve spolecnosti. Klicové

kompetence 1ze rozvijet ve vSech vyucovacich pfedmétech. Nejsou od sebe oddéleny, ale

vzajemn¢ se prolinaji. Ucitel by se m¢l snazit, aby béhem jedné vyucovaci hodiny byly

rozvijeny vSechny. K tomu je tieba ptizpiisobit vzdélavaci obsah, aktivity 1 ¢innosti.

Celkem rozlisSujeme Sest klicovych kompetenci:

1) Kompetence k uéeni — zak:

vybird a vyuziva pro efektivni uceni vhodné zplsoby, metody a strategie,
planuje, organizuje a fidi vlastni uceni, projevuje ochotu vénovat se dalSimu
studiu a celozivotnimu uceni

vyhledava a tiidi informace a vyuziva je v u€eni a praktickém zivoté

operuje s obecné uzivanymi terminy, znaky a symboly, uvadi véci do
souvislosti kulturni jevy

samostatn¢ pozoruje a experimentuje

poznava smysl a cil u€eni, ma pozitivni vztah k uceni

2) Kompetence k FeSeni problému — Zak:

vnima nejriznéjsi problémové situace ve Skole 1 mimo ni, rozpozna a pochopi
problém, pfemysli o nesrovnalostech a jejich pfi¢inach, promysli a naplanuje
zpusob feSeni problémi a vyuziva k tomu vlastniho usudku a zkuSenosti
vyhleda informace vhodné k feSeni problému

samostatng fesi problémy; voli vhodné zpiisoby feseni

ovéiuje prakticky spravnost feSeni problémi

kriticky mysli, ¢ini uvazliva rozhodnuti, je schopen je obhajit, uvédomuje si

zodpovédnost za sva rozhodnuti a vysledky svych ¢inti zhodnoti

3) Kompetence komunikativni — Zak:

formuluje a vyjadiuje své myslenky a nazory v logickém sledu, vyjadiuje se
vystizng, souvisle a kultivované v pisemném i Gstnim projevu
nasloucha promluvam druhych lidi, porozumi jim, vhodné¢ na né reaguje, G€inné
se zapojuje do diskuse, obhajuje sviij nazor a vhodné argumentuje
rozumi riiznym typim textd a zaznamdu, obrazovych materiall, béZné uZivanych
gest, zvukl a jinych informacnich a komunikacnich prosttedkd, pfemysli o
nich, reaguje na né a tvorivé je vyuziva ke svému rozvoji a k aktivnimu
zapojeni se do spolecenského déni

37



vyuziva informacni a komunika¢ni prostiedky a technologie pro kvalitni a

uc¢innou komunikaci s okolnim svétem

4) Kompetence socialni a personalni — Zak:

ucinné spolupracuje ve skuping, podili se spolecné s pedagogy na vytvareni
pravidel prace v tymu

podili se na utvafeni piijemné atmosféry v tymu, na zéklad¢ ohleduplnosti a
ucty pfi jednani s druhymi lidmi pfispiva k upeviiovani dobrych mezilidskych
vztahtl, v ptipadé potieby poskytne pomoc nebo o ni pozada

ptispiva k diskusi v malé skupiné i k debaté€ celé tiidy, chape potiebu efektivné
spolupracovat s druhymi pii feSeni daného ukolu, ocenuje zkuSenosti druhych
lidi, respektuje riznd hlediska a Cerpa pouceni z toho, co si druzi lidé mysli,
tikaji a délaji

Vytvafi si pozitivni predstavu o sobé samém, kterd podporuje jeho sebedivéru a
samostatny rozvoj; ovlada a fidi svoje jednani a chovani tak, aby dosahl pocitu

sebeuspokojeni a sebeucty

5) Kompetence oblanské — zak:

respektuje presvédéeni druhych lidi, vazi si jejich vnitinich hodnot, je schopen
vcitit se do situaci ostatnich lidi, odmité utlak a hrubé zachézeni, uvédomuje si
povinnost postavit se proti fyzickému i psychickému nésili

chape zakladni principy, na nichz spocivaji zakony a spolec¢enské normy, je si
védom svych prav a povinnosti ve Skole i mimo Skolu

rozhoduje se zodpovédné podle dané situace, poskytne dle svych mozZnosti
u¢innou pomoc a chovad se zodpovédné v krizovych situacich 1 v situacich
ohrozujicich zivot a zdravi ¢lovéka

respektuje, chrani a oceni naSe tradice a kulturni 1 historické dédictvi, projevuje
pozitivni postoj k uméleckym diltim, smysl pro kulturu a tvofivost

respektuje poZadavky na kvalitni Zivotni prostiedi

6) Kompetence pracovni — zak:

pouziva bezpecné a ucinn¢ materialy, nastroje a vybaveni, dodrZzuje vymezena
pravidla, plni povinnosti a zavazky, adaptuje se na zménéné nebo nové pracovni
podminky

ptistupuje k vysledkiim pracovni ¢innosti nejen z hlediska kvality, funkénosti,
hospodarnosti a spole¢enského vyznamu, ale i z hlediska ochrany svého zdravi i

zdravi druhych
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e vyuziva znalosti a zkuSenosti ziskané v jednotlivych vzdélavacich oblastech v
z4jmu vlastniho rozvoje i své pfipravy na budoucnost

e orientuje se v zakladnich aktivitdch potiebnych k uskutecnéni podnikatelského
zaméru a k jeho realizaci, chape podstatu, cil a riziko podnikani, rozviji své

podnikatelské mysleni

Které Kkli¢ové kompetence lze pomoci_deskové hry rozvijet? VSechny! Z popisu

jednotlivych kompetenci je ziejmé, jak snadno se daji vSechny néjakym zptsobem spojit

S hrou, a jsou tedy vhodnou didaktickou pomuckou do vyuky.

Uvedeme si zde nékolik piikladu:

4.3

zak pii hie vyuziva strategické mysleni, planuje sviyj dalsi tah, predpoklada tahy
soupeit, uci se pravidla hry = kompetence k uceni

zak te$i ve hrach rizné problémové situace (jak ziskat suroviny, jak porazit
spoluhrace, jak postavit dim apod.) = kompetence k ieSeni problémi

zak ve hrach komunikuje (domlouva obchody, odpovida na otazky), diskutuje pfi
zavereéné reflexi, dodrzuje pravidla komunikace = kompetence komunikativni
zak spolupracuje (u kolektivnich her), respektuje své spoluhrace, uci se vitézit a
prohravat, buduje si sebedlivéru, utuzuje pozitivni vztahy ve t¥idé, uéi se fesit
konflikty v ptipadé nedodrzovani pravidel = kompetence socialni a personalni
zak se chova zodpovédné, nepodvadi, veituje se do svych spoluhraci, cti pravidla
hry a odmité jejich poruSovani = kompetence ob¢anské

zadk pouziva zodpovédné vesSkery materidl a pomuicky k deskovym hram, plni
ukoly, pfipravuje se na budouci zivot (napf. se u¢i obchodovat, pracovat s penézi) =

kompetence pracovni
Prirezova témata

Prifezovd témata jsou povinnou soucasti zdkladniho vzdé€lavani. Predstavuji

aktudlni problémy soucasného svéta a jsou vyznamnym formativnim prvkem. Poskytuji

piileZitosti pro uplatnéni 74kl jako jednotlivei 1 jako ¢lent kolektivu. Rozvijeji osobnost

zaka zejména v oblasti postojli a hodnot. Lze je zatadit do vSech vzdélavacich oblasti, tedy

i do CJL. Mohou fungovat i jako samostatny pfedmét nebo ve formé projektil a seminafi.
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RozliSujeme celkem Sest priifezovych témat:

1) Osobnostni a socialni vychova — zaméfuje se na zkvalitnéni mezilidské
komunikace (verbalni i neverbalni), zak se uci jednat v riznych zivotnich situacich,
uci se socialnim dovednostem

2) Vychova demokratického ob¢ana — piedava zaktim hodnoty, jako je spravedlnost,
tolerance a odpovédnost; zdk se uci kriticky myslet, pozndva sva prava a
povinnosti, u¢i se demokraticky tesit konflikty a problémy

3) Vychova k mySleni v evropskych a globalnich souvislostech — Zak poznava
Evropu a vSe kolem ni (jednotlivé staty, obcany, tradice, mista, udalosti,
mezinarodni organizace), zak se citi byt obanem Evropy, uvédomuje si svoji
evropskou identitu

4) Multikulturni vychova — Zak se seznamuje s riznymi kulturami a respektuje jejich
hodnoty a tradice

5) Environmentalni vychova — Zak si uvédomuje vyznam zivotniho prostiedi, jeho
problémy a moznosti, jak ho chranit

6) Medialni vychova — zak chape fungovani médii, kriticky vyhodnocuje obsah
medialnich sdéleni, posuzuje jejich pravdivost, umi vyhleddvat informace na

internetu, umi odolat manipulaci

Ktera priifezova témata lze pomoci hry rozvijet? VSechna! Pomoci deskovych her

muzeme rozvijet vSechna prifezova témata. Dokonce vznikaji deskové hry, které jsou na
né specialné zaméfené (Multipolis, Ekopolis). V CIL puijde nejlépe realizovat téma

osobnostni a socidlni vychovy, které je zaloZeno na komunikaci.

4.4 Charakteristika vzdélavaciho oboru Cesky jazyk a

literatura

Vzdélavaci obor Cesky jazyk a literatura je soudasti vzdélavaci oblasti Jazyk a
jazykova komunikace. Spolu s nim do této oblasti patii jeste¢ vzdélavaci obory Cizi jazyk a
Dalsi cizi jazyk. Dobra znalost jazyka patii k zdkladnim dovednostem absolventa
zékladniho vzdélavani. Cilem vyuky jazyka je pfedev§im podpora rozvoje komunikacnich
dovednosti. Zak spravné vnima riizna jazykova sdéleni, rozumi jim, vhodné se vyjadiuje a

ucinné uplatiiuje a prosazuje vysledky svého poznavani.
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V RVP ZV*8 se uvadi, ze ,, dovednosti ziskané ve vzdéldavacim oboru Cesky jazyk a
literatura jsou potiebné nejen pro kvalitni jazykové vzdelani, ale jsou dilezité i pro
uspesné osvojovani pozmnatkii v dalSich oblastech vzdeélavani. Uzivani Ccestiny jako
materskeho jazyka v jeho mluvenée i pisemné podobe umoznuje Zakiim poznat a pochopit
spolecensko-kulturni vyvoj lidské spolecnosti. Pri realizaci tohoto vzdélavaciho oboru se
vytvareji predpoklady k efektivni mezilidské komunikaci tim, Ze se Zdci uci interpretovat
své reakce a pocity tak, aby dovedli pochopit svoji roli v riiznych komunikacnich situacich

a aby se umeli orientovat pri vaimani okolniho svéta i sebe sama. “
4.5 Cilové zaméfeni CJL

Cilové zaméfeni udava, k cemu je zak prostfednictvim uciva veden, aby ziskal

predepsané klicové kompetence.
Vzdélavaci oblast CJL formuje a rozviji kli¢ové kompetence tim, Ze vede zaka k:

e pochopeni jazyka jako nositele historického a kulturniho vyvoje naroda a
dilezitého sjednocujiciho €initele narodniho spolecenstvi

e pochopeni jazyka jako dulezitého nastroje celozivotniho vzdélavani

e rozvijeni pozitivniho vztahu k matefskému jazyku a jeho chapani jako zdroje pro
rozvoj osobniho i kulturniho bohatstvi

e rozvijeni pozitivntho vztahu k mnohojazycnosti a respektovani kulturni
rozmanitosti

e vnimani a postupnému osvojovani jazyka jako prostfedku k ziskavani a predavani
informaci, k vyjadieni jeho potieb 1 proZitkl a ke sd€lovani nazort

e zvladnuti pravidel mezilidské komunikace daného kulturniho prosttedi a rozvijeni
pozitivniho vztahu k jazyku v rdmeci interkulturni komunikace

e samostatnému ziskavani informaci z rlznych zdroji a k zvladnuti prace s
jazykovymi a literarnimi prameny i s texty rizného zaméteni

e ziskavani sebedlivéry pii vystupovani na vefejnosti a ke kultivovanému projevu

jako prostiedku prosazeni sebe sama

8 Ramcovy vzdélavaci program pro zakladni vzd&lavani. Narodni ustav pro vzdélavani [online].
[cit. 2020-06-23]. Dostupné z: http://www.nuv.cz/t/rvp-pro-zakladni-vzdelavani
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e individudlnimu prozivani slovesného uméleckého dila, ke sdileni ctenarskych
zazitkl,, k rozvijeni pozitivniho vztahu k literatufe i k dal§im druhiim uméni

zalozenym na uméleckém textu a k rozvijeni emocionalniho a estetického vnimani
4.6 Jazykové oblasti a jejich o¢ekavané vystupy

Vzdélavaci obsah oboru CIL je rozdélen do tii jazykovych oblasti: komunikaéni a

slohova vychova, jazykova vychova a literarni vychova.

V Komunika¢ni a slohové vychové se zaci u¢i vnimat a chéapat riznd jazykova
sd€leni, Cist s porozuménim, kultivované psat, mluvit a rozhodovat se na zékladé
prectené¢ho nebo slySen¢ho textu rtizného typu vztahujiciho se k nejriznéjSim situacim,
analyzovat jej a kriticky posoudit jeho obsah. Ve vyssich ro¢nicich se u¢i posuzovat také

formalni stranku textu a jeho vystavbu.

V Jazykové vychové zaci ziskavaji védomosti a dovednosti potfebné k osvojovani
spisovné podoby Ceského jazyka. UCi se poznavat a rozliSovat jeho dalsi formy. Jazykova
vychova vede zdky k pfesnému a logickému mysleni, které je zakladnim pfedpokladem
jasného, piehledného a srozumitelného vyjadfovani. Pfi rozvoji potiebnych znalosti a
dovednosti se uplatiiuji a prohlubuji i jejich obecné intelektové dovednosti, napf.
dovednosti porovnavat rizné jevy, jejich shody a odliSnosti, tfidit je podle urcitych
hledisek a dospivat k zobecnéni. Cesky jazyk se tak od pocatku vzd&lavani stiva nejen

nastrojem ziskavani vétSiny informaci, ale 1 predmétem poznavani.

V Literarni vychové Zaci poznavaji prostfednictvim Cetby zdkladni literarni druhy,
u¢i se vnimat jejich specifické znaky, postihovat umélecké zdméry autora a formulovat
vlastni ndzory o precteném dile. UCi se také rozliSovat literarni fikci od skutecnosti.
Postupné ziskavaji a rozvijeji zakladni Ctendiské navyky 1 schopnosti tvofivé recepce,
interpretace a produkce literarniho textu. Zaci dospivaji k takovym poznatkim a
prozitklim, které mohou pozitivné ovlivnit jejich postoje, Zivotni hodnotové orientace a

obohatit jejich duchovni Zivot.

Dale je kazdd vzd¢lavaci oblast tvofena ocfekdvanymi vystupy a ucivem.
Ocekavané vystupy definuje RVP ZV¥jako ,, predpokladanou zpiisobilost zaku vyuzivat

osvojené ucivo v praktickych situacich a v bézném zivoté na konci 5. a 9. rocniku. “ UCivo

9 Ramcovy vzd&lavaci program pro zékladni vzdélavani. Narodni Gistav pro vzd&lavani [online].
[cit. 2020-06-23]. Dostupné z: http://www.nuv.cz/t/rvp-pro-zakladni-vzdelavani
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je rozc¢lenéno do jednotlivych témat a slouzi jako prostfedek k dosazeni ocekavanych
vystupt. Podrobny popis vzdelavacich oblasti a jejich ocekdvanych vystupl nalezneme v

RVP ZV?°,

20 Ramcovy vzd&lavaci program pro zékladni vzdélavani. Narodni Gistav pro vzd&lavani [online].
[cit. 2020-06-23]. Dostupné z: http://www.nuv.cz/t/rvp-pro-zakladni-vzdelavani
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5 Didakticke vyuziti deskovych her ve vyuce

., Priteli, nezachdzej s détmi pri uceni ndasilné, nybrz at’ se uci formou hry, abys také lépe
mohl pozorovat, k cemu se kdo svou prirozenosti hodi. *

— Platon

Didaktické vyuziti deskovych her ve vyuce neni snadné. V soucasnosti neexistuje
74dné ucelena metodika k tomuto tématu. Kratkou metodiku vydali manzelé Vodigkovi®,
avSak orientovali se zejména na rozvijeni klicovych kompetenci pomoci deskovych her.
Déle se praci s hrou ve vyudovacim procesu vénoval Jan CiGera (2007), ktery se ale
zam¢iil obecné na veskeré hry, nejenom ty deskové. Pokusime se v této kapitole nastinit,

co v§e je potieba zohlednit pied realizaci hry, co béhem realizace a co po ni.
5.1 Metodicka priprava na hru

Deskovou hru jako vyukovou metodu mtize ucitel aplikovat v kazdém vyucovacim
predmétu. V piipadé ¢eského jazyka se uclitel rozhoduje, zda ji zatadi do hodiny mluvnice,
literatury ¢i slohu. Hra se také mtze uskutecnit vV rdmci projektového vyucovani, a to nejen
samotné hrani deskové hry, ale zdkiim mtzeme zadat projektovy ukol — vytvofit si vlastni

deskovou hru.

Ptiprava by méla zahrnovat nékolik dilezitych soucasti, z nichz nejdulezitéjsi je
vzdélavaci cil, jehoz splnéni je podminkou Uspé&Snosti hry. Na zékladé zvoleného cile pak
pedagog provede vybér hry, pii kterém musi zohlednit piipravenost zakl na hru, Casovy
rozvrh, materialni prostfedky a pocet hraci. Po vybéru hry pedagog urci zptisob rozdéleni
zaki do skupin (pfipadné do dvojic); stanovi vhodné prostorové uspotradani ucebny;
promysli si, jakym zptsobem vysvétli pravidla a jakd bude jeho role ve hie. Poslednim

krokem ptipravy je zpisob provedeni zavérecné reflexe.

Cingera? k tomu dodavé, Ze ke kazdé hie je potieba vymyslet vhodnou motivaci,

ktera zaka uvede do hry. Déle je vhodné si hru, kterou nezname, ptedem nékde vyzkouset

21 VODICKA, Jan, VODICKOVA Iveta. Rozvoj kli¢ovych kompetenci hrou [online]. Praha: Ceska
pedagogicka komora, Osmileté gymnazium Bud’anka, 2007 [cit. 2020-06-22]. Dostupné z:
http://mojeskola.net/files2/klicove_kompetence hrou.pdf
22 CINCERA, Jan. Simulagni hry a jejich vyuziti ve vyuce. Pedagogika [online]. 2003(4), 366-374 s. [cit.
2020-05-21]. Dostupné z: https://pages.pedf.cuni.cz/pedagogika/?p=1978&Ilang=cs
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(v roding, s ptateli, v z§jmovém krouzku apod.). Pied samotnou realizaci hry je pak jesté

potieba brat ohledy na aktudlni podminky a klima ve tfid¢.

Metodicka ptiprava je zdkladem kazdé herni aktivity a je pro vyuku velmi dulezita,
nebot’ zajistuje efektivni vyuziti deskové hry ve vyuce. Jednotlivé body metodické

ptipravy budou podrobnéji rozebrany Vv nasledujicich oddilech.
5.1.1 Vzdélavaci cil

Podle Kotena (2006, s. 31) ,, musi byt hra do vyucovaini zarazena systematicky a
S jasnym cilem pro vyuku.* Vzdélavacim cilem se dle Pedagogického slovniku (Prucha,
Walterova, Mares, 2013, s. 34-35) mini: ,, I. ucel, zamer vyuky; 2. vystup, vysledek vyuky.
Cile zahrnuji: 1. hodnoty a postoje; 2. produktivni cinnosti a praktické dovednosti; 3.
poznatky a porozumeéni. Jsou formulovany ve vzdélavacich programech, predmétovych
kurikulech, ucebnich osnovach.” Vzdélavaci cil nam tedy ftikd, ¢eho chceme danou
aktivitou dosahnout, jaké védomosti, dovednosti, hodnoty a postoje chceme pomoci hry
rozvijet. Musi byt dle HanuSe a Chytilové (2009, s. 114) jasny, pfesny a hlavné

dosazitelny. Vzdélavaci cil je nejdilezitéjSim bodem piipravy.
5.1.2 Vybér hry

Jak uz bylo uvedeno vyse, ucitel vybira hru pfedevsim s ohledem na vzd¢lavaci cil.

Dale ugitel pti vybéru hry zohlednuje tyto faktory:

e Pripravenost Zakl na hru: Zda hra odpovida jejich véku a zda Zéci disponuji pro hru
potfebnymi védomostmi, dovednostmi a zkuSenostmi). Dle Simanovského (2008, s.
24) musime pii vybéru hry zohlednit také jeji narocnost. Déti by mély mit pied sebou
poutavé a prekonatelné prekazky. Zelinova (2007, s. 50) s tim souhlasi a navrhuje
vybirat tkoly tak, aby lehce pfekonavaly dosavadni schopnosti ditéte, protoZe piili§
lehké, nebo naopak velmi téZké ulohy by Zaka odradily.

e Herni dobu: Zda je hra uskute¢nitelna b&hem jedné vyuCovaci hodiny, kterd trva
celkem 45 minut. Idealni jsou hry, které trvaji maximalni 30 minut, protoze ucitel musi
stihnout také ivod do herni aktivity (motivaci, zadani instrukci) a zdvérecnou reflexi.
Pokud ma ucitel k dispozici dvé spojené vyucovaci hodiny, muze si vybrat i déle
trvajici hry, ale to je v pedagogické praxi spise vyjimecny piipad.

e Poti‘ebné materialni prostiedky a pocet hracu: Dulezitou roli hraje pofizovaci cena

hry a s tim souvisejici pocet hract. Hry, které jsou finan¢né narocné (nad 500 K¢) a
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které jsou zaroven urCeny pro maly pocet hrac¢u (2-3) obvykle nejsou piili§ vhodné,

protoze ne kazda Skola si mtize dovolit nakoupit velké mnozstvi kust.

To jsou zakladni pozadavky, které je nutné brat v potaz pii vybéru hry.

Samoziejmosti pak je volba takové hry, kterd bude pro zaky ldkavé a zajimava.
5.1.3 Organizace ¢innosti

Po peclivém vybéru hry je tfeba celou herni aktivitu zorganizovat. Jak jiz bylo
sdéleno v tivodu této kapitoly, ucitel se musi vyporadat s dvéma tkoly: jakym zptisobem
rozdéli zéky do skupin (pfipadné do dvojic) a jakym zplsobem provede prostorové

usporadani ucebny.

Ucitel urcuje pocet skupin, pocet zdka ve skupindch a zpusob rozdélani zak do
skupin. Co se tyce poctu skupin a poctd hracu, tak v piipadé deskovych her se orientujeme
podle hraciho navodu, ktery je souCésti hry a ktery udava maximalni pocet hraci. Na
zaklad¢ toho pak uréime i pocet jednotlivych skupin. Nutnosti je zajistit do kazdé skupiny

dostatek hernich pomdcek.

Zpusob rozdélovani hrac¢u do skupin probiha na zaklad¢é raznych kritérii. Petty (2013,
s. 239-240) navrhuje tato kritéria: nahoda (kazdému zakovi piidélime ¢islo skupiny);
kamaradstvi (zaci si skupiny tvofi sami); vysledky a zkuSenosti zakt (rychli, primérni,
pomalejsi, ostychavi apod.); zamérné promichani (zaci rtizného pohlavi, v€ku, znalosti
apod.); vybér podle zasedaciho potadku (vybirame zaky sedici spolu nebo za sebou).
Walder (in Zounkova, 2007. s. 14-15) pfipojuje tyto metody rozdélovani hract do skupin:
losovani (nejvhodnéjsi pomickou jsou specialni losovaci karticky); nominace $éfa (ucitel
jmenuje vedouci skupin a ti si vybiraji); rozd€leni hrou (jednoduché rozpocitadlo, vysledky
na to, Ze skupiny by mély byt pravidelné obménovany, aby vSichni méli moznost zahrat si

spolu.

Po rozdéleni zakt do skupin je tfeba na hru vymezit v ucebné dostatecny prostor.
Zaktim nejspi§ nebude stagit jedna lavice, ale bude potfeba spojit nékteré lavice k sobg.
Tato Cinnost miize hrani hry trochu zbrzdit, ale je nezbytnd. O pomoc s reorganizaci

ucebny je mozné pozadat zaky, kteti se vétSinou radi zapoji.
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5.2 Realizace hry

Zde si uvedeme, jak probihd samotna realizace vyucovaci hodiny. Pokud si chceme
shrnout jiz uvedené informace, tak pedagog na zéklad¢ zvoleného cile a s pfihlédnutim
k pfipravenosti zaku, k hraci dob¢€, cené a po¢tu hrac¢u provedl vybér hry; dale urcil, jakym
zpusobem rozdéli zaky do skupin a jak uspotfada lavice v uc¢ebné. Realizace vyucovaci
hodiny pak probihé tak, ze v uvodu hodiny ucitel vhodnym zpiisobem motivuje zaky do
hry, poté jim vysvétli pravidla hry a da pokyn k zahajeni hry. Ve hie ma dualezitou roli 1

sam pedagog. Vse si detailnéji vysvétlime v nésledujicich oddilech.
5.2.1 Motivace

Motivace je dilezitym ptredpokladem k uspéSnému uceni, dava ¢innostem smysl a
udrzuje zajem ditéte o danou aktivitu. Fontana (2014, s. 153) pfipomina, ze ,,neni-li

pritomna dostatecnd motivace, uspokojivé uceni ve skole pravdépodobné neprobéhne.

LokSova a Loksa (1999, s. 11) definuji motivaci jako ,,souhrn ciniteli, které
podnécuji, energizuji a Fidi priibéh chovani cloveka a jeho proZivani ve vztazich k
okolnimu svétu a k sobé samému. Walder (in Zounkova, 2007, s. 14) ji popisuje jako
., soubor podnétii, se kterymi hrdac vstupuje do hry.” Mize byt vnitini (clovék vykonava
danou c¢innost kvili ni samé) nebo vnéjsi (jedinec se neuci z vlastniho zdjmu, ale pod

vlivem vnéjSich Ciniteld, jako je naptiklad odména, dobra znamka ¢i trest).

Vnitini motivaci Vv pfipadé deskovych her je hra samotnd, protoze hra je ptirozenou
potiebou ditéte, které touzi po zabavé. To znamena, ze ucitel obvykle nemusi vymyslet
Zadnou dalsi a sloZitou motivaci, pfesto by ale na ni nemél Upln€ zapominat. M¢l by zdka
zasvétit do pifibéhu hry pomoci néjaké scénky, popisu piibéhu, hudby, videa apod.
U modernich deskovych her je toto samoziejmosti, jelikoZ byvaji vétSinou i tak opfeny o
néjaky piibéh. Vnéjsi motivaci zZaka do hry je uspéch, ocenéni a vyhra. Pokud zak casto
prohrava, tato vnéj$i motivace samoziejmé klesa. Ucitel by se mél pokusit zajistit takové
podminky, aby kazdy hra¢ mél alesponi obcas Sanci vyhrat (napf. zafazovat kooperativni
hry).

Z textu vyplyva, ze motivace hraje ve vyukovém procesu velmi dilezitou roli a ani
Vv ptipad€ deskovych her by na ni pedagog nemél zapominat. Ovlivituje ji pfedev§im sam
ucitel vhodnym vybérem hry. Hanu$§ a Chytilova (2009, s. 72) na zavér zdaraziuji, Ze

chce-li ucitel zaky motivovat, musi byt pfedev§im sdm motivovan.
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5.2.2 Vysvétleni pravidel

Po tvodni motivaci, ktera podpotila nadSeni zakt do hry, je tieba si ujasnit pravidla
hry. Pravidla hry jsme charakterizovali v oddile 3.2.1 (vlastnosti, vyznam, co urcuji). Zde

se jeste kratce zaméfime na ¢innost ucitele v souvislosti s pravidly.

Pravidla nejcastéji sdéluje a vysvétluje ucitel. Ale pokud néktery z zakt hru velmi
dobfe zna, miize mu ucitel vysvétlovani pravidel pfenechat. Je samoziejme potieba se
s danym zakem pfedem domluvit, aby byl pfipraveny a jeho projev byl stru¢ny a plynuly,
protoze v ptipad¢ deskovych her se nesmi ztracet zadny Cas. Pied vysvétlovanim pravidel,
musi ucitel nejprve pockat, az budou vSichni zaci sedét a davat pozor, zejména pokud pied

hrou dochazelo k né¢jakému rozmist'ovani zaki a upravovani zasedaciho poradku.

Daéle je tfeba zaky upozornit na to, Ze pokyny jim budou sdéleny pouze jednou,
takze musi pozorn¢ poslouchat. Hrkal a Walder (in Hrkal, Hanus, 2002, s. 26) doporucuji
pravidla zaktim vytisknout, pfipadné je nékde vyveésit na nasténce, tabuli apod., protoze se
k nim budou v priibéhu hry jesté vracet. Zakim je tieba pied zadatkem hry piipomenout
zejména nasledky porusSeni pravidel (sankce, vylouceni ze hry) a obecnd pravidla hry

(napt. pravidlo fair play).
5.2.3 Role ucitele v pritbéhu hry

Ucitel pfimo nehraje, ale je soucasti hry, protoze fidi jeji prubéh. Funguje jako
aktivni pozorovatel a soudce. Vyjimetné se muze stat i pfimym ucastnikem hry. Jeho
tikolem je predeviim sledovat skupinovou dynamiku, kterou Cinéera (2007, s. 31) popisuje
jako ,,miru pohody i schopnosti skupiny fungovat jako celek, “ a v ptipad¢é néjakych spord
nebo problémi zasahnout a skupiné pomoci. Podle Cangelosiho (2009, s. 158) ucitel
béhem hry hlid4, zda nedochazi k néjakym konfliktim; pfipomina pravidla chovani; hlida
¢as a ukoncuje Cinnost a je zodpovédny za zpétnou vazbu. Koten (2006, s. 32) k tomu
dodava, ze ucitel by také m¢l dbat na to, aby byli do hry zapojeni vSichni Zaci.

Obecné by kazdy ucitel, at’ uZ se jedna o jakoukoli Einnost, mél podle Sochorové®

projevovat angazovanost a zajem (vyslechnout si ndzory zaki, chapat je a respektovat);

citlivost (nepodléhat vlastnim preferencim a ptfedsudkiim); pochopeni pro vyvoj déni

2 SOCHOROVA, Libuse. Didaktickd hra a jeji vyznam ve vyucovdni. Metodicky portal RVP [online]. [cit.
2020-06-21]. Dostupné z: https://clanky.rvp.cz/clanek/o/z/13271/DIDAKTICKA-HRA-A-JEJI-
VYZNAMVE-VYUCOVANI.html/
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(zastavat roli vedouciho, ale zaroven vést zaky k samostatnosti); tolerantnost, respekt a

odhad (védét, kdy mé do dané aktivity zasdhnout).

Role ucitele ve hie je velmi dulezitd a i ona by méla byt soucasti ucitelovy ptipravy
na hru. Ucitel by totiz rozhodné nemél fungovat pouze jako pasivni ucastnik hry, ale mél
by mit neustdly pfehled o jednotlivych skupindch a hracich a mél by byt piipraven

kdykoliv zaklim pomoci.
5.3 Reflexe hry

Dulezitym aspektem kazdé¢ didaktické hry je zavérecna reflexe neboli zpétna vazba,
ve které by si zaci méli uvédomit, co se pomoci hry naucili. Nasledn¢ by mélo dojit
K propojeni ziskanych zkuSenosti s aktualnim uéivem a realnym zivotem. V pedagogice
znamena Ohlédnuti se za danou aktivitou. Pro jeji zdarné provedeni je podle Hanuse a
Chytilové (2009, s. 101) potieba vyc¢lenit dostate¢né mnozstvi ¢asu; uskute¢nit ji ihned po
skonCeni Cinnosti; zajistit pfijemné, bezpecné (bez ironie, zesméSinovani) a klidné
prostfedi; rozmistit zaky tak, aby na sebe vSichni vidé€li (nejlépe do kruhu); stanovit si, co

je jejim cilem a pripravit si otazky a ptipominky.

Pro zpétnou vazbu mizeme dle HanuSe a Chytilové (2009, s. 98-99) pouzit
prostiedky verbalni (diskuze), neverbalni (gesta, pantomima), vytvarné (kresby, plakat),
pisemné (dopis, esej, clanek, basen) nebo testy (anketa, dotaznik). Sdilet své dojmy mohou
zaci ve dvojicich, ve skupinach nebo spole¢né. Idedlni zptisob reflexe je formou spole¢né
diskuse, ve které ucitel funguje jako facilitator a nechava zakim prostor, aby se sami
vyjadtili k odehrané hie, pfipadné jim sam klade otazky, které si pfedem ptipravil. Diskuze

by méla trvat zhruba 10-15 minut a dle Cingery®* by méla probihat ve tiech fazich:

1) ohlédnuti — Zaci sdéluji pribéh aktivity, své dojmy a pocity ze hry.

2) zobecnéni — Zaci vypravi, co nového se naudili, ¢im byla dana aktivita pro né
obohacujici. Zaci by méli uvést, jaké poudeni si ze hry odnaseji.

3) planovani — Pro tuto fazi je potieba kratky ¢asovy odstup (nékolik vyucovacich hodin
nebo par dni). Probiha ve formé& ptfednasky nebo upozornéni na néjakou zkusenost,

kterou jsme ziskali ve hfe a vyuzivame ji dal.

?* CINCERA, Jan. Simulagni hry a jejich vyuziti ve vyuce. Pedagogika [online]. 2003(4), 366-374 s. [cit.
2020-05-21]. Dostupné z: https://pages.pedf.cuni.cz/pedagogika/?p=1978&Ilang=cs
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Hanu$ a Chytilova (2009, s. 101) zduraziuji, ze ,,dobie provedenad zpétnd vazba
miize vytézit mnoho uzitecného i ze Spatné provedené hry.” Zaci si ut¥idi myslenky;
uvédomi si, co nového se naucili, jak se ve hie chovali, co udélali dobfe a co naopak
Spatné. Je dulezita nejen pro zaky, ale také pro ucitele, ktery se pomoci ni dozvi, zda byl
vzdélavaci cil hodiny splnén. Reflexi hry by ucitel rozhodné nemél opomijet, a pokud hra
trva piili§ dlouho, je vhodné hru radéji predcasné ukoncit a reflexi provést, nez ji zcela

vynechat. Zadna aktivita se nesmi obejit bez reflexe
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PRAKTICKA CAST

6 Soubor deskovych her vhodnych do

hodin ceského jazyka a literatury

., Smysl hry neni ve vitézstvi, ale ve hie samé. *

— Jack London

Zde je ptedlozeno portfolio tficeti deskovych her vhodnych pro vyuku na druhém
stupni ZS. Pfevazna &ast her je vybrana z dostupné nabidky deskovych her na ¢eském trhu.
Vétsina her je uvedena v pivodni podobé. Nékteré pak jsou obménou jiz existujicich her,
nékolik her je vytvofeno zcela noveé. Hry jsou vybrany, pietvoieny ¢i vytvoreny tak, aby
korespondovaly s Ramcovym vzdé€lavacim programem pro ZV, tedy aby rozvijely
vychovné vzdélavaci cile, a mohly tak slouzit jako vhodna didaktick4d pomucka do vyuky.
V portfoliu jsou zohlednény vSechny jazykové oblasti, tedy jazykova, literarni i
komunikac¢ni a slohova vychova. Nékteré hry rozvijeji pouze jednu oblasti, jiné jsou jejich
kombinaci. Nalezme zde zejména hry na rozvoj slovni zasoby a komunikaénich dovednosti

¢1 hry na zopakovéni pravopisu a literatury.

V této kapitole je nejprve uvedeno, jak vypadd popis deskovych her, co vSe
potiebuje ucitel o deskové hie znat, aby ji mohl zafadit do vyuky. Kazda hra obsahuje
metodicky popis a celkové zhodnoceni. Hlavnimi hodnoticimi kritérii jsou: zaméteni hry,
pocet hract, herni doba, naro¢nost pfipravy a cena. Soucasti této kapitoly je také srovnani
jednotlivych deskovych her zportfolia a uréeni, které znich jsou do hodin CJL

nejvhodnéjsi a které méné¢.
6.1 Popis deskové hry

Popis kazdé deskové hry bude obsahovat tyto udaje: nazev, typ deskové hry,
zameéteni hry, jazykovou oblast, v€k hracd, pocet hraci, hraci dobu, pomtcky, cenu,
struény popis hry, mozné obmény hry a hodnoceni. Udaje, jako je vyutovaci metoda,
organiza¢ni forma, prufezové téma a misto vynechavame, protoze jsou u vSech her stejné.
Vyucovaci metodou je didaktickd hra. Organiza¢ni formou je skupinova (kooperacni)
vyuka. Hry se odehrdvaji ve Skolni tfidé. Ve hrach je uplatiiovano prafezové téma

Osobnostni a socialni vychova.
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6.2 Vlastni hodnoceni hry pro didaktické ucely

Popis hry je doplnén kriteridlnim hodnocenim pomoci bodii. Bylo stanoveno pét
zékladnich kategorii, ve kterych muze kazdd hra ziskat 1-3 body, Sestd kategorie je
bonusova. Celkem lze ziskat 15 boda + 2 bonusové. Na jednotlivé kategorie se podivame
podrobngji v nasledujicim piehledu. Pfehled hodnoceni deskovych her zaméfenych na CJL

obsahuje tato kritéria a body:

1) Zaméieni hry — Zda hra sleduje vychovné vzdé¢lavaci cile (rozvoj védomosti,
dovednosti, hodnot a postojt). Cim vice aspektt hra rozviji, tim 1épe.
e hrarozviji 1-2 aspekty = 1 bod
e hra rozviji 3-5 aspektti = 2 body
e hra rozviji 6+ aspektii = 3 body

2) Pocet hraca — Vzhledem k cené, ale i pro rozvoj socialni dovednosti je idealni, pokud
danou hru mutize hrat alespon pét a vice hracu.
e 1-2hraci=1 bod
e 3-4 hraci =2 body
e 5+ hract = 3 body

3) Herni doba — Hry, které zaberou vice nez 45 minut, vétS§inou nejsou vhodné. Mohou
se sice vyuzit, pokud ma ucitel k dispozici dvé hodiny nebo v rdmci projektového
vyu€ovani, ale to jsou vyjimecné piipady. Abychom v jedné vyucovaci hodiné stihli
kvalitni uvod 1 reflexi ze hry, je zapotiebi hie vymezit maximalné 30 minut. Rychlé hry
do 10 minut jsou vhodné k aktivizaci zakd ¢i v ramcei rychlého opakovani uéiva. Avsak
pro trénink jazykovych a komunikacnich dovednosti je idedlni mit k dispozici alespon
15 minut.
e 30 min+ =1 bod
e do 10 min = 2 body
e 10 - 30 min = 3 body

4) Naro¢nost pripravy — Ta zahrnuje vysvétlovani pravidel, pfipravu herniho planu a
dalSich pomtcek. Pokud ucitel bude pravidla vysvétlovat dlouho, zbude méné ¢asu na
hru. Co se tyce pomticek, tak idealni je, pokud jsou vSechny jiz soucasti herni krabice.
e slozita pravidla, vyroba hernich planii, ndkup dalSich pomticek = 1 bod
e jednoducha pravidla, ale jsou potieba dal$i pomucky = 2 body

e jednoduchd pravidla, vSechny pomticky jsou soucasti herni krabice = 3 body
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5) Cena — Idealni je co nejnizsi cena, aby si $kola mohla dovolit nakoupit vice kust.
Pokud bude hra urcena pro velky pocet hract (8-10), lze akceptovat i vyssi cenu a

udélit vice bodi. Pro stanoveni ceny vyuZijeme webovy portil Heureka®. Bude

cwwr

e cenanad 499 K¢ =1 bod
e cenaVrozmezi 199 — 498 K¢ = 2 body
e cenado 198 K¢ =3 body
6) Bonusové body za dalsi vyuziti
e pouziti v jinych pfedmétech = 1 bod

e mozné obmény hry = 1 bod
6.3 Portfolio deskovych her

Portfolio obsahuje celkem 30 deskovych her. Dvacet her je uvedeno v pivodni
podobé, Sest her muselo byt upraveno (aby splnovaly didaktické ucely) a Etyfi hry byly
vytvoteny zcela nove. VSechny hry jsou vyuzitelné v hodindch ¢eského jazyka a literatury.
Inspiraci pro vybér vétsiny deskovych her byly tyto weby:

o Albi*®

e DeskoveHry.com?’
e Hrajeme.cz”®

e JakouHru.cz?

e Zatrolené hrjy30

Dalsim zdrojem byla metodickd pfirucka Rozvoj klicovych kompetenci hrou, kterou
zpracovali manZzelé Vodickovi®!. Jedna hra (Slovni stopovacka) pochédzi z Velké knihy

deskovych her od MiloSe Zapletala (1991).

% Heureka [online]. [cit. 2020-07-01]. Dostupné z: https://www.heureka.cz/
% Albi [online]. [cit. 2020-06-21]. Dostupné z: https://www.albi.cz/uvod/
2" DeskoveHry.com [online]. [cit. 2020-06-21]. Dostupné z: http://www.deskovehry.com/

%8 Hrajeme.cz [online]. [cit. 2020-06-21]. Dostupné z: http://hrajeme.cz/
2 JakouHru.cz [online]. [cit. 2020-06-29]. Dostupné z: http://jakouhru.cz/

%0 Zatrolené hry [online]. [cit. 2020-06-21]. Dostupné z: www.zatrolene-hry.cz
31 VODICKA, Jan, VODICKOVA Iveta. Rozvoj klicovych kompetenci hrou [online]. Praha: Ceska

pedagogicka komora, Osmileté gymnazium Bud’anka, 2007 [cit. 2020-06-22]. Dostupné z:

http://mojeskola.net/files2/klicove kompetence hrou.pdf
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6.3.1  Activity Original 2

§ - y
e Typ deskové hry: party, i A J-j / j m
e ced® w

I Original ®

slovni, rodinna € O
e Zaméfeni hry: komunikace

(verbalni i neverbalni), slovni

zasoba, spoluprace, pohybové

dovednosti, vytvarné

dovednosti, tvotfivé mysleni,
fantazie, improvizace, spravné vyjadiovani, rychlé Obrézek 7- Activity Original 2
vybavovani slov, pozornost, prace pod ¢asovym tlakem

e Jazykova oblast: komunikac¢ni a slohova vychova, jazykova vychova

e Vék hraca: 12+

e Pocet hracu: 3 - 16

e Hraci doba: 60 min (lze ji upravit na 20-30 min, napf. posunout cil nebo stanovit
minimélni pocet uhodnutych pojmil)

e Pomiicky: herni krabice (herni plan, pravidla, pfesypaci hodiny, 4 figurky, 550 karet
s 3300 pojmy) + navic je potieba: tuzka a papir

e Cena: 549 K¢

e Stru¢ny popis hry: Hraci v tymech (idealni jsou dva) musi vysvétlovat, kreslit nebo
pantomimou znazoriiovat pojmy uvedené na kartach. Aktivitu provadi vzdy jeden
z tymu. Ukolem spoluhraéi je pojem uhodnout. Ukol je Easové omezen pomoci
piesypacich hodin. Vitézi tym, ktery jako prvni dopravi svou figurku do cile.

e Mozné obmény hry: Activity - rozsifeni karet (110 novych karet s 660 pojmy)

+ ucitel muze do hry vytvofit a pfidat libovolny pocet vlastnich karet s pojmy
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, Obrazek 8- Activity: Ukazka karty stupné obtiZnosti 3
HODNOCENI

1) Zaméieni hry — 3 body
2) Pocet hraci — 3 body
3) Herni doba — 3 body
4) Naroc¢nost pripravy — 3 body
5) Cena -2 body (vzhledem k vyssimu poc¢tu hract Ize akceptovat i vyssi cenu)
6) Bonusové body za dalsi vyuziti — 2 body
e pouziti v jinych pfedmétech - cizi jazyk, Kk aktivizaci zaku i v dalSich pfedmétech,
protoze ucitel si miiZe vytvofit své vlastni karty na jakékoliv téma

e mozné obmény hry — rozsifeni karet, vlastni karty
CELKEM:3+3+3+3+2+2=16 bodii

Celkové zhodnoceni

Hra ma snadna pravidla, je zdbavna a ve velké mife rozviji komunika¢ni dovednosti zak.
Je zalozena na spolupréci, a tim pfispiva k pozitivnim vztahiim ve tfidé. Ve hie neni
dilezité vyhrat, ale pobavit se. Hra rozviji vysoky pocet dovednosti. U¢itel ¢eského jazyka
na ni oceni zejména rozvoj slovni zasoby a spravného vyjadfovani. Do hry lze ptidat
libovolny pocet vlastnich karet. Vyhodou je vysoky pocet zapojenych zakti do jedné hry.
Hra ma p€kné grafické zpracovani. Je vhodnd zejména do hodin slohu. Jedinou nevyhodou

je vyssi pofizovaci cena.
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6.3.2 Babicko, dédecku... Jak to tenkrat bylo?

e Typ deskové hry: rodinna, slovni, party
e Zaméreni hry: pamét, pozornost,

naslouchani, slovni zasoba, tvotivé mysleni,

N

fantazie, improvizace, komunikace, spravné B Dk bl
vyjadfovani
e Jazykova oblast: komunikacni a slohova

vychova

e Vék hracu: 6+

e Pocet hraci: 2-12
Obrazek 9- Babicko, dédecku...

e Hraci doba: 90 min (lze upravit na pozadovany Jak to tenkrét bylo?

Cas, napf. posunout cil hry nebo rozdat mén¢ karet)

e Pomiicky: herni krabice (hraci plan, karty s retro fotografiemi, karty s otdzkami a
12 dievénych figurek)

e Cena: 593 K¢

e Strucny popis hry: Kazdy hra¢ dostane 5 karet s retro fotografiemi. Hra ma dvé faze:
vypraveni ptibéhi a odpoviddni na otdzky. V prvni fazi se vypravi ptibeh, ktery se
hréaci vybavi pfi pohledu na fotografii. Ve druhé fazi se odpovidé na otazky, které se
vazou k odvypravénym piibéhiim. Za kazdou spravnou odpovéd’ se hra¢ posune 0
jedno policko vpred na hracim planu. Vyhrava ten, kdo dorazi jako prvni do cile. Hra
je primarné urcena pro prarodice, ktefi by méli zdbavnou formou vzpominat na své
zazitky z minulosti a vypravét je svym détem a vnoucatim. Hru vSak lze vyuzit i ve
skole. Zaci si prohlédnout fotografii a budou vypravét piibéh, ktery miize byt
pravdivy i vymysleny.

e Piiklady otazek:
Jaké zvire v pribéhu zaznélo? Zasmal se v pribézich nékdo nécemu?
Objevilo se v pribézich néco ke cteni? Predstav si, Ze bys prozil nebo proZila vSechny
odvypravené pribehy. Co by té nejvice vystrasilo?

e Mozné obmény hry: Vytisknout nové fotografie a vymyslet nové otazky
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Nameésti

Obchod

HODNOCENI Obrazek 10- Babic¢ko, dédecku... - ukazky karet

|

1) Zaméieni hry — 3 body
2) Pocet hraci — 3 body
3) Herni doba — 3 body
4) Naroc¢nost pripravy — 3 body
5) Cena — 2 body (vzhledem k vyssimu poctu hraca lze akceptovat i vyssi cenu)
6) Bonusové body za dalsi vyuZiti — 2 body
e pouziti v jinych pfedmétech - cizi jazyk (vypravét piibéhy napi. v anglicting) +
dalsi pfedméty — dé&jepis, vychova k obéanstvi (historie, jak se Zilo diive)

e mozné obmény hry - nové karty a otazky
CELKEM:3+3+3+3+2+2=16 bodii

Celkové zhodnoceni

Hra je zabavna a velmi komunikativni, trénuje zejména pamét, pozornost a mluveny
projev. Lze ji proto vyuzit v hodinach slohu. Ve hie nejde o vitézstvi, ale o samotny
prubéh hry, o sdileni zazitkdi. Doporucuje se role moderatora, ktery dohlizi na kvalitni
popis ptibéht. Karty lze vyuzit i pti klasickém slohovém cviceni (zék si vylosuje jednu
kartu, o které napise vypravovani, popis apod.). Hra mé pékné grafické zpracovani. Zaci si
pomoci karet pfipomenout nékteré veéci a udélosti z nasich déjin. Nevyhodou je vyssi
potizovaci cena. Ucitel si musi dat pozor na nékteré pojmy, které patrné zaci nebudou znat
(napt. pionyr, vkladni knizka). Takové karty je vhodné vyfadit, pfipadné si je s Zzaky
predem vysvétlit.
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6.3.3  Deskové didaktické hry od znacky V lavici

Deskova didakticka hra Podstatna jména
URCOVANI MLUVNICKYCH o

Deskova didaktickd hra Pfidavna jména G e

Deskova didaktickd hra Slovesa

Deskova didakticka hra Vyjmenovana slova

e Typ deskové hry: vzdélavaci

e Zaméreni hry: opakovani gramatiky,

komunikace, pozornost, pamét’

Obrazek 11- Deskova didakticka hra Slovesa

e Jazykova oblast: jazykova vychova

e Vék hraci: 8+

e Pocet hraca: 2-6

e Hraci doba: 20 min

e Pomiicky: herni krabice (herni plan, figurky, hraci kostka, 20 karet s tkoly)

e Cena: 212 K¢ (1 hra, cela sada 4 her = 848 K¢)

e Strucny popis hry: Hra slouzi k procvicovani a opakovani probrané gramatiky
zdbavnou formou. Jedna se o hru sout&Zivou, kazdy hra¢ hraje sam za sebe. Ukolem
hract je dojit po hracim planu az do cile. Na modrych polich bud’ dopliuji y/i, nebo
uréuji mluvnické kategorie. Cervené pole znamena, Ze hraé jedno kolo nehraje. Pokud
se dostane na zelené pole, tak hazi jesté jednou. Oranzové pole predstavuje otazku.
Hrac si losuje kartu.

e Priklady otazek: Rekni vyjmenovand slova po M. Vysvétli rozdil mezi slovem ,, BYT*
a,BIT".

e MoZné obmény hry: Ctyfi varianty, vytvofit dalsi karty s otazkami
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Obrazek 12- Deskova didakticka hra Vyjmenovana slova

HODNOCENI]

1) Zaméieni hry — 2 body

2) Pocet hraci — 3 body

3) Herni doba — 3 body

4) Naro¢nost pripravy — 3 body

5) Cena -2 body

6) Bonusové body za dalsi vyuZiti — 1 bod

e mozné obmény hry - 4 varianty, moznost vytvofit dalsi karty
CELKEM: 2+3+3+3+2+1=14 bodu

Celkové zhodnoceni

Hra je primarné uréena pro zaky 1. stupné ZS a pro zéky se specialnimi vzdélavacimi
potiebami, ale Ize ji vyuzit také na 2. stupni ZS pro rychlé opakovani na za¢atku hodiny.
Pro zvySeni obtiznosti muze ucitel vytvofit vlastni karty s t€z§imi tkoly. Je nutné, aby
v kazdé skupiné byl Zak, ktery gramatiku velmi dobie ovlada (kvili kontrole spravnych
odpovédi). Ucitel samoziejmé prabézné jednotlivé skupiny také kontroluje. Hra nerozviji
tvofivé mysleni, fantazii ani spolupraci. UcCitel ji vyuzije zejména k procviceni gramatiky.

Ma4 pekné grafické zpracovani a je piijemnym zpestienim vyuky.
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6.3.4 Dixit

o Typ deskové hry: karetni, party,

rodinna, slovni

ADTNE

e Zaméreni hry: fantazie, tvofivé

7

e

-

N2 (\> \

mysSleni, logické mysleni, slovni

2%

zasoba, komunikace, spravné

(W

vyjadfovani, naslouchani, pozornost,

Sy

rychlé vybavovani slov, spravny odhad
e Jazykova oblast: komunikacni a
slohova vychova; jazykovéa vychova

e Vék hracua: 8+

* Polet hrada: 3-6 Obrizek 13- Dixit

e Hraci doba: 30 min

e Pomicky: herni krabice (herni plan, 84 karet, 36 Zetond, 6 figurek)

e Cena: 579 K¢

e Strucny popis hry: V kazdém tahu se jeden hra¢ stava vypravécem. Prohlédne si své
karty, vymysli popis jedné z nich a vyslovi jej nahlas, aniz by kartu ukazal
spoluhrac¢tim. Popis mtize mit libovolnou formu: mtze to byt jedno slovo, dlouhé
souvéti nebo dokonce jen zvuk. Hra¢ se mize inspirovat néjakou basni, pisni, citaci
z filmu apod. Ostatni hraci vyberou ze svych karet tu, ktera podle jejich nazoru
nejvice odpovida vypravécovu popisu. Aniz by kartu ukazovali ostatnim, odevzdaji
své karty vypravécovi. Vypravec tyto karty zamicha spolu se svoji kartou a nahodné
je vylozi do fady obrazkem vzhtiru. Cilem ostatnich hract je poznat mezi vylozenymi
kartami vypravécovu kartu. Spravné odpovédi jsou hodnoceny posunovanim figurek
(dfevénych kralickl) po bodovaci stupnici, ktera je umisténa uvnitt herni krabice. Hra
kon¢i po vyuziti vSech karet z balicku. Vitézem se stava hrac¢ s nejvetSim poctem
bodu.

e Mozné obmény hry: Dixit 2: rozsiteni + ucitel si mize vytvoftit vlastni karty
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Obrazek 14- Dixit - herni material
HODNOCEN{

1) Zaméieni hry — 3 body
2) Pocet hraci — 3 body
3) Herni doba — 3 body
4) Naro¢nost piipravy — 3 body
5) Cena-1bod
6) Bonusové body za dalsi vyuziti — 2 body
e pouziti v jinych pfedmétech - cizi jazyk (vypravét piib&hy napt. v anglicting)

e mozné obmény hry — dalsi varianty karet
CELKEM: 3+3+3+3+1+2=15 bodt

Celkoveé zhodnoceni

Hra je jednoduché a zédbavna. Ma pékné grafické zpracovani. Rozviji zejména fantazii a
slovni zasobu. Trénuje pozornost a dovednost naslouchat. Dilezité je také logické mysleni
a spravny odhad. Je idedlni do hodin slohu. Karty lze vyuzit i pii klasickém slohovém
cviceni (zak si vylosuje jednu kartu, o které napise vypravovani, popis apod.). Nevyhodou

je vyssi pofizovaci cena.
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6.3.5 Do tietice v§eho dobrého!

| \V/ii1 74
. o . . 9 AN\
e Typ deskové hry: rodinnd, slovni, védomostni Al -:_}o\ch };{mwmadm
Ny | - 0 prisiovicils
W v e . v e v e v ‘ pO TflETlCE
e Zaméreni hry: znalost pfislovi, réeni a poiekadel, { viivo! | &

logické mysleni, komunikace, slovni zasoba,
pozornost, pamét’, naslouchani

e Jazykova oblast: komunikaéni a slohova vychova;
jazykova vychova

e Vék hraca: 9+

e Pocet hraéu:1-6

e Hraci doba: 15 min Obriazek 15- Do tretice vSeho dobrého!

e Pomicky: herni krabice (hraci plan, figurky, 45 karet s ilustracemi a 90 karet
S otdzkami)

e Cena: 294 K¢

e Strucny popis hry: Jedna se o védomostni kviz, jehoz soucésti je 190 nejznaméjsich
ceskych ptislovi, réeni a potekadel. Vitézi ten, ktery uhodl nejvice karet.

e Mozné obmény hry: Karty Ize vyuzit jako party hru (na zptisob hry Activity). Zaci si

vylosuji kartu s pfislovim a budou ji popisovat, kreslit ¢i pfedvadét pantomimou.

- Lepsi vrabec v hrsti
nei holub na stese.
To fikame, i;:iyz dame prednost
mensimu, ole jistémy zisky pred vyisim
ale méné pfuvdt'spodobny'm‘?t g
2. Neni koute bez ohné.
Viechno mé svou piiciny, nic se nedéje
jen tok bez divodu.

Obrazek 16- Do tietice v§eho dobrého! - ukazka karet
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HODNOCENI{

1) Zaméieni hry — 3 body

2) Pocet hrac¢a — 3 body

3) Herni doba — 3 body

4) Naro¢nost pripravy — 3 body

5) Cena -2 body

6) Bonusové body za dalsi vyuziti
—1 bod

e mozné obmény hry — party hra

Obrazek 17- Do tietice v§eho dobrého! -

herni material

CELKEM:3+3+3+3+2+1=15Dbodu

Celkové zhodnoceni

Jednd se o vzdélavaci hru, kterd piindsi zdbavu i pouceni. Velkou vyhodou pro
pedagogickou praxi je to, ze u kazdého spravné uhodnutého piislovi, réeni ¢i porekadla je
vysvétleni. Jedna se o soutéZivou hru, kazdy hra¢ hraje sam za sebe. Ucitel mtze stanovit,
ze hréag, ktery uhodl nejvice karet, ziska jedni¢ku. Vhodné je stanovit v kazdé skupiné roli
moderatora, ktery ¢te otdzky a kontroluje spravné odpovédi. Hra mé skvéle promyslené
zpracovani. Otazky k piislovim jsou tvofeny tak, aby se Zaci nechali snadno nachytat.
Alternativy se rymuji &i jsou si velmi podobné. Zaci tedy musi byt pozorni a zapojovat

logické mysleni. Nevyhodou je vySsi cena hry.
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6.3.6  Journalist

e Typ deskové hry: rodinna, slovni

e Zaméreni hry: slovni zasoba,
fantazie, komunikace, tvoiivé
mysleni, pozornost, pamét’, rychlé

vybavovani slov

e Jazykova oblast: jazykova vychova

e Vékhracu: 8+ Obrazek 18 - Journalist

e Pocet hraca: 2-5

e Hraci doba: 60 min

e Pomiicky: herni krabice (zetony, 5 hernich plant, 10 kostek s pismeny, pocitadlo
bodd, 5 figurek, presypaci hodiny)

e Cena: 490 K¢

e Strucny popis hry: Hra funguje na principu hry Scrabble. Hraci se vziji do role
reportéra, ktery na posledni chvili piSe sviij ¢lanek. Je v hotelu a pottebuje se dostat
s napsanym ¢lankem do redakce. Kazdy hra¢ ma svoji hraci desku, ktera piedstavuje
plan mésta. Ukolem hradu je skladat slova z pismen, nez uplyne ¢as. Cilem hry je

pomoci souvislé fady slov se dostat z hotelu do redakce.
HODNOCEN(

1) Zaméieni hry — 3 body

2) Pocet hraci — 3 body

3) Herni doba — 1 bod

4) Naroc¢nost pripravy — 2 body (jsou potieba stanovit pravidla, zajistit slovnik)
5) Cena -2 body

6) Bonusové body za dalSi vyuziti — 1 bod

e pouziti v jinych pfedmétech - cizi jazyk
CELKEM:3+3+1+2+2+1=12 bodu

Celkové zhodnoceni
Hra je jednoducha a ma zajimavy namét. Rozviji zejména slovni zasobu a fantazii. Jeji
nevyhodou je dlouha herni doba, a proto neni idealni do vyuky. Cas hry sice lze zkratit, ale

hra uz nebude plnit svij cil (dorazit do redakce).
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6.3.7 KrisKros

e Typ deskové hry: rodinna, slovni

e Zaméreni hry: slovni zasoba,
fantazie, komunikace, tvoiivé
mysleni, pozornost, pamét’, rychlé
vybavovani slov

e Jazykova oblast: jazykova vychova

e Vék hracua: 8+

* Polet hratia: 2-4 Obrazek 19- KrisKros

e Hraci doba: 30 min

e Pomiicky: herni krabice (herni plan 101 kament s pismeny, 4 stojanky, 32 tabulek)

e Cena: 227 K¢

e Struény popis hry: Hra vychazi ze hry Scrabble. Je zaloZena principu sestavovani
slov v kiizovce. Hraci postupné prikladaji sva pismenka na hraci desku a za vylozena

slova ziskavaji body. Vitézi hra¢, ktery ma na konci hry nejvice bodi.
HODNOCENI

1) Zaméieni hry — 3 body

2) Pocet hraci — 2 body

3) Herni doba — 3 body

4) Naro¢nost pripravy — 2 body (jsou potieba stanovit pravidla, zajistit slovnik)
5) Cena -2 body

6) Bonusové body za dalsi vyuZiti — 1 bod

e pouziti v jinych pfedmétech - cizi jazyk

CELKEM:3+2+3+2+2+1=13 bodu

Celkové zhodnoceni
Hra je jednoducha. Rozviji zejména slovni zdsobu. Herni doba i cena jsou piijatelné. Hodi

se zejména pro aktivizaci zakl na zacatku hodiny. Je to levnéjsi varianta hry Scrabble.
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6.3.8 Kufr2

o Typ deskové hry: party, slovni, rodinna

e Zaméreni hry: komunikace (verbalni i neverbalni), slovni zasoba, tymova prace,
pohybové dovednosti, vytvarné dovednosti, tvotivé mysleni, fantazie, improvizace,
spravné vyjadfovani, pozornost,
rychlé vybavovani slov

e Jazykova oblast: komunikacni a
slohova vychova; jazykova
vychova

e VEK hraci: 8+

e Pocet hraci: 3 - 16

e Hraci doba: 60 min (lze upravit)

e Pomicky: herni krabice (herni

Obrazek 20 - Kufr

plan, karticky s 1056 ukoly, hraci kostky, figurky, blok a tuzka,
presypaci hodiny)

e Cena: 567 K¢

e Strué¢ny popis hry: Hra je obdobou hry Activity. Hraci se rozdéli do tyma (v kazdém
tymu musi byt minimaln¢ 2 hraci). Hraci hazi kostkou a zastavuji se na urcitych
polich. Na jednotlivych polich je jeden ze tii moznych ukolt: kresleni, popis,
pantomima. Vyhrava tym, ktery se dostane jako prvni s figurkou do cile.

e MozZné obmény hry: Ucitel mize do hry vytvofit a ptidat libovolny pocet vlastnich

karet s pojmy
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HODNOCENI Obrazek 21- Kufr 2 - herni material

1) Zaméieni hry — 3 body
2) Pocet hraci — 3 body
3) Herni doba — 3 body
4) Naro¢nost pripravy — 3 body
5) Cena-— 2 body
6) Bonusové body za dalSi vyuziti — 2 body
e pouziti vjinych pfedmétech - cizi jazyk, obcanskd vychova i dalsi predméty,
protoze ucitel ma mozZnost vytvofit si své vlastni karty na jakékoliv téma

e mozné obmény hry - Ize vytvofit nové karty
CELKEM:3+3+3+3+2+2=16 bodu

Celkové zhodnoceni

Hra ma snadna pravidla, je zdbavna a ve velké mife rozviji komunika¢ni dovednosti zaku.
Jedna se o hru kooperativni, kterd je zaloZena na spolupraci. Ucitel ¢eského jazyka na ni
oceni zejména rozvoj slovni zasoby a spravného vyjadiovani. Nevyhodou je vysSsi

pofizovaci cena hry.
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6.3.9 Party Alias

Typ deskové hry: party, slovni, rodinna
Zaméreni hry: komunikace (verbalni

1 neverbalni), slovni zasoba,

spoluprace, pohybové dovednosti,
vytvarné dovednosti, tvofivé mysleni,

fantazie, improvizace, spravné

AqDa

vyjadiovani, pozornost, rychlé

¢
0
¢
D
&
2

vybavovani slov

Jazykova oblast: komunikac¢ni a
slohova vychova; jazykova vychova
Vék hraca: 11+

Poéet hracu: 4 -8

. e Obrazek 22- Party Alias
Hraci doba: 45 min (lze modifikovat) Y

Pomucky: herni krabice (herni plan s ruletou, 400 karet s jednotlivymi slovy na
vysvétleni ¢i predvedeni (3 100 slov), figurky, piesypaci hodiny)

Cena: 469 K¢

Struény popis hry: Party Alias je tymova slovni hra podobna hie Activity. Jeden
hrac¢ z tymu vzdy vysvétluje ostatnim spoluhrac¢tim vyznam slov pomoci jinych
vyrazii. PouZziva naptiklad synonyma, protiklady a napovédy. Na prémiovych polich
¢ekaji hrace dalsi ukoly: predvadéni zvifat ¢i povolani pantomimou, hledani
vhodnych rymi, popis slavnych osobnosti nebo hledani co nejvétsiho poctu slov od
jednoho pismena.

Cil hry: Hraci se v tymech snazi uhodnout co nejvice popsanych ¢i predvedenych
slov a dostat se tak do cilového pole jako prvni.

MoZné obmény hry: dalsi varianty: Party Alias — velka sazka, Party Alias — Hadej,
kdo jsi + Ucitel mtze do hry vytvofit a pfidat libovolny pocet vlastnich karet s pojmy

a ukoly
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1. boutka

2. pilnik na nehty

3.zbrkiy
4. ndcyik

5. '\"O\/O

6. mateicl
mdtersky 7.5a1a

7.kmen 3, m,mstek

8.jadro 4.!6‘”‘“

5 zaludek
6.dreveny
yenka

7. pen(‘,

8. ostrov

HODNOCENI Obrizek 23- Party Alias- ukizka karet

1) Zaméieni hry — 3 body
2) Pocet hraci — 3 body
3) Herni doba — 3 body
4) Narocnost pripravy — 3 body
5) Cena -2 body
6) Bonusové body za dalsi vyuziti — 2 body
e pouziti v jinych pfedmétech — cizi jazyk

e mozné obmény hry — jiné varianty, nové karty
CELKEM:3+3+3+3+2+2=16 bodu

Celkové zhodnoceni
Hra je podobna hie Activity, ale je vice zaméfena na procvicovani znalosti ceského jazyka
(vymysleni slov na jedno pismeno, tvoieni versii). Je zalozena na spolupraci. Vyhodou

jsou rizné moznosti modifikaci. Nevyhodou je vyssi potfizovaci cena hry.
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6.3.10 Scrabble

e Typ deskové hry: rodinna, slovni

e Zaméreni hry: slovni zasoba,
fantazie, komunikace, pozornost,
tvofivé mysleni, pamét’, rychlé
vybavovani slov

e Jazykova oblast: jazykova vychova

e Vék hracu: 10+

e Pocet hraéu: 2-4

Obrazek 24- Scrabble

e Hraci doba: 30 min+ (lze upravit)

e Pomiicky: herni krabice (4 stojanky na pismena, 100 plastovych pismen, bavinény
sacek, hraci deska)

e Cena: 621 K¢

e Strucny popis hry: Hra¢ musi co nejlépe vyuzit svych 7 ndhodné vytazenych pismen
k tvorbé slov na hernim planu. Slova musi navazovat na ta diive umisténa (jako
v ktizovce). Za kazdé pouzité pismeno ziska hra¢ pocet bodu piiméfeny ¢etnosti
vyskytu pismene v ¢estin€. Vyhrava hrac¢ s nejvyssim poctem bodi.

e MozZné obmény hry:

Hru scrabble 1ze riizné modifikovat. Houser (2002. s. 71-72) zmiiuje tzv. Slepy

scrabble. Hra spociva v tom, ze:

o Kazdy zak ma svij vlastni herni plan o rozmérech 8x8 (ptipadné 10x10).

o Kazdy zak ma k dispozici stejna pismena. Ta jsou tazena nahodné (napf. ucitelem,
jednotlivymi Zaky, pfipadné pocitatovym programem).

o Kazdé pismeno musi byt zapsano/vloZeno do Sachovnice. Celkem se pouzije 64
(ptipadné 100, pokud hrajeme s planem 10x10) slov.

o Hodnoceni probihé na zaklad¢ délky slov, tj. za tfipismenné slovo jsou 3 body, za
Ctyipismenné 4 body atd.

o Hra kon¢i aZ po Gplném zaplnéni hraci plochy32.

%2 Dle Housera (2002, s. 71-72) je vyhodné, 7e nam do herniho planu nezasahuji spoluhragi. Oproti tomu je
ale hra ztiZzenda v tom, ze kazdé pismeno musime nékam umistit, i kdyZ se ndm momentalné nikam nehodi.
Dale upozoriiuje na mozné podvadéni, jelikoz hraci nejsou nikym kontrolovani.
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HODNOCENT{

1) Zaméieni hry — 3 body
2) Pocet hraca — 2 body
3) Herni doba — 3 body
4) Naro¢nost pripravy — 2 body (jsou potieba slovniky, slozita pravidla)
5) Cena-1bod
6) Bonusové body za dalsi vyuziti — 2 body
e pouziti v jinych predmétech — cizi jazyk

e mozné obmény hry - Slepy scrabble
CELKEM:3+2+3+2+1+2=13 bodii

Celkové zhodnoceni

Hra slouzi k rozvijeni slovni zasoby. Houser (2002. s. 71) upozornil na problém, ktery
mize v pribéhu hry nastat. Zaci se mohou dostat do sporu, zda dané slovo existuje, Gi
nikoliv. Cesk4 asociace scrabblu™® za timto G&elem sepsala Pravidla pripustnosti slov, ve
kterych je napt. uvedeno, ze slova se nesmi sklonovat, slovesa se Casovat mohou,
sestavovat lze 1 rozkazovaci tvary apod. Je tedy potieba, aby ucitel zadky pted zacatkem hry
dukladné seznamil s pravidly hry. U¢itel samoziejmé muize pravidla i sam pozménit, napf.
muze urcit, ze se slova mohou sklonovat apod. Kromé zminénych pravidel je
samoziejmosti Slovnik spisovné &estiny. Zaky je také vhodné dirrazné upozornit na zakaz
pouzivani vulgarismil. Hra je soutéziva, vitézi je mozno udélit jednicku. Nevyhodou je

vysoka cena a maly pocet hraca.

% Pravidla pipustnosti slov. Ceskd asociace scrabble [online]. [cit. 2020-06-18]. Dostupné z:

http://scrabble.hrejsi.cz/dokumenty
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6.3.11 Slovni jizda

o Typ deskové hry: party hra,
rodinna, slovni

e Zaméreni hry: slovni zasoba,
fantazie, komunikace, tvoiivé
mysleni, tymova prace, logické
mysleni, prace pod ¢asovym

tlakem, pozornost

o Jazykova oblast: jazykova vychova Obrazek 25- Slovni jizda

e Vék hraci: 8+

e Pocet hraci: 2 -10

e Hraci doba: 25 min+

e Pomiicky: Hraci krabice (200 oboustrannych karet se zadanimi, herni plan, piesypaci
hodiny, 18 Zetonl s pismeny)

e Cena: 649 K¢

e Struény popis hry: Hraci se rozdéli na 2 tymy. Principem hry je hledat spravné
slovo, které odpovida zadani na karté. Jakmile se aktivni tym dohodne na jednom
feSeni, oznami nahlas zvolené slovo a za¢ne po hernim planu posouvat Zetony s
pismeny. Musi to stihnout, nez se ptesypaci hodiny dosypou. Vitézi tym, ktery jako
prvni ziska na svou stranu 8 Zetonl s pismeny.

e MozZné obmény hry: Ucitel si mize vytvorit vlastni karty S novymi zadanimi.
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Obriazek 26- Slovni jizda - herni plan ve tvaru silnice

HODNOCENI

1) Zaméieni hry — 3 body
2) Pocet hraci — 3 body
3) Herni doba — 3 body
4) Naro¢nost pripravy — 3 body
7) Cena— 2 body (vyssi cena je pfijatelna kvili velkému poétu hract na jednu hru)
5) Bonusové body za dalSi vyuziti — 2 body
e pouziti v jinych pfedmétech — cizi jazyk

e mozné obmeény hry = lze vytvorit nové karty se zadanimi
CELKEM:3+3+3+3+2+2=16 bodu

Celkové zhodnoceni

Hra je jednoducha, zabavna a rychla. Hravou formou rozviji slovni zasobu. Lze ji zafadit
kdykoliv v ramci aktivizace. Obsahuje dva druhy obtiznosti. Hraci pracuji v tymech,
mohou si pomahat. Neni potieba tvofit slozita slova, staci pouze sestavit slova z takovych
pismen, kterd mohou byt sebrana protihra¢im. Hra ma atraktivni herni plan ve tvaru
silnice. Vyhodou je vysoky pocet zapojenych zakti do hry. Nevyhodou je to, Ze hra
neobsahuje pismena s diakritikou, ale je mozné se dohodnout, Ze C se bude brat i jako C

atd.
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6.3.12 Slovni stopovacka

Tato deskova hra pochazi z Velké knihy deskovych her od Milose Zapletala

34

Typ deskové hry: rodinnd, slovni

Zaméieni hry: slovni zasoba, fantazie, logické mysleni, tvofivé mysleni
Jazykova oblast: jazykova vychova

VéKk hraca: 8+

Pocet hraci: 1+ (libovolny pocet)

Hraci doba: 10-30 min (podle poctu dohodnych kol)

Pomiicky: Herni plan pro kazdého hrace = ¢tvercova sit’ 5x5 poli.

Hraci kameny = 100 kartonovych ¢tverecki s pismeny (Ize také vytisknout,

zalaminovat a rozsttihat). Na kazdém c¢tverecku je napsano jedno pismenko.

Frekventovand pismena jsou na ¢tvereckach vicekrat.

A X F 1x M 3X T
B 2X G 1x H X U
C 2X H 1x 0 8x U
¢ 1x | 3x P 3x \Y
D 3x i 4x R 4x Y
E 8x J 2X R 1x Y
E 1x K 3x S 5X z
E 2X L 4x S 1x 7z

+ krabice nebo hlubsi nddoba a psaci potieby pro kazdého hrace

% Zapletal, 1991, s. 142-143
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e Cena: individudlni, neni pfesné stanovena, protoze ucitel si vytvaii vSe sdm, zhruba

do 100 K¢

e Popis hry:

©)

O

Vychozi situace - prazdny herni plan. V krabici lezi 100 ¢tverecki s pismenky.
Hra se sklada z predem dohodnutého poctu kol - péti az dvaceti. Kazdé kolo je
spojeno s jednim tahem.

Ucitel zatiepe pismeny v krabici tak, aby se dobie promichala, a pak ucitel
(ptipadné jednotlivi zaci) poslepu vytahuje jeden Ctverecek za druhym.

Z4ci kazdé pismeno pokladaji na jedno pole hraci desky. Za¢inaji je klast od
horniho fadku a postupuji dale. Celkem se vytahne v kazdém kole z krabice 25
ctvereckd.

Skladani slov. Kazdy hra¢ ma pét minut, aby na hernim planu pokrytém pismeny
vystopoval co nejvic slov. Muze zacit vzdy na kterémkoli poli a postupovat z
pole do pole libovolnym smérem. V kazdém poli, kterym projde, musi vyuzit
jeho pismeno do pravé vytvareného slova.

U vystopovanych slov, sloZenych nejméné ze tii hlasek, Zaci zapisuji 1 soufadnice
pismen (napt. al=S, a2=L). Tento zapis dokaze ostatnim, Ze hral poctivé podle
pravidel. Cim vice slov kdo dokaze v siti objevit, tim vice bodii ziska. Jedno
pismeno miize byt nejen pouzito v riznych slovech, ale i opakované v jednom
jediném slové.

Bodovani. Po péti minutach odloZi hraci tuzky a za¢ind vyhodnocovani kola. Pfi
velkém poctu ucastnikli (nad 10) si kazdy zapisuje body sam. Za slova, ktera
vystopoval, ziskava vzdy tolik bodi, z kolika pismen jsou slozena.

Pfi mensim poctu hraci je bodovani ponckud jiné. Jeden za druhym oznamuji,
ktera slova vystopovali. Jestlize nékdo objevil stejné slovo, jako ten, kdo sva
slova praveé nahlas pred¢ita, ptihlasi se. Za slovo je tolik bodt, z kolika pismen se
sklada + zvlastni prémie: 3 body, kdyZ je nema nikdo jiny; 2 body, kdyZ je ma
kromé neho jesté jeden hrac; 1 bod, maji-li stejné slovo jesté dva dalsi hraci.

Po ukonceni jednoho kola jsou vSechny ¢tverecky vraceny do krabice, znovu
pecliveé promichany a ucitel nebo jiny hra¢ vytahne novou pétadvacitku.
Pismenka jsou opé€t pokladana do poli a hrac¢i maji dalSich pét minut na hledani
slov.

Body z jednotlivych kol se s¢itaji. Kdo mé nakonec nejvyssi pocet bodu, vitézi.
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HODNOCENT{

1) Zaméieni hry - 2 body

2) Pocet hrac¢a — 3 body

3) Herni doba — 3 body

4) Naro¢nost piipravy- 2 body

5) Cena - 3 body

6) Bonusové body za dalsi vyuziti — 1 body

e pouziti v jinych pfredmétech — cizi jazyk
CELKEM:2+3+3+2+3+1=14 bodu

Celkové zhodnoceni

Hra je velmi jednoducha a finanéné nenaro¢na. Vyhodou je, ze do jedné hry mizeme
zapojit celou tfidu. Lze ji vyuzit kdykoliv k aktivizaci zakd. Herni dobu si urCuje sam
ucitel (podle stanovenych kol). Hra rozviji zejména slovni zasobu. Nevyhodu spatiujeme

V tom, Ze nemusi byt pro zaky pfilis§ atraktivni kvtli jejimu jednodus§imu zpracovani.
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6.3.13 Slovolam

e Typ deskové hry: rodinna, slovni

e Zaméreni hry: slovni zasoba, komunikace,
fantazie, tvofivé mysleni, pozornost

e Jazykova oblast: jazykova vychova

e Vék hracu: 7+

Obrazek 27- Slovolam

e Pocet hracu: 2-4

e Hraci doba: 20 — 40 min

e Pomiicky: herni krabice (herni plan, 124 zakladnich kameni s jednim pismenem, 42
specidlnich kamend, 7 kostek, 4 zastény, sacek)

e Cena: 219 K¢

e Strucny popis hry: Hraci si ze sacku vylosuji sedm pismen, ze kterych skladaji
slova. Hra je specialni v tom, ze obsahuje dva druhy kamenti: klasické s jednim
pismenem a specialni s n€kolika pismeny V riznych tvarech. Druh kament se urcuje

podle hodu kostkou. Vitézi ten, ktery jako prvni ziska sto bodt.
HODNOCENI

1) Zaméieni hry — 2 body

2) Pocet hraci — 2 body

3) Herni doba — 3 body

4) Naro¢nost piipravy — 2 body (pravidla, slovniky)
5) Cena -2 body

6) Bonusové body za dalsi vyuZiti — 1 bod

e pouziti v jinych pfedmétech — cizi jazyk

CELKEM:2+2+3+2+2+1=12 bodu

Celkové zhodnoceni:

Hra je jednoduché a zabavna. Procvicuje slovni zasobu. Je velmi podobnd hram Scrabble a
KrisKros, ale oproti nim ma horsi zpracovani herniho planu a materialu. Specialni kameny
je obvykle tézké nékam umistit, coz mize to byt pro zaky spise demotivujici. Pro zaky
druhého stupné mize piisobit az moc détsky. Vhodnéjsi je zvolit jednu ze dvou vyse
zminénych her. Stejné€ jako u Scrabblu je potieba si nejprve stanovit pravidla pro tvofeni

slov a zajistit slovniky.
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6.3.14 Slovopad

e Typ deskové hry: rodinnd, slovni
e Zaméfeni hry: slovni zasoba, komunikace,
postieh, fantazie, tvotivé mysleni, prace pod

casovym tlakem

e Jazykova oblast: jazykova vychova

e VéKk hraca: 10+ Obrazek 28- Slovopad

e Pocet hracu: 2-4

e Hraci doba: 15— 30 min

e Pomiicky: herni krabice (90 zetonl s pismeny, 22 bonusovych karet, 1 pfesypaci
hodiny, 1 herni plan, 1 sacek) + tuzka a papir

e Cena: 355 K¢

e Strucny popis hry: Hra je podobna hrdm Scrabble a KrisKros, avSak funguje trochu
na jiném principu. Kazdy hrac si na zacatku vylosuje sadu pismenek. Nesmi se na né
divat. Poté vSichni hraci soucasné hodi vSechna sva pismena na herni plan. Hra
spociva v tom, Ze vSichni hraci se divaji na rozhozené pismenka na hernim planu a
snazi se z nich slozit slovo. Nejrychlejsi hrac ziskava plny pocet bodl a bonusovou
kartu. Vitézi hra¢ s nejvétsim poctem bodi. Kazdé slovo se musi skladat nejméné ze

tfi pismen a kazdé¢ slovo smi byt v daném kole pouzito pouze jednou.
HODNOCEN{

1) Zaméieni hry — 3 body

2) Pocet hraci — 2 body

3) Herni doba — 3 body

4) Naro¢nost pripravy — 2 body (jsou potieba stanovit pravidla, zajistit slovnik)
5) Cena- 2 body

6) Bonusové body za dalsi vyuZiti — 1 bod

e pouziti v jinych pfedmétech — cizi jazyk
CELKEM:3+2+3+2+2+1=13 bodt

Celkové zhodnoceni:

Hra je jednoducha, rychld a zabavna. Cvi¢i postieh a rychlé vymysleni slov. Ke hie je
potieba Slovnik spisovné Cestiny. Je to podobna a levnéjsi varianta znamé hry Scrabble.
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6.3.15 Tabu

o Typ deskové hry: deskova karetni, party,
slovni, rodinna

e Zaméreni hry: komunikace, slovni zésoba,
tymova prace, tvofivost, fantazie, rychlé
vybavovani slov, spravné vyjadiovani,
logické mysleni, pozornost

e Jazykova oblast: komunikacni a slohova
vychova, jazykova vychova

e Vék hraci: 12+

e Pocet hracu: 4 - 10
e Hracidoba: 10 — 30 min

Obrazek 29- Tabu

e Pomicky: herni krabice (hraci plan, kostka, karty (1000 tabuizovanych slov), piskaci
koule, stojan na karty, ptesypaci hodiny)

e Cena: 439 K¢

e Strucny popis hry: Hraci se rozdéli do dvou tymil. Jeden hra¢ z tymu si vybere kartu
a vysvétluje napsané slovo svym spoluhra¢im. Pomoci pfesypacich hodin je mu
odmeétovan ¢as. Béhem jednoho kola mize tym stihnout i vice slov. Hraéi v tymu se
ve vysvétlovani slov stiidaji. Protihraci z druhého tymu kontroluji vysvétlovana
slova. Pokud hra¢ udéla ve vysvétlovani chybu, jeho protihraci stisknou piskaci kouli.
Podstatou jsou tabuizovana slova. Pod pojmem, ktery se ma vysvétlovat, je vzdy 5
slov, ktera se nesmi fict. Naptiklad hra¢ bude vysvétlovat slovo klika a pod nim bude
napsano, ze nesmi vyslovit slova: dvefe, otevfit, §tésti, tocit, rumpal. Za kazdé
uhodnuté slovo ziskava tym bod. Vyhrava tym, ktery jako prvni dorazi do cile.

e Mozné obmény hry: Ucitel mlize vytvorit nové karty s pojmy.
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NIZKOKALORICKY NAPAROVAT SE DUCHODOVE PRIPOJISTENI

Jogurt \ Pycha | Fond
Dieta ‘ Vykracovat si } Penize

Tuk Pav Pracovat
Cukr Frajer Stari
Zhubnout Predvadeét se Setrit
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Obrazek 30- Tabu - ukazka hracich karet
HODNOCEN({

1) Zaméieni hry — 3 body
2) Pocet hraci — 3 body
3) Herni doba — 3 body
4) Naro¢nost piipravy — 2 body (je potfeba slovnik)
5) Cena-2 body
6) Bonusové body za dalsi vyuZiti — 2 body
e pouiti v jinych pfedmétech — cizi jazyk, obCanska vychova i dalsi pfedméty,
protoze ucitel mé moznost vytvorit si své vlastni karty na jakékoliv téma

e mozné obmény hry — nova karty s pojmy
CELKEM: 3+3+3+2+2+2=15 bodt

Celkové zhodnoceni:

Hra je jednoduch4, rychla a zdbavna. Je zamétfena piedevsim na slovni zadsobu a spravné
vyjadfovani. Ke hie je potfeba slovnik, pfipadn¢€ rychld pomoc uclitele. Obcas se tam
objevuji slova, kterd mohou byt pro zaky nezndma (napt. rumpal). Vyhodou je vysoky

pocet zapojenych hraca do jedné hry. Nevyhodou je vyssi pofizovaci cena hry.
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6.3.16 TEAM words )’"?y "

i ,2/\) S m o -

, \ T ) ~—
DS

e Typ deskové hry: deskova karetni, party, 3 ®g 1

rodinna, slovni
e Zaméreni hry. komunikace, slovni zasoba,
tymova prace, tvofivost, fantazie, rychlé
vybavovani slov, logické mysleni, postieh -
e Jazykova oblast: komunika¢ni a slohova

vychova, jazykova vychova

e Vék hraca: 10+

Obriazek 31- TEAM words

e Pocet hraci: 2 - 10

e Hraci doba: 45 min (lze upravit)

e Pomiicky: herni krabice, ktera zaroven funguje jako herni deska (+ 55 oboustrannych
karet, 12 kostek s pismeny, 6 sazecich Zetonu, 5 figurek, 1 ptesypaci hodiny)

e Cena: 278 K¢

e Strucny popis hry: Hra obsahuje 110 kategorii (napft. historickd osobnost, ovoce,
tiislabi¢né slovo apod.). Hraci se rozdéli do 2 tymi. Jeden hra¢ z tymu sejme Sest
karet kategorii z hromadky, oto¢i a vylozi do fady na stll tak, aby na n¢ vSichni
spoluhra¢i vidéli. Poté k jednotlivym kategoriim hraci hledaji vhodna slova. Pro
kazdou kartu s obecnym pojmem je tfeba najit dvé rizna slova. Ta slova musi zac¢inat
na pismeno shodujici se s jednim z pismen hozenych na kostkach. Za kazdé spravné
slovo ziskava tym bod a mlze posunout svoji figurku po hraci ploSe. Hra kon¢i po

odehrani stanoveného poctu hernich kol. Tym, ktery bude mit nejvice bodd, vyhrava.
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150Uq0s0
Harry Potter pYUI0ISIY

: . postava

istoricka
h(;i})%:\ost i ukazka karet

Obrazek 32- TEAM words -

HODNOCENI

1) Zaméieni hry — 3 body

2) Pocet hraci — 3 body

3) Herni doba — 3 body (ale je potieba upravit)
4) Naro¢nost pripravy — 3 body

5) Cena -2 body

6) Bonusové body za dalsi vyuziti — 2 body

apzaune

Obrazek 33- TEAM words - herni

e pouziti v jinych pfedmétech — cizi jazyk, karty
1ze upravit a doplnit tak, aby tam napftiklad byly
. . .. . v . material
jen kategorie: d&jepis, zemépis apod.

e mozné obmény hry — Ize ptidat nové kategorie
CELKEM: 3+3+3+3+2+2=16 bodu

Celkové zhodnoceni:

Hra je jednoducha, rychla a zabavna. Je zaméfena piedevSim na slovni zasobu. Velkou
vyhodou je vysoky pocet zapojenych hract do jedné hry. Hru mohou hrat dva i vétsi pocet
hract. Ucitel vyuzije rozd€leni do dvou tymii po 4-5 Zacich. Nevyhodou je vyssi

pofizovaci cena hry.
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6.3.17 Tik Tak Bum Family

- ST =55
P =
e -
6 MILIONU KUS -
SKG 6 MILIONOV kusov!

PRODANO PRE

< A 1 A IT @ PREDANYCH VIAC A
e Typ deskové hry: party hra, rodinna, SRS h

slovni
e Zaméreni hry: slovni zasoba, spravné
vyjadiovani, rychlé vybavovani slov,

prace pod ¢asovym tlakem, zru¢nost,

komunikace, logické mysleni, tvofivé

1 . ' . z ’5’——;;2;0\ Dk
mysleni, fantazie @ ':DYEL%%'ﬁKA —:%f;?én =3 @
¢ 4 ox ; iHRA ROZVL) -
e Jazykova oblast: komunikacni a slohova ~ W
vychova, jazykova vychova Obrizek 34- Tik Tak Bum Family

e VéKk hraci: 8+

e Pocet hraca: 3-8

e Hraci doba: 20 min

e Pomiicky: hraci krabice (hraci deska, 165 karet, 8 hracich figurek, 1 kaliSek s
dievénou kulickou, 4 desticky se zizalou, 1 kostka se symboly, 1 elektronicky méti¢
Casu - "bomba") + baterie

e Cena: 359 K¢

e Strucny popis hry: Jedna se o pokracovani hry Tik Tak Bum, ktera je karetni a
obsahuje jen slovni tlohy. Tik Tak Bum Family ma navic jesté ukoly dovednostni.
Podstatou je tikajici bomba, ktera mize kdykoliv vybuchnout. Hra¢ hodi kostkou a
podle hodu musi splnit slovni nebo dovednostni tkol v ¢asovém limitu. Limit je
nahodny. Bomba mtize vybuchnout kdykoliv béhem 10-60 vtefin. Hra¢, ktery nesplni
ukol v casovém limitu, musi posunout svou figurku po hraci desce o jedno policko
vpied smérem k obrazku exploze. Hra kon¢i, jakmile néktery z hract dorazi
k obrazku exploze. Vitézi hrag, ktery je od obrazku co nejdal.

¢ Dovednostni ukoly jsou dva: skladani zizaly (puzzle) a hod kulickou do kalisku.
Dovednostni kol plni vZdy jen jeden hrac¢. Slovni tkoly plni vSichni hraci.

e Slovni ukoly jsou tfi: rymovani (hra¢ musi najit vyraz, ktery se rymuje se slovem na
karté, napt. lavicka), asociace (hra¢ musi najit slovo, které se hodi k vyrazu na karte,
napf. ¢erveny) a slovni akrobat (hrac oto¢i 3 karty, na kazdé karté je jedna
souhlaska, ukolem hrace je najit slovo, ve kterém jsou alespon 1x obsazeny vSechny 3
souhlasky, miize byt pfidan libovolny pocet dalSich pismen, na potadi zadanych

souhlasek nezalezi, napt. K, T, R = krtek)

83



e MoZné obmény hry: Ucitel mize vymyslet své vlastni karty s ukoly. Bombu lze

vyuzit pro jiné aktivity — napt. pro rychlé opakovani na zacatku hodiny.

HODNOCENT{

1) Zaméieni hry — 3 body

2) Pocet hraci - 3 body

3) Herni doba - 3 body

4) Naro¢nost pripravy — 3 body

5) Cena- 2 body

6) Bonusové body za dalsi vyuZiti - 2 body

e pouziti v jinych pfedmétech — ve vSech Obrizek 35- Tik Tak Bum

e mozné obmény hry — karty s novymi ukoly Family- herni material
CELKEM:3+3+3+3+2+2=16 bodu

Celkové zhodnoceni:

Hra je jednoducha, rychla a zabavna. Dovednostni tikoly jsou uréeny spise pro mensi déti.
Bylo by vhodné je vytadit a zvolit néjakou jinou variantu. Slovni tkoly rozviji zejména
slovni zasobu a schopnost rychlého vybavovani si slov. Nékterd slova na rymovani jsou
také piili§ jednoducha, Zaci to viak maji ztizené ¢asovym limitem. Zaci se uéi pracovat pod
casovym tlakem. Hru lze rizné modifikovat a vyuZit v libovolném piedmétu. Nevyhodou

je vyssi potfizovaci cena hry.
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6.3.18 Upwords

Typ deskové hry: klasicka, rodinna, slovni
Zaméieni hry: slovni zasoba, fantazie, pozornost,
komunikace, tvotivé mysleni

Jazykova oblast: jazykova vychova

Vék hraca: 8+

Pocet hraci: 2 -4

Hraci doba: 30 - 60 minut

Pomiicky: herni krabice (herni plan, 100 pismen,

Obrazek 36- Upwords

4 stojany na pismena, 1 sacek)

Cena: 499 K¢

Strucny popis hry: Hra je zalozena na principu sestavovani slov (jako v kfiZzovce). Je
podobna hi'e Scrabble nebo KrisKros, ale pismenka se mohou pokladat na sebe (na jiz
vytvofena slova). To podstatné rozsifuje mnozstvi pouzitelnych slov, protoze hra¢
muze slova ménit a ,,pfepisovat®™. Za kazdé polozené i piekryté pismenko ziskava hrac¢

bod. Vitézi hra¢ s nejvyssim poctem bodl

HODNOCENI]

1)
2)
3)
4)
5)
6)

Zaméieni hry — 2 body

Pocet hraci — 2 body

Herni doba — 1 bod

Narocnost pripravy — 2 body (jsou potieba pravidla, slovniky)
Cena - 1 bod

Bonusové body za dalsi vyuZiti — 1 bod

e pouziti v jinych pfedmétech — skladéani slov v anglicting

CELKEM:2+2+1+2+1+1=9 bodu

Celkové zhodnoceni:

Hra je jednoducha. Procvicuje zejména slovni zésobu a tvotivé mysleni. Hra¢i mohou

vymyslet vice variaci neZ v klasickém Scrabblu. Je potieba stanovit pravidla pro tvofeni

slov a zajistit slovniky. Cenové a vzhledem k poctu hract neni hra pfili§ vyuzitelna

Vv pedagogickeé praxi.
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6.3.19 Ypsilonie: Cesta do vyjmenované zemé

Typ deskové hry: rodinng, vzdélavaci.
Zaméreni hry: pravopis vyjmenovanych a pfibuznych slov, slovni zdsoba, pamét,
komunikace, pozornost, logické mysleni, ¢tenaiska gramotnost

Jazykova oblast: komunikacni o ————C———

, , - , W e 3.1}
a slohova vychova, jazykova, 5

iy

Cesta dO vyjmenovanc

B

ez

literarni. i YPS LONI

Zemé

VéKk hraca: 7+

Pocet hraci: 2 - 10

Hraci doba: 25 — 50 min
Pomiicky: herni krabice

(1 velky plan, ktery se da
rozd¢lit na 4 mensi plany,

231 karet, 15 figurek, 3 kostky
Cena: 799 K¢

Obrazek 37- Ypsilonie: Cesta do vyjmenované zemé

Struc¢ny popis hry: Jedna se o vzdélavaci jazykovou hru. Ypsilonie je fiktivni zemé,
ktera je vybudovéana pomoci vyjmenovanych a piibuznych slov. Objevuji se tam
nazvy jako tteba hostinec U Syna Premyslova, babykovy les, bylinkarstvi

V Nezamyslicich, tipytivy poklad apod. Smyslem hry je, aby si Zaci zapamatovali
jednotliva slova. KdyzZ pak na né€ narazi napft. v diktatu, budou si pamatovat jejich
podobu z Ypsilonie.

Na mensich hernich planech mtze hrat 2 az 5 hract (na velkém planu 4-10 hraci).
Hra funguje na principu hry Clové&e, nezlob se!. Hraéi chodi se svymi figurkami po
hernim plénu, sbiraji pfedméty a zaZivaji rizna dobrodruZstvi. Béhem cesty ¢tou
ptib&hy z karti¢ek. P¥ibéhy musi pozorné poslouchat vsichni hraci, protoze informace
z karticek mohou byt uzitecné pro vSechny hrace.

Jednotlivé plany piedstavuji 4 oblasti: Nezamyslice, Bydzov, Vystrkov a Mlyn.

V kazdé oblasti maji hraci za tkol donést jednu véc (bylinky — dobromysl, zlatobyl,
jidlo — smazeny syr, zvifata — vyr, sykorka) na cilové misto. Vyhrava ten, ktery danou
véc donese do cile jako prvni. Hraci se po cesté setkdvaji s vyjmenovanymi a
piibuznymi slovy, ktera se tak nenasilnou formou uci, piipadné si je jen opakuji. Ve
he je pouzit specialni jazyk tzv. ,,Ypsilonstina“. To znamena, Ze se v textu objevuji

jenslovas.
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Pysny mufion navykly pouze
na plytké muflonky vas chce zle’

potrkat. Pokud u sebe nemate byka,
musite rychle utéct az zpatky

do mlyna.

Obrazek 38- Ypsilonie -
ukazka karty

HODNOCENI

1) Zaméieni hry — 3 body

2) Pocet hraci — 3 body

3) Herni doba — 3 body

4) Narocnost pripravy — 3 body

5) Cena - 2 body (vyssi cena je vSak prijatelna kvili velkému poc¢tu hract na jednu hru)

6) Bonusové body za dalSi vyuziti — 0
CELKEM: 3+3+3+3+2+0=14 bodu

Celkové zhodnoceni:

Hra je primarné uréena pro 1. stupeii ZS, ale lze ji vyuzit také na 2. stupni v ramci
opakovani vyjmenovanych slov. Autorky hry Mazurkova a Nosalova ® spatfuji hlavni
pfinos hry v tom, Ze neni potfeba vyjmenovana slova umeét, takze ji mize hrat opravdu
kazdy. Jak jiz bylo zminéno, hra déti nezkousi, pouze hravou formou pfipomind jednotliva
vyjmenovana slova. Funguje na principu nahody, protoze se hazi kostkou. Hra je
jednoducha a zabavna. Ma moc pé&kné grafické zpracovani. Pro ucitele je Kk dispozici
rozséhla metodika vcetné pracovnich listd, které se zaméfuji na porozuméni, logické

mysleni a ¢tenatskou gramotnost.36 Nevyhodou je vyssi pofizovaci cena hry.

¥ MAZURKOVA, Barbora, NOSALOVA Barbora. Rozhovor o deskové hie Ypsilonie — Cesta do
vyjmenované zemé. Ceskd §kola [online]. [cit. 2020-06-21]. Dostupné z:

http://www.ceskaskola.cz/2015/06/jiri-simonides-rozhovor-o-deskove-hre.html

% Ypsilonie - Cesta do vyjmenované zemé. Loris Games [online]. [cit. 2020-07-03]. Dostupné z:

http://www.lorisgames.cz/ypsilonie
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6.3.20 Zahour

e Typ deskové hry: rodinna, party hra, slovni, strategickd, védomostni

JJitka, Jana, Jarr .Avia, Audi, Alfa Romeo " Ferreri, Fellini, Forman’

ZAHOUR

my§leni, Strategické plénovéni’ pozornost STRATEGICKA SLOVNE HRA  motiy obien iy
,ZEME MESTO"
° JaZkaVé OblaSt! JaZkaVé V}”ChOVa g Vhodns pro 2 a2 6 hrééd od 8 do 99 et - OBTIZNOST HRY VOLITE SAMI !

e Vék hracu: 8+

e Zaméreni hry: slovni zasoba, rychlé

vybavovani si slov, komunikace, tvofivé

e Pocet hracu: 2 — 6 (hrat Ize také

©
s
&
z
<
@
S
=
2
-
5l
2
S
@
)
g
S
2
<

po dvojicich = az 12 hrach)

.Praha, Pisek, Plzen” LRumcajs, Rumburak, Ruprecht” .Saroya

e Hraci doba: 10 - 90 minut (dle zvolené
Obrazek 39- Zahour

obtiznosti)

e Pomiicky: herni krabice (1 hraci rdmecek, 4 hraci desky (z kazdé strany je jeden
herni plan = 8 hernich plant), 6 sad hracich kament po 15 ks (hraci kameny jsou ve
formé karti¢ek s kruhovym otvorem uprostied), 132 hracich poli na 66 kartickéch,
dvacetisténna hraci kostka s pismeny)

e Cena: 549 K¢

e Strucny popis hry: Jedna se o strategickou slovni hru na motivy oblibené hry Zemé¢,
mésto. Hraci hazi kostkou a snazi si co nejrychleji vybavit slova na pismeno hozené
kostkou. Nejrychlejsi hra¢ ziska pole tématu, ke kterému vymyslel slova. Ukolem je
propojit protilehlé strany herniho planu.

Hra obsahuje 8 tematickych hernich pland. K dispozici jsou tato témata: zemépis,
déjepis, ptirodopis, ¢esky jazyk, osobnosti, moje mésto, pro nejmensi a milj partner.
Hraci si na zacatku hry stanovi, kolik je potfeba znat slov od zvoleného tématu

k ziskani pole. Hraci si mohou bud’ zvolit jeden tematicky zaméfeny plan (napf. na
cesky jazyk), anebo plan rizné skombinovat pomoci 132 hracich poli (napft. Cesky
jazyk s déjepisem). Ptiklady poli na Cesky jazyk: nepravidelné sloveso, ptidavné
jméno, vicevyznamové slovo, ¢tyfpismenné slovo, spolecenska fraze atd.

e Mozné obmény hry: Soucasti herni krabice jsou 3 oboustranné prazdné hraci plany,

ucitel si tak mlzZe zvolit své vlastni téma a otazky.
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Obr4zek 40- Zahour - herni material

HODNOCENT{

1) Zaméieni hry — 3 body
2) Pocet hrac¢a — 3 body
3) Herni doba — 3 body
4) Naro¢nost pripravy — 3 body
5) Cena -2 body (vyssi cena je vSak piijatelna kvili velkému poctu hract na jednu hru)
6) Bonusové body za dalsi vyuziti — 2 body
e pouziti v jinych predmétech — ve vSech

e mozné obmény hry — rizné variace hernich pland, vlastni téma
CELKEM:3+3+3+3+2+2=16 bodt

Celkové zhodnoceni:

Hra je jednoduchd a zdbavna. Vzdélava zaky zabavnou formou. Rozviji zejména slovni
zasobu a rychlé vybavovani si slov. Dilezitad je také taktika, protoZe ukolem hraca je
propojit protilehlé strany herniho planu. Vyhodou jsou rtizné variace hernich pland.
Vhodné je nékterd témata z Ceského s zaky na zacatku hodiny zopakovat. Nevyhodou je

vyssi pofizovaci cena hry.
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6.4 Upravené deskové hry

Portfolio je doplnéno 6 upravenymi deskovymi hrami. Upravené hry jsou
dostupné na ceském trhu, ale musely byt modifikovany, aby splnovaly didaktické ucely
vzdélavaciho oboru Cesky jazyk a literatura. Jedna se o védomostni hry. Jsou zaméieny
predeviim na ziskani a procviovani znalosti z oboru CJL, dale na rozvoj slovni zasoby a

komunikac¢nich dovednosti.

Pro vybér a popis vétSiny upravenych deskovych her byly vyuzity stejnojmenné
weby z podkapitoly 6.3 (4/bi, DeskoveHry.com, Hrajeme.cz, Jakouhru.cz, Zatrolené hry).
Hra AZ Kviz byla nalezena v knize Skola? V pohodg! od T. Kotena®’.

Jako inspirace k védomostnim otazkam byly vyuzity tyto knihy a weby:

Knihy:

e R. Portmannova — Hry pro tvofivé myéleni38

MW

e E. Schneiderova - Jazykové hry a hiicky™

: r r 4 r . 4 . . A
e E. Schneiderova a E. Hanzova - Hry s pfislovimi, hddankami a pranostikami*®

Weby:

e DUMY*

e Metodicky portal RVP#
. Pravopisné.cz43

e Skola s nadhledem®**

" 45
e Ve skole.cz

¥ KOTEN, Tomas. Skola? V pohod&!: metody, hry a formy prace pro realizaci ugiva, pro dosazeni
ocekavanych vystupi a rozvoj klicovych kompetenci. Most: Hnévin, 2006, 285 s. ISBN 80-86654-18-4.

%% PORTMANN, Rosemarie. Hry pro tvofivé mysleni. Praha: Portal, 2004, 118 s. ISBN 80-7178-876-7.

% SCHNEIDEROVA, Eva. Jazykové hry a hiicky. Praha: Portal, 2010, 120 s. ISBN 978-80-7367-657-5.
“°1)SCHNEIDEROVA, Eva, HANZOVA Marie. Hry s piislovimi, hadankami a pranostikami. Praha: Portal,
2013, 142 s. ISBN 978-80-262-0338-4.

*! Dumy.cz [online]. [cit. 2020-07-07]. Dostupné z: https://www.dumy.cz/

*2 Metodicky portal RVP [online]. [cit. 2020-07-07]. Dostupné z: https://rvp.cz/

* Pravopisné.cz [online]. [cit. 2020-07-07]. Dostupné z: https://www.pravopisne.cz/

*# Skola s nadhledem [online]. [cit. 2020-07-07]. Dostupné z: https://www.skolasnadhledem.cz/
* Ve skole.cz [online]. [cit. 2020-07-07]. Dostupné z: https://www.veskole.cz/
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6.41 AZkviz

Nechala jsem se inspirovat hrou A — Z kviz z knihy Skola? V pohodg! od Toméase
Kotena*® a deskovou hrou AZ kviz od vydavatelstvi Dino Toys. Piivodné se jedné o
védomostni televizni soutéz, kterd byla pozdéji prepracovana do formy deskové hry. Koten
(2006, s. 87-88) hru didakticky upravil a zamé&fil ji na vyznam slov. Hra AZ kviz od

vydavatelstvi Dino Toys je zaméfena na vSeobecné znalosti z nejriznéjsich obori.

Hru lze zaméfit na cokoliv. Je pouze na uciteli, jaké otazky si pro své zaky zvoli.
Mohou to byt veskeré znalosti z ceského jazyka a literatury v rdmci souhrnného opakovani
na zacatku nebo na konci roku. Nebo muze ucitel vytvofit otdzky na konkrétni téma (napf.

slovni druhy, vétné Cleny, vedlejsi véty apod.) v ramci pribézného opakovani.

Ucitel mize hru bud’ vytvofit zcela sam, nebo zakoupit jednu ze dvou variant: AZ
kviz (pro kazdého) a AZ kviz junior (pro déti). V piipadé ndkupu nemusi vytvaiet vSechen

herni material, sta¢i jen vymyslet otazky a vytvofit karty.

o Typ deskové hry: party, rodinnd, védomostni, vzdélavaci.

e Zaméreni hry: znalosti ¢eského jazyka a literatury, strategické mysleni, slovni
zasoba, rychlé vybavovani si slov, komunikace, tymova prace, pozornost, pamét’

e Jazykova oblast: komunika¢ni a slohova
vychova, jazykova, literarni vychova

e Vék hraci: 10+ (podle obtiznosti otazek)

e Pocet hracu: 2+

e Hraci doba: 20 — 30 min

e Pomiicky:
1. varianta - herni krabice AZ kviz (herni

plan, 36 Zetont, 1 hraci kostka, 1 figurka)

+ vlastni karty s otazkami z CJL

Obrazek 41- AZ kviz

2. varianta — ucitel mtize zakoupit pouze hraci kostky a
figurky a herni plan, Zetony a karty si vytvofit sam
e Cena: 1. varianta-318 K¢

2. varianta — individualni, zhruba 100 — 150 K¢

* A — Z kviz (in Koten, 20086, str. 87-88)
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Organizace: Podle poctu zakoupenych/vytvorenych her rozdélime zaky do skupin. Je
mozné rozdé¢lil tiidu na dvé velké skupiny a hrat vSichni dohromady jednu hru, nebo
Ize tfidu rozdélit na 3-4 mensi skupiny, které se dale rozdé€li na dva tymy. Pokud hraje
cela tiida dohromady, je potfeba vytvorit velky herni plan, ktery se umisti naptiklad
na tabuli, na zed’, na platno apod.

V piipadé mensich skupin mé kazda skupina sviij herni plan na lavici. Hru mohou
hrat i jen dva Zaci, avSak idedlni je, pokud n¢ktery zak pirevezme roli moderatora

(v ptipadé 1 velké hry je moderatorem ucitel).

Stru¢ny popis hry: Karty jsou dvoubarevné (modra, ¢ervenad). Z kazdé strany je
jedna otazka véetné spravné odpovédi. Hraci si pied hrou zvoli, s jakou barvou otazek
budou hrat. Hru za¢ina nejstarsi hrac ¢i Ize vyuzit napt. losovani kdmen, ntizky, papir.
Hrac si vybere policko a postavi na néj figurku. Moderator mu ptecte otazku a
pocateCni pismena tajenky (v pripadé vétsi obtiznosti 1ze vynechat, v ptipad¢ lehci
obtiznosti 1ze zvolit odpovédi s vybérem a, b, ¢). Pokud hra¢ odpovi spravné, polozi
na vyhrané policko sviij Zeton. V ptipadé Spatné nebo zadné odpoveédi mize
odpovidat soupet. Pokud ani soupet neodpovi spravné, nebo nebude chtit odpovidat,
oznaci se policko Sedym zetonem. V puvodnich pravidlech je uvedeno, Ze o n¢j hraci
mohou hrat pozdéji pomoci hodu kostkou. Vhodnéjsi variantou je nahradni otazka, na
kterou se odpovida pouze ano, Ci ne.

Cil hry: Co nejrychleji propojit tfi strany herniho planu s pomoci Zetonti své barvy.
Mozné obmény hry: Ize pridavat nové otazky nebo hrat tematicky (slovni druhy,
vyznam slov, literatura, ptislovi apod.)

Ukazka vytvorenych karet — viz piiloha ¢. 1
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Obrazek 42- AZ kviz - herni material

HODNOCENT (pro 1. variantu — nakup deskové hry)

Zaméieni hry — 3 body
Pocet hraci — 3 body

Herni doba — 3 body
Naroc¢nost piipravy — 2 body
Cena — 2 body

o g~ w D F

Bonusové body za dalsi vyuziti — 2 body
e pouziti v jinych pfedmétech — plivodni v§eobecné otazky lze vyuzit ve vsech
pfedmétech

e mozné obmény hry — rlizna témata
CELKEM: 3+3+3+2+2+2=15 bodu

Celkové zhodnoceni:

Hra je jednoducha a zabavna. Zaci ji uréité budou znat z televize. Je dostupna také jeji
pocitacova verze. Hra vzdélava zaky zdbavnou formou. Lze ji vyuzit ve vSech pfedmeétech.
Je zaméfena na procvi¢ovani znalosti z oboru CJL. Vyhodou je, Ze Ize do jedné hry zapojit
potieba vytvorit dostatecny pocet karet. Cena je piijatelna, ale ucitel si mize herni desku a

zetony vytvofit 1 zcela sam.
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6.4.2  CestinaF: Otazky a odpovédi

Jedna se o deskovou hru na motivy hry Cesko: Otazky a odpovédi*’. Pravidla hry

jsou stejna. Méni se pouze herni plan a okruhy otazek.

e Typ deskové hry: party, rodinnd, slovni, védomostni, vzdélavaci.

e Zaméreni hry: uplatnéni a rozsifeni znalosti o
ceském jazyku a literatufe, postieh, spravné a
jednoznacéné vyjadiovani, ¢tenaiska
gramotnost, tvofivé a kritické myslenti,
komunikace, rychlé vybavovani si slov

e Jazykova oblast: komunikac¢ni a slohova
vychova, jazykova, literarni vychova

e VeEk hraca: 12+

Zdbavnd hra pro zvidavé Cechy

e Pocet hraci: 2 — 6 (hru lze hrat i v tymech)

o Hraci doba: 30 — 60 min (Ize modifikovat) ~ OPrazek4s Cesko: Otazky a odpovédi

e Pomiicky: herni plan (viz ptiloha €. 2), 6 figurek, 36 Zzetond, karty s otdzkami a
odpovéd’'mi (ukazka karet viz ptiloha ¢. 3), 1 hraci kostka

e Cena: individualni, hru si tvofi u€itel sdm, zhruba 100 — 150 K¢ (je potieba koupit
figurky a kostky, vytisknout (a nejlépe zalaminovat) herni plan, karty a Zetony

e Cil hry: Zaci se snazi spravné odpovidat na otazky z Sesti riiznych okruhi. Pohybuji
svou figurkou na hernim planu a podle toho, na kterém poli skon¢i, se ur¢i okruh
otazky, na kterou budou odpovidat. Pokud tedy dorazi se svou figurkou na policko
literatura, budou odpovidat na otdzku z literatury. Pokazdé kdyZ odpovi spravné,
dostanou Zeton v barvé pfislusejici danému okruhu otazek. Cilem hry je nasbirat Sest
Zetonl v Sesti riznych barvach. Ve chvili, kdy se to nékterému Zdkovi podafi, zamifi

ke sttedovému poli. Pokud spravné odpovi na zadvérecnou otazku, zvitézi.

e Karty otazek: Otazky jsou rozdéleny do Sesti riznych okruhi:

" Védomostni hra obsahujici 2400 otazek tykajicich se Ceské republiky. Otézky jsou rozd&leny do Sesti
okruht: historie, kultura, pfiroda/véda/technika, geografie, sport a rizné.
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1) PRISLOVI A RCENi 4) PRAVOPIS
2) VYZNAM SLOV 5) LITERATURA
3) SLOVNI DRUHY 6) RUZNE

Na kazdé¢ karté je jedna otazka z kazdého z Sesti okruhi. Okruhy jsou barevné

odliSeny. Na zadnich stranach karet jsou spravné odpovédi.

Priprava hry: Karty otazek se zamichaji a rozd€li na piiblizné tolik stejnych

hromadek, kolik bude hrat hract. Hraci si hromadky rozeberou a daji pied sebe

otazkami nahoru. Kazdy hrac si vybere jednu figurku a postavi ji na jedno z rohovych

poli hernich planu. Na jednom poli mize stat vice figurek. VSichni hraci hodi kostkou

hodinovych rucicek.

Priibéh hry: Kdyz je hra¢ na tahu, hodi kostkou a posune svoji figurku po hernim

planu o ptislusny pocet poli v libovolném sméru. Pole, na kterém figurka skon¢i sviij

pohyb, urci okruh, ze kterého bude polozena otazka. Pokud figurka skon¢i na jednom

z rohovych poli (symbol vlajky), mize si hra¢ okruh zvolit. Poté hra¢ po jeho levici

vezme kartu otdzek zespodu své hromadky a piecte piisluSnou otdzku. Nastane jedna

Z nasledujicich tfech moznosti:

1) Pokud hra¢ neodpovi nebo odpovi nepravné, jeho tah konéi a hraje hra¢ po jeho
levici.

2) Pokud hra¢ odpovi spravng, dostane Zeton v barvé ptislusného okruhu a polozi si
ho pted sebe. Jeho tah kon¢i a hraje hrac¢ po jeho levici.

3) Pokud hra¢ odpovi spravné na otazku z okruhu, ze kterého uz zeton ma, nedostava

Jiz dalsi zeton (nikdo nesmi mit vice Zetonil jedné barvy), ale ziskava novy tah.
Na konci tahu je pouzita karta otazek vyrazena ze hry.

Cesta k vitézstvi: Ve chvili, kdy hra¢ nasbira vsech Sest riznych Zetonl, mize

Vv dal§im kole zamifit na jedno z rohovych poli, které si pro postup do stfedu vybere.
Po cesté miize standardné odpovidat na otazky a vyuzit tak moZznost dal$iho tahu pfi
rohovém poli zastavil, mize se na ném zastavit. Zde kazdopadné konci sviij tah.

Od svého dalsiho tahu hrac jiz nehazi kostkou a posouva se na prvni pole s otdzkami
smérem ke stiedu herniho planu. Posunout se dal, smérem ke stfedu, je nyni mozné
pouze tak, Ze hra¢ spravné zodpovi otazku na poli, na kterém prave stoji. Pokud hra¢

neodpovi nebo odpovi nespravné, jeho tah konci, jeho figurka zlstava stat na misté a
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hraje hrac po jeho levici. V pfistim kolem bude hra¢ odpovidat na dalsi otdzku ze
stejného okruhu. Pokud hra¢ odpovi spravng, posune svoji figurku o jedno pole
smérem ke stiedu.

e Vitézstvi: Pokud hra¢ odpovi spravné na otdzky na obou polich mezi rohovym a
sttedovym polem, postoupi se svoji figurkou na stiedové pole. V dal§im kolem bude
hra¢ odpovidat na jednu otazku z okruhu, ktery vybere hrac po jeho levici. Tento hrac¢
vybira okruh bez toho, aby se pfedem podival na otazky. Pokud hra¢ neodpovi nebo
odpovi nepravng, jeho figurka ziistava na stredovém poli a tah se opakuje v piistim
kole. Pokud hra¢ odpovi spravng, stava se vitézem.

e MozZné obmény hry: jiné kategorie, nové otazky (hru Ize napiiklad celou zaméfit jen
literaturu apod.), jiné varianty hry:

o hraje se pouze na vnéjSim okruhu herniho planu, hra¢ dostava za kazdou
spravnou odpoveéd’ Zeton, vitézi ten, ktery ma nejvice zetonti

o hraje se bez herniho planu, pouzivaji se pouze karty, okruh se ur¢uje hodem
kostkou, pokud hra¢ odpovi spravné, necha si kartu u sebe, vitézi ten, ktery
ma nejvice karet

o Vpfipadé, Ze je pro hrace obtizny okruh otazek na policku, na kterém stoji
jeho figurka, miize si misto n&j libovolné vybrat jiny okruh otazek, ale musi
zodpovédét otazky dvé, pokud odpovi spravng, dostane jeden Zeton v té barvée,

na kterém policku stoji

VYZNAM
SLOV

PRAVOPIS RUZNE

Obrizek 44- Zetony ke hie Cestinaf (vlastni tvorba)
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HODNOCENT{

Zaméieni hry — 3 body
Pocet hraca — 3 body

Herni doba — 3 body
Narocnost piipravy — 2 body
Cena — 3 body

Bonusové body za dalsi vyuziti - 1 bod

o o k~ w N oE

e mozné obmeny hry
CELKEM:3+3+3+2+3+1=15 bodii

Celkové zhodnoceni:

Lze tvofit i velmi obtizné otazky, protoze nevadi, pokud zaci na nékteré z nich nebudou
znat odpovéd’. Spravné odpovedi se totiz dozvi na druhé strané karty, a timto zptisobem si
je vitépuji. Je to skvély zptisob, jak zaky ugit zabavnou formou. Zaci mohou odpovédi také
hadat a vymyslet, a zapojovat tak kreativni mySleni. V plivodni verzi nejsou moZnosti
vybéru, ale pokud uditel chce, mize hru zjednodusit tak, Ze stanovi odpovédi stylem a), b),

¢), zak uz pak jen vybira spravné pismeno.
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6.4.3  Cestinafi, nezlob se

Jedna se o deskovou hru na motivy hry Clovége, nezlob se!. Princip hry je stejny.

Hra je pouze doplnéna o policka s védomostnimi otdzkami.

o Typ deskové hry: klasicka, party, rodinna, védomostni, vzdélavaci.

e Zaméieni hry: komunikace, procvi¢ovani znalosti CJ, slovni zasoba, pozornost

e Jazykova oblast: komunikacni a slohova
vychova, jazykova vychova

e VEk hraci: 6+

e Pocet hracu: 24

e Hraci doba: 20 — 30 min

e Pomiicky: herni krabice (herni plan, 16 figurek, Obrizek 45 - Clovéde, nezlob se
1 hraci kostka), vlastni karty s ukoly

e (Cena: individualni, hru si tvoii ucitel sam, zhruba 100 — 150 K¢

o Karty: Ucitel si vytvoii karty s otazkami. Je potieba vytvofit alespon 25 karet.
Tematické zaméfeni si ucitel urcuje sam. Miize byt vSeobecné ¢i konkrétni (ptislovi,
slovni druhy, vedlejsi véty, vétné €leny apod.). Tato verze hry je zaméfena na
uréovani druhti vedlejsich vét. Ukéazky karet viz ptiloha €. 9.

e Cil hry: Ukolem kazdého hrace je dojit se vemi &tyfmi figurkami po sméru $ipky do
barevného stfedu herniho polanu (tzv. domecku). Ten, komu se to nejdiive povede,
vyhrava. Ostatni hraci obvykle pokracuji, dokud se to nepodati i jim. Cela hra konci
ve chvili, kdy jsou figurky vSech hraci v domecku. V ramci ¢asu v§ak mize ucitel
stanovit, ze hra kon¢i po vitézstvi prvniho hréace.

e Strucny popis hry: Pred zacatkem hry si hraci vyberou barvy figurek. VSechny
figurky jsou na startovnich poli¢kach. Zaci si vylosuji, kdo zaéne (pomoci techniky
kamen, ntizky, papir nebo pomoci hodu kostkou — komu padne vétsi Cislo, zac¢ind). Na
zacatku hry (nebo kdykoliv ma hra¢ na startovnich poli¢kach vSechny figurky) hazi
hréci trikrat. Musi jim padnout ¢islo Sest, aby mohli zacit hrat. Pak uz hézi jen jednou
a postupuji po sméru hodinovych ruci¢ek do domecku. Pokud dorazi na fialové
policko, losuji si kartu s védomostnim tkolem. Pokud odpovi Spatné, vraci se
s figurkou na startovni poli¢ko. Kartu s ukolem ¢te nékterych ze spoluhracii, protoze
obsahuje i spravnou odpovéd’. Na jednom poli smi byt pouze jedna figurka. Pokud

neékdo dorazi na pole, kde uz néjaka figurka je, tak ta figurka vypadéava za hry a vraci
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se na startovni policko. Pokud hra¢ hodi kostkou ¢islo Sest, tak hazi jesté jednou a
sCitaji se mu oba dva hody.

e MozZné obmény hry: nové karty, jiné tematické zaméteni

HODNOCENI Obrazek 46 - Cestina¥i, nezlob se -

herni material (vlastni tvorba)

1) Zaméieni hry — 2 body
2) Pocet hraci — 2 body
3) Herni doba — 3 body
4) Naroc¢nost pripravy — 2 body
5) Cena- 3 body
6) Bonusové body za dalsi vyuziti — 2 body
e pouziti v jinych pfedmétech — ve vSech, zalezi na tematickém zaméfeni karet

e mozné obmény hry — variance karet

CELKEM:2+2+3+2+3+2=14 bodu

Celkové zhodnoceni:

Herni plan je jednoduchy. Uc¢itel ho mtize vyrobit sam, pfipadné ho nechat vyrobit zaky
vV ramci vytvarné vychovy nebo pracovnich ¢innosti. Hru mize ucitel zaradit na zacatku
nebo na konci hodiny v ramci opakovani probrané latky. Pfednosti tohoto zpracovani je
moznost zaméfit hru na jakékoli téma. Hra je zaloZena na nahodé¢ a stésti. Nevyhodou je,
ze se miZze stat, Zze ncktery z zakd nebude odpovidat na Zadnou otazku (netrefi se do
fialového policka). To je Castecné kompenzovano tim, ze alespon bude slySet odpovédi

svych protihraci. Jedna se o variantu velmi znamé soutézivé hry.
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6.44 Hadej, co jsem?

Nechala jsem se inspirovat stejnojmennou hrou z knihy Velka kniha stolnich her

pro d&ti od Smikmétorové, Drobného a Németka®®.

Typ deskové hry: party, rodinnd, slovni, vzdélavaci.
Zaméieni hry: komunikace (verbalni, neverbalni), slovni zasoba, spoluprace,
pohybové a vytvarné dovednosti, tvofivost, fantazie, improvizace, spravné
vyjadfovani, pozornost
Jazykova oblast: komunikac¢ni a slohova vychova, jazykova vychova
VéEk hraca: 10+
Pocet hraci: 4 - 6
Hraci doba: 20 — 30 min (podle poctu stanovenych kol)
Pomiicky: vlastni herni plan, figurky, hraci kostka, karty s ukoly, tabulka na
bodovani, Cisté papiry, psaci potieby
Cena: individudlni, ucitel si herni plan a karty tvofi sam, je potieba koupit figurky a
hraci kostku (zhruba 150 K¢)
Herni plan: M4 tvar kruhu s tfemi rizné barevnymi policky:

o Cervené policko = kresleni za 1 bod

o zelené policko = pantomima za 2 body

o modré poli¢ko = popis za 3 body
Karty: Ucitel si vytvoii karty, barevné je oznaci a napisSe na n¢ ptislusna slova (napf.
Z téchto kategorii: ¢innost, povolani, pohaddkova postava, zvite, véc, sport). Od kazdé
barvy je potteba vytvofit minimalné 12 karet.
Organizace: Idealni je rozdéleni do dvou tymut po dvou hracich, ptipadné dalsi
variantou mohou byt dva tymy po tfech hracich nebo tti tymy po dvou hrécich.
Cil hry: Ziskat vétsi po€et bodli neZ protihraci.
Strucny popis hry: Na zacatku hry se stanovi, ktery tym bude zacinat prvni (kamen,
ntzky, papir; hod kostkou). Hra¢ ze zacinajiciho tymu hodi kostkou a tdhne figurkou.
Barevné policko urcuje, pomoci které ¢innosti se bude dané slovo predvadét
(pantomimou, popisem, kreslenim). Hra¢ si vezme jednu kartu z balicku a ptedvadi
napsané slovo. Kazda ¢innosti je jinak obodovana (podle obtiznosti). Hrac, ktery

uhodne slovo jako prvni, ziskava pro sviij tym tolik bodd, kolik mu urcuje barva

*® Hadej, co jsem? (in Smikmatorova, Drobny, Némecek, 2010, str. 32 — 34)
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karticky. Pouzitou karticku ukdze ostatnim a odloZzi stranou. Pokud se stane, Ze
vylosované slovo nikdo neuhodne, pficitaji se body tymu, ze kterého byl hrac, ktery
slovo losoval. Hraci se v tymu v predvadeéni stiidaji. Vyhrava ten tym, ktery ma po
skonceni daného poc¢tu kol nejvice bodu.

e MoZné obmény hry: nové karty s pojmy

HODNOCENI

1) Zaméieni hry — 3 body
2) Pocet hraci — 3 body
3) Herni doba — 3 body

Obrazek 47- Hadej, co jsem?- herni material

4) Naro¢nost piipravy — 2 body
5) Cena- 3 body
6) Bonusové body za dalsi vyuziti — 2 body
e pouziti v jinych pfedmétech — ve vSech, vlastni navrhy karet

e mozné obmény hry — variance karet

CELKEM:3+3+3+2+3+2=16 bodu

Celkové zhodnoceni:

Hra je jednoducha, rychld a zabavna. Je to zjednoduSend verze hry Activity. Zaci si
zlepSuji zejména své komunikacni dovednosti a slovni zasobu. Lze ji zafadit do hodin
slohu. Ucitel si mize upravit pocet kol, takze ji mohou Zaci stihnout i ve velmi kratkém

¢ase. Hra muze slouzit jako motivace a aktivizace v hoding.
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6.4.5 Umim CeStinu: Otazky a odpovédi

Jedna se o upravenou verzi deskové hry iKnow*®. Doporugjeme hru zakoupit,
protoze herni material je opravdu specificky, i kdyz vytvofit ho samoziejmé Ize také. Hra
je zaméfena na vieobecné znalosti z nejriiznéjsich obori. Pro uéely CJL je tieba si vytvofit

sv¢ vlastni otazky.

e Typ deskové hry: party, rodinnd, strategicka, védomostni, vzdélavaci.

e Zaméreni hry: uplatnéni a rozsifeni
znalosti o Ceském jazyku a literatufre,
postieh, spravné a jednoznacné
vyjadfovani, ctenafskd gramotnost,
strategické a  kritické mysleni,
komunikace, rychlé¢ vybavovéani si
slov, spravny odhad

e Jazykova oblast: komunikacni a

slohova vychova, jazykova, literarni

vychova
e V&K hradh: 12+ B R e
e Pocet hracia: 2-6 Obriazek 48- iKnow

e Hraci doba: 30 min+ (lze upravit)

e Pomiicky: herni krabice (herni plan, 6 figurek iKnow (na vybér napovéd), 6 figurek
iBet (na sazky), 25 Cernych a 25 bilych hernich Zetont, 1 prihledny Zeton) + vlastni
karty s otazkami a odpovéd’'mi (ukazka karet viz ptiloha ¢. 4)

e Cena: 568 K¢

e Struény popis hry: Je potieba uréit roli moderatora. Princip hry je jednoduchy. Zaci
mohou hrat v tymech po dvou hracich, ¢i kazdy sam za sebe. Na zacatku kazdého
kola se ptecte otazka a hraci se rozhoduji, kolik napovéd budou chtit slySet, neZ na
otazku odpovi. Cim méné napovéd, tim vice bodil dostanou za spravnou odpovéd'.
Zaroven muzou vsadit na jiného hrace, zda odpovi dobfe, nebo $patné€. Maji tak Sanci
ziskat body 1 v pfipad¢, ze sami spravnou odpoveéd neznaji. Ke kazdé otdzce existuji

7 wo

celkem tfi napovedy. Tyto napoveédy navic poskytuji hracim nepieberné mnozstvi

* yédomostni hra obsahujici 1600 otazek ze 4 kategorii: osobnosti, svét, lidska tvorba a udalosti. K otazkam

existuje celkem 4 800 napovéd (kazda otazka ma 3 napoveédy). Hra kombinuje védomosti s taktikou.
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dalSich informaci a zajimavosti ke kazdé otdzce. Hraci ziskavaji body za spravné
odpoveédi a sazky. Vitézem se stava ten, ktery jako prvni nasbira 20 bodd.

Cty¥i kategorie: (kazda ma svoji barvu)

1) LITERARNI DILO - modra 3) LITERARNIPOSTAVA - zluta
2) SPISOVATEL - zelena 4) SLOVO - Cervena

Mozné obmény hry: jiné kategorie, nové otazky

Existuje nova verze iKnow All In, kterd je zaloZena na stejném principu sdzek a
odpovédi, ale hraci neziskavaji napovédy, odpovidaji na otdzky vybérem a, b, c, d.
Dale existuji verze: iKnow Cesko, ktera je zaméfena pouze na na$i vlast (Seské
osobnosti, Ceské vytvory, Ceska zemé, riizné), iKnow Inovace (véda a technika),
iKnow Lifestyle (Zivotni styl), iKnow Evropa, iKnow Svét.

Nevyhoda: Hra ma jednu velkou nevyhodu, ktera se ale da napravit. V pravidlech je
uvedeno, Ze hraci si vyberou, kolik napovéd budou potiebovat. Moderator poté precte
jednu napovédu a hrac, ktery si vybral pouze jednu napovédu, odpovida. Poté se Cte
druhd napovéda a odpovida hrac, ktery si vybral dvé ndpovédy, a pokracuje tieti.
Nevyhoda je v tom, ze jakmile prvni hra¢ fekne né€jakou odpoveéd, ti zbyvajici hraci
tu odpové€d’ mohou opakovat, aniz by sami pfemysleli. Tento nedostatek se da vyfesit
tim, Ze hraci své odpovédi budou psat na papir, ktery poté odevzdaji moderatorovi.

Tak se zajisti vyrovnané Sance pro vSechny.

Obrazek 49- iKnow - herni material
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HODNOCENI

Zaméieni hry - 3 body

Pocet hraca — 3 body

Herni doba — 3 body

Narocnost pripravy — 2 body (vlastni otazky)
Cena - 1 bod

© o k~ w N oE

Bonusové body za dalsi vyuZiti — 2 body
e pouziti vjinych predmétech — pivodni otazky lze vyuzit kdekoliv (zvlasté
Vv déjepise, vychové k obcanstvi a zemepise)

e mozné obmény hry — nové otazky, jiné kategorie
CELKEM: 3+3+3+2+1+2=14 bodu

Celkové zhodnoceni:

Hra je jednoducha a zdbavna. Pfinasi do hry novy prvek, moznost tipovat spravné ¢i $patné
odpovédi svych soupetil. Vzdélava zaky zdbavnou formou. Jedna se o védomostni hru typu
Cesko: Otazky a odpovédi nebo AZ kviz, inovativni vSak je v tom, Ze hracdi spolu vice
komunikuji a vyuzivaji taktické mysleni. Vyhodou je, Ze kazdy hra€ ma Sanci na uspéch, a
to i v pfipad¢, Ze nevi zadnou odpoveéd’, protoze hraci ziskavaji body také za sazeni na
spravné ¢i Spatné odpovédi svych soupetl. To vyrazné posiluje sebepojeti hract a i chut’
do hry. Dalsi vyhodou je, Ze jsou vSichni Zici aktivné zapojeni do héadani otazek.
Nevyhodou je vysokd pofizovaci cena hry a narocnost na ptipravu (tvorba vlastnich

otazek).
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6.4.6 Z pohadky do pohadky

Jednd se o upravenou verzi znamé a oblibené hry Z pohadky do pohadky. Tuto hru
zmifuje Tomas Koten ve své knize Skola? V pohodg! *°. Koten ji navrhl pro 1. stupeii ZS,

avSak vyuzit se da také na 2. stupni, zalezi pouze na typu a obtiznosti otazek.

o Typ deskové hry: klasicka, détska,
rodinna, slovni, védomostni, vzd€lavaci

e Zaméfeni hry: znalosti ¢eského jazyka
a literatury, komunikace, slovni zasoba,
pozornost, logické mysleni

e Jazykova oblast: komunikacni a
slohova, jazykova, literarni vychova

e Vék hracua: 6+

e Pocet hracu: 2-6

Obrazek 50- Z pohadky do pohadky

e Hraci doba: 15 — 40 min (spiSe pocitat
s delsim ¢asem — min. 30 min)
e Pomiicky: herni krabice Z pohadky do pohadky (herni plan, figurky, kostka) +
zetony (magnety, cokoliv na oznaceni otazek v hernim planu), vlastni otazky
e Cena: 255 K¢
e Uprava hry: Herni plan obsahuje velké mnozstvi volnych poli¢ek. Na volna policka
ucitel umisti zetony (nebo magnety, piipadné je mize i popsat fixou). Doporucujeme
Zetony pfilepit napt. pomoci lepici gumy. Jakmile hra¢ vstoupi na pole s zZetonem,
vylosuje si kartu s jazykovym ¢i literarnim tikolem. Pokud ukol nesplni, vraci se o 10
poli zpét. V piipadé uspéSného splnéni tikolu postupuje hrac o 5 poli doptedu.
e Strucny popis hry: Hraci hazeji kostkou a postupuji hernim pldnem kolem
pohadkovych postav. Hra obsahuje specidlni ¢ervena policka, kterd jsou vysvétlena
v pravidlech hry — napft.:
o Cervené poli¢ko had - vraci hrace zpét na pole s korunkou
o cervené poli¢ko Cerny havran - vraci hrace na policko jezZibaby

o ruzoveé prasatko — prenese hrace na Zlaty vrch

0z pohadky do pohadky (in Koten, 2006, str. 62)
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e Cil hry: Dostat se na policko se zlatym pokladem.

e MozZné obmény hry: jiné tematické zaméfeni, nové otazky

Obrazek 51- Z pohadky do pohadky: herni plan, Zetony, figurky
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HODNOCENI

Zaméieni hry — 2 body
Pocet hraca — 3 body

Herni doba — 3 body
Narocnost pripravy — 2 body
Cena — 2 body

Bonusové body za dalsi vyuZiti — 2 body

© o k~ w N oE

e pouziti v jinych pfedmétech — ve vSech, otazky lze zaméftit na jakékoliv téma

e mozné obmeény hry — jiné téma, nové otazky
CELKEM: 2 +3+3+2+2+2=14 bodu

Celkové zhodnoceni:

Hra je jednoduché a zabavna. Né&ktefi zaci ji ur¢ité budou znat z domova. Zaci si procviéuji
znalosti hravou formou. Herni plan je mozné také vyrobit. Je pouze na uvazeni uditele,
kolik Zetonli S otdzkami rozmisti. Hru mize vyuzit v ramci vSeobecného opakovani
riznych jevll nebo na procvicovani momentéalné probirané latky. Mize byt zamétena cela

na literaturu, na slovni zasobu, slovni druhy, vyjmenovana slova apod.
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6.5 Vlastni deskové hry

Portfolio je doplnéno 4 vlastnimi deskovymi hrami. Jsou vytvofeny tak, aby
splitovaly didaktické ucéely vzdélavaciho oboru Cesky jazyk a literatura. Jsou opdt
zaméifeny predevsSim na rozvoj slovni zasoby a komunikac¢nich dovednosti, dale na ziskani
a procvi¢ovani znalosti z oboru CJL. ProtoZe k vlastnim nové vytvofenym hram vétsinou

neexistuje zadnd jina metodika, musi byt podrobnéji rozepsany.
Jako inspirace k védomostnim otazkam byly vyuzity tyto knihy a weby:

Knihy:

, e v /51
e R. Portmannova — Hry pro tvofivé mysleni

e E. Schneiderova - Jazykové hry a hiicky™
e E. Schneiderova a E. Hanzova - Hry s ptislovimi, hadankami a pranostikami53

Weby:

e DUMY™

e Metodicky portal RVP>
e Pravopisné.cz>®

e Skola s nadhledem®’

e Ve gkole.cz®

*1 PORTMANN, Rosemarie. Hry pro tvorivé mysleni. Praha: Portal, 2004, 118 s. ISBN 80-7178-876-7.

52 SCHNEIDEROVA, Eva. Jazykové hry a hiicky. Praha: Portal, 2010, 120 s. ISBN 978-80-7367-657-5.
>3])SCHNEIDEROVA, Eva, HANZOVA Marie. Hry s piislovimi, hadankami a pranostikami. Praha: Portal,
2013, 142 s. ISBN 978-80-262-0338-4.

> Dumy.cz [online]. [cit. 2020-07-07]. Dostupné z: https://www.dumy.cz/

% Metodicky portal RVP [onling]. [cit. 2020-07-07]. Dostupné z: https://rvp.cz/
% Pravopisné.cz [online]. [cit. 2020-07-07]. Dostupné z: https://www.pravopisne.cz/
%" Skola s nadhledem [online]. [cit. 2020-07-07]. Dostupné z: https://www.skolasnadhledem.cz/

% Ve skole.cz [online]. [cit. 2020-07-07]. Dostupné z: https://www.veskole.cz/
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6.5.1  Cestinai'ské cestovani po Evropé

e Typ deskové hry: party, slovni, rodinna, vzdélavaci, védomostni

e Zaméreni hry: znalosti ¢eského jazyka a literatury, znalost cizich jazykl, zemépisné
znalosti, verbalni komunikace, slovni zasoba, spoluprace, improvizace, fantazie,
tvotivé mysleni, spravné vyjadfovani, pozornost

e Jazykova oblast: komunikacni a slohova vychova, jazykova, literarni vychova

e Vék hraca: 12+

e Pocet hraci: 4-8

e Hraci doba: 30+ min (lze upravit)

e Pomiicky: herni plan = mapa Evropy™ (viz piiloha &. 5), 6 figurek, hraci kostka,
karty s otazkami (ukazka karet viz piiloha €. 6)

e Cena: individudlni, hru si tvofi ucitel sam, zhruba 100 — 150 K¢ (je potieba koupit
figurky a kostky, vytisknout (a nejlépe zalaminovat) herni plan a karty

e Struény popis hry: Do mapy Evropy se vyznaci herni plan. Hraci jezdi s figurkou po
Evropé a nav§tévuji riizné zemé. Start je v Ceské republice. V kazdé zemi jsou &tyfi
specialni pole s otdzkou. Pole jsou barevné odliSena. Kazdé policko ptedstavuje jeden
tematicky okruh, ktery se tyka dané zem¢: literatura (Cervena), preklad (zelena),
popis (Zlutd) a prejaté slovo (fialova). Hra¢ muze vstoupit na vSechna policka
V urCité zemi, na jedno nebo také na zadné. To, na jaké policko se hra¢ dostane,
uréuje hod kostkou. Ukolem hrad je uhodnout otizku z daného okruhu. Karta
S prectenou otdzkou je vyrazena ze hry. Hra¢i mohou postupovat libovolnym smérem.
Kazdé specialni policko ma k dispozici urCity pocet karet, jakmile jsou vSechny karty
vyuzity, z policka se stava policko obycejné.

o Cty¥i okruhy:

o literatura — otazky tykajici se literatury (dilo, spisovatel) z urité zemé, hraci
maji na vybér ze ¢tyf moznosti (a, b, c, d)
o preklad — hraci hadaji spravna cizi slovicka nebo fraze, hraci maji na vybér ze

Ctyf moznosti (a, b, ¢, d)

% Pro tvorbu herniho planu byla vyuzita politicka mapa Evropy.
Politicka mapa Evropy. MapaEvropy.eu [online]. [cit. 2020-07-08]. Dostupné z:

https://mapaevropy.eu/politicka-mapa-evropy/
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o popis — jedna se o popis ¢ehokoliv, co je typické pro danou zemi (mize to byt
jidlo, obleceni, kulturni pamatka, vyznamna osoba apod.)
o prejaté slovo — hraci hadaji cizi slovo, které bylo pievzato do ¢eského jazyka

e Zemé — Bylo vybrano 8 zemi: Némecko, Anglie, Francie, gpanélsko, Ttalie, Recko,
Rusko, Polsko.

e Organizace: Hraci hraji v tymech po dvou hracich. Lze stanovit roli moderatora, ale
neni to nutné. V ptipad¢ okruht literatura, pieklad a piejaté slovo ¢te otazku néktery
Z protihrac (nebo moderator) a dva hraci v tymu hadaji. Pokud tym vstoupi na
policko popis, bere kartu jeden z tymu a vysvétluje pojem svému spoluhraci.

e Cil hry: Vyhrava hrag, ktery ziska alespont 6 karet, pficemz kazda karta musi byt
Z jiné zemé (pocet vitéznych karet 1ze upravit podle toho, kolik ma ucitel na hru
¢asové dotace). Hra¢ musi dojit zpatky do Ceské republiky.

e MoZné obmény hry: jiné okruhy, nové otdzky, hru lze zaméfit na jiné predméty ¢i je

S nimi propojit (zemépis, déjepis)
HODNOCENI

Zaméteni hry — 3 body
Pocet hraci — 3 body

Herni doba — 3 body
Naro¢nost piipravy — 2 body

Cena — 3 body

2 T o

Bonusové body za dalsi vyuziti — 2 body
e pouiti v jinych pfedmétech

e mozné obmény hry
CELKEM:3+3+3+2+3+2=16 bodu

Celkové zhodnoceni:

Hra je jednoducha a zabavna. Propojuje znalosti ¢eského jazyka a literatury, cizich jazyka
a zemépisu, zajist'uje tedy mezipredmétovost. Zak ziska znalosti z riiznych obort. Hra také

slouzi k rozvoji slovni zasoby a komunikacnich dovednosti.
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6.5.2 Prava identita

Jedna se o tzv. deskovou @nikovou hru. Unikové hry®® neboli tzv. unikovky jsou
fyzicky dobrodruzné hry, ve kterych se lidé (2-6 osob) dobrovolné nechaji zaviit do
mistnosti, ve které musi hledat stopy a indicie a fesit riizné hadanky. Cilem je uniknout z
mistnosti ve stanoveném &ase. Casto se jedna o sérii nékolika mistnosti. Zakladem je
n&jaky piibéh. Témata byvaji odvozena z riiznych filmii a po&itatovych her. Casto se
pouzivaji lokalni specifika daného mista, kde je hra vytvofena (napft. Gték z vézeni nebo z
vesmirné stanice, deaktivace naloze $ilené¢ho profesora nebo navrat do stiedoveku).

Nevyhoda téchto typt her spocivé v tom, Ze je obvykle Ize hrat pouze jednou.

e Typ deskové hry: kooperativni, party, rodinnd, slovni, védomostni, vzdélavaci

e Zaméreni hry: logické mysleni, komunikace, znalosti ¢eského jazyka a literatury,
slovni zasoba, pozornost, tvofivost, fantazie, pamét’, tymova prace

e Jazykova oblast: komunikacni a slohova, jazykova, literarni vychova

e Vék hraca: 12 +

e Pocet hraci: 1 - 4 + moderator

e Hraci doba: 30 - 35 min

e Pomiicky: herni plan, 1 figurka, 25 obalek s tikoly, pesypaci hodiny — 3 min
(ptipadné stopky, hodinky), ¢isté papiry a psaci potieby

e Cena: individualni, ucitel si vSe tvoii sam, do 100 K¢

e Pribéh: Ocitnul ses v psychiatrické 1écebné. Doktofi ti tvrdi, Ze se jmenujes Otto
Novotny, ale ty tusis, Ze je to lez. Chystaji se ti provést lobotomii, aby zni¢ili posledni
stiipky tvé paméti. Prohledej budovu 1écebny, posbirej indicie a odhal svoji pravou
identitu. Kazda mistnost je zaméena. Tvym tkolem je vylustit slovni kod ke kazdym
dvefim a také k hlavni brané. Cesta je to tézka, ale nastésti mas s sebou na pomoc
3 osoby: RISU, kterého nechal nepravem zaviit jeho bohaty tchan, protoZe se chtél
rozvést s jeho dcerou, MARII, ktera se nechala dobrovolné hospitalizovat, aby mohla

byt s RiSou, kterého miluje, a MILANA, ktery nahodou zaslechl tvlij plan utéku a

% Unikova hra. In: Wikipedia: the free encyclopedia [online]. San Francisco (CA): Wikimedia Foundation,
2001- [cit. 2020-07-06]. Dostupné z: https://cs.wikipedia.org/wiki/%C3%9Anikov%C3%A1 hra
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hrozil ti, Ze pokud ho nevezmes s sebou, nahlasi to fediteli. Davejte pozor! VSude na
vas ¢iha nebezpeci ve forme personalu a Silenych pacientd.

Cil hry: Odemknout postupné vSechny mistnosti, dostat se k bran¢, odhalit Ottovu
pravou identitu a uprchnout z psychiatrické 1é¢ebny ven.

Herni plan: Je slozen z 8 mistnosti a 1 brany. Na zacatku hry je figurka v mistnosti

s nazvem ,,VAS POKOJ“. V kazdé mistnosti jsou umistény tfi obalky. U hlavni brany

je obdlka jedna. V kazdé mistnosti jsou dvete s cedulkou, kterd urcuje kod ke dvetim.

Koédy: mésto, pomucky k psani, kiestni jméno, literarni Zanr, vymyslené slovo, nazev

hry, typ dila, typ vztahu

Obrazek 52 - Prava identita - herni plan

. Obalky: V obalkach jsou
ukryty indicie k otevieni dveti a
k pravé totoznosti Otty Novotného.
Indicii miize byt fotografie ¢i tikol
(tajenka, osmismeérka, hadanka,

ptfesmycky apod.).

Obrazek 53 - Prava identita - prvni

112

mistnost s figurkou



Piiprava hry: Zaci se rozdéli do skupin po péti. Pokud podet nevychazi, mohou hrat

I v ¢tyf€lenném, Sesti¢lenném ¢i jiném poctu, ale minimalni pocet jsou tii zaci. Je

potfeba rozmistit lavice tak, aby byly u sebe alesponn Ctyfi, protoze herni plan je

vétSich rozméra. Dale je potieba stanovit roli moderatora. Hru Ize hrat i bez ngj, ale
idealni je varianta s moderatorem. Jeho ukolem je hlidani ¢asu a pomyslné otevirani
dvefi. Moderator ma v ruce presypaci hodiny a spravné odpovédi ke dvefim (ty je
potieba moderatorovi zvlast' vytisknout ¢i napsat na papir). Na zacatku hry precte
ucitel ptibeh a vysvétli pravidla hry. Je potfeba zaky upozornit, aby si veskeré indicie
schovavali a ukladali na néjaké piehledné misto, protoze je budou potfebovat

k zavéreénému ukolu. Dale je tieba zaky informovat o tom, Ze ne kazda indicie je

urcena k otevieni dvefi (nékteré jsou uréeny k otevieni zavérecné brany).

Priitbéh hry: Hradi za¢inaji v mistnosti s nazvem ,,VAS POKOJ“. Hru odstartuje

moderator tim, Ze oto¢i presypaci hodiny. V tu chvili maji Zaky 3 minuty na to, aby se

Z mistnosti dostali. Oteviou obalky a plni tkoly. Je na nich, jakym zplsobem si praci

rozdeli, zda budou pracovat vSichni spolecné na jednom ukolu, ¢i zvIast. Jakmile

zjisti heslo, feknou ho moderatorovi. Pokud je heslo spravné, moderator je pusti do
dal§i mistnosti. Zaci premisti figurku na dal§i dvefe. Jakmile to udélaji, spousti se

Casomira. V ptipad¢ Ze zakim vyprSi Casovy limit, mohou pokracovat dale, ale

pfichazi o jednoho €lena. U hlavni brany je navysSen ¢asovy limit na 10 minut.

Jednotlivé mistnosti (jednotlivé tikoly viz priloha ¢. 10):

1) VAS POKOT - heslo je mésto, v obalkach je: osmismérka na vyjmenovana slova,
fotografie obalky dila Okresni mésto s kratkym popisem a hadanka, feSenim je
Rychnov nad Knéznou

2) SPOL. MISTNOST — heslo je pomticka k psani, v obalkéch je: fotografie nadoby
na inkoust, ukol: slovo v tabulce a ukol: vySkrtni slovo, které nepatii mezi
synonyma, feSenim je kalamar

3) TERAPIE - heslo je kiestni jméno, v obalkach je: rodinna fotografie, hadanka a
ukol: co maji tyto tfi vty spole¢ného, feSenim je Jifina

4) VYSETROVNA - heslo je literarni zanr, v obalkach je: fotografie Lidovych
novin, ¢teni textu pozpatku a dopliiovani slov do vét

5) KOUPELNA — heslo je vymyslené slovo, v obalkach je: fotografie bratii Capkt

S popisem, pismenové sudoku a kaligram, feSenim je robot
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6) KUCHYN A JIDELNA — heslo je nazev hry, v obalkach je: fotografie obalky dila
Hraci, kiizovka, hddanka a presmycka, feSenim je marias

7) TELOCVICNA — heslo je typ dila, v obalkach je: fotografie sousosi, tajenka a
uryvek z dila Bylo nas pét, feSenim je sousosi

8) REDITELNA — heslo je typ vztahu, v obalkach je: fotografie obalky dila Muzi
Vv ofsajdu + hadanka, ukol: pfifad’ k sob¢ ¢asti pranostik a popleteny citat, feSenim
je pratelstvi

9) HLAVNI BRANA - obsahuje jednu obélku s textem zaméfenym na nedokonéené
véty, klicem k bran€ je doplnéni vSech vét a odhaleni pravé identity, coz je Karel
Polacek

e Mozné obmény hry: Hru v této podob¢ lze pouzivat pouze jednou. Herni plan a
strukturu lze pouzivat opakovang, ale je potfeba zménit téma a kompletné obmenit

kédy a indicie.
HODNOCEN{

1) Zaméieni hry — 3 body
2) Pocet hraci — 3 body
3) Herni doba — 3 body
4) Narocnost pripravy — 2 body
5) Cena- 3 body
6) Bonusové body za dalsi vyuziti — 2 body
e pouziti v jinych pfedmétech — tikoly 1ze zaméfit na jakékoliv téma

e mozné obmény hry — nové tkoly
CELKEM:3+3+3+2+3+2=16 bodu

Celkové zhodnoceni:

Hra je zaméfena zejména na logické mysleni, slovni zasobu, spolupraci a komunikacni
dovednosti. Zaci se hravou formou seznami s Zivotem a dilem spisovatele Karla Polacka.
Ke hie nepotiebuji zadné konkrétni védomosti. Na zavér si zaci ze ziskanych indicii
mohou vytvofit plakat a nalepit si ho na nasténku. Zaci si také mohou vytvofit na motivy

této hry vlastni hru. Hra je ur¢ena do hodin literatury.
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6.5.3 Ukradené stranky

Pribéh: Spisovatel byl pravé na cesté do redakce, kdyz ho ptepadli zlodéji. Jeho
dilo ukradli, roztrhali na 12 kouskl a jednotlivé ¢asti pohdzeli rizn€¢ po mésté. Pomozte
spisovateli najit jednotlivé Casti a poskladat je tak, jak nasledovaly za sebou. A pozor!
Nebude to tak snadné. Nékteré stranky uz byly sebrany jinymi lidmi, ale mozna ti je za
splnéni néjakého mensiho ukolu daji. A to neni vSe! Protoze se spisovatel momentalné

zotavuje z utoku v nemocnici, poprosil té, zda posbirané dilo dorucis do redakce misto néj.

e Typ deskové hry: kooperativni, rodinnd, slovni, védomostni, vzdélavaci

e Zaméieni hry: komunikace, logické mysleni, ¢tenarska gramotnost, tymova prace,
znalosti ¢eského jazyka a literatury, slovni zasoba, spravné vyjadfovani

e Jazykova oblast: komunikacni a slohova vychova, literarni vychova

e Vék hraca: 8+ (dle uryvku)

e Pocet hraci: 2 -3

e Hraci doba: 20 — 30 min

e Pomiicky: hraci plan (viz pfiloha €. 7), kostka, figurky, karty: 12 specialnich karet
s ptibéhem, libovolny pocet obycejnych karet s instrukcemi (ukédzka karet viz ptiloha
¢.8)

e Cena: individudlni, hru si tvoii uditel sdm, zhruba 100 — 150 K¢ (je potieba koupit
figurky a kostky, vytisknout (a nejlépe zalaminovat) herni plan a karty

e Struény popis hry: Hra funguje na zptsob hry Clovéde, nezlob se!. Hradi hraji
v tymu. Jeden ztymu hazi kostkou (mohou se 1 stfidat). Hra¢i postupuji hracim
polem. Pokud stoupnou na oznacené policko, losuji si obycejnou kartu z balicku a
podle instrukei na karté postupuji dale. Karty jsou rozdé€leny na dvé hromady. Hraci
po cesté otaci obycejné karty a az podle jejich instrukei se dozvi, zda ziskaji kartu
specialni (s ¢asti uryvku), ¢i nikoliv. Pokud hréa¢i dorazi na konec hry (do redakce),
aniz by sesbirali vSech 12 ¢asti ptibehu, vraci se po cesté zpét, dokud je nenasbiraji.

e Cil hry: Posbirat ukradené stranky, poskladat je tak, jak jdou za sebou a dorucit
hotové dilo do redakce.

e Uryvek: povést O golemovi z knihy Prazské povésti od Vaclava Cibuli (1977, s. 208
—210)
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e Mozné obmény hry: Hraci plan lze vyuzivat pribézné v hodinach literatury, staci
vzdy jen vymeénit karty s ptibéhem. Ucitel mlize piidavat karty s instrukcemi i je

také obménovat.
HODNOCENT{

7) Zaméieni hry — 3 body

8) Pocet hraca — 2 body

9) Herni doba — 3 body

10) Narocnost piipravy — 2 body

11) Cena — 3 body

12) Bonusové body za dalsi vyuziti — 1 bod

e mozné obmény hry — jiny Gryvek
CELKEM: 2+2+3+2+3+1=14 bodu

Celkové zhodnoceni:

Hra je jednoducha a zdbavna. Propojuje literaturu s mluvnici. Lze ji hrat opakované. Je
kooperativni (hraci hraji v tymu proti samotné hie). Ucitel mize hru stanovit jako soutéz
mezi jednotlivymi tymy (tato varianta hry je vhodné&jsi, protoZe zajiStuje poctivost hry).
Vyhréava ten tym, ktery jako prvni dorazi s celym a uspofddanym dilem do redakce. Hra
slouzi k oZiveni hodin literatury. Misto ¢teni v Citance si Zaci hravou formou piibch
nejprve slozi sami. Po dohrani hry pokracuje hodina klasickou formou (rozbor uryvku,
otazky, kratky zapis do seSitu). Pro tuto hru bylo vytvofeno 16 karet s instrukcemi, ucitel si

vSak miiZze doplnit libovolny pocet dalSich karet.
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6.5.4  Sbératel slov

Nechala jsem se inspirovat hrou Sbirani slov, kterou jsem objevila v knize
Spolecenské hry: pro déti od 6 do 11 let od Jany Havifové®’. Hra Sbératel slov funguje na

stejném principu, ale ma jiny herni plan, jina pravidla i cil.

e Typ deskové hry: slovni, vzdélavaci

e Zaméreni hry: slovni zdsoba, pozornost, komunikace, fantazie, tvofivé mysleni

e Jazykova oblast: komunikacni a slohova vychova

e Vék hraci: 10+

e Pocet hraci: 1-4

e Hraci doba: 15 - 20 min

e Pomiicky: herni plan, kostka, figurky, karty se slovy, kazdy hra¢ potfebuje tuzku a
papir

e Cena: individualni, zhruba 100 K¢ (ucitel musi vytisknout herni plany a koupit
kostky a figurky)

e Herni plan: Ucitel ma pfipravenou Sablonu herniho planu, do které napise jednotliva
slova. Pokud ucitel chce hru udélat jeste zajimavéjsi, nechd zaky, aby slova vymysleli
sami.

e Specialni politka — Ve hie jsou 3 tmavé oranzova politka s nazvem STESTI. Pokud
hrac¢ stoupne na toto policko, mize si slovo vybrat sam.

e Struény popis hry: Hra funguje na zpisob hry Clovéée, nezlob se!. Hraéi postupuji
po hraci plose a sbiraji jednotliva slova. Ukolem je posbirat 7 slov a dojit do cile.
Hra¢ se miize rozhodnout, zda urcité slovo chce, ¢i nikoliv. Jakmile nasbira 7 slov,
dal$i uz sebrat nesmi. Vybrané slovo si hra¢ napiSe na papir a v hernim pléanu ho
Skrtne. Pokud hra¢ dojde do cile, aniz by nasbiral poZadovany pocet slov, ek na néj
v cili bali¢ek, za které¢ho si bude karty ndhodné losovat.

e Mozné obmény hry: Pokazdé se tvoii novy plan s novymi slovy.

%1 Sbirani slov (in Havifova, 2005, str. 48)
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Obrazek 54- Sbératel slov- varianta herniho planu

HODNOCENi (vlastni tvorba)

1) Zaméieni hry — 2 body

2) Pocet hraci — 2 body

3) Herni doba — 3 body

4) Naro¢nost pripravy — 2 body

5) Cena- 3 body

6) Bonusové body za dalsi vyuZiti — 1 bod

e mozné obmény hry — nova slova

CELKEM:2+2+3+2+3+1=13 bodu

Celkové zhodnoceni:

Hra je jednoduchéd a rychla. Aktivita ma i své pokracovani. Ze sedmi sebranych (pfipadné
vylosovanych) slov budou zaci tvofit vypravovani. V pfibéhu mohou pouzit i dalsi slova.

Hra slouzi k oziveni hodin slohu.
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Srovnani a shrnuti DH zaméfenych na CJL

Tabulka 1 - Srovnani deskovych her zaméFenych na CJL

NAZEV HRY POCET BODU
1) Activity Original 2 16 boda
2) AZKviz 15 bodu
3) Babicko, dédecku... Jak to tenkrat bylo? 16 bodt
4) Cestinai: Otazky a odpovédi 15 bodi
5) Cestinafi, nezlob se 14 bodu
6) Cestinafské cestovani po Evropé 16 bodii
7) Deskové didaktické hry V lavici 14 bodt
8) Dixit 15 bodu
9) Do tietice v§eho dobrého! 15 bodi
10) Hadej, co jsem? 16 bodu
11) Journalist 12 bodt
12) KrisKros 13 bodt
13) Kufr 2 16 bodi
14) Party Alias 16 bodu
15) Prava identita 16 boda
16) Sbeératel slov 13 boda
17) Scrabble 13 bodu
18) Slovni jizda 16 bodu
19) Slovni stopovacka 14 bodu
20) Slovolam 12 boda
21) Slovopad 13 bodu
22) Tabu 15 bodi
23) TEAM words 16 boda
24) Tik Tak Bum! 16 bodi
25) Ukradené stranky 14 bodu
26) Umim ¢estinu: Otazky a odpovédi 14 bodu
27) Upwords 9 bodu
28) Ypsilonie 14 boda
29) Z pohadky do pohadky 14 bodu
30) Zahour 16 bodt
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Jednotlivym deskovym hram jsme podle stanovenych kritérii udélili body a

rozdélili jsme je do Ctyt oddilu:

Prvni oddil v sob¢ zahrnuje deskové hry, které jsou zaméfeny zejména na
spolupraci, komunikaci, slovni zasobu, fantazii, improvizaci, vytvarné a pohybové
dovednosti, tvofivé mysleni, spravné vyjadrovani a rychlé vybavovani slov. Jejich ucelem
neni vyhrat, ale pobavit se. Sem bychom zafadili hry: Activity Original 2; Hadej, co jsem?;
Kufr 2; Party Alias, Tabu; TEAM words; Tik Tak Bum Family a Zahour. Viechny tyto hry
ziskaly podobné bodové ohodnoceni: 15-16 bodt, a shleddvame je tedy vhodné do hodin
Ceského jazyka a literatury. Jedinym jejich problémem je vyssi pofizovaci cena.
Vyzdvihnout bychom chtéli zejména tii deskové hry: Party Alias, Tabu a Zahour. Party
Alias je zamétena na procvi¢ovani znalosti ceského jazyka (vymysleni slov na jedno
pismeno, tvofeni versit). Hra Tabu spoc¢iva ve vysvétlovani slov, pfi¢emz k danému slovu
se vzdy vaze nékolik tabuizovanych slov, ktera se nemohou vyslovit. Zak mnohdy musi
dlouze premyslet a volit jind, vhodngjsi slova. Hra Zahour obsahuje herni plan, ktery je
zaméfeny piimo na &esky jazyk. Zaci musi vymyslet napf. nepravidelna slovesa,

vicevyznamova slova, spoleCenské fraze apod.

Druhy oddil obsahuje deskové hry zamétené na opakovani a procvicovani znalosti
¢eského jazyka a literatury. Jedna se o hry védomostni a soutézivé, jejichz jasnym cilem je
vyhrat. Patii sem hry: AZ kviz; Cestinaf: Otéazky a odpoveédi; Cestinafi, nezlob se;
Cestinatské cestovani po Evropé; Deskové didaktické hry V lavici; Do tfetice vieho
dobrého!; Prava identita; Ypsilonie; Z pohadky do pohadky; Umim ¢€estinu a Ukradené
stranky. Hry obdrZely podobné bodové ohodnoceni: 14-16 bodi, a opét je tedy shledavame
jako vhodné do hodin ¢eského jazyka a literatury. Vyhodou je, ze u vét$iny téchto her Si
ucitel mize vytvortit své vlastni karty s ukoly a otdzkami podle momentalné probirané¢ho
uciva. Ocenit bychom chtéli zejména nami vytvotenou hru Prava identita, ktera funguje
na zpusob Unikové hry a seznamuje Zéky hravou formou s Zivotem a dilem spisovatele

Karla Polacka.

Tteti oddil obsahuje deskové hry vhodné do hodin slohové a komunika¢ni vychovy.
Sem bychom zatadili hry: Babicko, dédecku...Jak to tenkrat bylo?; Dixit a Sbératel slov.

Tyto ti1 hry spo€ivaji v ziskdvani karet a ndsledném vytvoreni pfibéhu. Vyzdvihnout
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bychom chtéli hru Babi¢ko, dédecku...Jak to tenkrat bylo? Tato hra rozviji fantazii, ma

pekné grafické zpracovani a ptipominam zakt nékteré udalosti a véci z nasich déjin.

Soucasti ¢tvrtého oddilu jsou deskové hry zaméiené na sklddani slov: Journalist;
KrisKros; Scrabble; Slovni jizda; Slovni stopovacka; Slovolam; Slovopad a Upwords.
vSech zde uvedenych her. Hra neni pfili§ vizudln€ pékna, jeji herni doba je dlouhd a cena
prilis vysoka. Hru Ize vyuzit ve vyuce, ale vzhledem k vySe zminénym aspektiim ji
nedoporucujeme. Navic existuji jiné, vhodné&jsi varianty, jako je napiiklad Scrabble ¢i
KrisKros (levnéjsi varianta Scrabblu). Nejlépe z této kategorie dopadla hra Slovni jizda
(16 bodl), ve které spolu soupeti dva tymy. Hra spociva ve skladani slov a nasledném

piebirani pismen soupefiim. Hra mé velmi atraktivni herni plan ve tvaru silnice.

Muzeme dojit k zavéru, ze vétSina zde uvedenych deskovych her je vhodna a
vyuzitelna v hodinach CJL, ackoliv n&které méné, a to zejména kvilli jejich finanéni a
¢asové narocnosti. Zde uvedené DH jsou zaméfeny predevsim na ziskani a procvi¢ovani
znalosti z oboru CJL, dale na rozvoj slovni zasoby, fantazie a komunikaénich dovednosti.
Slouzi k rozvoji klicovych kompetenci a celé zakovy osobnosti a v tom spatfujeme jejich
nejvetsi piinos. Déle na nich ocentujeme (s vyjimkou hry Upwords) jejich velmi pékné
grafické zpracovani, které zajist'uje, ze budou tyto hry pro zaky atraktivni a budou je bavit.
Na zékladé celkového zhodnoceni zde uvedeného portfolia shledavame deskové hry jako

vhodny didakticky prostiedek do vyuky.
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Zaver

,, Veskeré uceni ma byt pro deéti hrou a sportem. “

John Locke

Hlavnim cilem této prace bylo popsat moznosti pouzivani deskovych her ve vyuce
a vytvorit portfolio deskovych her, které jsou vhodné a vyuzitelné v hodinach ceského
jazyka a literatury na 2. stupni ZS. Price byla rozdélena na dvé &asti, teoretickou a
praktickou. Teoretickd Cast nam poskytla teoretické a metodické zpracovani tématu.
Zabyvali jsme se zde charakteristikou, historii a klasifikaci deskovych her. Popsali jsme
hru jako aktiviza¢ni vyukovou metodu. Dale bylo nutné vymezit skupinovou formu préce,
kterd se s herni ¢innosti poji. Pozornost byla vénovana zejména pozitivnim aspektim

aplikace deskovych her ve vyuce.

Deskové hry rozvijeji celou fadu schopnosti a dovednosti: pamét’, tec, slovni
zasobu, spravné vyjadfovani, rychlé vybavovani slov, ¢tenafskou gramotnost, spravny
odhad, pozornost, tvofivost, fantazii, intuici, logické a strategické mysleni, naslouchani,
komunikac¢ni, pohybové a vytvarné dovednosti, improvizaci, praci pod casovym tlakem a
mnohé dalsi. Slouzi k rozvoji vSech klicovych kompetenci stanovenych v RVP ZV a maji
pozitivni vliv na celkovou osobnost zaka (na jeho védomosti, dovednosti, hodnoty i
postoje). Hry Zaka motivuji a aktivizuji ho k dal§im ¢innostem. Jedna se o zabavnou a

nenasilnou formu uceni.

Deskové hry buduji u zdka vlastnosti, jako je Cestnost, spravedlnost, tolerance, ucta
¢1 respekt; podporuji spolupraci, zlepsuji vztahy ve tfidé a posiluji zdkovo sebevédomi.
Hry jsou oZivenim a proménou vyucovaciho procesu. Vyvoladvaji u zZakl pozitivni pocity,
zejména radost. Do Skoly, ve které se vyuzivaji deskové hry, budou déti chodit rady, a to je

jeden z dtivodu, pro¢ deskové hry do vyuky zafazovat.

Zatazeni deskovych her do vyuky neni jednoduché. Jejich nejvétsim problémem
stale ziistava casova a financni narocnost. Snazili jsme se proto do portfolia vybrat takové
hry, které by byly pfiméfené financn€ ndro¢né a u kterych by eventualné Sla upravit
potfebna doba hry. Rovnéz jsme chtéli ukazat, ze deskové hry si miize ucitel vytvofit i

sam.
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Hlavni pfinos prace spociva v sestaveni portfolia tficeti deskovych her vhodnych a
vyuzitelnych v hodinach ¢eského jazyka a literatury na 2. stupni ZS. Pievaznou vétsinu
deskovych her jsme vybrali z dostupné nabidky deskovych her na ¢eském trhu, nékteré
jsme pitevzali z dostupné literatury a nékolik her bylo vytvoieno zcela nové. Hry byly
vybrany, pietvofeny ¢i vytvofeny tak, aby korespondovaly s Ramcovym vzdélavacim
programem pro zakladni vzdélavani, tedy aby rozvijely vychovné vzdélavaci cile a mohly
tak slouzit jako vhodna didaktickd pomucka do vyuky. V portfoliu jsou zohlednény
vSechny jazykové oblasti, tedy jazykova, literarni i komunikacni a slohova vychova.
Nekteré hry rozvijeji pouze jednu oblasti, jiné jsou jejich kombinaci. Nalezme zde zejména
hry na rozvoj slovni zasoby, fantazie a komunikacnich dovednosti ¢i hry na ziskavani a

procvi¢ovani znalosti z oboru CJL.

Zaroven jsme piedlozili srovnani jednotlivych deskovych her z portfolia a ur¢ili,
které z nich jsou do hodin CJL nejvhodngjsi a které méné. Zjistili jsme, Ze nejvhodngjsi
jsou takové hry, které nuti zéka k aktivité, komunikaci a které vyzaduji naprosté
soustiedéni. U vSech uvedenych deskovych her bychom chtéli predev§im vyzdvihnout

pozitivni vztah k matetskému jazyku, ktery povazujeme za velmi dilezity.

Ptedpoklddame, Ze by tato prace mohla slouzit jako metodicka podpora pro ucitele,
kteti cht&ji s deskovymi hrami ve svych hodinach pracovat, a doufame, Ze se deskové hry

stanou plnohodnotnou soucasti vyukového procesu.
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RaJl - Anglicky dramatik Wiliam Shakespeare
napsal mimo jiné také tragédii o zmarnéné
lasce milencl z mésta Verony. Jména obou
nestastnych mladych lidi, ktefi pochazeli ze
znepratelenych rodd, jsou i v ndzvu
divadelni hry. Jaky je nazev divadelni hry?

~

al|nf e oswoy

N

J

/JD — Velkou zasluhu o povzneseni ¢eského \

jazyka mél ucenec, ktery Zil na prelomu 18.
a 19. stoleti. ProtozZe studoval na knéze a
stale nosil plast modré barvy, dostal
prezdivku ,,Modry abbé“. Jak se tento muz
jmenoval?

Mjsnouiqoq Jasof

N

J

K P — Jak se nazyva Clovék, ktery
predstira néco, v co neveéri, nebo se
vydava za nékoho, kym neni? Obvykle
proto, aby ziskal néjakou vyhodu
nebo aby se ostatnim zdal lepsi.

291An0d

N

-~

D, S — Slovo zubaf mizeme nahradit
dvéma synonymy. Jmenuj alespon
jedno z nich.

~

gojo1ewo1s ‘e3snuap

Priloha €. 1 — Ukazka karet ke hire AZ kviz

BPNK — Jak zni pfislovi o tom, Ze se
nejdrive musis zaslouzit, abys ziskal/a
to, na co mas chut?

~

\ TR

(RC — Byl to anglicky ndmofrnik, ktery
ztroskotal na opusténém ostrové. V jeho
samoté mu ulehdil indian Patek, kterého
zachranil pred lidojedy. Jak se jmenoval
hlavni hrdina romanu Daniela Defoe?

~

w=

-

~

V — Timto slovem oznacujeme
slavnostni otevieni vystavy,
napfiklad obrazd. Jak se udalost pfi
zahajeni vystavy nazyva?

| I )

-

H - Tato podstatnd jména maji
pouze tvar jednotného Cisla, ale
oznacuji vice véci téhoz druhu. Patfi
tam napfiklad slova: uhli, dfivi, listi,
mladez, ptactvo, lidstvo atd. Jak se
nazyvaji?

~

\ I




Piiloha &. 2 — Herni plan ke hite Cestinaf
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P¥iloha & 3 — Ukazka karet ke hite Cestinar

/ -Dej pfislovi do spravné podoby: Co mlzes \

udélat zitra, klidné dnes odloz.

VYZNAM
SLov

Lexikologie je nauka o?

- Vyber podstatné jméno hromadné.

PRAVOPIS

Doplni spravné vsechna y/i.
Saty b_| _ozdoben_ drahym_ drahokam _.

- Ktery spisovatel napsal knihu Bylo nds pét?

Mezi jaké jazyky patfi Cestina?

T

VYZNAM
sLov

_/
N

Co mizes udélat dnes, neodkladej na zitfek.

a) pavodu slov b) slovni zasobé c) tvarech slov

- a) mladez b) sariky c) pisen

PRAVOPIS

Y.V, Y, i,y

- a) Jaroslav Hasek b) Karel Capek c) Karel Polaéek

a) slovanské b) romanské c) germanské

\ 2%




Priloha ¢. 4 — Ukazka karet ke hifre Umim c¢eStinu

LITERARNI DILO

Ktera slavna kniha?

'.'. Byla napsdna v roce 1853 basnikem,

historikem a sbératelem pohadek.

Sbirka 13 balad = bdsné s tragickym
koncem. Hlavni hrdinkou je Zena. Téma
= vztah mezi matkou a ditétem, konflikt,
vina, trest, smrt.

PF. Svatebni kosile, Vodnik, Polednice

Kytice

LITERARNI POSTAVA

OO0
O

00

O

/Které literarni postava? \

Vyrustal jako sirotek v roding, ktera ho
neméla rada. Jeho rodice - zavrazdéni.

Ma nadpfirozené schopnosti a specifické
znameni na téle. Nékdo ho chce zabit.

Ma 2 nejlepsi kamarady a domdaciho
mazlicka — sovu. Umi mluvit s hady.

SPISOVATEL

ﬁ(terv Cesky spisovatel?

.. Narodil se 1810 v Praze, vystudoval
prava, rad cestoval (Bezdéz, Krkonose)

. . krkonogska, Marinka, Cikani

Nejznaméjsi dilo — lyricko-epicka basen
Ma3j, téma — vina, smrt, laska, hlavni
postavy — Hynek, Vilém, Jarmila

Basnik, prozaik, romantismus, dilo: Pout

n

\e

>/

K Karel Hynek Macha

"4

SLOVO

Uhodni slovo.

® @ e to utvar lidové slovesnosti. Poji se

s kfestnimi jmény.

o0 Synonymum - predpovéd

[ ) Tyka se pocasi nebo roc¢ni doby.
PF.: Bfezen - za kamna vlezem.

Pranostika




Priloha €. 5 — Herni plan ke hie CeStinarské cestovani po Evropé
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Pifloha ¢&. 6 — Ukazka Karet ke hie CeStinaiské cestovani po Evropé

Otazky jsou zaméteny na policka v Italii. Z druhé strany karty je potieba napsat
nazev dané zemég.

LITERATURA PREKLAD

V ltalii se narodil jeden z nejvyznamnéjsich /Pi‘eloi do italétiny Na shledanou: \
italskych basnik(. Jeho jméno je Dante
Alighieri. Napfal dilo, ,ve, kterém se hlavni N a) Buona notte
postava, on sam, vydava na cestu a prochazi . . . .
tfemi svéty: Peklem, Ocistcem a Rajem. b) Arrivederci (arlvederu)
Vynikajici povaha toho dila je obsaZena i c) Buon giorno! (bondzorno)
v samotném nazvu. Dokazes uhodnout, o
jaké dilo se jedna?

a) Cestado rdje

b) Boiska komedie

c) Pekelnd cesta

!a) = dobrou noc, b) = dobry den) /

POPIS PREJATE SLOVO

/ Z italStiny pochazi slovo, kterym
oznacujeme instituci, ktera
poskytuje financni sluzby.

Obraz: Mona Lisa

L
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Priloha €. 8 — Karty ke hi‘e Ukradené stranky

Specialni karty ke hi‘e Ukradené stranky

Cas mijel a znovu se zdvihaly viny nendvisti
proti obyvateltim uli¢ek v okoli Staronové
synagogy. Rabin Low vidél, Ze vlastni silou
nemuze vSechna piikofi od svého lidu
odvratit, a dlouh¢ noci pfemyslel s hlavou v
dlanich, jak a kde by nasel t¢innou pomoc.
Jedné noci usnul tnavou a ve snu se mu
zjevil napis: Vytvor z hliny tvora, ktery ti

\

Kbude pomahat proti v§em neprateldm!

—

Rabin se probudil, znovu se posadil ke\
kniham a listoval v nich tak dlouho, az
jeho oc€i utkvély na zazloutlém papite
staré¢ho chaldejského rukopisu. Opét a
opét Cetl kazdou fadku a nakonec si
pozorné opsal n€kolik slov na prouzek
pergamenu. Teprve potom se odebral s

~—

/ Réno pfivolal zeté a jednoho ze svych
nejveérnéjsich zakl a povedel jim o nocnim
snu. Pozadal je, aby se po sedm dni
pripravovali na tézky ukol, a kdyZ tyden
uplynul, oblékli se vSichni tfi do bilého
roucha a vydali se za mésto k fece. Dlouho
hledali, az nasli o ¢tvrté hodiné po ptlnoci
pobliz Vitavy misto s jemnou vlhkou hlinou,
a ve svétle pochodni uhnétli z ni postavu
velikého Cloveka, golema.

= \Q

klidnou mysli na ltizko. /
Kdyz byli hotovi, obratil se rabin ke svému

zet'ovi a pravil: "Ty mas povahu ohné, a proto
obejdi sedmkrat golema a fikej pii tom
posvatna slova." Rabintiv zet’ uposlechl a
pomalymi kroky obesel lezici postavu. Kdyz
obesel golema poprvé, hlina na velikém
panakovi oschla; obesel ho podruhé i potteti, a
z golema zacalo salat teplo stale vétsi a vétsi,

az pii sedmém okruhu byl golem rozpaleny do
ruda jako zhavé Zelezo.

Rabin Low pak ptikazal svému zaku,
ktery mél povahu vodniho zivlu, aby
ucinil totéz. Sotva dokoncil prvni
okruh, Golem zacal vychladat a ve
tvari se mu objevila barva vlahé
lidské kuze.

3

SZANS

Tak se zrodil Zivy tvor ze Ctyt zivl:
ze zem¢, ohné, vody a vzduchu.
Podobal se ¢lovéku k nerozeznani,
avSak jedno mu ptece jen chybélo:
golem neumé¢l mluvit, nebot’ ani
moudry rabin neovladal vSechna
tajemstvi, a tajemstvi feci je ze vSech
tajemstvi nejvetsi.

\

2%

/Kdyi skoncil zak sedmy okruh, vystfidal ho \

sam rabin. Po sedmé obchtizce se zastavil,
oteviel golemovi Usta a vsunul mu pod jazyk
pergamenovy listek s tajemnym népisem. V
tu chvili se hlinény panak pohnul, rozhlédl se
a pomalu vstal; a byl tak veliky, Ze
prevysSoval vysoko rabina o hlavu. Oblékli ho
do odévu, jaky nosivali sluhové v synagoze, a

dlouho si ho prohlizeli. /
™~

/ Uz svitalo, kdyz vsichni tfi s golemem v

patach dorazili k domku. Rabin ptikazal
golemovi, aby se posadil v kuchyni na
dievénou lavici, a fekl své zené Perle:
"Ptivedl jsem do synagdgy nového sluhu,
jmenuje se Josef. Bude spat u nas, avsak
nepouzivej ho k domaci praci, nebot’ je
psano: Nadobu slouzici k posvatnym

kﬁéelﬁm nepouzivej nikdy k vSedni sluzbe."

7




zachova podle ptikazu svého
manzela, a golem se zacal pomalu
seznamovat se svym okolim.

/Rabinova zena prislibila, ze se \

Blizily se jarni svatky, rabinova zena méla
plné ruce prace a na svij slib brzy
zapomnéla. Uklizela, vafila, chodila kolem
necinného golema a napadlo ji, ze takovy
silak by prece jen mohl pfilozit ruku k dilu,
zvlast kdyz je to pfiprava na tak velky

C e vv

rukou a pozadala golema, aby ji nanosil do

2 =~/

Golem poslusné vstal, uchopil do kazdé ruky
dZber a vydal se ke studni. Rabinova Zena
zatim odbéhla do mésta nakoupit a trochu se
zdrzela. Kdyz se vracela, uvidéla z dalky pied
domem veliky shluk lidi; ze dvefi se valila
voda jako horska bysttina. Zvédavci stali v
houfu zarazené a mlcky, nebot usoudili, Ze je
to nové kouzlo rabina Lowa, avsak jeho Zena

kadé vodu.

\S =/

~

/Vbéhla do kuchyné, spattila golema s plnymi
dzbery a vykfikla: "Josefe, to uz staci!"
Golem pustil dZbery na podlahu, svésil hlavu
a unavené zamifil ke své dievéné lavici. Po
této zkusenosti si rabinova Zena davala pozor
a dlouho se neodvazila golema pozadat o
sebemensi sluzbu.

Khned védéla, co se stalo. /

2 =/




Obvycejné karty s instrukcemi ke hie Ukradené stranky + reSeni

Majitel zahradnictvi vlastni (ﬁ

jednu stranku. Pokud
vyjmenujes 10 rostlin na
pismeno K, stranku ti da.

3 >4

Na h¥isti jsi potkal zhruba 10letou { 3
holcicku, ktera vlastni jednu stranku:.
Chce si zahrat hru: hadej, kdo jsem.
Vymysli si néjakou literarni nebo
filmovou postavu. Pokud ji tvij
spoluhrac uhodne, stranku ti da.

S 4

( )

Na ulici jsi potkal herce-mima.

V ruce drzi jednu stranku. Vymysli si
povolani a pomoci pantomimy ho
predved svému spoluhraci. Nesmis
pouZivat slova. Pokud dané povolani
uhodne, stranka je tvoje.

Hura! Jedna mila pani nasla Z/h

dvé stranky a vénovala ti je
pouze oplatkou za Usmév.

(Vezmi si z balicku 2 specialni karty.)

\Z 4
( 0

Na chodniku lezela 1 stranka.

(Vezmi si z bali¢ku 1 specidlni kartu.)

& =4

/Najdi slovo, které do uvedené (ﬂ

fady slov nepatfi, a ziskej za néj
1 stranku.

drzi, ryzi, pravi, drazi, hravi

\2 ~/
———
Potkal jsi muze, ktery ma rad K_/

presmycky. To je slovo, které vznikne
tak, Ze se vSechna pismena daji do jiného
poradi. Odhal 2 slova a ziskej 1 stranku.
Tucné pismeno je pocatecni.

CTI NASE VOSLIK N

2 >4

NS =4
e
Potkal jsi uCitele ceského jazyka. L/

Da ti 1 stranku, ale nejdftiv si té
vyzkousi z pravopisu. Najdi v uvedené
radé slovo, které je napsano chybné.

Z Ostravy, Jihlavy, Bratislavy,

Boleslavy, Moskvy
NS >4




pani Moravcové. Poprosila té, zda
bys ji pomohl opravit jedno pftislovi. Pak
si mUzZes stranku vzit.

naposled.

Kdo se sméje nejlip, ten se sméje vzdy az

/Vitr odval jednu stranku na zahradu (ﬁ

2

mésta a ziskej 1 stranku.

Venkuzlice

Rozlusti nazev c¢eského (/IB

S

=/

Pomoz mu je dat do spravnych tvard. Za
2 spravné nazvy ziskas 1 kartu. Za 3 spravné
nazvy ziskas 2 karty.

sydren koprsa plazoret

bédava

Zoologovi se pomichaly nazvy zvirat. (/g

S

=4

Zamyslené si Cte stranku, kterou

hledas. Netvari se moc pratelsky.
Nakonec souhlasi, Ze ti stranku d3, ale
musis spravné zodpovédét tuhle
hadanku: Kde je ctvrtek pfed stiedou a
stfeda pred uterkem?

/Na ulici jsi potkal pana v obleku. (ﬂ,

2

>4

/Zl’skej 1 stranku. O ¢lovéku, ktery <ﬂ
provedl néjaky zlocin a je obtézkan
vinou, se fika, Ze nosi:

a) Kainovo znameni
b) Kainovo Zezlo
¢) Kainovo prokleti

/Botanikovi se pomichaly nazvy rostlin. [/13

Pomoz mu je dat do spravnych tvard. Za
2 spravné nazvy ziskas 1 kartu. Za 3 sprdvné
nazvy ziskas 2 karty.

Stikad' samice slepavka

mzikev

2 =~/

e )
Chlapec na ulici si nevi rady s jednou

hadankou. Pomoz mu a ziskas jednu stranku.

Nejsem z papiru, a prece si do mé pisi,
nejsem ¢arodéj, a prece si toho
zapamatuji vic nez mudrc, nejsem
kouzelna skfifika, a pfece se otevru, jen

deyi znas heslo. /
(T ———)
Divka dostala tento zamilovany

vzkaz. Pom(zes ji ho rozlustit? Jedna se o
pfislovi. Dostanes za to 1 stranku.
s 0 -




Reseni k néktervm otazkam:

Karta ¢. 6 — ¢eStina, slovnik

Karta €. 7 - ryzi — pfid. jméno mékké, ostatni — tvrda
Karta ¢. 8 - Boleslavi (podle vzoru kost, ostatni — Zena)
Karta ¢. 9 — Kdo se sméje naposled, ten se sméje nejlip.
Karta ¢. 10 — Kainovo znameni

Karta ¢. 11 — Domazlice

Karta €. 12 — kaprad’ samec, hluchavka, mrkev

Karta ¢. 13 — sykora konadra, ptakopysk, zelva

Karta ¢. 14 — notebook

Karta ¢. 15 — ve slovniku

Karta ¢. 16 — Laska 1 hory pienasi
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Priloha ¢. 9 — Ukazka karet ke hie CeStinari, nezlob se

=

Sel, kam ho nohy nesly.

VV piislovecna mistni

S

Maminka sedéla u
postylky, dokud sestra
neusnula.

VV piislovecna ¢asova

\&

Pokud mate platn¢ jizdenky,
muZete nastoupit.

VV piislovecnd podminkova

2

Kdo dopsal test, mize odejit
na obéd.

VV podmétna

\

AN

Y/

=/

/

Princ odesel do svéta, aby si
naSel nevéstu.

VV piislovecna ucelova

=~/

Protoze nem¢l ukol, dostal
pétku.

VYV piislovecna pii¢inna

=~/
\

Vidél, jak odchéazi domd.

VV doplikova.

=/

PtestozZe stravil se spoluzaky
hodné ¢asu, k Zadnému Si
nenasel blizsi vztah.

VV piislovecna piipustkova

=/




Piiloha &. 10 — Ukoly a indicie ke hie Prava identita

1) Mistnost: VAS POKOJ

VYLUSTI OSMISMERKU A ODHAL KLIiC KE DVERIM

(vyznat vSechna vyjmenovana slova, zbyla pismena ti daji dohromady nazev mésta)

< O -

p=

z » N

=<

zZz < o v z o -

N«

CH

JAZYK
ZAMYKAT
ZVYKAT
LITOMYSL
SYCHRAVY
SLYSET
KOPYTO
SYN

PYKAT

BYT
PYTEL
SLEPYS
PYL
HLEMYZD
SYKORA
VYSOKY
PELYNEK

LYZE




| Klicem ke dveiim je
nazev tvého rodného
mésta. Vzpominky na toto
meésto se objevily v tvém
dile: Okresni mésto.
Hlavni postavou je
zidovsky obchodnik.
Zidovska tematika se
Casto objevuje v tvych
dilech, protoze jsi
zidovského ptivodu.

Uhodni mésto, ve kterém ses narodil. Sklada se ze tii slov.

1. slovo: vytvor opacné slovo ke slovu pomalu a odeber
znéj -LE +

= faze meésice

2. slovo: opak k ptredlozce pod
3. slovo:

| = Liu§e




2) Mistnost: SPOLECENSKA MISTNOST

NADOBA NA INKOUST

Slovo v tabulce

V kazdé tabulce je ukryto jedno tvé povolani. Neni klicem
ke dvetim, ale jeho znalost bude$ pozd¢ji potiebovat.

Postup: Slovo zacinéd vzdy v prvnim policku prvniho fadku
a kon¢i v poslednim polickt posledniho fadku.

Najdi spravnou cestu. Muize se dolii, vpravo a vlevo.
Pismenka tvofici cestu vytvoii slovo.

S A T

P | K N K P
L S 0 o] % Z
0 A Vv | H
B T E E N A
U 0 L P C R




VySkrtni slovo, které nepatri do rady slov souznacnych
(= maji stejny nebo podobny vyznam = synonyma).

1) bézet, kracet, uhanét, utikat

2) skaredy, atraktivni, osklivy, Seredny
3) modry, leskly, azurovy, blankytny
4) dirigovat, fidit, vést, asistovat

5) zIly, mily, hrozny, skodlivy

6) lezet, odpocivat, absolvovat, diimat
7) kreslit, fezat, malovat, barvit

Z pocateCnich pismen vyskrtnutych slov ti vyjde nazev
pomucky ke psani, ktery ti otevire dvefe do dalsi mistnosti
(u jednoho pismene musi$ doplnit diakritiku = ¢arka nebo hacek).



3) Mistnost: TERAPIE

HADANKA

Uhodni nazev svého dila. Skldda se ze Ctyt slov.

1. slovo: Clovek, ktery je na ndvstéve + inec
2. slovo: samohlaska, ktera mezi ostatnimi chybi: a, e, i/y, 0
3. slovo: ptidavné jméno od slova kamen
4. slovo: ¢tyfi rohy, ¢tyfi nohy, hlava zadna

Z druhé strany fotografie je napsano: To jsi ty se svoji
manZelkou a dcerou. Jméno tvé dcery je klicem ke dverim.



Tyto ti1 véty maji néco spole¢ného.
A navic je v nich ukryt kli¢ ke dvefim.

NajdeS$ ho?

Jan i Rehor instalovali novy automat.
Jirka ignoroval Fepu i naSe avokado.

Jak ilustrovat rikanky i nové atlasy?

Nezapomen, klicem je divéi jméno.

Pomuze ti také tento obrazek.
Jedna se o okrasnou rostlinu.
Nejcastéji ma riizovou barvu.




4) Mistnost: VYSETROVNA
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Umis ¢ist pozpatku? ZKkus to. A odhal ve vété kli¢ ke dvetim (vétu si precti
celou, moznd v ni nékteré informace budes jesté potiebovat).
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V literarnim Zanru, jehoz nazev je kli¢em ke dvefim, se ¢asto pouziva tzv.
nadséazka (hyperbola, zveliCeni vyznamu, ptehdnéni).

Dokaz, zZe jsi opravdu spisovatel a doplii tato slova do nasledujicich hyperbol:
ucho, smichy, véénost, slon, stokrat, koné, hlady

e Nebudu ti to opakovat
e Jsem jedno velky

e Umiram

e Mam takovy hlad, Ze bych snédl 1
e Uz Silham

e Nevid¢li jsme se snad celou

e Dupes jako

5) Mistnost: KOUPELNA
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Z druhé strany fotografie je napsano: Tvoji dva pratelé: bratii Karel
Capek a Josef Capek. Kédem ke dvefim je slovo, které Josef vymyslel a
Karel ho pouzil ve svém dile R.U.R.



Kli¢em ke dverim je slovo, které predstavuje napodobeninu ¢lovéka.
Je to stroj s umélou inteligenci.

Toto slovo se poprvé objevilo v Capkové dile R. U. R. Lidé nechtéli pracovat,
tak vytvofili stroje — umélé napodobeniny lidi, které pracovali za né. Tyto stroje
za¢nou samostatné¢ myslet, ovladnou celou tovarnu a nakonec 1 planetu.

Podivej se na priloZzeny kaligram (= text, ktery je typograficky uspotrddany do
n¢jakého obrazce). Treba ti napovi.
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VYLUSTI TOTO SUDOKU A ZiSKAS DALSI INDICII O SVEM ZIVOTE.

Ty a dalsi spisovatelé (napt. T. G. Masaryk, Edvard Benes§, Eduard Bass) jste se pravidelné
shézeli ve vile dvou bratrt, taktéz spisovatelti. Toto setkani se konalo vzdy v urcity den
V tydnu a podle toto jste seskupeni pojmenovali. V sudoku odhali§ nazev. A protoze jsi

spisovatel, jsou ¢isla nahrazena pismenky.

123 = ABC
456 = DEF
789 =  GHI
B C D A G I
A H I F D
I F D E B C A
I G E F
C E H F D A G I
F C H
F B D E C
E C A I D H
H A F C B

V OZNACENEM RADKU TI VYSEL KOD Z PISMEN. POZOR!!! TA PISMENA JSOU
FALESNA.
NASTESTI K NIM MA DESIFROVACI TABULKU:

A=N D=A G=T
B=1 E=C H=1
c=C F=P I=E

Nahrad’ pismena v oznaceném radku t€mi spravnymi a zjisti$, jak se nazyvalo vasSe seskupeni.




6) Mistnost: KUCHYN A JIDELNA

Z druhé strany fotografie je napsano: Pravé se divas na obalku svého dila
Hraci. Jsou na ni zobrazeni tfi hraci, kteri hraji jednu karetni hru. Nazev
hry je klicem ke dverim.

Jsi vasnivym sbératel Zidovskych vtipd neboli anekdot, protoze pochazis

z 7zidovské rodiny. Dokonce jsi o nich sepsal knihu s ndzvem Zidovské anekdoty.
Pamatujes si tuhle anekdotu? Pokud ne, vylusti tajenku a dozvis se jeji druhou
Cast.

Pan Taussig odjizdi v ¢ervenci na cestu do Egypta. ,,Bldznis?“ pravi mu pfritel
Lederer, ,tam ted budes mit 40 stuprii ve stinu.”

LA kdo ti rika, Ze musim 2




10.

11.

OO N A WNR

N O S R
U WN L O

12.

13.

14,

15.

Clovék obyvaijici néjaké uzemi, také je to vyjmenované slovo.

Nahrad' viceslovné pojmenovani ,vytvarna vychova” jednoslovnym.

Kdyz mé mas, chce$ mé sdilet. Kdyz mé sdilis, tak uz mé nemas. Kdo jsem?
Kniha: Pravidla ¢eského ...

Nahrad nespisovny vyraz ,fusekle” spisovnym.

Prechylené slovo ke slovu predseda.

Dopln pfirovnani: pysna jako...

Vyznam slova fingovat.

Najdi div¢i jméno ukryté ve vété: Mily pane Vasku, zapomnél jste tasku.

. Neohebny slovni druh. Poji se s podstatnym jménem.

. Zosobnéni, pfeneseni zivych vlastnosti na nezivé véci (napf. stromy Septaji)
. Co prinasi rGize?

. Dopln pranostiku: Na Hromnice o den ...

. Opak dne.

. Slavné Shakespearovo dilo Romeo a ...



1. |O |[B |Y |V |[A|T |E |L
2. |V |Y |T |V |A R |[K |A
3. |T |[A|J |E [M|[S |T I
4. |P |[R |A |V |O |P |I |S |U
5. [P |O [N |O [Z |K |A
6. |P |[R |[E |[D|S |E |[D |[K |Y [N |E
7. [P |A |V
8. |P |R |[E |[D|S |T |I [R|A|T
9. |E |V |A
10.|P |[R |E |D |L |O |[Z |K |A
11.|P |E |[R [S |O [N [I |F |[I |K |A |[C |E
12.|T |[R [P |E |L [I |V |O |[S |T
13.|v |I |C |E
14.|N |O |C
15.|J |U |L |I |E

Uhodni nazev karetni hry. Je to kli¢ ke dverim.
Je to jedno slovo. Sklada se z Sesti pismen.

NAPOVEDA:

1. ¢ast slova — Od prvniho kiestniho jména Zeny, kterd zavedla povinnou $kolni
dochéazku odecti pismeno ,,E*

2. ¢ast slova — Od ndzvu osoby, kterd doprovazi Certa s andélem odecti prvnich
pét pismen.

Mozna ti poradi jesté tato presmycka: RASIMA



7) Mistnost: TELOCVICNA

Z druhé strany fotografie je napsano: Pét chlapci z tvého nejznaméjsiho
dila. Sochy se nachazeji v tvém rodném mésté.



Jakym jednim slovem nazyvame socharské dilo, které¢ je tvorené
dvéma nebo vice sochami? Pokud nevi$, pomiiZe ti tajenka.

No ok~ whE

ohebny slovni druh, ktery casujeme

zékladni vétny Clen, pivodce déje

vyznam slova pedagog

zékladni vétny Clen; vyjadiuje, co kdo d¢€la

utvar lidové slovesnosti, pfedpovéd o pocasi

antonymum (slovo protikladné) ke slovu smiila

neohebny slovni druh, ktery vyjadiuje blizsi okolnosti déjli a vlastnosti
(ptame se na néj otdzkami: kde, kdy, jak, proc)



UKAZKA Z DIiLA:
l.

Muij nejmilejsi pritel se nazyva Bejval Antonin, protoze jsme s Tondou jedna
ruka. Taktéz si piijcujeme knizky. On ma plnicky kufr indianek, jako jest:
Morovad rana v Praze, Vpad Pasovskych a Bila pani Rozmberska. Na jedné jest

.....

chysta parohy probodnout knizete pana, vtom vsak jeho veérny myslivec vystrelil
smrtici ranu, ¢imz si zavdzal knizete k vdécnosti. Taky ma Tonda sharkovky a
kliftonek habadej. Vsecko ma, protoze pan Bejval Fika, Ze si potrpi na vzdelani a
nelituje grose.

.

A toho dne jsme se shromaZzdili pred nasim kvelbem, Ze jako pojedeme do Indie.
I pFisel Bejval Antonin a mél kolo, Kemlink Eduard, Cenék Jirsik a Zilvar Josef
z chudobince a ja (Petr Bajza) jsem to spocital a bylo nas pét. Bejval mél kufrik
a Vv tom mel pradlo, baterku, prak s gumickou a makovou buchtu. Kemlink si
prinesl aktovku a mel v ni dvoje ponozky, néco teplého na krk, pytlicek
atlasovych bonbonii, kapsle a prasek proti hmyzu a pak mapu Indie a okoll,
kompas a stres na nejakého pana Brabce, co déla krejcovinu v hlavnim méste
Kalkuté. Ten stres dostal od pana Kemlinka, jelikoz pravil, Ze pan Brabec nam
puijde na ruku. Cenda Jirsdk se dostavil s batohem a mél v ném cely Stos
indianek a levorvér na pét ran a ten prasek, co se z ného dela bengdalsky ohen,
abysme si mohli udélat bengalsky ohen, coz jest désné krasné, a cicvarkové
seminko proti boleni, kdybysme néco spatného snédli, a termosku, do které mu
maminka dala kafe. A Zilvar prisel s uzlickem, ve kterém mél bochnik chleba a
kus sejra.

Hura! Nasel jsi dva uryvky z tvé knihy. Dlkladné€ si je pfecti a odpovéz na tyto
3 otazky. Uryvky a otazky si schovej, budou se ti pozdé&ji hodit.

Hlavni postava se jmenuje Pavel Bajza. ANO NE
Jeho nejlepsi kamarad se jmenuje Antonin Bejval. ANO NE
Pocet kamaradu je pét. ANO NE

= Ve druhém uryvku je sdélen nazev tvého nejznaméjsiho dila, ze kterého

pochazeiji i tyto dva uryvky. Najdes ho? Nebo sis na néj uz sam vzpomnél?




8) Mistnost: REDITELNA

Prave se divas na obalku svého dalsiho dila.
Nekdo ale zamazal ¢ast nazvu. Zkus ho odhalit.

Je to jedno slovo, které bylo do Cestiny piejato z anglictiny. Tento pojem se
pouziva v kolektivnich sportech, jako je naptiklad hokej nebo fotbal. Je to
oznaceni herni situace, pfi které je hra¢ postaven mimo hru.

Je to spojeni dvou anglickych slovi¢ek: prvni znamena pry¢ a druhé strana.
Sklada se z Sesti pismen.

Mozna ti poradi tato presmycka: DJASFO

To né! To byl tviyj citat. Nékdo ale nahradil vSechny samohlasky jednou
samohléskou ,,a“. Zkus citat opravit. Pak se nad nim zamysli. O ¢em vypovida.
Jake je jeho poselstvi? Odpovéd’ je klicem ke dvefim. Tak se snaz!

,Mnaha ta da rada, jak praplavat mara, ala malaktera
ta vatihna z laaza. “



Prirad k sobé spravné c¢asti pranostik. Podle prirazenych pismen vytvoris slovo, které ti
odemkne dvere.

1) Bfezen - L) sedlakovi roste zlato.

2) V bfeznu vitr, vdubnu dést - S) jisty hrach.

3) Breznové slunce P) za kamna vlezem.

4) Lépe od hada byti ustknut, V) bude v stodole raj.

5) Jestli brezen kozich stahl, A) ma kratkeé ruce.

6) V bfeznu prach a v dubnu blato T) nez v breznu od slunce ohtat.

7) V bfeznu prach - R) pak jisté Grodny rok jest.

8) Brezen bez vody - i) pytle obilim a sudy vinem naplni.
9) Suchy bfezen, studeny duben, mokry mdj E) duben rad by po ném sahl.

10) Bfezen suchy, duben mokry a kvéten vétrny T) duben bez travy.

| PFemyslisS, proc€ jsou pranostiky zaméreny pravé na brezen? Spravné, je to mésic tvého

narozeni.

9) HLAVNI BRANA



Své skutecné jméno uz urcité znas. Abys prokazal, Ze jsi to skute¢né ty, vypln tyto
nedokoncené véty. Pak budeS volny!

Narodil ses 22. 1892 v (misto).
Jsi povolanim a . Publikoval jsi v novinach
. Tvoji ptatelé byli bratti a
. Jeden z nich je autorem slova a druhy toto

slovo pouzil ve svém dile. Ty a dalsi spisovatelé jste se shazeli v jejich vile vzdy v patek,

a proto jste si fikali . Narodil ses do rodiny obchodnika.
Jsi puvodu. Tvoje dcera se jmenuje . Do novin jsi psal
tzv. . Je to publicisticky zanr, ktery se vtipn¢ vénuje aktualnim

témattiim. Autor v ném vyuziva humor, ironii a tzv. hyperbolu neboli

Napsal jsi naptiklad tato dila: :

a

Tvym nejzndméjSim dilem je humoristicky roman

Na zékladé tohoto dila bylo v tvém rodném mésté vytvoieno

Kniha obsahuje riizna dobrodruzstvi, ktera potkavaji hlavniho hrdinu a jeho (pocet)

kamarady. Hlavnim hrdinou a zaroven vypravécem je Skolak

(celé jméno). Jeho nejlepsi kamarad se jmenuje (celé jméno).

Népoveda k tvému kiestnimu jménu: Jmenujes se stejné jako jeden z tvych pratel

(spisovatel, novinaf, bratr - Josef, dilo: R.U.R., Bil4d nemoc, Krakatit, DaSenka).

Népovéda k piijmeni: Je to zdrobnélina jednoho naSeho zahrani¢niho souseda.

Tvoje jméno je






