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Téma: Didaktické hry a jejich zarazeni do vyuky fyziky na ZS
Didactic games and their inclusion to physics te&ing at basic school

Anotace Diplomova préace ,Didaktické hry a jejich izzeni do vyuky fyziky na ZS* se
zabyva alohou hryip Skolni vyuce fyziky na druhém stupni ZS. Z&uje se pedevsim na
téma elekina a magnetismus a je dogha i 0 moznosti mimoskolnihaipobeni a utv&@ni
kladného vztahu k této oblasti fyziky a fyzicegatelku.

Prace je roz&lena na teoretickotiast, ktera se zabyva teorii her, motivaci, pozagaeak
didaktickou hru apisoby jejiho zélenéni ve vywovaci hodig. Zawr teoretickésasti tvai
rozbor tématu elekiha a magnetismus z hlediska RVP a Skolnichéhzacich prograrn
véetre prifezovych témat a klovych kompetenci.

Druh&c¢ast se ¥nuje jednotlivym druim her. Obecny pohled zahrnuje hry s fyzik&lnim
zakladem, které je mozné zakoupit na nasem trhtitgpové hry a moznosti educachingu.
Cast vlastni didaktické hry obsahuje pravidla a dofeny zgisob z#azeni her. Hry jsou
rozc&leny do kapitol podle jejich vyuziti

V z&wru prace je Zazeno owreni vyuZiti hry ve vytiovani, které vychazi z pozorovani,
Zzakovského dotazniku i testu znalostitzak vybrané oblasti.

Abstract The diploma thesis Didactic games and their inclugh physics education deals
with its play in physics teaching at the secondlgraf primary school . It focuses primarily
on electricity and magnetism and is complementet thie possibility of extracurricular
activity and formation of positive attitude towattiss area of physics and physics as a
whole.

The work is divided into a theoretical part, whighgages in the theory of games, game
didactic requirements and methods of its inclusionthe lesson . Furthermore, the
motivation and the end of the theoretical part iasf an analysis of electricity as a topic
and magnetism in terms of RVP and school educdtiprmarams, including cross-cutting
themes and key competencies.

The second part deals with the various types ofegarA general view includes games
with physical principles that can be purchasedunmarket, computer games and options of
educaching . The main part of the educational gatbatains rules and recommended way
of games” categorization . Plays are divided im@pters. According to their use. Games for
one pupil , games and activities for the divisidrstndents into groups , games for creative
thinking and development of communication , game$e role - " role playing " , games for
remember , knowledge games, motion games, card ggamedaxing games motivated by
electric current, games with a physical base.

The conclusion is included verification of usingvges in the classroom , which is based
on observation, pupil’s questionnaire and testuafents' knowledge in the chosen field .



Kli ¢éova slova:Didakticka hra, motivace, fyzika, elékta, magnetismus,
Keywords: didactic game, motivation , physics , electrigitpagnetism,



Prohlasuji, Ze svoji diplomovou préaci jsem vypraaiavsamostathpouze s pouZitim pramérma
literatury uvedenych v seznamu citované literatury.

Prohlasuji, ze v souladu s 8§ 47b z&kahalll/1998 Sb. v platném &m souhlasim se
zverejreénim své diplomové prace, a to v nezkracené pddelektronickou cestou ve egne
pristupnécasti databaze STAG provozované disgkou univerzitou eskych Budjovicich na
jejich internetovych strankach, a to se zachovaného autorského prava k odevzdanému textu
této kvalifikatni prace. Souhlasim dale s tim, aby toutéZ elektkon cestou byly v souladu s
uvedenym ustanovenim zakohall1/1998 Sh. zvejnény posudky Skolitele a opondnprace i
zaznam o pibéhu a vysledku obhajoby kvalifikai prace. Row¥ souhlasim s porovnanim
textu mé kvalifik&ni prace s databazi kvalifikaich praci Theses.cz provozovanou Narodnim
registrem vysokoSkolskych kvalifigaich praci a systémem na odhalovani pléagiat

V Ceskych BUdjovicich ...........c.cccevevevenenne.

Bc. Jitka Brabcova



Podékovani:

Na tomto mist bych rada patgkovala doc. PaedDr.idinu Tes&ovi, Ph.D. za cenné
ptipominky a odborné rady, kterymiigpel k vypracovani této diplomové prace. Dale pak
Zakam a «itelim ZS a MS Slabce agdevSim mému otci Josefwe&tovi za celozZivotni
inspiraci v pedagogické préci.



N UV o RS 7
P o |- R U TUPPPPPTPR 9
20 R o 1 1= N o1 = USRS 9
2.2 DIfEreNCIACE NI ..o e e e e e e e eeeeeeees 10
2.3 pravidla pro Nrani eI ... 13
2.3.1 NEINT CYKIY oo e e e e e e e e 16
2.3.2 CelorONT NI ..o 16
3  Pedagogicko-psychologické aspekty didaktickyah.he..............cooooeiiiiiiiiiiiinnnn, 17
3.1 pozadavky na didaKtiCKOU NIU.............oummmmeereeemmiiiienseeeeeeeeeeeeeieeeeieenennnnnenes 19
3.2 druhy didaktiCKyCh Ner.........cccuiiiit e 19
3.3 VYUZILE VB VYUCE ....ciieeeeeeeietetiie s immmmme e e e e et e eeeeeaa s e s s e e e e aeaaaeeeaaeenneeeeeeesennnnes 20
3.3.1 ProZitkoVa pedagogiKa ...........oooo i cmmmmm et 22
4 R0zvoj motivace fd VYUCE TYZIKY .......ccooiiiiieeeee e 25
5 Didakticky rozbor vybranych partii fyziKy ... 29
5.1  Zakovské kompetence pro vybrané oblasti fyziky............ccccovvivvevieririeennnne. 30
5.2 MeZIFedMBLOVE VZIANY ......cooviiiiiiiiei e e e e e e e e 32
5.3 KIICOVE KOMPELENCE .....evviiiiiiiiie et s e e e e e e e e e e e e e eeeeaeeeennnnnnnnnnes 33
5.4 POIEZOVA tEMALA .....uuuviiiiiiiiiiiiiiiieeeeee s s e e e e e e e e e e es s ereeeeeeeeeeeeeeeaaannnnns 35
6  Didaktické hry pro VYUKU fyzZiKy Na ZS .......cceuiiieiecece e 37
6.1 SOURNIN NI et e e e e e e e e e e e e e e e e e e e eeeeeeeee 37
6.1.1 [ 1Y T IV (o] o S 37
6.1.2 P@itatove hry pro fyzZiKu........cccuviuiiiiiiiiiiis e 41
6.1.3 [0 U Tox= Tod o] o S 42
6.2  ViIastni didaktiCke Nry.........coooiiiiii e 44
6.2.1 Hry pro jednoho ZAKa .............coo oo 44
6.2.2 Hry atinnosti pro rozdleni Zaki do SKUPIN ...........coooeeiiiiiiiiiiiieee s o o 57
6.2.3 Hry pro tvéivé mysleni a rozvoj komunikace ............cccceveevvevvevvvvnnnnnnnnnn. 58
6.2.4 Hry v roli - ,hrani roli*.........cooor e 64
6.2.5 Pro zapamatOVANT ..........coiiieiii e cceeeee e eren e e 65
6.2.6 Drobné hry pro zapamatoVani ..........cceeeeeceeeeeeeeeeeeeeeeeccceeeeeas 68
6.2.7 RV <o (o]0 010 1S3 1 0T 1N o1 V20 RRPUSURRRRY 4 0|
6.2.8 PONYDOVE NIY ..ot 79
6.2.9 [T 1110 ] O 81
6.2.10 Relaxéni hry motivované elektrickym proudem........cccceeoeviiiiiiiinninnnne. 83
6.2.11  Hry s fyzikalnim zakladem.............ccceemuiriiiiiiiiiiee e 85
6.2.12  ZAZIKOVE NI ..oviiiiiiiiiiiiiiiiee ettt e e e e e e e s 86
00 I T o (0] =] V75PN 87
7 Owieni vyuZiti didaktickyCh Ner ........oooiiii e 91
A |V < PSPPI 97
S B I (=T (U = PR RUUPPPPPPTTPPRRT 99
10 SEZNAM HUSTIACT. .. .ttt iiiiiiiiiite et s+ttt et e e e e e e e e e e e bbb bbb beeeeeeees 102
11 SEZNAM GIaL. ..o i e e e e e e e e e e e e e e e et r b nnna——are 103



1 Uvod

Souwasny s¥t se vyviji ohromnou rychlosti, a zarégvee néni prostedi, ve kterém
vyrastaji sodasni Zaci. VSe je jakoby rychlejSi, cestovani, aiéki informaci, ale i zémy
mezi jednotlivymi gtihy ve filmech a televizi. BXi jsou zahlceny informacemi, které jsou
kolem nas, aniz bychom museli cokoli vykona&tdiha informaci je rychla, sttna se

spoustou zvuk a barev.

To vSe kladetim dal wtSi naroky na &itele, pokud chce Zaky zaujmout. V hotlise
musi stidat mnoho dznych aktivit. Jednim, ale sanfepr¢ ne jedinymieSenim, jsou
didaktické hry, které svym mnozstvimt@norodosti nabizi moznost oslovit velké mnoZzstvi

Z&ki, aktivizovat je a udrZet pozornost.

Ja osobd& se zabyvam hrou voldasovou i didaktickou mnoho let atginu her
zpracovanych v této diplomové praci jsem vyuzivedho vyuzivam. Za dobu, kterou takto
pracuji, jsem mla moznost vyzkouSetétsi mnozstvi variant #azeni jednotlivych her
ve vyuce a tyto moznosti uvadim v koméidh k jednotlivym hrdm. Her pro dané téma je
zpracovano vic, nez by bylo mozné s jedniddou k danému tématu vyuzit. Je to proto,
Ze kazdaifda je jina a podle Zobu gevazujicich pdeb zak musi «itel namichat ten
spravny koktejl aktivit pro witou hodinu. Nkdy je poteba jen rychla rozcyka nebo
odreagovani, jindy zdbavné progmwani, nebo tisledné opakovani velkého mnozstvi ptjm
A vSechna tataiinnost ma za Ukol pomoci zék prijemnd a nenasilé ziskat a z&adit
mnoho informaci, nacvit dovednosti i utviit postoje. Pro lepSi orientaci v problematice her
je tato prace rozdena do &kolika ¢asti. Prvniii vytvéri teoreticky zaklad. Prvni seznamuje
s teorii her. DalSi se zabyva motivaci v hodinagtikfy. A posledni teoreticka, se zabyva
rozborem oblasti elekha a magnetismus c¢etné rozboru pérezovych témat

a mezigednttovych vztalt.

Déle jiz nasleduje prakticky seznam her s jejidpipem i doporéenym zgmgisobem

zarazeni, které bylo v gbéhu mé praxe asfovano.



Kapitola owteni se zabyva rozborem peth Zak a jejich oblibenymicinnostmi
v hodinach. Z toho vychazi vhodnostiazeni didaktickych her v hodinach aéni
vhodnosti vyuZiti dvou typvybranych her, pexesa a heréslemostnimi otazkami.



2 Hra

2.1Coje hra?

Odpowd’ na tuto otazku sbec neni jednoducha. Pokud bychom se o to pokopéelze
pomoci pekladovych slovnik, zjistily bychom, Ze &které jazyky pro nasS pojem hra
pouzivaji vice #znych slov. Tato slova vSakiipptekladu zgt do ¢eského jazyka maji

n¢kolik dalSich vyznara:
nagiklad reméina:

Spie - hra, hr&ka, vile

Partie - partie¢ast, dil, misto v frodé, uloha, hra

Spielerei - hrani, hra, htka

Auftreten - vystupovani, chovani, vystoupeni, hégka, vystup
Anglictina:

Game - hra, zfina, zapas, utkani, partie

Play - hra, pedstaveni, volnost, lehky pohyb

Performance - vykon,ipdstaveni, provedeni, produkce, hra, interpretace.

Z téchto prekladi je patrné, Ze definovat hru je velmi slozité, pist se pod timto pojmem
skryva nepeberné mnozstyinnosti, které maji mnoho shodnych, ale i odliSnjchki.
Pravdpodobrg i proto o definovani pojmu hra se pokouselo mnotiborniki, psycholog,
sociologi i pedago§ v riznych obdobich. Zde jegkolik odliSnych definic a pohleédna
pojem hra.

Sillamy [1] hru definuje jakoétesnou nebo duSevriinnost bez uZittného cile, které se
oddavame jen pro zabavu, kterou poskytuj@izridva vsSak fe motivani charakter,
zvysujici zajem gastnika hry a mobilizujici jeho silyieSeni Gkal.

Mlejnek [2] charakterizuje hru jako svébytnounnost, @i niz neni dlezity jeji vysledek,
ale je podstatny pb¢h hry. Moznosti bez hranic poskytuje hrani hry gakPodstatna je



samotna hra, ne cil. Ritse e oddava celé, upkatje sveé city, pani, fantazii, ale jeho
jednani je pravdivé. Pro zdravy vyvojdé je hra nezbytna. Jeji vyznarrepahuje hranice
détstvi, umo#uje aktivni poznani okolniho &a. Umokuje procvEéovani pozornosti,
pozorovani, nabyvani novych dovednosti i rozvijebfazotvornosti. Ziskava nové volni

i charakterové vlastnosti a vztahy k okoli, k asitat lidem.

Tyto definice jsou odliSné také proto, Ze &kb hleda hranice mezi hrou &skym hranim,

hrou a zabavou, hrou a zavodem nebo&dutlokonce i mezi hrou &enim.

Ale bez ohledu na definici plati, Ze dobra hra digvektivizovat vSechny sily, udrzet dlouho
zajem a fimét k nejvySSim vykoam. WEi fair play, spolupraci, nezistnosti, socialnimt&ai,

pevné vili i sebeovladani. Zarovema oddechovy a rekré&a vyznam.

Rizené hra také sflije ukita dalsi kritéria — neni zcela doopravdy, je eralméiangaZovana,
ma pravidla, ktera musi Rr@lodrzovat, ¥tSinou byva sowti & mezi hr& nebo proti ke
samotné. Didakticka hra vede kéym cilim, které pro jednotlivé dastniky mohou byt
odliSné. Hré chce vyhrat, pedagog vSakuie hru uva& se zamrem dovést hige
k vytvoreni ugitych postoii, znalosti nebo dovednosti.

2.2 Diferenciace her

Tak jako je mnoho nazora definic pojmu hra, tak je i mnoho kritérii prélehi her.
K pochopeni a vhodnému vyuziti hry ve vycB@a vyuce je vhodné se seznamitékaiika
zpasoby jejich dleni.

Rogere Cillois[3]

Soup¢ivé (agon) jejich cilem je vigzstvi, kterého Ize dosahnout diky znalostem

a dovednostem; whterych dti, které maji psychickou poruchu, je nebezmmahy vyhrat

za kazdou cenughdy i s pouzitim nasili.
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Hry ndhod (aleay téchto hrach nerozhoduji znalosti ani dovednosti,réglboda naidklad

hra v kostky nebo bingo. dktefi hr&i si béchem hry vytvéi magické ritualy, pouZzivaji

zarikavani, nebo se odevzdaji osudu.

Napodobivé (mimikry)Javaji moznostiedstirat, hrat si na...., napodobo&ianosti fiznych

osob nebo situaci. Do této skupinyipahry s loutkami, peviékani se do kostyim

Zazitkové (ilings/ vertigo)jsou zaloZzeny na fyzickém prozitku, kdy dojde k hyieni

z rovnovahy a zavrati. U malychétdl se jedna nagklad o vyhazovani do vysky, koldte
a podob#. Pisobi zde snaha o potkni stereotyfp a dosazeni co nejigiho vzruSeni, p#t

sem i adrenalinové sporty.

D. Fontana[4]
Definuje étyti hlavni kategorie her

Funkéni — spa@iva v opakovani jednoduchyeémnosti, které vedou u velmi malyckttlke
spokojenosti, jedna se ridigad o tleskani, kopani nebo i jesji pohyby, nafiklad
ruky. Tento druh hry se objevuje &tidjiz od 4. nésice

Fiktivni — vyuZiva pedstavivost, déi predmety, se kterymi si hraje, se diky jeho fantazii
stavaji k¢im jinym.

Receptivni- sowasti £chto her je poslouchanfipéhi nebo prohlizeni obraak
Konstruktivni- hra s kostkami, piskem

Tyto ¢étyii kategorie by jestbylo mozné doplnit o patou: Hra s pravidly

Opravilova [5] Definuje velké mnozstvideni her nafiklad:

podle schopnosti, které rozviji  smyslove
pohybové
intelektualni

podle_typwinnosti napodobovani
dramatizace
konstruovani
fikce

Déleni podle mist exteriérové
interiérové
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podle p@tu hrau individualni,
parovée
skupinové

podle \Eku hra kojené
batolat
predskolak
Skolak
dosplych

podle_pohlavi diwi a chlapecké

Pti diferenciaci her nejde jen @&léni podle witych znaki, alecasto tyto znaky vychazeji

ze stupni vyvoje ditte a v ptibé¢hu jeho Zivota se émi a s nimi se &ni typ hry.

Opravilova takeé definuje vyvoj hernickinnosti dti
funkéni hry— hra s vlastnimétem a jeho pohybem s pro¢evanim senzomotorickych
funkci

manipul&ni hry—hra s pedméty, procviovani uchopovani, trhani, gia&ni, vyhazovani

hratek z katarku

napodobivé hry- napodobovaniinnosti lidi v okoli

ulohové hry- napodobovaniinnosti v celych souvislostech
konstruktivni hry— hry, @i kterych dit néco vytv&i, modeluje, kresli, stavi z kostek nebo

stavebnice

pohybové a hudeldrpohybové hry-provadni nar@néjSich lokoma@nich pohyli ¢asto

doprovazené hudbou nelikankami
receptivni hry-hry s podsty - prohliZzeni, sledovani, naslouchani,

skupinové hry s pravidly hry sjasnymi pravidly, vedoudi k sebekontrole a wdomslé

kazni,

didaktické hry— hry s cilem ziskavatddomosti, dovednosti i duSevni schopnosti
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2.3 pravidla pro hrani her

Veskerécinnosti ve vywovacich hodindch by #ly sphovat poZzadavky a cile Skolniho
vzklavaciho programu. To znamena, Ze Zadna hra by dmdhanentla byt za&azena
samouelne, mela by mit swj jasny cil. Tento cil Zaci nemustgaem znat, alecitel by ho
meél mit stale na eteli, a to jak @ pripraw jednotlivych her, jejich Zazeni, samotném
hrani, tak pedevsSim fi nasledném zhodnoceni vyslédkry i zakra, které z hry pro heége

vyplyvaji

Motivace — Na €chto vnitnich poditech, se kterymi htavstupuje do hry, zalezi, jak
kvalitné bude hra probihat; proto je pelba navodit chiihru hrét. Zatraktivnit hru Gze jeji
nazev, kratka ale poutava legenda, idolvyswtlena pravidla, i odena pro vitze

nebo vSechny, kdo vedargjakym zpisobem usgji.

Jasré vyswtlena pravidla jsou velmi dilezitym poZzadavkem pro U&né sehrani hry
atim i pro maximalni uzitek. Vedouci hry¢iiel) by mél mit vSechna mozna uskali hry
piedem promyslena a bytiipraven odpowdét na vSechny otazky tykajici se pravidel.
Pravidla je vhodné vykladat stmg, jednoznané a predevSim srozumiteén V pripack,
Ze potebujeme, aby si héaurcité véci predstavili, je mozné je k tomuto vyzvat direktéyn
napiklad: ,Predstavte si, Ze kazdy z vas je atom.” Nebo se y kékvhodné asociaci

dopracovat spot@¢, nag., co by tyto miky mohly gredstavovat, kdyz si povidame o ...

Pravidla by se neéia v priib¢hu jednoho pibéhu hry neénit. Pokud ditel zjisti, Ze hra

neodpovid4 hernim dovednostem hrajicichuzakaze pravidla pozenit v pristi he

a na zminy dirazré upozornit a zkontrolovat, Ze vSichriastnici tyto znminy vzali na zetel.

Wtvareni menSich skupin.Pokud se nejednd o hru pro jednohocéraebo hru,
kde kazdy hraje sdm za sebe, je nutnéehrazalit do mensich skupin. Zgohi déleni je
n¢kolik a je mozné tyto skupiny kdykoli ¢nit podle poteb nebo vychazet ze skupin
pro skupinovou praci a zachovat je \alpthu celého jednoho obdobi bezeéy V tom
piipads Zaci pracuji ve stejnych skupinach, jakhrach, tak g vyuce. Toto je nutné, pokud
se jedna o delSi herni projekt. Vigmc, Ze se jedna o jednorazové réedi, je mozné

a prav@podobr vhodné, ponechatélbni ndhod nebo na Zacich samotnych. Pokud tyto
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skupiny maji pracovat dlouhoddla byt podobé silné, je vhodné fikrocit k fizenému

déleni. Pak zalezi natiteli, zda se mu podavytvorit spokojené doie pracujici skupiny.

Zpusoby: Spontanni — Zaci tvai skupiny sami.Casto ale dochazi k chaosu, ztrat
dynamiky hry. Proto je vhodné vyuzéast&éné spontanni é&eni, které tvéi skupiny
napiklad tak, Ze skupinu t¥d nagiklad dw lavice, které jsou za sebou. To vSak
predpoklada, Ze Z4ci sedi tak, jak si sargjip

Delegované— «itel zvoli kapitany, a ti si vybiragleny svych druzstev. Obetrse
nejedna o vhodny postup, protoze se timto Z&8tird ,hwézdy" a ,outsidery”, to znamena
na hr&e vzdy vybirané jako prvni a na ty, o které nikeéosvém druZstvu nestoji. Jsou vSak
situace, kdy i tento Zizob je vhodny, ndjklad pokud se veik jedna o kooperativni ukoly,
a nizné dovednostiip spolupraci jsou vyhodou. N&glad neni mozné vyhrat bez dobrého
béZce, pétéare a rtkoho, kdo proleze nejmensim otvorem (zde je mo3meéyglet potebnost
Z&ka, ktery je&asto odmitan).

Nahodné- Jedna se dasto pouzivanou metodu. Jeji vyhodou je tvorba staych
skupin,¢imz dochéazi k lepSimu poznani jednotlivyctagtniki (Zaki). Bohuzel zde nelze
zajistit stejrk silné tymy. Tento zjsob je nejrozmanijSi — losovatka — Jedné se aizné
druhy karttek se symboly, podle kterych se Zaci nastedozcEli. Je mozné pouzit
univerzalni losovatka, specialni k&ky pro ctleni na skupiny o 2 az 4 kigh nebo 2 - 3
skupiny (viz. Riloha) a kapitoladrobné hry — jedna se o rychlé hry nidklad — molekuly.
Sker karticek se skladanim obratknahodné chytani ruky. Pro \&tSi mnoZstvi Ize vyuZzit
hru Gordicky uzel, ktery po rozmotani pouzijemetkoieni jedné&ady a rozdlime na kratSi
useky, trojice,cétverice. Jednoduché rozdleni nejrychlejSi je jednoduché rozpitani —
prvni, druhy nebo prvni, druhyieti, i tomto rozpgitani je vhodné, aby se Z&ci rychle
postavili do jednéady, ale |ze rozpgitavat v lavicich pdadach, nebo podle jinychrgmlem
danych pravidel, kter& mohou vymyslet i Zaci, jeesmime umoZznit zému pravidel

rozpaitavani v jeho pibehu.

Rizené — Skupiny jsou prost jmenovany, lze to provést jen direktévrprostym
vyjmenovanimilena jednotlivych tymii, nebo formou jakéhosi ritualu - tajemnéhageni.

Tomuto rozdleni mize gedchazet sociologické $ehi, nebo jen vychazime ze znalosti
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dane tidy, abychom docilili podohinsilnych skupin, které dokdzou spéieé spolupracovat.
Takto tvdené slupiny mohouipvhodném pouziti pomahatigrevenci patologickych jaév
ve fide.

Prubéh hry — Kazda hra by réda probihat v podktném a bezpmém prosiedi tak, aby
z jejiho hrani mili hr&i co nejwtsSi uzitek. Na jeji prbéh vice ¢i mérg dohlizi Witel
a nenapadhji koriguje, dava si pozor, aby se némla a dodrzovala pravidla. V{gochu hry
hrate citlivé podporuje tak, aby neztratili nadSeni, ale zatpwaby je od hrani d@eSeni
problémi zbyte&Ené nevyrusSoval a aby nadSeni pro hru neodvedlo posbiwd zamysleného
cile. Pokud se jedna o velmi nénou hru, je vhodné, aby séitel také do hry zapojil, a tim
motivoval Zaky; v idedlnimifpact na hru a bezgaost dohlizi asistentitele. Hru je nutné
jasre ukortit ve vhodném okamziku. &teré hry jsou jiz pedemcéaso¥ omezené a lze
pro ré na z&atku zapnoutasové&. DalSi omezuje dok@enicinnosti a je vhodné&si cast
skupin nechat zadany kol ddat. Nedokokend prace iize v dalSim prbehu hodiny
vyznamré odvadt pozornost. Nkteré velmi rychlé hry Ize dkolikrat opakovat, péet
opakovani zavisi na situaci, cilicase, ktery je moznéd vnovat. Samotna didakticka hra

ma svij jasre dany zdatek, pfibéh a konec.

Whodnoceni vysledi by mélo byt nedilnou sotésti hry. \&tSina her si zaslouzi
nalezité ocetni. Je vhodné vytuit ritualy pro ocemni rizr¢ naranych her. B téch

Vi s

nebo dlouhotrvajicich je vhodny diplom, pisemnahyata nebo dokonce zapis nal’zaavy.

Zhodnoceni pfinosu hry jak pro tym, tak i pro celek — Zaazujeme po hrach

naranych fyzicky nebo duse¥nvynechavame u jednoduchy&hsto hranych her. [6]

Zarazeni poznatki z hry do vyuky — Posledni, ale ve Skolni vyuce velmniileFitou
souasti je zéazeni poznatkze hry do kontextu probirané latky. Toto Ize usknit mnoha
raznymi zpisoby - heuristicky vyklad, ktery se odvolava na Sgaposti ze hry, vyklad
s vyuzitim asociaci. Prace s textem a jeho pordveduzkuSenostmi, rychlyfipazovaci test
kontrolujici mnozstvi zapamatovanych fakt, d@pin mentalni mapy nav ziskanymi

poznatky a nasledna diskuze.
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2.3.1 herni cykly

Pro ziskani uiité znalosti nebo dovednosti je nutnéitau ¢innost rékolikrat opakovat.
Aby v8ak Zzaky neomrzely, je vhodné jgazovat jako takzvané herni cykly.

Jedna se o hry se spalgm zandienim a zakladem, které je mozné &&sp
zarazovat po delStasové obdobii¢ba i cely rok. Je vSak nutné¢itaod nejjednodussich
s nejmén komplikovanymi pravidly ke slo&ijSim. Na pdéatku kazdé hry je nutné
zopakovat pravidla, a adaznit rozdil od pedeSlych her. | v tomtofipads kazdou hru

vyhodnotime a ocenime dosazené vysledky. [7]

2.3.2 Celoroéni hry

Prevazri motivatni charakter maji dlouhodobéapezné hry, které propojuji aktivity
celého roku nebo alespayucovaciho tématu. Umakiji tak dlouhodo® hodnotit aktivity
jednotlivych tymi, a vyuZivat sowfivosti ke zvySeni vykah Do takovéto hry Ize #adit
rizné soutze, hry i dalSi hodnotitelné aktivity.

Zakladem je utity cil, kterého Ize dosadhnout postupnymgplim jednotlivych dloh. Tento
cil 1ze pouze vyhlasit, nebo vyuzZitkterého vhodného #gobu motivace. Vhodny uryvek
z povidky, ¢ast filmu... MiZe se jednat o velmi jednoduchy princip nebo progranou
strukturu. Vykér zavisi na schopnostech, hernich zkuSenostechddena ditele i zak.

Muze se jednat o sbiranigaméta do sbirky, elektrifikace &st, rozs¥ceni zarovek ....

Pro dolse fungujici dlouhodobou hru je nutnécjpeé propracované a graficky znazéne

bodovani, vhodhizvolené stalé skupiny s podobnymi schopnostmi.
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3 Pedagogicko-psychologické aspekty didaktickych her

Déti se hrou di prirozere jiz od raného &stvi, to znamenaitve, nez zapine jejich
organizované vzflavani. Rada vzdlavacich koncepci a fistupi uznava hru jako
plnohodnotny a velice efektivni nastroj pouzivaakg sodast vywkovani a ne jen pouhy

doplrék, nebo dokonce ztratiasu.

Tvorbou a studiem didaktickych her se zabyvalo layva velké mnoZstvi autioy ktefi se
zabyvali didaktickou hrou v souvislostech vguani, napklad 1. LokSova, CSc.,
PhDr. Ing. J. LokSa, Csc. [8] nebo jednim typemakittkych her zabyvajicich se jednou

z oblasti vyuky nebo vychovy. F. Portmannova H@8jpro tvdaivé mysleni.

Didaktickd hra neni samoéina, néla by Zaky motivovat, zvySovat aktivitu jejich
mysSleni i Usili, koncentraci a pozornost. Zatpveodporovat tviivost, spolupraci
I sougzivost, nuti dti vyuzivat fiznych poznatk a dovednosti a zapojovat zkuSenosti
z kazdodenniho Zivota. Jako kazd4 jind hra msaddla. Na rozdil od gkterych jinych
her vzdy vyZaduje zdévecné vyhodnoceni a uzgeni. Hlavni odliSnosti didaktické hry je, Ze
sleduje didaktické cile, kterym se jeji pravidladppuji. MiZe byt utena jednotlivém,
dvojicim i mizné pacetnym skupindm a byt provozovana ¥ield, v t€locviécné nebo na fisti
I v prirock.

V piipack jednotliv pouzivanych didaktickych her je od nictedvano snadné a rychlé
fixovani poznatlt ¢i dovednosti z &akého okruhu vytpvané latky, které zaky zaujme

natolik, Ze si nevSimnou, zZe s&.u

Hra by vSak nemla utvrzovat stale stejné zaky viegpnaném sebehodnoceni,
a kladném nebo zaporném. Tomu Izeegejit rekolika zpisoby — préace (hra)
v homogennich skupinach, ve kterych zadanizenbyt shodné, a liSi se pouze tim,
Ze spoluhré jsou na stejné nebo podobné udrovni, nebo i zadhéyije diferencovano
v zavislosti na znalostech a dovednostechi 2ajednotlivych skupinach. Slabsi zak ma take
moznost vyhrat jako s@ast heterogenni skupiny. V obotipadech je mozné, Ze radost
Z vitézstvi zkazi sktera z ¥¢chto myslenek: ,Nezwil jsem ja, ale cela skupina“, ,Pracoval

jsem v té nejslabSi skugih Proto je velmi dlezité pracovat citli¥ s volbou skupin
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a z&azovat i hry, p kterych je uspch nezpochybnitelny, hry s tzv. podilem nahody.
U vétSiny z nich Ize mnoZstvi ndhody usmit. Cast hry je nahoda a druliast schopnosti

Z&ka. Hry s ndhodou je vhodn&azovat k posileni pozitivniho hodnoceni vSechizdk 0]

Role pedagoga byvaizna: pozorovatel, grvodce, hré ... A to v zavislosti na situaci
ve tidé, pravidlech a zasmu, za jakym je hra hrana. \Ekterych gipadech je Zzadouci,
aby pedagog aktivnhru hral, a tim se stal vzorem a motivaci pro z&lapiklad pokud hra
klade velmi vysoké naroky nebo je nutné upozormt moznosti alternativniclieSeni.

Aktivni hra Wwiteli také dava neformalni moznost pracovat nalwatse zaky.

DalSi neméa# dulezitou ulohou hry je rozvijeni socialnich vaiatkomunikace, jak
verbalni tak i neverbalni, schopnost spolupraceatrkty nad svym jednanim, schopnost

sebehodnoceni i dovednosti pomahat a soucitit.

Dokonce sotiasna prozitkova pedagogika vidi potencial hry vergnepisobu éeni,
kdy pedagog rozehravd a ustiuje hru za Gelem oteveni dialogu, ktery ma dovést
Ucastnika k zadanému cili bez toho, aby seéstdw pozice vlastnika pravdy. Tentoizob
muze byt vyuzit k ziskavani informaci, ale hlavk tvorke postofi a dovednosti. Tento
zpisob vyZaduje velmi propracovany haktivit a dostaténé dlouhou dobu. Neni tedy
vhodny pro vyuziti v jedné vyvaci hodig, ale k ptibézZnému vyuZziti, nebo jeStiépe

pii blokové vyuce nebo vyjezdnich aktivitach.

Zvlastni sodasti didaktickych her jsou hry digitalni, které roahbyt hrany na potacich
na hernich konzolich, tabletech a chytrych mobiirnéefonech.

V digitalnich hrach dava herni systém zakovi okaowizgtnou vazbu a hodnoceni
nezavisle na osobnosttitele. Dobra hra podporuje ochotdtiducit se a zapamatovat si
fakta, zamyslet se nad principy a souvislogitipy a nasledku v mezich pravidel hry. Hra
také poskytuje prostor experimént, které by v normalnim zivétnebyly uskuténitelné
nebo snadno opakovatelné. Také nabizidmEraryzvy, které se nemusti prvnim pokusu
poddit, hr& mize chybovat bez rizika a pak se z vlastnich chwiti Vzdy umozuji
sougzivost, ve ¥tSiné her je soup@em hra nebo iedeSly vysledek. V dalSich hrach je
mozné pimo soupét s protihr&i. Velmi kvalitni stové hry umo#uji i spolupraci a taktiku.
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Neneli bychom vSak zapominat, Zetkteré dti mohou i hrani hry ¥tSi ¢ast energie
vyuzit na vlastni zvladnuti hry, a tim prého didakticky vyznam vyraznmizi. A hlavrg
musime mit na mysli mozna rizika spojena s nad§im vyuzivanim péitacovych her

a vytvaeni zavislosti na digitalnich technologiich. [11]

3.1 pozadavky na didaktickou hru
Zakladnim pozadavkem didaktické hry jergplat principy ramco¥ vzdélavaciho programu.

Poméhat d&teli pti utvdreni a upekovani jednotlivych kompetenci 2ak Wtvéareni
podrétného,  pijemného a dostateé bezpéného klimatu itidy pro upewiovani

a propojovani poznalkziskanych v jednotlivychipdntech.

Dobra didakticka hra by #&a mit tyto zakladniit komponenty: didakticky cil
jasné vymezeni pravidel
obsah.
Pokud bychom se zatfili na didaktické hry zgazované v jednotlivych hodinach, pak by
mely byt kratké, jasné a motivujici. Neig by vyvolavat negativni pocity u mémrzdatnych
hratt a umoznit kazdému h¥éradost ze hry. Vhodnym v¢bem by n¢la byt dana moznost

vyhry kazdému z Zak

3.2druhy didaktickych her

Tak jako je velké mnozstvigteni her, tak i na didaktické hry je mozné nahlZzeinoha
pohledi. Nagiklad :

ve své publikaci ,Hry se slovy a jazykem* uv&@dHouser klasifikaci didaktickych her:

hry individualni— nag. kfizovka,

hry kontaktni — face-to-faceag. slovni fotbal,

hry dopisoveé -hap. matematické bingo,

hry s nulovym sottem —vysledky Ize s&adit od lepSich k hor§im,
hry s nenulovym sottem—obnasi sebepoznavaci a asétidesty,
hry formalni—feSeni je sestavenékym jinym,

hry neformalni +#eSeni neni dané niagscrabble.

Podle zfisobu vyuziti v hodi&mazeme dlit hry na:

motivasni,
procvicovaci,
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opakovaci,

relaxani,

utvarejici postoje,
ziskavani novych poznatk

Podle obsahu didaktické hrytiteme rozdlit hry zantiené na:

jazykovy rozvoj,

logicko-matematicky rozvoj,

rozvoj wdeckého poznani,

rozvoj pohybu,

rozvoj esteticko-hudebnich schopnosti,
rozvoj organizané-iidicich schopnosti.

Podle toho, co didaktick&a hra rozvijinae jit o hry:

senzorické (rozvoj smyf),
rozvoj pangti,

rozvoj myslenti,

rozvoj komunikace,
rozvoj tvaivosti,

rozvoj kooperace.

3.3 vyuZiti ve vyuce
Jiz z rozdleni didaktickych her je patrné, Zze moZnosti jejiehuziti jsou velice

raznorodeé.

NejjednodusSim Zjsobem je vyuzZiti hry samosté&npouze k jednomu d&@lu -

opakovani, proc¥eni...

Tyto hry jsou zpravidla jednoduché &t$inou nemaji vychovny cil. Vyhodou je jejich
dobr& propojitelnost s vyukou a pozadovanymi zrnaigsale nenizeme od nich ¢&ekavat

rozvoj kritického mysleni aasto nedrérné podporuji soutzivost na ukor spoluprace.
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Jednoduchost se projevuje i ve apsobu za&azeni

WhlaSeni hry a vysitleni pravidel
Hra

Kontrola odpo¥di, vyhodnoceni

Hry pouzivané k motivaci a vych&mohou byt sloZ#jSi acerpat z dialogickych modil
Mohou byt jednoduché i namejSi vyzadujici pesah do delSihéasového Useku. Postup

e

vyuziti v hodirg je porékud slozigjsi:

motivace a vyhlaSeni hry

rozcleni skupin a vysitleni pravidel
hra

reflexe pabéhu hry

shrnuti ,poselstvi hry” gitelem

po této kie navazuje vyklad. Hra umidje WtSi motivaci zak k uceni i lepSi porozusmi

probirané latce. Hra se odtatku stava saiésti vykladu.

VSechny tyto hry je moZné propojovat d&tSich ucelenych celk se spolénym
zakladem a pmteini motivaci. Takto koncipovany projekt vedouci Kitému cili vhodr
propojuje jednotliva témata hodin a zardwelrzuje patbnou motivaci k ziskavani novych
znalosti a dovednosti. Zadiqulem ¥di, Ze se objevidaka nova hra nebo sait ve které

své nové poznatky budou muset vyuzit, aby dosahtiefptSiho uspchu.

Ve vyuce jsou i okamziky, kdy je vhodnéiadit kratké hry, které nemaji vddvaci

charakter. Jedna se o hry k odreagovani a odsiragresivity a strachu.

Vhodre zvolenym z#&azenim takové hry do vyavani je mozné zvysit efektivitu
nasledujici vyuky a tim dosahnout lepSich vysiedkuky.

Pfi vyuZivani her ve vyuce je ale vhodné dbat nazthra je dlezitym karenim a
souwasti hodiny, ale nenahradi dalSi z &ywacich postujg a je nutné ji nepoddevat, ale

ani negeceiovat. Mohla by se stat pro Zaky nezajimavou, némodovolit ziskat Spatné

pracovni navyky. [6]
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3.3.1 ProzZitkova pedagogika

Pokud by ndl byt vyuzit veSkery potencial hry a hra byla vyaziako zakladni
prostedek komunikace mezic¢ilelem a Zaky, a zaroixejako dilezity impulz pro zminy
ve fungovani iidy, mistu osobniho potencialu jednotlivych hakebo k porozugmi
souvislosti a &u, bylo by poteba delSih@asového Useku. Pro takto vyteoou vyuku je
vhodné vyuzit projektové dny, nebekolikadenni pobytové akce z&rené na jednotlivé
vyukové cile. B tvorbé takového herniho celku je nutné po analyzé pélivé promyslet
strukturu celku tak, aby na sebe jednotlivé akgivihodreé navazovaly, a zarovepiipravit
kaZzdou aktivitu do nejmensiho detailu.

Jiz ve 40. letech 20. stoleti Kert Hahn usilovalzakladani takzvanych ostrbv
uzdravovani; byla to pedagogicka centrarirqok, kterd ngla (Gastnikim pomoci poznat
sebe sama agkonavat pedsudky mezi odliSnymi skupinami.

V 70. letech 20. stoleti vznikla organizace Projéatventure, kterd hledala cestu
k vyuZiti prozitkové pedagogiky ve vyuceiiliizné ve stejné dobse vCeské republice
vytvotilo sdruZeni Prazdninova Skola Lipnice. V &asné dob v Ceské republice pracuje
fada organizaci pracujicich na principu prozitkogdggogiky. Pracuji na navzajesdstene
odliSnych zasadach prace s hrou. VZzdy v&&nuvychazi z bezpaych zkusenosti, které
maji pro @astnika znamenat ditou vyzvu. A jako celek tvi uréitou nekonénou spiralu

nékolika sekvenci. Neépstji uvadkné jsou 4 - zkusenosti, reflexe, transfer a zoéigc6]

ZA&ci jsou vyzvani k aktivit (hie), ktera je pro & uritou vyzvou, tim ziskaji witou
zkuSenost, kterou je nutné vyhodnotit nejlépe ja&lek i v rdmci jednotlivych dastnik.
Nasleduje zobewijici faze, kterd hleda vztah zkuSenosti k réaditv posledni fazi je
formulovano poteni, které se fize stat vychozim bodem pro dalsi vyzvu. Tyto fanhou
byt rozdilreé dlouhé a mze byt na & kladen podle situace rozdilnyréz; musime vSak stale
mit na Zeteli, Ze i tyto zkuSenosti mohou vést k chybnymeér@m, které musime pozj
korigovat.
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Podminky pro vhodné vyuziti prozitkové pedagogiky

Flow

ponadeni Eastniki do fiktivni situace, p kterém se rni  subjektivni vnimani, emoce i

vzajemneé jednani. Pro tento proces jsou typické:

Rovnovaha mezi schopnostmi a vyzvami
Jasné cile

Zpétna vazba

Ztrata rozpak

Zména vnimantasu

Tento stav se skladé zé slozek:
Koncentrace - aktivita Zaka glpohlti
Zajem
Zabava a uspokojeni

Komfortni zony

Jedna se o princip adekvatnich vyzev.

Komfortni zona je oblast proziik které nevyzaduji zadnou velkou namahu, fsapuji

Zadny stres, ale ani Zzadnéeui.

Naopak zOna d¢eni nabizi dastnikim zvladnutelné vyzvy simérenym mnoZzstvim
stresu, ktery nabizi maximalni mozno&eni. Ta poté finasi pocit uspokojenitppiekonani

VYZVy.

Je nutné nedopustit, aby vyzveekratovala hranice této zony, protoze by byla¢zat

stres neadekvatni a Keni by nedochéazelo.
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Princip dobrovolnosti

Kazdy (tastnik m& moznost rozhodnuti, jak se chce aktiiastnit. Své cile, které
dokéaze pekonat, by si @ ur¢it sam dobrovolé za podpory své skupiny a s dostatkem

informaci.

Toto by nendlo znamenat, zda Z&k se chce nebo nechéasinit, ale miru jehoile
k Ucasti. ProtoZze mohou existovat limity, které Zakifit prekonava, musi se kmto cilim

propracovat postugn
Prace se skupinou

| ve Skolni praci zde vychazime z prace se skupiaoto b’ celou tidou nebo jen

Mriviw s

nékolikaclennymi skupinami. Toto je nejkeZitejSi nagiklad pi formovani nov

vytvoienych tid pii piechodu na druhy stupeebo v prvnich r@nicich viceletych gymnazii.
Vyvoj skupinové dynamiky se sklada zeif ¢asti.

Formovani — Nejista skupina ptebuje dostata¢ naraneé vyzvy, ve kterych ma Sanci

spole&nymi silami je splinit.

Boureni — Ve skupi® roste napti a dochazi k testovani a zpochghbani witele

i nabizenych aktivit. Je nutné nabidnoétsv samostatny ukol.
Normovani — Skupina je jiz samostatna a hrda na svoiji praci.

Transformovani —¢innost skupiny ko&i a zazitky se fenasi do Zivota.

Formovani skupiny je velmi n&ma prace, a proto Skolgasto vyuzZivaji sluzeb

organizaci zagtenych jen na tutdinnost a vyjizdi na takzvané adaftakurzy.
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4 Rozvoj motivace @i vyuce fyziky

Diive nez se budeme zabyvdinpo zpisoby motivace ve vyuce fyziky, gnbychom se
zanefit na obsah a fibéh vyuovaciho procesu.

e

Milan Rojko [12] za nejdlezit¢jSi prvky vywovaciho procesu povaZuije:

cil vyuéovaciho procesu

Podle Soutka [13] je pozadovanyifpravovany, zarny a jasf urceny vysledek, ke
kterému Zaci spobe¢ s Witelem maji dosgt. Cil hodiny by ndl byt vZzdy orientovan
na zaka.
Michalek [14] Cile hodiny je moznédit podle tiznych hledisek.

Vzdélavaci cile - obecné cile (cile Skolyfednetu)

- konkrétni cile (cile tématu, wyavaci hodiny)

Vychovné cile - vyuZiti vychovného procesu

Individualni - rozvoj daného jedince

Socialni vychova k Zivotu ve spoteosti

Specifické -osvojeni konkrétnichddomosti, dovednosti a navyk
Informativni - védomosti, znalosti, poznatky

Formativni - postoje, nadzory, moralni hodnoty

Adaptaéni - prizptisobeni ke stavajicim podminkam

Anticipa¢ni - prtiprava na zivotni a pracovni podminky a na budpogbdlani

Ruzni autdi vyuzivaji i dalSi tidéni, kterd pro tuto praci nemaji velky vyznam.

Vzajemna sowinnost ucitele a Zaki - pedagog méithlavni tlohy: motivovat Zaka kéeni,
regulovat a uskrnovat jeho vyvoj, pomahat a radit Zék i jejich rodtam. Je nutné, aby

mezi vSemi osobami fungovaly kvalitni vzdjemné tagtanaplné vzajemnou actou
a divérou.
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didaktické prostiedky - jsou vSeobech vSechny podminky aipdmety, které vedou

k naphovani vychove vzdlavacich cili, mohou byt hmotné i nehmotné. Jedna se
o vybaveni teben (ponicky, didakticka technika, vygetni technika s vhodnym softwarem,

ucebnice) i metody prace ve vyovani.

koncepce _vy@ovani — jedna se o komplexni systém s velkym mnoZstvimtahi

a souvislosti, ve kterém jsou vSechny &t pevid spjaty. Koncepce vywvani se stéle
vyviji. V sowasné dob je snaha o humanistickou koncepci #yuani. Ta vychazi

ze znalosti Zdka pomaha mu tyto znalostidit, korigovat a z&azovat. [15]

organizaéni_formy — se zabyvaji Zjsobem uspi@dani celého procesu Wavani, jeho

souwasti, vzajemnych vazebtasoveho i prostorového rozvrzeni. Formy mohou byt
hromadné, skupinové, individualni nebo nettaditymové — p kterém Zzaci mohou
pracovat ve skupinach nebo jako jednotlivci, jejmtaci néidi pouze jedenditel, ale cely

tym pedagod a jejich pomocnik.

Metody vyuky

Informainé — receptivni metoda — Zék jsou gedkladana fakta

Reproduktivni metoda — organizované opakovani

Metoda problémového vykladuieSeni problémovych uloh

Heuristicka metoda — umaije tvaivé weni areSeni problérin

Vyzkumna metoda — umeéije samostatnost zékzkoumajicichareSicich dany
problém pod dozorem a s nendsilnou pomdoitéle

Metody slovni

monologické metody - popis, vy&lovani, vypra¥ni, prednaska, vyklad
dialogické metody rozhovor, diskuse, dramatizace

metody prace s textem

Metody nazorné demonstratni: pozorovani fedntta a jev,

predvadni (prednett, modet, pokus, ¢innosti),

demonstrace obraz

promitani obraZ a videi
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Metody praktické: nacvik pohybovych a pracovnich dovednosti,
laboratorni prace
pracovnicinnosti

vytvarné prace

mezi metody pdi také mén vyuzivané
didaktické hry
piripadova metoda

participativni metody - dialog v celé skupif) simulovany dialog, dialog zaloZeny na

pisemnych otazkach, dialog v kruhu, inscenacenbtaiming [16]

podminky, pii kterych proces probihavngjsi, vnittni prostedi

Neexistuje vyukova metoda ani forma prace, které@ydg nejvhodsjSi pro vSechny &i
i pro vSechna témata a situace. NejlepSich vysleadknejkratSi dobu dosahneme vhodnym
propojenim #iznych metod a organigaich podminek v dostates podrétném prostedi.
Obecré bychom mohlitict, Ze vychova vzdilavaci proces je syntézouznych zphisohi
vyuky, kde spravny vy vyukové metody ovliiiuje mnoho faktar - momentalni stav zak

ucitele, materialni moznosti i ¥si podminky.
Motivace LokSa, LokSova [8]
Socialni gistup k motivaci zaka vymezujg zakladni okruhy motivace
Vnittni motivy — Zak sedi, protoZze sam chce, ma radosteni

VnéjSi, neboli socialni motivy — Zak seéiwproto, Zze mu to¢kdo poruil, uci se pro

rodice, kvali spoluzakim, Wwiteli ...

interiorizované socialni motivy — Zak sé& pro spolénost a vytvé si tim svou hodnotu
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Motivaéni ¢€initelé

Vnit¥ni - zajmy a poznévaci peby, poteba vykonu, pdeba Uspchu a vyhnuti se

neuspchu, poteba prestize a pozitivnich vztah

VnéjSi — Skolni znamky, odema a trest, vztah Zaka ke spolubdk k rodgam i

ostatnim lidem.

Na vykon zdka mé& vyznamny vliv mnoZstvi a mira peXéi, které jsou na zaky
kladeny. Malo pozadavk nebo pocit neuzitmosti gedmétu vede k nud& Prehnané

pozadavky naopak vyvolavaji stres.

viv s

Rozvijeni motivace Zaki aktualizaci jeho po¥eb je jednou z nejginnéjSich metod

zvySovani motivace zZakk weni. Jedné se o ffeby
poznavaci - pdeba smysluplného poznavani aipbt vyhledavani problém
vykonova — snaha o U&th [ plnéni piiméienych, ale dostata¢ naranych ukoth
socialni — paeba pozitivnich vztaha prestize

Metody k rozvijeni motivace

K rozvijeni motivace lze vyuzit velké mnoZstvi &diych metod: problémové wovani,
zajimavé ulohy, dramatizacgnnosti, odrm$na a trest, zodp&dnost za vysledky, princip
sebevyjatbvani, brainstorming, deni cinnosti, kooperativni vytovani, skupinova
dynamika, vycvik vztahu k probléim, sebehodnoceni zikaktualnost, princip hierarchie
cili, smysl a vyznamdiva, regenerace sil, s@ide a didakticka hra. Zazeni tiznych metod

umoziuje rozmanitost vytovani, a tim i kladny vliv na&Sinu 2ak.
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5 Didakticky rozbor vybranych partii fyziky

Rozbor vybrané ¢asti ELEKTROMAGNETICKE ASV ETELNE DEJE

Vyuka fyziky na jednotlivych Skolach vychazi ze Bkbo vzdlavaciho programu, ktery si
kazda Skola tvi® sama podle svych moZnosti a zéemi na zaklagl ramcového
vzklavaciho programu, ktery musi byt dodrzen. Fyziyad& pod oblasttjoveék a piroda“.
A ve tSin¢ piipadi je vywovana jako samostatnyqunmét fyzika scéasovou dotaci 6 — 8

hodin v r@&nicich 6-9.
VétSinou je pak vyéovana 1-2 hodiny tydn

Tato oblast by rla zakim nabidnout prostdky a metody pro hlubSi porozem
piirodnim faktim a jejich z&konitostem. Wt¥id potrebny z&klad pro chapani a vyuzivani

souwasnych technologii a tim umoznit lepsSi orientalbéZném Zivok.

V této vzdlavaci oblasti je kladendadaz na vytvéeni kritického mysleni, logického

uvazovani, oteleného mysleni, které jeiptupné alternativnim nazion.

Rozdil rozsahu t¢iva a obdobi, kdy bude tot@ino odweno, byva také ovliwno vykerem

ucebnic, které Skola vyuzivargstoZze neni nutn&i presré podle nich.

Tato prace fedpoklada vysSi pozadavky, jelikoz je ria@btizné vybrat vyhovuijici, odebrat
piebyte&nou latku nebo ¢kterou z her pouzit jako rozgjici wivo, nez vymyslet rozgni

nebo doplsni.

Ocekavané vystupy dle RVP ZV z roku 201317]

~

»Z2ak
sestavi sprawnpodle schématu elektricky obvod a analyzuje sgréehéma realného obvodu
rozlisi stejnosrrny proud od stdavého a zari elektricky proud a najti

rozliSi vodt, izolant a polovodi na zéklad analyzy jejich viastnosti
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vyuziva Ohniv zakon pra‘ast obvodu §i 7eSeni praktickych probléim
vyuziva prakticky poznatky d@ggobeni magnetického pole na magnet a civku s pnowide vlivu
zmeny magnetického pole v okoli civky na vznik indakéfio nagti v ni

zapoji sprava polovodiovou diodu

U¢éivo
» elektricky obvod- zdroj nagti, spotebic, spina’
» elektrické a magnetické pole- elektricka a magnetickd sila;
elektricky naboj; tepelné cinky elektrického proudu; elektricky
odpor; stejnosrrny elektromotor; transformator; bezfe

chovéni pi praci s elektrickymi fistroji a zafizenimi®

Z RVP vychazi jednotlivé zakovské kompetence, zapuyané ve Skolnich vthvacich

programech.

5.1 Zakovské kompetence pro vybrané oblasti fyziky
Zak:
Elektricky obvod
zna zdroje elektrického néip
sestavi jednoduchy obvod podle navodu a posougibide prochazet elektricky proud
ur¢i vhodné umighni spinge a posoudi jeho vliv funkci obvodu
vyuziva zakladni elektrotechnické zkg

rozlisi elektrické spaebice podle dinku

elektrické a magnetické pole
Elektrostatika
popiSe atom a &, jaky ndboj maji elektrony a protony

vyswtli pojem elektrovanietes
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znazorni a popiSe elektrické pole
uréi smer pasobici sily mezi ddma €lesy s ndbojem

pouziva elektroskop ke zji&ti naboje, zna ztau naboje a jeho jednotku

El. proud

vyswtli pojmy elektrické nafti a elektricky proud

rozliSi latky na vodie a izolanty na zakl&dejich vlastnosti

vyswtli odliSnosti ve vedeni proudu v pevnych latkdkbpalinach a plynech a jejich
vyuziti

znéti velikost proudu a nai na fiznych mistech obvodu

posoudi vliv délky vodie, jeho piifezu a mdrné vodivosti latky vodie na jeho rrném

odporu

vyuziva Ohniiv zakon

sestavi jednoduchy a ragveny obvod

stita odpory v jednoduchém i ratveném obvodu

vyuziva pojmy vlastni polovodia grimésovy polovodi, vyswtli jejich typické vlastnosti a
praktické vyuziti

zna zakladni polovodiové sodastky a jejich pouziti (termistor, fotorezistoroda, LED

dioda, fotodioda, tranzistor)

feSi praktické problémy tykajici rogvenych i nerozstvenych obvod
vyswtli tlohu pojistky v obvodu a jeji princip

urci prikon a praci elektrického proudu

sttidavy proud

popiSe magnet a znazorni magnetické pole

zobrazi magnetické indaki ¢ary
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uréi magneticke latky

popiSe fisobeni magnetické sily mezi magnety

popiSe magnetické pole Zé&npxiblizné urci misto severniho a jizniho pélu
sestroji elektromagnet, vy&li jeho princip

vytvoii indukované elektrické nap a vyswtli elektromagnetickou indukci
vyjmenuje zdroje stdavého nagti

vyswtli vznik stidaveho proudu

odliSi stejnosrérny proud od sfdavého a popiSe jejich gieh, pro popis stdavého

proudu vyuziva pojmy - sinusoida, frekvence, peaiod

vyuziva transformator ke zmé velikosti nagti stidavého proudu, popiSe jeho princip,

uréi transformani poner

posoudi vyhody a nevyhodyzanych typ elektraren

vyswetli davod k vyuziti iznych nagti v riznychcastech rozvodné sia vliv na ztraty
Zna princip zapojeni sp@abicu na stidavy proud

bezp&né vyuziva elektricky proud, umi poskytnout prvni pmmpd Urazu elektrickym

proudem

popiSe elektrickéde v atmosfée

5.2 Mezipiedmétove vztahy
Jsou u¥donkle vytvorena propojeni mezi jednotlivymi fgdnety, na které titel

upozonuje a vyuZziva je ve vykladu i pro@avani.
Pracovni vydovani — rozvod elekiny v domacnosti, vyuZiti el. spetict
Zenmepis — magnetické pole Zemmagnety, navigace

Informatika — vyuziti PC f vyhledavani a zpracovani informacigi®ni a zpracovani dat,

polovodie
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Chemie — elektrolyza, elektrolyty, vatar elektrony — polovode

Vychova ke zdravi aifrodopis — prvni pomoc ¢inky el. proudu na zdraviovéka [33]

5.3Kli ¢éové kompetence

V kazdém pedn®tu je nutné u zak rozvijet klicové kompetence. Tyipdstavuji soubor
znalosti, dovednosti a posipkteré gesahuji konkrétni oborové poznatky a umgéjejich
efektivni vyuZziti. Tyto kompetence umaii ¢lovéku, aby spravéivyuzival a dale roz&val
své konkrétni dovednosti a znalosti zaemé na ufity obor. Fyzika a oblast
elektromagnetické a stelné d@je dolie umo#uji rozvoj vSech kliovych kompetenci; klade
duraz na kompetence I¢eni, pracovni a keSeni problérin V jednotlivych oblastech Ize

nejlépe rozvijet tyto dovednostiiyyucovani vybranéhodiva.
Kompetence k weni

Whledava afidi informace- vyroba el. energie, rozvodn& sbezpé&nost prace a urazy el.

proudem.

Samostaté pozoruje a experimentujeziskané vysledky porovnava, kriticky posuzuje

a vyvozuje z nich zavy pro vyuZziti v budoucnosti — elektrovani, vodit;d@hmiv zakon.
Tato kompetence je nejtyjpéjSi praw pro pednit fyzika a je nutné ji disledrg rozvijet
a klast draz na spravnost provedeni experinientaznamenani pozndtki nasledné

vyvozeni zawri.

Kompetence kieSeni problént

viv s

Resi nejtizrejsi problémové situace jak si vyrobit mondlanek, odloZit si balének na@e

vyrobit el. nagti a proud, sahnout na ohradnikiégm nedostat ranu .....

Whledé informace vhodné ieSeni problému feSeni problémovych Ulohfgnos velkého

mnoZstvi energie na velké vzdalenosti, transforn@aasengrnéni proudu, prace elektrického

proudu a jistie, jejich velikost pro vyuziti v domacnosti.
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v X7

Samostaté ieSi_problémy- vyuziti vyp@ta pro zjiS&ni neznamych hodnot, samostatné

ieSeni ditich problénd - jednoduché obvody.

Oweiuje prakticky spravnosiesSeni problérin — vyuziva pokus a simulaci k o¥feni svych

mysSlenek — zavislost el. proudu na délce vedizavislost odporu votli i polovodin

na teplog, transformani porer, zakiivani vodeu pii prichodu el. proudu.

Kompetence komunikativni

Formuluje a vyjatlije své mySlenky a nazowlogickém sledu, vyjadje se vystiza,

Zak fresr¢ popisuje probihajici experiment a seznami spolzik svymi vysledky. Tyto
mySlenky zaznamend i do protokolu v laboratoratcpr
Rozumi fiznym typim texti a zaznam, obrazovych materidl— pi vyuce mohou byt

vyuzity rozlicné texty, nafiklad dodavan& EZem, které obsahujiizné typy diagrari
zobrazujici nafiklad podily elektrické energie vyrobené na jedmgth druzich elektraren.
Nedilnou sotiésti jecteni z grafi zavislosti proudunebo nagti nacase.

Wuziva informa&ni a komunikéni prostedky a technologie- Informace ziskané pomoci

internetu.

Wuziva ziskané komunikativni dovednosti i teoretickych i praktickychéinnostech

ve skupig.

Kompetence sociélni a personalni

Ucinng spolupracuje ve skupin

Chéape pdebu efektivié spolupracovat s druhymfigeeSeni daného Ukolu.

Tyto dw dovednosti jsou nejvice rozvijenyi paboratornich pracich #Seni skupinovych

projekii.

Kompetence olganské

Chape zakladni ekologické souvislosti a envirortiddan problémy, respektuje pozadavky
na kvalitni Zivotni prosedi, rozhoduje se v zamu podpory a ochrany zdeativale

udrzitelného rozvoje spalreosti - tato kompetence je nejen &asti témat vyroba elektrické

energie a ge v atmosfée, ale je vhodné na ni uposorat i v ipac recyklace pistroja
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obsahujici velké mnozstvi polovaédvych sodastek, jejichzvyvoj jde velmi rychle

kupiedu.

Kompetence pracovni

Pouziva bezpmé a &inn¢ materialy, nastroje a vybaveni, dodrZzuje vymezpravidla,

bezpeénost prace s el. proudem,i&eti el. energii.

5.4 Prafezova témata

Tematické okruhy mifezovych témat jsou sédéisti vSech vatdavacich oblasti a davaji mozZnost
propojit obsahy tznych oboii. Tim poméahaji ke komplexjsimu vzalavani. Zaci maji moznost

vytvéret si uceleny pohled na danou problematiku a zérapéatnit mnohowznych dovednosti.

Podminkou pitezovych témat je jejich propojeni obsahu v jedmptih prednetech a dalSi

¢innosti Zak ve Skole i mimo ni.

Lze je vykovat v Fedmetech, kterych se tykaji, v ramci specialnihi@gmeétu nebo
v prabéhu promyslenych pravideinse opakujicich projektovych @inZpasob je dan SVP
Skoly. [18]

VeSkera pnifezova témata jsou tato:

Osobnostni a socialni vychova

Vychova demokratického shna

Vychova k mysleni v evropskych a globalnich sowgttch
Multikulturni vychova

Environmentalni vychova

Medialni vychova

Pro pouziti v hodinach fyziky jsou vSak pouzeéktera. Medialni vychova nenitkec
doporiena pro oblastlovek a @iroda. Ve vyuce fyziky se n&gsgji realizuji prifezova

témata - environmentalni vychova, vychova k myslenievropskych a globalnich
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souvislostech, medialni vychova, osobnostni a Bbudcigychova. Oblast elekha a
magnetismus nabizi tyto moznosti.

Vychova k mysSleni v evropskych souvislostechyuziti jednotek Sl, el. rozvodnat'si
vyznamni evropsti denci (Ch. A. Coulomb, A. M. Ampére, G. S. Ohm, Aoltd, G. R.
Kirchhoff)

Environmentalni vychova vliv elektrolyzy, problémy baterii jako odpadupoblematika

vyroby el. energie
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6 Didaktické hry pro vyuku fyziky na ZS

V kazdém tematickém celku fyziky zakladni Skolyrjezné pi vyuce vyuzit tiznych her,
a uz od renomovanych vyrobder pro volnyéas a Skolnich pofitek, a to jak stolnich a

mechanickych, tak i gdtacovych, nebo her vlastni vyroby a her bez foek.

Velké mnoZstvi autdrliteratury zabyvajici se hrami dopdéui vytvorit si kartotéku her,
ve které jsou fehledré zaznamenany vSechnyildzité Gdaje o fe, a také umozni zapsat si
postehy a dalSi ndpady. Také tato diplomova prace aipsadoubor her, jejich pravidel a

doporwieni pro zéazeni ve vytiovacich hodinach.

Jednou z moznosti je vytkeni soubar her v krabicich (tak jako se prodavaji
v obchodech), kde jsou jizipraveny herni plany, karty, hraci kostky a prévike hram na
jedno téma. Tato sada je vzdjigpavena k pouziti a nevyZzaduje dlouhatippavu. Je ji
mozné [@jcit Zakim i v jejich volnémc¢ase a tim jim umoznit samostatsi procviovat.

Tento zfiisob vyZaduje odto wtSi mnozZstvi poricek a mista k jejich uskladni.

6.1 Souhrn her

6.1.1 Hry od vyrobci

Vyrobci hraiek jiz mnoho let dodavaji na trh hry, bkg a stavebnice rozvijejiciétbké
znalosti a dovednosti natolik, Ze bychom je mohlivgzovat za didaktické nebo je

k didaktickym @&elim vyuzivat
Mindok

MINDOK s.r.0. je vydavatelstvi modernich spmaskych her pro di i dosglé. Na
¢eském trhu fsobi od roku 2007 a vydava hriepnich zahragnich firem i¢eskych autat.

Na obr.1 je vyobrazenaoskolik obali popisovanych her.

50 B4je&nych experimerit— mizné pokusy z fyziky i chemie pro domaci pouzitio(déti od
6 let)
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50 optickych iluzi - (pro &i od 6 let)

Cerné historky — ¢které z pibsha maji fyzikalni vysetleni, podporuji dovednost se ptéat

a vyvozovat logické zavy, zaroveé hravede k odvaze pdtat i s mén tradicnimi reSenimi.

Goblini s.r.o., nebo Galaxi-trucker — deskové keykterych stavite robota nebo galaktickou

obr. 1: Hry od vyrobce Mindok
lod’ tak, aby tato stavba byla podle pravidel co nej\lealitni, &elna a zaroue pevna, coz

podporuje pedstavivost, fedvidavost i taktiku.
Albi

Ryze ¢eska firma ALBI Ceska republika a. s., zaloZzena v roce 1991, jeijedn
nej\tSich domacich vyrofiica prodejé prani, darkovych fedmeta a spoléenskych her. V
sortimentu této firmy je velké mnoZstvi kvalitniclr pro vzdlavani vhodnych pro fyziku.

Experimentalni a kreativni sady. Planetarium, viysioslastni krystaly, Hravasda,

Meteorologicka stanice. Pditky nebo drobné pokusy pro domaci pouZiti, kterérono

vzbudit zajem o danou oblast fyzikyeje nevys¥tluji, ale davaji ¢tem radost z poznani.
Experimentélni minisady — 3D laborgt®lanetarium mini, Biohodiny, Tovarna na zmrzlinu.

V kostce - vynalezy Hra vede k zapamatovani velké@mozstvi dat o vynélezech
i vynélezcich. Princip je velice jednoduchy. Nat&ah je vZzdy vyobrazenodtsi mnozZstvi
informaci o ®jakém vynalezu. HAma za ukol si kartu 10 sekund prohlizet, poté hodi

vicehrannou kostkou a odpovi na otazksisteem, které hodil z rubové strany pEav
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prohlidnuté karty. Pokud odpovi spréykartu si necha, pokud ne, vrati ji do hry. Tata

obsahuje opravdu velké mnozstvi informaci.

Mysli a spojuj — Vesmir - Jednoducha karetni ktara vede k ujasmi pojmi z astronomie;
hr&i prikladaji na sebe karty, které k sobyznamo¥ pati. Ke hre je gilozena pehledna

tabulka pro kontrolu spravnych odpaN,

Mozkovna leva a prava hemisféra , Mozkovna logickdanky, Mozkovna zahadn#&pgady
— karetni hra, ve které je jedinym zadanim uhotif@danku, karta obsahuje na jedné
straré zadani a na strardruhé napotdy a spravnou odpéd’. Pokud hré spravié odpovi,

ziskavé kartu. Whrava ht& peti kartami

Jenga — BPewnd Wz — vyskladand ze shodnych kostek se postupmySuje s tim, jak
jednotlivi hr&i vysouvaji kostky z nizSich pater a stavi patraadii hie je zajimave
pozorovat, jaky ma vliv velikost zakladny a vysSka, které se nachazzist, na stabilitu

stavby

obr. 2: Hry od vyrobce Albi

DalSi aut®i a dodavatelé

EpLine- Discovery Tajemstvi optickych klam
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(ne)jista ruka — hra Sikovnosti a motivé hra k vedeni proudu — pravidla jsou jednoducha:
projit smykou bludisém z dratu, aniz by se sika dratu dotkla; pokud se dotkne, zazvoni

zvonek.

tik tak bum — Jedna se o hru vhodnou pro rozvignykovych dovednosti. Séasti hry je
zvlastni casomira v podab ,bomby“, ktera po zapnuti odffuje nadhodnycas (rékolik
sekund aZz minut), po uplynutiasu vybouchne/zarachotikterému hré v ruce. Tento

systém lze vyuzit i pro dalSi hry. Obal hry obr. 3

obr. 3: Hra Tik tak bum
AZ kviz - védomostni hra s velkym mnoZzstvim otazek ze vSechiobo

Nemgli bychom zde zapomenout na stavebnice obr.4, sewécim dal dokonalejSi dasto
doplrené zajimavymi mechanickymi elektrickymi, &kady i elektronickymi so&astkami,
které umo#uji stavbu funknich vozidel a stréj, nagiklad Merkur, Lego a elektronické
Voltik.

‘ obr. : Stavebnice
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6.1.2 Pogita¢ové hry pro fyziku

Jednoduché hry online.

Na internetu se&asto objevuji hry, které maji v popisku slovo fyzjikale ve ¥tSin¢
piipadi nejsou kvalitni a ¢e velmi vyraz@ zjednodusuji. Neni nutné je aplaavrhovat,
jelikoz podporuji logické mysleni, pdeh a kreativitu. Jejich nabidka je velika a sté@e s
rychle neni, proto jen mala ukazka. Jednou ze zajimavy@iek jsouoptické klamy, jedna
se o0 cosi mezi prezentaci, apletem a hrou. [18ilaobnou a podanou hrou je nadjklad
99bricks, ve které se stavic, na niz psobi gravitace. iPstavlE je dilezité sta¥t tak, aby
stavba byla dostate¢ stabilni. [ 20 ]

Komplikovan éjSi hry

S nastupem masového vyuzivani wgtni techniky vzniklo &kolik her, které
propojovaly poutavy fibéh a jehoreSeni se vadavanim v oblastech fyziky nebo chemie.

V sowasné dob jsou na trhu starsi vyuzitelné hry.
Prozkoumej tajemstvi techniky[21]

Jednotlivé kapitoly seznamuji pomocfirezmeérnych model, pctitacovych animaci
a namluveného vykladu se zajimavostmi tznych oboé. Dozvite se vice néjklad
o tajemstvi hmoty, elekhy a swtla, motorech, letecké a kosmické technice. Diky
prostedkim virtualni  reality uvidite exteriér i interiémésicniho modulu Apollo.
WzkousSite si ovladani letounu, shlédnete chodiledného” motoru a dalSi. Kratce —

z&bava i poznani v jednom.

Na zavr se mlady pizkumnik vyda spleti chodeb zachranit stanici nasdaPro spléeni
ukolu musi pekonavat pekazky a zodpasdét spoustu otazek. Tak si nabyté znalosti snadno

zafixuje. Uké&zka z vykladové&sti hry na obr. 5.
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obr. 5: Ukazka ze hry Prozkoumej tajemstvi fyziky

Physicus a Physicus 2 navraf{22]

Jednd se o spojeni vyukoveho softwaru @tpimoveé hry. ¥j hry se odehrava na jisté
planet po dopadu meteoritu. Ukolem je pomoci zbylym Mimo&anmim, ktei byli
nemilosrd® pouzivani na pokusy, k navratu na jejich rodnangtu. K pomoci je pétba

vyiesit fyzikalni alohy, odlitocku, séadit ¢astice v atomu a rozpohybovétzné stroje.

obr. 6: Hra - Physicus

6.1.3 Educaching

v sowasné dob modernich komunikaci je lakavé hledani pokladmoci GPS.

Zakladem této hry je geocaching. Jedna se o hrpamaezi sportu a turistiky, ktera
vznikla v USA v roce 2000, kdy byla odstema un€ld odchylka, kter4 znépsiovala
navigaci. MySlenku o moznosti takové hry gjail poprvé pditacovy inZzenyr Dave Ulmer.

Zakladni mysSlenkou je untigvani pokladu ,cache” na mista, ktera jsawim zajimava.
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Cache jsou krabky raznych velikosti, které obsahuji logbook (zapisrdlkstv), drobnosti

na vynenu, a jsou déasnym domovem pro putovniqanety: travelbug nebo geocoin.

Pokladi je nékolik typ a

tradicni cache — schranka s pokladem je zadamagsoutadnicemi

multi cache — sklada se zt§iho pdtu mist, ktera je nutno najit, navstivit aresit
zadané ukoly, postupmak vylustit soéadnice vysledného pokladu

mystery cache — vyZzaduje i@geni Ukolu, ktery vede k finalovému pokladu

earth cache — neni opravdovym pokladem, je jenastitposlat fotografii mista

V podminkach vytovani lze vyuZit klasicky geocaching a navstivistmizalogované
v mezinarodni fe. Toto je narétné ¢asow, ale velmi doke propojuje Bkolik predméti,
zenepis, fyziku, praci s digitalnimi technologiemi dlésnou vychovu a nabizi vyuZittip

Skolnich exkurzich a vyjezdnich ¢enich.

Vhodna jsou nafklad mista v blizkosti elektrarny, fyzikalniho @sti a podob¥i Nebo
lze pouzit takzvangducaching coz je ¥étSinou zfisob hledani multicache v bezpegch

podminkéach Skolniho prdsdi.

Postup pipravy — autor vyhleda v prdasdi Skoly, Skolniho dvora,ii8t¢ a gilehlych
prostor rekolik skrySi a pomoci chytrého telefonu nebo GP@gece uti jejich sodadnice.
Jednotlivé skrySe pak obsahuji tUlohy, po jejich#eggni a dosazeni déigraveného vzorce

Z4ci ziskaji adresu pro dalSi skryS nebo pro skay&recnou.

DalSi moznosti je vyuZiti GPS navigaci bez hry gebing k monitorovani trasy,

uréovani cibi.

Posledni moznosti vyuziti GPS navigace je k hraotagenim ozng&ovanym zkratkou
LBG. Zde se jedna o hry pro odreagovani a zlepEendice. Jejich princip sgova v
zametreni lokace hré&, a jeho pohyb veré se odviji od jeho pohybu v terénwkiéré hry
hr& sleduje na displeji mobilniho telefonu nebdz®m poslouchat pomoci sluchatek. Ve
Skolnich podminkach jsem zatim nenaSla Zadnou ae@m hru, ale fedpokladam, Ze se

c¢asem objevi.
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6.2 Vlastni didaktické hry

6.2.1 Hry pro jednoho Zaka
K¥izovky

Cil - opakovani, prace s textem, praowiani pro rychlejsi zaky

Usmémény pohyb elekiricky nabitych ¢astic — elektricky ...

Jednotka odporu

Piistroj pro méfeni elektrického proudu

Elektricky proud izolantem prochazet ...

Jednotka elektrického napéti

Méni elektricky proud na zvuk

Méni elektricky proud na svétlo

Vétsina vodicljsou ..

Latka kterd vede elektricky proud

Rozdil elektrickych potencialll je elektrické ...

[ u]e[r]r]

= |>» |0 | =™

=Z | O |>» N |I< || =Z|xT|O

> | O |0l | < |O|N| T | Z | C

il

VI

obr.7: KFizovka zadani &esSeni
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Osmismerky

Jedna se o zdbavné hadanky, ve kterych je nutfgvep zapsanychétsinou do obdélniku
vySkrtat vSechna slova odpovidajici danému zadd&tio nslova vypsana w¥ntohoto
obdélniku nebo na&fklad znazorsina obrazky. Tato slova mohou byt zapsana vod@;ovn

svisle i Sikmo &tena zleva nebo zprava.
Po vySkrtani éstane gkolik pismen, ktera postupitena daji tajenku.

Pro vyuZziti ve fyzice je vhodné jdisledrg generovat ze slov, ktera souvisi s &yvanym
tématem. Lze je vyuZzit na&ku hodiny jako motivéni, kdy se vypsani vyskrtanych slov
muze stat sotasti poznamek jednotlivych z2aknebo v zagru hodiny v ramci rychlého

opakovani.
Cil — motivace, opakovani
Vodice a izolanty

Zadani: vyskrtej slova, ktera maji smysl zapsanasech smrech (vodorova, svisle

i Sikmo)
ZL ATOKYVCHO ZL ATOKVCHO
MOSTRI BRO MOSTRI BR O
DE NI KL NO C DE NI KL NGO C
I D C HIi ME e Hi M E
OL OV OUTCEL OL OV OUCE'L
obr. 8;: Osmisrrka zadani reseni

Odpowd’: vodice
DalSi prace sikZzovkou: Co maiji tato slova spoteeho?
Je mezi nimi slovo nadzené?
Je nathzené pro vSechna slova?

Jak o¥fit, Ze to jsou vodie?
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Osmismérka izolanty:
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obr. 10: ReSeni - izolanty

obr. 9: Zadani - izolanty

Odpowd: izolanty

Co je to izolant?

DalSi prace siZovkou:

Kolik izolanti jste nasli?

Jsou to vzdy izolanty?

Whledej polovodi¢ové sowastky

Zde se nejedna o plnohodnotnou osndikm
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obr. 11: Osmisrrka polovodie zadani
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K vytvoreni velmi jednoduchych osmignek z nami zadanych slov Ize pouzit

programy instalované do pitece napiklad program osmisénky 1.1 [23]

Wytvof sizde vlastni osmismarku | . e
Vytvof si zde vlastri osmismérku !

komutator
generator
sinusoida

komutator
generator
sinusoida
pojistka
G C Zirovka
N indukee
stator
Jistic
magnet
rator
mctor
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(Separate each word with ===

Width: [10| Height [10 |
START W)

obr. 12: Online generator

A
—_

#

PRINTABLE =2

online generator nagiklad na strankachttp://www.sudokuweb.org/cs/osmismerkj24],
ve kterém po vybrani iy a vysky autor vepiSe pozadovana slova, kterd pajize
omezeni ve velikosti, délka nesntepahovat roz#ry budouciho pole. Po stisknuti START
je vygenerovana osmisitka, kterou je mozné vytisknout, nebeSit gimo v paitaci.

Tvorba osmisnirek je zobrazena na obrazkd 2

Tyto osmisndrky jsou velice jednoduché, ale je mozné je vyuaitriklad tak, Ze si Zaci
vybiraji vhodna slova ze zadaného tématu a os#énisrsi navzajem zadavaji. Po této
¢innosti je vhodné diskutovat o vybranych pojmechjna motivovat dalSi vyklad nebo

procvicovani.
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Skladagky
Nekteri Zaci davaji pednostinnostem, fi kterych mohou s textem manipulovat.

Tyto sklddaéky jsou vhodné pro Zazeni v ramci opakovani. ProtoZe vyZzadujiSv
mnozstvi znalosti a vestsing pripadi i hledani souvislosti, je mozné jefadit jako praci
pro nadané zaky nebo jako jeden z moznyciisapi opakovani v ramci deferenciace
vyuky. V piipact, Ze je tata@innost pro vSechny Zaky, je dobré volit formu skugyié prace,

kde si zaci mohou pomahat, nebo vybrat lehkou maria
Ukazky skladaek k jednotlivym témaitm obsahuji obrazky. 13, 14, 15.
Skladagky prifazovaci, vzdy d¥ véci k sobs

Téma - elekina a magnetismus

obr. 13: Firazovani elekina a magnetismus

Téma — zn&y a vypaty z oblasti elekina — prace a vykon

vykon| =

piikon
éinnost

Uef

efektivni
) napéti
ol 5 5| ==
=l 51
e E g =

napéti

odpor
seriové
transformacni

obr. 14: Pirazovani ustaleny proud 48



Skladagky prifazujici éty¥i souvisejici pojmy

< 2, [ <
- %& OO %))
AN F % 2
5.0,
Qﬁﬁ— + ‘.
e N | en ¢
<t <
2 KB
'?o( T -
£, 1
2 £
- OO’! &72 <
o) . 2
“ % 15
= v S

obr. 15: Pirazovani ustaleny proud

Na takto pipravené a spra¥nposkladané kakiky lze pipsat tajenku, kterou po slozeni

piecteme paradcich.
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Puzzle

Jednoduché skladiey umoziuji pe&iliveji si prohlédnout obrazek nebo schémacdsstky,

po sloZeni a nalepeni do seSitu pomohidtvprbeé zapisu.

Jejich giprava je jednoduchd, stavybrany obrazek vytisknout a ro#isiat na patbny
pocet dilki nebo rozdlit obrazek v &jakém vhodném grafickém editoru. Zaci si musi
nejprve obrazek rozshat, aby ho nasledmohli slozit a viepit do seSitu. V tomtdipad

Ize pred z&atkem skladani hadat, o jakiepmét se jedna.

Zvonek

obr. 16: Zvonek k rozdhani

Transformator

obr. 17: Transformator k rozghani
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Hledej rozdily

Pokud je patba zaniit pozornost zak na detail, je mozné vyuzit hledani roadiVe fazi
motivace i v piib¢hu vykladu je tim mozné upozornit néleité rozdily, které maji vliv
na funkci utitého zapojeni nebo stroje. Vuhu opakovani tyto rozdilyfpomenou

dulezité detaily, na které Zaci nemaji zapomenoutaltly zadani obr. 18, 19

Dvoucestné usrirn éni
Najdi 3 rozdily

(opakovani)

x4 * 4
> G AVAVER .

A AR 4/~€>,fvy\

o+
~ O T o} + ©
O -

obr. 18: Rozdily - usennéni

DalSi ulohy dokresli, jak bude prochazet proud?
Které ze zapojeni pouzijeme pro usngni el. proudu?

Zvonek - Najdi 3 rozdily [25]

o

o e e e

i ok I u 1

obr. 19: Rozdily - zvonek
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Co sem nepati

Pfi opakovani latky je vhodné ujasnitildzité souvislosti; k tomu Ize vyuZit tyto drobné
hratky.

V hodirg |ze z&adit rekolik fad pojni za sebou a hrat o body za é&péreSeni, nebo vzdy

na z&atku hodiny jednu jako rozaiku pro chytré hlawky.

Vedeni proudu

Zelezo, devo, guma, &d’, voda, hlinik voda - jiné skupenstvi
Zelezo, ndd, hlinik, porcelan, uhlik, gtro porcelan - izolant
dievo, guma, r&d’, plast, sklo, porcelan & — vodi

atom, anion, kation, elektron proton atom — nedidoj

kuchyniska sil, modra skalice, kyselina sirova, cukr cukrhkgeoztok nevede el. proud

Elektfina spotebice

zarovka, dioda, Zé&vka, motor, suwika, slunce motor — nesviti

dioda, termistor fotorezistor, transformator  transformator — neobsahuje polowedi

Polovodte - ukazka varianty s tajenkou

lithium, guma, plast, korek L ithium
dérova, indium, elektronova, typu P Elektronova
dioda, termistor, fotorezistor, doutnavka Doutnavka

Tajenku davaji prvni pismena slov négfidath mezi ostatni - LED
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Co se skryva za slovo

Dulezité pojmy, které jiz Zzaci znaji, se mohou skitymamoha éznymi zpisoby, a jejich
hledani se rive stat sotasti aktivit motivénich v z&atku opakovani, nebdinnosti
vhodnych pro rychlé zaky a sanitepgr€ sowtasti nabidky pro diferenciované ulohy,

protoze nabizi lakavou aktivitu pro Zaky, kterynotannost vyhovuje.

- dOec i1t
|
o Znli:

obr. 20: Presmyky - pojmy

Reseni pro obr. 20 - polovagliizolant, vodé

Nasleduje jednodusSi verze, kterou Ize velmi rygitlpravit a vyuzit ped zapisem do
seSitu a k rychléfpraw pojmi, ke kterym je vhodné dopsat dalSi poznamky. Tekien

byt jednoduSe vadku nebo s vyuzitim vektorového grafického prograizne pokiiveny.

Vznik stiidavého proudu

Reseni - psinusoidaovaperiodavfrekvenceprohertzoralternator

Elektromotor a jeho souasti trom

Text je moZzné také&izrg zdeformovat, LDQJ &\}S ‘(Oko ‘0‘\'
nagiklad jako na obr. 21 pomoci grafického editoru Q_po g
Reseni — Elektromotor, rotor, stator, komutéator S ‘b:}'n §

obr. 21: Pojmy v textu

elektromotor
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Spojovatky
MladSi cti rady spojuji po sabjdoucicisla, kterd po spojeni utkicobrazek.

Toho Ize vyuzit fi procvicovani jednoduchych vygtil, a pedevSim pevadni a

porovnavani mnozstvi zadanych odliSnymi jednotkami.

Pro starSi Zaky je vhodné pouzit jednoduché obr&test umozni snadnou kontraeseni
a nejsou odhadnutelnéétBké obrazky by mohly mit negativni vliv na motivac

Tato prace je vhodnaigdevSim jako prace pro rychlejsSi zaky nebo volitalimnost.
Obrazek a nefiliS prehledné zadani nepodporujetipeou praci a gkterym zakm maze
¢init potize.

Pievody jednotek elektricky proud

ukazka slozigjSiho zadani na obr. 22 vhodného pouze jako voétghnost. A jehoreSeni
na obr. 23.

3300pA  3mA
e © 600
2400pA )
[ ]
42mA 005mA @
20mA ) oA
° [ ]
0,0001mA
0,008A
° -—) stal‘!cil
® 20004

35mA @

L

L]
A 0,048kA

0,048kA

400mA
400mA

obr. 22: Spojovéka -reSeni
Po) g obr. 23: Spojové&ka - zadani
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Jednoduché spojoviky

Jednoduchou variantou jsou tyto Sesticethéteré spoléné vytvori urcity znak. Jedno z moznych

zadani je vyobrazeno na obr. 24 a spr&eséni na obr. 25

Runové kameny
0,03mA SmA

1,2A 3000mA / 0,8A 700mA\ / [0A 0,001111)
e © e © e O o ©
0,5A )
600mA 1A ’ 6000 A 1A 0,0ImA
e o ® o & o ® o
40pA 0,08m/
® o ® o o ® o ®
7-:][}H,y \ 100mA IOOGFA) \ 20mA 0,1A

\ 400mA 005A ) \_ 2mA

obr. 24: Malé spojoveky - zadani

Po spojeni je velice jednoducha kontrola, a zargué tak velkém mnoZstvi variant propojeni

jednotlivych bod, Zaci nemohou bez spravného porovnani odhadnaelgdiyéreseni.

Runové kamen/V_\

L2A 3000mA| 0,8A 700mA 10A 0,001mA
00mA LA 054 6000pA 1A 00ImA

40pA 0,08

0.1

{00mA 005\ PmA s ) \OmA 000 )\ 20mA )

obr. 25: Malé spojoveky - eSeni
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Tyto spojovéky Ize @i spravném navrzZeni vyuzit jako s@st Sifry. Zakladem Sifrovani je
abeceda zobrazena na obrazku. Zaklad znaku gtéieséstice boila vywujici sdm nize
vytvorit Sifru s vyuzitim libovolnych jednotek a s libdngm textem.

o SIFRA

.. Runové kameny

A B C D E F H I
J K L M N o P S

obr. 26: Sifra - abeceda
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6.2.2 Hry a ¢innosti pro rozdéleni zaki do skupin

Losovani
Rozdlit zaky do skupin Ize mnoha égoby. [8]

Jednim z nich je vyuziti variabilnich losovéatek.abr. Jedna se o specialni k& s
nékolika symboly, které umdidiji rozctlit zaky na 2, 3 nebo 4 skupiny, nebo wyiito

dvojice trojice nebd@tverice.

Barva — modr4, Zluta — dva tymy A 1
Obrazek uprosed — ti tymy
Maly obrazek v rohu &tyfi tymy } @
Cisla 1 — 15 tvid dvojice

fimskécislice | — X trojice I o

Pismena A- Btverice
obr. 27: Losovatko

Wtvoreni dvoijic

Zaci vytvai shluk, zavou ai, zdvihnou pravou ruku nad hlavu a poslepu ch§jakou

ruku. Swij vybér jiz nemeni.

Jednodussi obdobou je tahani prowazkwitel si pipravi provazky, jejichz peet
odpovida polovia poctu hr&a, uchopi je v polovié a vyzve zaky, aby si kazdy z nich
vybral jeden konec a ten peavaochopil. Po té coditel provazky pusti, drzi jeden provazek
vzdy dva Z4ci a ti tvid dvojici.

Chodivky

Zakladem jsou kartky s jednoduchym ukolem nebo barevnyélsti obrazku...

Za&ci se vold pohybuji v prostoru ¢éebny nebo jiném vymezeném prostoru, maiji za tkol

nalézt a sebrat jednu kaiiu.
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Varianty: Barevné karky s rozstihanymi obrazky. Zaci utid skupinu podle barvy

karticek a spolén¢ slozi skladaku.

Priklady: Neozn#ené kartiky s giklady. Zaci vypditaji jednoduchy fiklad, ktery je

rozcli do skupin. Kazda skupina ma jeden shodny vy&lede

Molekuly - Zaci se pohybuji pgitlé, witel piskne a vyslowéislici, ktera bude znamenat
pocet Zaki ve skupir; kdo nestéi vytvorit skupinu s takto wenym pdtem zaki, ucla
nagiklad 5 depi. Hru opakujeme &kolikrat tak, Ze vytveime ,molekuly” o izném patu
Zaka. Na zavr vyslovimecislici, kterou potebujeme pro vytvieni skupin, nap ,3“ pro

vytvoreni ti¢lennych skupin.

6.2.3 Hry pro tvo Fivé mySleni a rozvoj komunikace
Zarazeni her rozvijejici komunikai schopnosti Zakje velice dileZité, vyZaduje v3ak
dostaténé znalosti. Proto je vhodnéradit je v pfibchu procvEovani a opakovani. [9] [26]

Aktivity - opis

Pravidla: Hru hraji d¥ az ti druzstva, kterd nominuji vzdy jednoho &ea ktery si
vylosuje jeden pojem z vybraného okruhu a jeho éikoje tento pojem popsat tak, aby ho
spoluhr&i uhodli. Ri popisu nesmi pouzit dané slovo ani slova odtmistova odvozena
nebo se stejnym slovnim zéaklade@asovy limit pro akci losovani a popis je maxinln

1 min. Za kazdou spravnou odgdvsi druzstvo fi¢ita jeden bod.

Hra miZe probihat na dohodnuty & kol nebo do té doby, neZkteré z druzstev ziska

urcity pocet bodi nagriklad 5.

Pojmy na hracich kartach: téma Vedeni proudu
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Vodié lontovy roztok Naboj Plyn
Izolant Destilovana voda lonizace Atom
Kov Elektron Kation Atomové jadro
fedény plyn Neutron Kapalina Molekula
Bomba

Hra inspirovand hrou tik tak bum,

NejjednodussSim Zjsobem je vyuzit bombu z této hry, ktera ma zasaghodu, po
zapnuti odrituje nahodnyas a nikdy neni patrné, jak dlouho je do jeho wepiSLze jej
ale nahradit jakymkolkasov&em (na mobilnim telefonu, budiku nebo minutce natka),
ktery umistime do vhodné kr&Riy.

Pravidla: vedouci hry vyhlasi, na jaké téma budmé@rkolo. Zapne¢asov& a poda ho
prvnimu hréi. Ten fekne jednim nebo dwma slovy odpo¥d’, pokud je spravna a je&st
nebyla vyslovena, ipda bombu dalSimu hfia Hr&s, kterému bomba vybuchne v ruce,

ziskava trestny bod nebo ukol.
Zadani

Jmenuj: latky, pevné latky, vadi, izolanty, elektrické spiwbice, stroje, které

nepotebuji elektinu, ci, které funguji na bateriefiptroje, které vydavaji zvuk ......
Vhodné z#adit jako motivani na z&atku tématu nebo jako rychlé opakovani,

vyhoda — aktivizuje vSechny Zaky, nevyhod@mstresovat
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Hadej, kdo jsem?
Cil - seznameni se s osobnostmi

Je vhodné hrat poipdstaveni zajimavych osobnosti fiklad formou projektu, referat

nebo nasiek s dostatsnym mnoZzstvim informaci.

Pravidla: Witel nebo vybrany Zakipdstavuje jednu z vybranych osobnosti a odpovida
na otazky, které mu kladou ostatni. Ti se postupiaji tak, aby bylo mozné odpiuiét
»,ano“ nebo ,ne“. Jinak zadané otazky jsou neplathépripad, Ze se hr&zepta pimo na
jméno a neuhodne, jiz v tomto kole ngta hadat. Za spragruhodnuté jméno ziskava bod

nebo okamzitou odamu.

Hru mohou hrat jednotlivci, druZstva, ktera majiélss mluiho, i jednotlivci

ve skupinkach, pokud jsou Kralostatén¢ zdatni.

Hadej, kdo jsi?

Jednd se o narogjSi variantu pedchozi hry, u které je vhodné bedvybavit tahéky

se zakladnimi informacemi o jednotlivych osobndsteebo hadat stroje digtroje.

Pravidla: Kazdy z h&&i dostane papirovotelenku, na které je napsano, co nebo koho

predstavuje.

Hr&i volné chodi v prostoru, kdyZ&koho potka, navzajem si polozi kazdy jednu
otazku, na kterou existuje odpak ,ano“ nebo ,ne“. Nesmi se ptatimo na to slovo, které
ma& nacelence ani na jednotliva pismena. &Zém se stava ten, kdo jako prvniélsd

vedoucimu hry, co ma napsanodetence.

DalSi moznosti je, Ze bod ziskava kazdy, kdo svéngmnebo nazev zjisti v daném

gasovém limitu.
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Zamlzovani

Pravidla doporéuji hru ve skupinach, ale je péme ¢asow naraina a odvadi pozornost.
Je vS8ak mozné vyzvat rychlé zZaky, aby se pokuaitlzit ngjaky pojem z latky, ktera byla
probrana nafklad v obdobi poslednickitrnacti drii, tim podporovat jejich kreativitu
a s celouiidou pak zopakovat dany pojem, na ktery sp@eprisli, a tim se na toto téma

zanetili.

Kazda skupina ma za ukol vymysf@b zadana slova co nejvtiggi definice zamlzujici

spravny vyznam. Ndfklad: paruka — neprava horni Katina.

KdyZz jsou sestaveny vSechny definice, skupiny sivyenéni. Za kazdou spraen

vyreSenou definici druzstvo zisk& bod.

Whréava druzstvo s neftSim pa@tem bodh.

Pro a proti

Kdo dokéze Iépe argumentovat?
Gcastnici se rozii na ti skupiny,
»pro*

~proti®

.pozorovatelé”

Hr&i ze skupiny ,pro“ a ,proti“ maji wasovém limitu vymyslet co nejlepsi argumenty
podle toho, v jaké skupinpraw hraji, bez ohledu na nazor. Pak pitmhe diskuse, ve které
své argumenty fedstavi. ,Pozorovatelé” hlasovanim ¢iur kterd ze skupin byla

VVVVVV

Lze diskutovat na témata ekologicka vyroba eleké&ienergie, pouziti jaderné energie.

Pro nacvik hry nebo relaxaci Ize vyuzit absurdmhata: maji chodci povinnost nosit

prilbu, potebuji diti fidicak na tikolku ...
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Svate&ni malif

Tuto hru je moZné #adit v rdmci opakovani, umbdidje soudtedit se na dlezité ¢asti
stroju, souastek, nebo jek Je vSak nutné zakazat vyuzivani elektrotechnitkgmaek,
které by hru velice zjednodusily. Také je moZnéadda menSi péet slov na z&atku hodiny
jako motivani, nagiiklad pro pojmy — vodni elektrarna, tepelna elekiaa transformator,
sloup vysokého napi. Tim definovat, aciem se dnes budemeiua v piibéhu vykladu se

k obrazkim vracet.

Pojmy nebo kiova slova napiSeme na jednotlivé papirky. cHs& vytdhne papirek
a za&ne kreslit. Ostatni sotii, kdo prvni uhodne slovo napsané na papirku.

Vidim néco, co nevidite - ,myslim si ¥c"
Tuto hru je mozné Zadit podob# jako gredeSlou hru.
Jeden z hr& si mysli na gjakou &c ( turbina, rotor, komutator.....)

Ostatni kladou otazky tak, aby odgdvzréla ,ano" nebo ,ne“. Kdo prvni uhodne
spravné slovo, dre vymysSlet dalSi. (nebo si dalSi vylosovat z hrdkya predem

piipravenych pojm)

Baleni kufru

Tato hra je vhod¥Si pro jina témata, nez elékta a magnetismus, ndklad latky

a glesa.

Presto je mozné ji pouzit, pokud budeme balit ifid@d vSechny elektrotechnické

sowastky.
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Hr&ki sedi v kruhu a prvniekne Balim si kufr a davam d@&jnDo kufru gida rgjaky
pojem ze zadaného tématu. Palija dalSi hré, zopakuje celou &u predchoziho hrée
a doplni swj pojem, takto se postupuje alegp@dnou dokola. Pokud je hié mnoho, je
dobré vytvait n¢kolik skupinek. Na konci kola je mozné tyto pojmgpsat a dale s nimi

pracovat, nap diskutovat, prd ma kazda skupina jiné pojmy.

Kapitanské hadanky

Jsou hadanky pro pobaveni. V hadankach se udaké relozstvi zbytaych informaci
a navadi se na faleSné stopy. Jedna se v pdastabblémové ulohy, kter&itel nebo Zaci
ve skupinach za#mné doplni nepaebnymi Udaji. Pokud dopbvani Gdaj do gikladu
zadaneého titelem provadji Zaci, maji moznost si lépe ¢domit dilezitost vykEru jen

duleZitych informaci.

Jako nafpiklad Kapitan je pozoruhodny muz vysoky 189 cm ai&&90kg ... Jak stary je
kapitan?

Nacvik vybirani dlezitych udaj k vyireSeni ulohy.

Skupinky mohou vymyslet své hadanky podle vlasamitdzie nebo na zadanou ulohu

vymysli matouci dopkni. Cim zamotagyjsi, tim lepsi.

Lze vyuzit jako zajimavé problémové ulohy, Hlalad na Ohniv zakon, velikost

odporu ...
Reditel muzea[27]

Hra ddva moZnost vyuZziti znalosti, fix@ a konstruktivni fantazie. Neni zde takeFity
vysledek (vi€z), ale procueni originalniho mysleni. Vhodnéiaaeni je v zauu tématu
Elekttina a magnetismus. Whodnoceni hry je vhodné vepiskgh, protozZe ip vétSim

mnoZstvi Zak by bylo vyhodnocovani netimé dlouhé.
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pocet hr&a 4 — 12

avod hry: «itel pozada hré&e, aby si pedstavili, Ze byli jmenovanieditelem muzea,

jejich ukolem je vybavit 5 mistnosti vzdytppredmety podle danych kritérii.

1) Mistnosti 1- zdrajel. nagti
2 -¢ehokoli co ®jak sviti
3 - nejslozigjSich strofi, které nepdtbuji el. energii
4 - predneta na el. proud, kterérgji
5 - predn®th zaji¥ ujicich bezpénost
2) Mistnosti 1 - dlezitych vynéle# poslednich 50 let
2 - velmi velikych pednmeta zhotovenych lidskou rukou
3 - wci velmi drahych
4 - dopravnich progtdki, z nichZz se kazdy pohybuje na jiném
principu

5 - nejmenSich&ci vytvarenych lidskou rukou
Vedouci hry seznami h¥é vzdy s jednou mistnosti aghd primérens dlouho tak, aby
vétSina hréu st&ila napsat své napady.

Pak pokrduje dalSi mistnosti, az k posledni.

Ve chvili, kdy jsou vSechny mistnosti vybavené, \v&chni hré&i posadi do kruhu
a navzajem siigitaji své navrhy. Napad, ktery odpovida kritériimilkedo jiny ho nema, je
za 10 bod, napady, které se opakuji gkolika hr&u, je za 5 bod. Pokud je gktery napad

sporny, hréi hlasuji, zda je platny. \zem se stava ht& nej¢tSim pa&tem bod.

6.2.4 Hryvroli - hrani roli“

Do daného tématu se snadno vcitime, pokud stlioze role a rozehrajeme hru n&ité
téma. Z&ci, kté praw nevystupuji, sleduji hru. Jedno téma je vhodn&hoé v fiznych
variantach a poile diskutovat o &i i pocitech, které réi aktéi behem hry.

Vhodné najiklad pro témata:  bez{peost

prvni pomoc
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vychovné +eSeni konfliktu

odolavéani natlaku skupiny

Previgleni do utité role umo#auje velmi intenzivni geni prozitkem.

6.2.5 Pro zapamatovani

Velmi efektivni pro zapamatovanétéiho p@étu znaek a jejich nazi je vyuziti karttek
pexesa. Samotna hra by v3ak gknpoZzadovany efekt, pokud by bylataaena samostatn
Pred hrou je vhodné seznamit Zaky s jednotlivymicéastkami a jejich zrkami, nejlépe
s vyuzitim Skolni elektrotechnické soupravy, kdkaidé sotastky je vyznéena i znaka.
Po zakresleni zgak a zapsani jejich ndzvmohou Zaci samostatmebo ve dvojicich
sougzit, kdo nejrychleji spravhpiitadi dvojice kartiek pexesa. V této fazi mohou pouzivat
své poznamky. Druhou hodinu je vhodnéitzarou Loto. V tuto chvili by jiz o byt ve
téidé dostaténé mnozstvi 2ak ktefi si zn&ky pamatuji a je tedy mozné vytoskupiny
pro hrani pexesa a skupiny pro upevani znalosti i zak ktei si znaky jeSt nestdili
zapamatovat. Je mozné stale pouzivat seSit s mbamii. Jenutné dbat na to, abyfip
kazdém otoeni karty bylopojmenovano, co na kérfe. Hrani niizeme opakovat v pb¢hu
nékolika hodin v fiznych variantach nebo s nimi hréat tiggad Cerného Petra. Posledni fazi

je zkousSeni znalosti, Zadiifazuji pojmy, tentokrat ale nesmi pouzivat Zadnétmbm
Pexeso (pexetrio) elektrotechnické zriéay

Zakladem je sada karet, ktera obsahuje trojice zéirdelektrotechnickou zrhu,

fotografie, slovi nazev. Obr. 28.
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obr. 28: Pexetrio - elektrotechnické zhg
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Hru Ize hréat jako herni cyklus kolika variantach.

Soutz, kdo prvni pifadi spravné dvojice — nazeeraka (na zéatku jsou obrazky

licem nahoru)

Soutz, kdo prvni pitadi spravné trojice — nazev / Zka / fotografie (na z&atku

jsou obrazky licenrmahoru)

pexeso - ndzevzhaka nebo fotografie Znatka

trojpexeso

LOTO

Cil - zapamatovat si nazvy elektrotechnickychc¢ehka motivace i pro me&nusgsné

Zé&ky, velky vliv nahody.

Lze hrat i v dob, kdy Zaci je&t bezpé&né neznaji znéky a mohou pouzivat jejich

seznam.

Nejprve kazdy Zak dokresli ztley do tabulky podle vlastniho uvazeni. Nasleduje
losovani, ke kterému lze vyuZit kagk pexesa, z nichz vybereme jen jeden druhiikiapl

znaky.

Zaci si vybarvuji polika s vylosovanymi zrskami. Whrava zak, ktery prvni vybarvi
uplnytadek, sloupec nebo Ghliagku.

Tabulky 3X3 nebo 4X4 (pro zdatné znalce velkéhaohstvi znéek, nebo Ize do

tabulky rekteré znaky zakreslit vicekrat) viz obr. 30 a obr. 29.

obr. 29: LOTO obr. 30: LOTO
tabulka mala tabulka velk:
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S kartami pexesa Ize hrat i dalSi hry
Cerny Petr

Cil - procvkit znatky a jejich nazvy, p vhodném vybru lze pouzit jako motivaci

diskuzi, pr@ zrovna toto byCerny Petr?

Whbereme pozadované dvojice (dopauji znatka/nazev) a wime, co jeCerny Petr,
napiklad oteweny spina (protoZze diky tomu by neprochéazel proud) tutaikgouzijeme

jen jednu.
Cil hry skowit hru tak, aby hré nezistalCerny Petr v ruce.

Pravidla: hréi zamichaji vSechny karty a vSechny si rozdaji.cHv@lozi dvojice, které
k sol& pati, pred sebe na &t Prvni hr& si vybere hrée a od gho si vezme jednu kartu

z ruky. Pokud méa shodnou dvoijici, vyloZi ji. Steymypisobem pokréuje dalSi hra
Hrés, ktery nema karty v ruce, jiz nehraje. Prohra\é Hiterému astaneCerny Petr.

6.2.6 Drobné hry pro zapamatovani

Kimova hra

Tuto hru lze motivovat ip prvnim hrani tim, Ze je podle romanu Kim, od aato
Rudyarda Kiplinga z roku 1901, wmZ hlavni hrdina Kim hraje tuto hruébem svého

vycviku na Spiona.

Hra miZe slouZit pouze k proateni pangti, ale také v ramci motivace, jako uvod
k diskusi na vybrané téma, kterého gedmety nebo obrazky tykaji. Také ikeme jeden
probirany pedmet, o nimz bude vyuka, zadit tak, aby se vyraZnodliSoval, a tim nadj
zaneiit pozornost zak Olxas je mozné toto vyuzit i v ramci opakovani, akezhriziko, ze
Zaci, ktei dostaténe neovladaji probranou latku, nédad nedokazi spra¥npojmenovat

souréstky, nebudou moci dostate dokre hrat a tato hra jim n&pese Zadny uZzitek.
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Pravidla

Hlavnim Ukolem ve fe je zapamatovat sigdlozené objekty za pamné kratkou dobu
1-2 minuty a po zakryti je vypsat nebo vyjmenovadk, ktery si jich pamatuje nejvic,

vyhrava.

Lze hrét jednou nebaskolik vyu¢ovacich hodin za sebou. Fronték celou tidou nebo

ve skupinkach.
Varianty

na stil nebo do pepravky pipravime 10 — 15 j@dneta tykajicich se najklad témat
latky elektina, magnetismus.
vodice a izolanty — pedmnty z odliSnych materidl
zakladni el. sotastky — Zarovka, vodj zvonek, zvonkovy vypira spind, rezistor, pojistka,
reostat, voltmetr, ampérmetr, ma@tanek, plocha baterie, civka
dalSi el. sotastky — jisté, relé, zvonek, dioda, LED dioda, fotorezistorntistor, civka

s jadrem, civka bez jadra, transformator, ...

s vyuzitim kartéek pexesa nebo jinych vhodnych papirovych Eekti
pouze zn&ky
pouze obrazky
kombinované
promitnuté na interaktivni tabuli
jen obrazky

kombinované obrazky a ndzvy

69



6.2.7 Védomostni hry

Hry s védomostnimi otdzkami

Jedna se o hry vhodné k opakovaadamosti z jednotlivych témat nebo étsiho

celku. Vyhru ovlivuji i dalSi faktory, logika nebo nahoda, takze $amaji vSichni Zaci.

Pro celou tuto skupinu her se vyplati vyivgednu sadu kartek s otdzkami. Kartky
jsou rozdlené a ozn&éené podle témat, aby bylo mozné je pouzivatélead nebo

dohromady. Tyto kartky Ize vyuZivat podle pravidel jednotlivych her.
AZ kviz

Hra motivovana stejnojmennou televizni hrou a hypsilon z hry ,| dospli si mohou

hrat“ [27] Rozviji: wdomosti, ploSnoufjedstavivost, taktiku a strategii
Pomicky: karty s otazkami

jedena z moznosti zaznamuilpthu hry:
- deska s vyzngnymi poli a barevné
Sestithelnikové Zetony véeth barvach <€erna,
modracervend a 1 Sedy Zeton

- vytiSteny herni plan a pastelky

- stolni hra AZ kviz
- hraci pole Ize promitat na interaktivni tabuli, gp. 31. A7 kviz - herni plan k vybarveni
kde pouzijeme barevné klonované Sestiahelniky.

Ukazky hracich poli na obrazcich 31 a 32.

Pravidla

Cilem hry je pospojovat péka ukité barvy tak, aby vybarvena plocha propojila vEscti

strany trojuhelniku.
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Dva soutzici se v kazdém kole pravidélstridaji ve voll& otazek. Nejprve htavybere
pole, o které hraje a domluvenymuspbem ho ozré (postavi figurku, udéa tetku...).
Pokud spravé odpovi na zadanou otazku, ozhaole svoji barvou. Pokud ne, ma druhy
hr& moZznost hrat o ozdané poléko a odpowdét nebo se rozhodnout pro jiné pole s jinou
otazkou. Pak jpvodré vybrané pole ozri@me cerrg. O toto pole je v gibéhu hry mozné
hrat zgisobem ,rozsel”. Pokud na takto ozgané pole hr&odpovi spravé ziska pole pro
sebe, pokud ne, ziska pole protihra

Vitézem kola se stava ten, komu $evd podai spojit strany.

Hru Ize hrat ve dvojicich nebo trojicich, kde jed&k misobi jako moderator a vedouci

hry, nebo frontalé jako hru druzstev.

S0 AL SMERI Mokzhook [ lla
S Uprail  Zoorasit Viehl Fornl Kraled  Mipuida

e ie @ G X A (W] P A = o

YPSILON

obr. 32: AZ kviz pro interaktivni tabuli
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Hra inspirovana hrami typu Clovéte nezlob se
Cil hry: dojet figurkou do cile

Pomicky: karty s otazkami
hraci kostka
barevné hraci figurky, pro kazdého Zaka jedna
hraci plocha

Rozviji wdomosti a nahoda dava Sané&iSimu pd@tu zaki.

Pravidla

VSichni hr&i ptipravi své figurky na startu. Zma hr&, ktery hodi kostkou nejvyssi
pocet bodi. Prvni hré& hodi kostkou, druhy htavezme z batku otazek horni otazku a
zadani pecte. Hrajici Zak odpovi. Pokud je odgdVvspravna, posune se o tolik @gelk,
kolik hodil kostkou. Pokud je odp&¥ nespravna, posune se o pkdi zpst. Nelze couvat za

start.
Inspirovano Cesko junior — Velka hra
Cil hry: nasbirat kartky za spravné odp@di po dvou od kazdého tématu

Pomicky: karty s otazkami
hraci kostka
barevné hraci figurky, pro kazdého zéka jedna
hraci plocha viz. obr. 33

obr. 33: velka hra - herni plan
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Rozviji a opakuje &domosti z velkého okruhu, i zde dava nahoda Sameyhru &tSimu

poctu zaki.

Pravidla — Hrdi hazi kostkou a posouvaji figurku po hernim platr. 33 stejnym
zpasobem jako  Clovége nezlob se (figurky se nevyhazuji). Po posungtiriy nasleduje
snaha ziskat katfu. Cislo polika ukuje, ze které hromadky (tématu) idostane otazku.
Pokud otazku spra¥rodpovi, vezme si ji. Pokud ne, kartu nedostanekagduje dalSi hré
Pokud jiz hré ma pozadované katky z tématu, na jehoz poli stoji, pak dostane atéak
pokud ji odpovi spravh mize pokrg&ovat ve kie. Znovu hodit kostkou, posunout figurku a

odpovidat na otazku. Hraje tak dlouho, dokud neézpskebnou kartu nebo odpovi chybn

Sada otazek pro ¥domostni hry [28] [29]

Elektrostatika ( sada 1 - barva Zluta)

nejmensiastice s kladnym nabojem elektron
proton
neutron

nejmensiastice se zapornym nabojem elektron
proton
iont

¢astice z atomoveho jadra bez naboje elektron
proton
neutron

castice penasenaipelektrovani &les elektron
proton
neutron

kladny iont vznikne ifdanim protonu
@idanim elektronu
ubranim elektronu

zaporny iont vznikne fglanim protonu

piidanim elektronu
ubranim elektronu
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jednotka naboje

pristroj pro n&éreni naboje

znaka naboje

naboj jednoho elektronu

v okoli nabitéhodesa vznika

castice se shodnym nabojem se

Castice s opmym nabojem se

elektron
Coulomb
Newton

elektron
nabojoreér
elektroskop

Q
C

F

1,6 -10°C
16-10°C
0,2C

magnetické pole
elektrické pole
elekfina

na sebe nereaguji
odpuzuji
@itahuji

na sebe nereaguji
odpuzuji
pritahuji

Obvody se stejnosrnym proudem (sada 2 - barva _zelena)

Jak seika latce, ktera vede el. proud

spravre, obecr pojmenuj tyto latky:
meéd’, hlinik, Zelezo

spravre, obecr pojmenuj tyto latky:
sklo, guma, porcelan

usmernény proud el. nabityckiastic

drat
izolant
vodié

nevode
izolanty
vodite

nevode
izolanty
vodice

el. nafti
el. proud
el. odpor

74



rozdil potenciél
(mist s fizdilnym nabojem)

Znatka odporu

Znatka el. proudu

Znxtka el. napti

Jednotka el. odporu

Jednotka el. proudu

Jednotka el. nagi

vzorec pro vypéet odporu
(znédme el. proud a nétp)

vzorec pro vypeéet el. proudu
(zndme el. nafti a odpor)

vzorec pro vysledny odpor
paralelni zapojeni

vzorec pro vysledny odpor
sériové zapojeni

el. napéti
el. proud
el. odpor

R :1(‘R Rz) / (R]_ Rz)
R=RR
R= (Rl Rz) /(R1+ Rz)

R :1(‘R Rz) / (R]_ Rz)
R=Ri+R;
R=R.R)/(Ri+R)
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odpor zavisi na

kdyZ roste teplota vode, odpor se gni
jak?

Vedeni proudu v kapalinich

aby kapalina vedla el. proud,

musi obsahovat

vyuZziti el. proudu pro rozklad latky
praichodem el. proudu kapalinou

vyuZziti el. proudu pro pokryti kovového
télesa jinym kovem (zinek, i$bro ...)

vede el. proud destilovana voda?

Vedeni proudu v plynech

jakécastice musi obsahovat plyn,
aby mohl vést el. proud

Elektrina a Magnetismus (sada 3 - barvatervena)

v okoli magnetu je

magnetické pole znazauji

kde se nachazi magnetické pole civky
s el. proudem

délka, gt zahyl, latka
hmotnost vode, délkagas
délka, prarez, latka

ZVvétSuje se
zmensuje se
nemdni se

ionty
elektrony
atomy

elektrolyza
galvanické pokovévan
elektricky rozklad

elek{h

galvanické pokovovani
elektricky rozklad

ano
ne
jen jednim sgmem

elektrony a ionty
atomy
pouze ionty

magnetické pole
vakuum
elektrické pole

barvy

magnetické indukéni ¢ary

elektrické indukni ¢ary
eévn

vné i uvnit¥

uvnitt
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Jaké pravidlo wuje sever a jih
magnetického pole civky s el. proudem?

Civka s jadrem z magnetickyskkeé oceli
kterou prochazi el. proud je

souréstka ke spinani obvod velkym proudem
obvodem s proudem malym

souréstka, ktera chrani obvodeaa pachodem
nadngrného el. proudu pomoci elektromagnetu

sourdstka, ktera chrani obvodeaa pachodem
nadngérného el. proudufepalenim dratku

stroj prevadjici el. energii na pohyb

s v £

pohyblivacast elektromotoru

nepohybliv&ast motoru

z dvou civek a jadra se sklada

Stridavé nagti

grafem stidavého nagti je

Ampérovo pravidlo praveé ruky
Ampéraavidlo leveé ruky
proudové pravidlo

magnetron
motor
elektromagnet

relé
zvonek
spin&

pojistka
pojistmtive
jistié

jisit
pojistka
proudovy chrari

parni stroj
transformator
elektromotor

komutator
rotor
stator

stator
komutator
transforméator

elektromotor
jiste
transformaéator

@gimka
@gima unérnost
sinusoida
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perioda je

jednotkou frekvence je

vztah mezi frekvenci a periodou

znaka periody

znaka frekvence

stiidavy elektricky proud se vyrabi

napsti, jehoz velikost odpovida néip stejno-
smerného proudu, ip kterém by byla vykonana
stejre velka préce jako vykonargdavy proud

frekvence el. proudu v nasi rozvodné siti

velikost efektivniho nafii v nasi rozvodné siti

<as za ktery probéhne
déj pravé jednou
- graf stidavého nagti

- kolikrat prokehl urcity d¢j za

jednu sekundu

sekunda
hertz
ampér

je to to samé
f.U=T
pirevracenda hodnota, 1/T

galvaniagnek
galvanometr
generator

efektivni napéti
uztiee nagti
vyuzitelné nap

230 Hz
50 Hz
60 Hz

230V
220V
12V
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6.2.8 Pohybové hry

Zarazeni pohybovych her do vyuky je slé@f. WZaduje dostatek bezpreho prostoru
a proto je vhodné pro gazeni ve specialnich hodindch, wilmithu projektovych da, Skol
Vv prirock a vyjezdnich kunz

Hry napodobujici probirany jev
Molekuly

Tuto hru Ize pouzit pro opakovani a fixaci pajeom a molekula. Lze ji také nejprve
motivatné zahrat ped vykladem a ve vykladu se k pouzivanym poymvracet. Tato
varianta je vyhodna, pokud se toto téma probiréstesn réniku. Po ukoteni hry je mozné
vyuzivat otadzky: Kdyz jsi byl sam, co jsi byl? Podkiste se spojili dohromady, co jste
vytvorili? Pokud zadame, Ze barvatka rozhoduje o fisluSnosti k witému prvku, nizeme

hru rozsfit o jednoprvkové a viceprvkové skrniny.
Zajimavym doptkem je, Ze mZzeme pozorovat vztahy mezi Zaky

Hr&i se na hudbu pohybuji jednottiypo hernim prostoru. Vedouci hry vypne hudbu
a vyhlasi kolikaatomova molekula vznikne. Zadiasovém limitu 5 sekund maji za ukol

vytvorit skupinu o vyhlaSeném p hra.

Vedouci hry zkontroluje spravnost skupinek, Spamarazeni nebo nekazeni hréi

ziskavaji trestny bod.
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Stafetovy prekazkovy béh

Wuziti motivace a demonstrace pojmu odpor, zasisledporu na délce, firezu a latce,

nebo gitani odpol v rozwtveném a nerozveném obvodu.

Pravidla: Zzaci se roztl do dvou druZstev, ktera seiat proti solé a maji za ukol zdolat
nékolik vhodre zvolenych pekédzkovych drah - naiklad cesta s obtemi, do kazdé z nich
je nutné Slapnout, ekolik Svédskych beden za sebou, Zidle, mezi kteriinikujeme,
latkové tunely apod. Nataost fgekazek by réla byt volena podle zdatnosti sézicich a
okolnosti z#azeni.

Zmeénami gekazkovych drah Ize demonstrovat zavislost odpardéice, pirezu i latce.
Rozwtvenou trasou demonstrujeme rézeny obvod.

Hry v lese nebo parku[7]

Napisy krale AS6ky

V Indii Zil mocny kral AS6ka, ktery sva moudraadésa kamenné sloupy; po jeho smrti
tyto sloupy pohltila dZzungle. Hégjako badatelé maji za Ukol tyto sloupy najit aSifrovat.

Organizator hry ppravi na 10¢tvrtek zaSifrované zpravy, jako nddad fyzikalni
z&kony nebo jejicltasti, ty gipevni na pgezy nebo stromy. Have vymezeném prostoru
patraji, kdyZz népis najdou, opisi si ho, vyluSpiddraji dal. Hrajeme ¥asovém limitu, nebo
hra korti, kdyZ jedno druzstvo ziska a vylusti vSechny sypiRed hrou je vhodné probrat

moznosti Sifrovani.
Zrnka moudrosti

Vedouci hry roz¥si ,Moudra“ napsana na malych kakich a d&islovana od 1 do 12
v okruhu zhruba 50 m. H¥a patraji ve vyzn&ném prostoru, pokud najdowkiterou
karticku, zapamatuji stislo a gesné z#ni moudra, poté dzi k vedoucimu, ktery ma

seznamisel s moudry a tiSe, aby to nikdo jiny neslySeli nopakuje, co si zapamatoval;
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pokud je to pesrg, vedouci toto ozrd do seznamu. Whrava liaktery prvni najde

a sprav zopakuje vedoucimu vSechna Moudra.
Zprava na karti ¢kach

Text rozepiSeme po jednom pismenu na #artia ty cislujeme. Druzstva hledaji
v prostoru jednotliva pismena, ktera neodnasajisjge zapamatuji. Na ¢eném mist maji

papir, kam si je zapisuji. \é#ti druzstvo, které sestavi celou zpravu.

6.2.9 Karetni hry
VétSi bere
cilem je procuiit pievody jednotek a jejich porovnavani. Pro hrani bétoje nutné, aby

alespa jeden Zak ve skupdnprevadni jednotek bezpmeé ovladal a dohlizel na dodrzovani

pravidel. Pokud i tak dojde k neshgge Ulohou ditele pomoci pi prevadni a porovnani.
Pravidla
Lze hrat ve dvojici nebo trojici.

Na paéatku hry se rozdaji vSechny karty. Kir&i utvai hromadku, ve které jsou karty
rubem nahoru. VSichni otd vrchni kartu licem navrch. Hfaktery ot@il kartu vysSi
hodnoty, vezme ot@ené karty a umisti si je dospod bkli. Pak se hra opakuje. \fipact,
Ze jsou vikzné karty stejné hodnotyjigtanou na stole a hidgna reé vylozi dalsi kartu. Vitz

kola bere vSechny vyloZzené karty.

Vitézi hr&, ktery ziska nejvice karet. Zobrazeni karet ve r8apé velikosti je na

obrazkug. 34.
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1V 0,2V 0,01v 0,005V 12v 100V | 500Qv | 5V
2V 0,4V 0,03V 0,007V 40V | 30000mV 700 6V
3V 0,8V 0,04V 0,008V 80V | 40000my 8000w | 7V
4V 0,3V 0,07v 0,009v| 41789| 70000mV 90009 8V
imv 0,2mv | 0,01lmv| 0,006mvy 20mV | 100mV| 0,005mV 1,2mV
2mvVv 0,4mVv | 0,03mV| 0,007mVy 40mV 300mv| 7000m\V 6mV
3mv 0,8mv | 0,04mv| 0,008m\y 80mV | 400mvVv| 8000mV 5mV
4mvVv 0,3mv | 0,07mVv| 0,009m\y 30mV | 700mV| 9000mV 8mV
1kV 0,2kVv | 0,01kV | 0,005kV| 20kV 100kV | 5000kV | 5kV
2kV 0,4kv | 0,03kV | 0,007kV| 40kV 300kV | 7000kV | 7kV
3kV 0,8kVv | 0,09kV | 0,008kV| 80kV 400kV | 8000kV | 8kvV
4kV 0,3kVv | 0,07kV | 0,009kV| 30kV 700kV | 9000kV | 9kV

Cerné historky

obr. 34: \&tSi bere - karttky

Kazda historka jeiekvapiw spletity @gibe¢h, ktery se mohl stat pravak, jak je ve te

popsano.

Wpraw¢ precte vSem hr&im text se zakladni informaci, poté sam pro sebg mdbeh

uvedeny na rubu karty.

Ostatni hréi se snazi pomoci otazek, na které se da odpopalate ano/ne, zjistit, jak

a co se to stalo.

V kazdé z prodavanych sad lze vybrakalik zajimavych historek s pozadovanou

zapletkou. Ukazka dvou z 5 série.
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Nepritel psi

NesnaSel psy — To ho stélo jednoho dne Zivot

Chel chranit zahradu fied ¢arajicimi psy soused proto si postavil plot napajeny

230V. Jednoho dne kopal na zak&ativod proudu k plotu a sam dostal smrtici ranu.

K smrti Stastny

Sportovci se podd senz&ni Uder, zaradoval se tak, Ze ho to stalo zivot

Golfista zvedl ruce i s golfovou holi, tim se gparfektnim bleskosvodem pro prvni

blesk botky, ktera se pravptihnala.

6.2.10 Relaxani hry motivované elektrickym proudem

Tyto hry piimo nepat do vyuky fyziky, ale mohou wtht radost gtem v druzig nebo

pii jinych volnatasovych aktivitach nebo mohou byt vyuZity pro rgchtireagovani.
Elektrika 1
Cilem je procuiit posteh, schopnost pozorovat a odhadnout.

Jedno kolo hry je mozZno pouzit pro rychlé odreagbvdo naroné cinnosti ged

diskusnim krouzkem nebdgrl hodnocenim skupinovych praci (ulovenytr&ina).

Zaci se posadi na Zidle do kruhu tak, aby se mustiodiré chytit za ruce. Jeden kra

vS8ak Aistane stat uprasd. Vedouci hry fidéli dvéma hr&am zvlastni role - zdroj a zvonek.
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Zdroj vysila signal zm#&knutim ruky sousedniho Ri&, ten signal stejnym #pobem
posle dal. Zvonek m& j&Stza ukol ve chvili, kdy je zmg&nut, zazvonit (vyslovit
,CINk“ nebo ,crr). Toto pokrg&uje stale dokola. Htauprosted ma v ruce Satek, kterym
se snazi placnout hr@, ktery prag dostal signal a nestihl ho poslat dal. Pokud setanu

poddi, vymeni si spolu misto, nebo je timtotgmbem vybran zak pro daksnnost v hodig.

Elektrika 2

Umoziuje procvtit posteh a pozornost. Lze ji vyuZzit pro opakovani, bohuzeotazky
se soustdi jen dva hr&. V pripac vyuZziti pgii opakovani je vhodné kazdou otazku nastedn

komentovat, ale tim ztraci hra na dynamice.

Dveé druzstva se posadi na Zidleidol zady k soba uchopi se za ruce. Vedouci hry hazi
kostkou tak, aby vysledek vildjen prvni z hr&i. Pokud padne sud&slo, vySlou hréi
signél (zméknou souseda), signél taktdepese druZzstvo az k poslednimu. Posledni ma
za Ukol sebrat vybranyiedntt poloZzeny na dosah. (dopouji na dalSi zidli polozit
nagiklad hakisak). Hr& kterému se to podia ziskava pro své druzstvo bod. Po 3 bodech se

hr&si sttidayji.

Hazeni kostkou lze zamit nagiklad za krattké otazky s odpasdi ano/ne. Lze také

pouzit napiklad pexeso a vyhlasit kritérium pro vyslani signa

Elektrika 3

Tato hra nema Zadny fyzikélni zaklad ani vyuzito pyuku fyziky. Jejim cilem je

procviit soustedni, posteh a pravolevou orientaci.

Pcatet hr&u: 6 a vice
Kazdy hr& polozi levou ruku na pravé koleno souseda, kter@A@oo své levici a pravou

ruku polozi na levé koleno pravého souseda. Nelstolu polozi ruce na jeho desku a
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propletou je shodnym #gobem. Poté vysSle vybrany HKrasignal (jedno plesknuti
do sousedova kolene). Signal sé& siohodnutym sgrem. Sn&r Sikfeni signalu se ot
pokud hré& pleskne dvakrat. Kdyzékdo udtla chybu, to znamena pleskne, kdyZz nema, jinou
rukou, nebo zapomene plesknout, ruka ktera chybhpvagpadne ze hry. \&zi ti ruce, které

zustaly ve lie. [30]

6.2.11  Hry s fyzikalnim zakladem

Tuto skupinu her je vhodn&ipomenout, pestoZe se nejedna o hry didaktické a tyto hry
si nekladou zaipmy cil hr&e vzdlavat, ale davaji heéim moznost nenasinse seznamit

s fyzikalnimi dji.
Jsou pevazre vhodné po &i mladsiho Skolnihodku a Ize je rozdit do nekolika skupin.

Hry na kouzelniky

Dit¢ kouzli s vyuzitim gkteré fyzikalni zdkonitosti

Elektrostaticky naboj— odloZené balonky nd ze
zdvihajici se vlasy
poskakujici papirky
uhybajici proud vody

Kouzleni s magnety - Kouzelna magnetickiéka
Hry s karteziankem

Kouzelné velké bubliny

Kouzelny vracejici se raék

V této fazi &ti nechapou princip, ale dokadzou zopakovat jednéthokusy a popsat je.

Také vyjmenuiji, co kiedvedeni paebuiji.

Toto kouzleni je najiklad mozné zdit do celotdborovych her na kouzelnicka témata,

nagiklad Harry Potter nebo o matarodjnici.
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6.2.12  Zazitkové hry

U tohoto typu aktivit je vhodna motisai scénka, kratky uryvek Zipéhu nebo alespo

vyprawni.

Jednotlivé hry a soéte lze z#adit do programu i vyuky vifrock samostat& nebo

v ngjakém ucele&Sim projektu.

Jednotlivé drobné hry

Robinson - roz&lavani ohné bez zapalek
Skupiny hré&a maji za ukol bez pomoci zapalek rélad ohei.

Tuto hru lze modifikovat mnohaiznymi zpisoby podle zdatnosti hré i podle

zaneru, k jakému toto chceme vyuzit.

Je mozné ndfklad nabidnout od ohniSwvhodreé vzdalenou ,skladku“, ze které si kazdé
druzstvo smi zajj¢it vzdy jen jeden nebo dvagdnety, nebo dodat jen vybrané paoky.
Je vhodné umoznit takové péoky, aby néli Zaci Sanci oh# rozclat vcéase, ktery je

adekvatni jejich ¥ku.

Chodici sochy na Velikonénich ostrovech

Pireprava ®€Zkého hfemene— skupinky hréi maji za ukol pomoci jednoduchych stroj
(paka, kladka, nakla@ma rovina) pesunout nadny naklad do cile. Zidvodu bezpénosti
tento gedn®t nesmi pimo zvedat. U Zak zakladni Skoly je vhodné pro kazdou skupinu
zajistit dozor. Hmotnost a tvar by¢hodpovidat zdatnosti a&ku hr&.

Hru Ize modifikovat na Skolni podminky tak, Ze d¥é skupina, kterd nejmensi silou
zdvihne nebo uvadi do pohybwité hmotné dleso. K ngteni Ize vyuZit silorér vyrobeny

z posilovacich pruzin.
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Vystavba mostu

Skupina hr& ma za ukol postavit most, po kterém dokaze cdla s&upina pejit.
K tomuto narénému ukolu je nutné vybrat vhodny terén, kde budéaai most stad,

material a alespozakladni n&gadi. Modifikace pro praci veite

— stavba oblouku zipdem vytvéenych diti (mozno vyzkousSet v Techmanii v Plzni)
— stavba samonosného oblouku ek (IékaskéSpachtle)

— stavba z papirovych &gk, ktera musi udrzet auto

Dorozumivani na dalku

Tyto hry, které se netykaji tématu eliékh a magnetismus, jsou uvedeny z toheodlu,
Ze je vhodné jejich Zazeni do celodenniho projektu z#gsného na vyznam eldkty
v naSem Zzivat, na moznosti existence bezZho a na alternativni moznosti jeho vyroby.
Odpowzme si spolen¢ s Zaky na otazku, v jaké faibychom dokéazalidine Zit/fungovat

v sowasné velmi technické delbez elektrického proudu.

6.2.13  Projekty

Vrcholem za@azeni hry do vyuky jeiffimo vyuka hrou. Z&@zeni je mozné v podstgen
formou projektu, na ktery je vymezen deldsovy interval. Je vhodné, aby se hryaainil
vétSi paet dosplych instruktofi, ktefi pomohou druzindm fpkonavat jednotlivé akoly,
budou dohliZet na pbéh a bezpénost a také nenapatlikorigovatéinnost tak, aby byla hra

CO nejEinngjsi.

Projekt — Absolutni blackout

Fyzicky nar@néjSi projekt scasovou dotaciiiblizné osm hodin - nejvhodigi zatatek
po polednim Klidu.

Tato akce je natma a je nutné na ni k@ ripravit.

Wtvorit dohodu, ve které jsourgdevsSim dlezité dw véci:
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— hr& hraje v bezp&ném a podporujicim prasdi ostatnickleni druzstva
- ma pravo kdykoli se hry nezastnit a byt jen pozorovatelem, jeho cilem je vSak

pomoci skupid dany ukol usgsns dokortit.

Péknym spojeninteského jazyka a tohoto projektu je vyuziti Neff@oridky Tma [31]
.Kapitola prvni:

Elektricka smrt
1.

Ve stedoevropskéndasovem pasmurpstala elektrickd energie fungovat v patnact
hodin Sestnact minut dvaadvacet minut letnfsu. Byl patek 17. dubna 1998, datum od

kterého se #a pacitat nova historie lidstva.

Elektrony nezmizely ze&a. To ani nejdegasoprostor se bez nich neobejde a Zadna moc

na kterékoliv Urovni na tom faktu nic nexr

Ta moc, ktera jedinym KLAP 2nila chod lidskych gin, pomoci techniky, ktera vdam
nepipominala techniku, jakou znalo tehdejSi lidstvauze zrhila nekteré jejich viastnosti

Vv omezeném prostoru slumé soustavy.

Pro wtSinu chemickych a vSechny biochemické to bylmarhezvyznamna. Doslo jen k

tomu, Ze pestalo fungovat taiemu se hruba praktickyrika elektina.

Elektrarny atomové, uhelné, plynove, na topny elegni, gilivove, solarni, geotermalni
a wibec vSechny festaly produkovat veSkerou energii. Zrdtv vSechny baterie a

akumulatory. Na zemi dolehla elektricka smrt.“
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Nasleduje v urdle os\wtlené zateméné mistnosti scénka o tom, Ze se to stalograv
ted’ a pra¢ nam, byla vyazena rozvodnatsiale i veSkeré elektrické spebice, a to i ty na
baterie. Nastane TMA (Sero zahali mistnost)

VSichni hr&i odevzdaji vSechnyipdntty, které jsou na baterie nebo elektricky proud,
vyjma zdravotnich poidtek. A vydavaji se hledat lepSi misto k Zivotu.dhézeji narénou

trasou vyzn&nou v map, nebo postuphv mapach, které ziskavaji vijpehu obtizné cesty.

Jednotlivé nastrahy - urazit trasu mining0 km (nic nejede, vSude je zajfwdti
elektina)
premistit (odsunout¥ky prednet)
postavit nistek

rozctlat oher a @ipravit pokrm

V pribéhu Ize z#adit dalSi drobné aktivity, ve kterych je feita
vyuzit znalosti z fyziky jako ndfklad, miZze$ si odnést potraviny, pokud si vzdy z dvojice
vyberes &ZSi (vyrob si vahy), vyndej si petony gednet z uzké trubky, pokud ma mensi
hustotu nez voda nebo je magneticky, ziskedpet, ktery lze srazit (prak?). Za takto

ziskané pedntty Ize napiklad vymenit dalSicast mapy.

Po splrni vSech Ukal se hréi dostavaji zpt, zji%'uji zlepSeni situace, mohou si uzit

zaslouzeny odpinek.

Nasleduje prace se zazitky - skupinyiivavahy ,lze Zit bez el. proudu?* a vytref
natoto téma prezentaci. Na praci si jiz mohou fitis\protoZze je mozné si elegkiu
néjakym zpisobem vyrobit; nafklad dynamem na uzgobeném kole nebo mohou vyrobit

baterii z citronu.

Pro prezentaci Uvah je vhodny taborak, ktery dodtigmou atmosféru. Nasleduje

diskuse (debrifing), co vSe jsmalali, jaké to bylo ...,

Nasleduje zabava bez elektrického proudu z&keé poudnim baldnu pani, kdy

kazdy &astnik na balénipd vypusnim své pani napise.
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Tento projekt je mozné ro&it na samostatné ulohy, ale ztraci se prozitekkosg
vysoka narénost umozni zakn zazit vybdeni z komfortni zény a lépe poznat jak sebe
sama, tak i vztah lidi k technice a fgit znalosti a dovednosti.
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7 Ovéreni vyuziti didaktickych her

V¢étSina didaktickych her popsanych v diplomové ptéda vyuzita v péibéhu Skolnich
let 2010 - 2014 na ZS a MS Slabce v hodinach fyzikpo i volnotasovych aktivitach
zajmového oddilu Ferdici Rakovniki i.7. organizacCSOPRakovnik a na letnich taborech
cts - Lentilky v obdobi let 2009-2014. Pro srovnigyly vyuzity vysledky ze ZS KoleSovice,

kde se pi vyuce tyto hry nevyuzivaly.

K posouzeni zefektivimi vyuky byly vybrany dva typy odliSnych her. Kares kartami
pro pexeso vyuzitéiphie LOTO a PEXESO aédomostni s kartami otazek vyuzité pie
AZ kviz.

Pro posouzeni efektivity byla vyuZzita srovnavaaipka: osmy rénik ZS KoleSovice -
23 Zak.

Tito Zaci psali testy s moznosti za spiwapamatované ztly ziskat malé jedrky.
Posledni dva testy probly shodr jako v gipac prvni skupinyCtvrty test byl znamkovan
pro vSechny Zaky a na tuto skinest byli fredem pipraveni, paty prokhl za 14 di bez
zanmerného procwiovani.

Piimé testovani a vypbvani dotaznik prokehlo v kfeznu a dubnu 2014. @wvani
se z@astnilo 26 zak ZS Slabce z toho 11 ze 6¢ndku a 15 z 8. réniku.

Karty PEXESO byly vyuzity k vyuce elektrotechnickyznaek. K porovnani byly
vyuzity dw skupiny, v jedné byly zrgly vyucovany tradiné frontalrs, a tak i opakovany,
ve druhé probihala vyuka podle dopseni v kapitole pexeso. V prvni hodimprobkehl
vyklad s gredstavenim jednotlivych sé@stek. Na z&tku druhé hodiny byly zopakovany
znaky. Cela tida spolén¢ (frontalrg) hrala LOTO. Hra je velmi rychld a neni mozné
béhem hry procuiit vSechny znéky, proto hra proéhla ctyrikrat. Ve teti hodirg meli Zaci
jiz dostaténé mnozstvi znalosti k tomu, aby hrali samostabe skupinach pexeso.
V prabéhu hry bylo dbano na to, aby Zadi pie spravi pojmenovavali jednotlivé ziihy,
po dohrani hry praihla kontrola spravnosti dvojic pexesa. Testovambdirlo ctyrikrat

v po sol nasledujicich hodinach fyziky. Po uplynuti dvodry, v nichZz se &které znaky
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nepouzivaly, prokhl paty kontrolni test. Znamkou byl hodnocen podizeest a Zaci na toto

hodnoceni byli pedem upozormi. Toto bylo vyuZito zarrné k posouzeni motivace.

Pti testovani byly zngy fazeny nahodh Zaci zapisovali zriky, jejichz zadani dostali
v pisemné podabdo pedem pipravenych tabulek, v nichZz bylyedchozi sloupce zakryty

(ptelozeny).

e

Srovnani u€innosti vyucovacich metod

12

10

M Prameérny pocet
spravnych
odpoveci pri
wyuziti
didaktickych her

H Pramérny pocet
spravnych
odpoveéci bez
vyuZiti
didaktickych her

po vykladu prvni druhé hodroceno Po 14 dnech
opakovén' opakovén' znamkaou

Graf €. 1 Srovnani &innost vyuéovacich metod

Z grafu vyplyva, Ze lepSich vysletlk ramci procwtovani a fixovani znalosti dosahovali
Zaci, ktei byli motivovani pomoci her. Tento rozdil se vymazmenSil pi testovani na
znamky, ale u zak z prvni skupiny znalostitstaly po delSi dobu, coz se projevilo v

poslednim testu.

Kromé kvantitativnich zji&ni je také velice podstatné, ze i v 6id&, kde je velice
vysoké zastoupeni zéks poruchami &eni, bylo mozné timto Zigobem udrzet pozornost
vSech zak vyrazre delSi dobu (vzdy jednu celou hru), nézfpontalnim vykladu. Zajimavée
je, Zze LOTO udrzelo pozornost lépe nez pexese kidkterych Z4k snaha zapamatovat si
umiseni uité znaky odvadila pozornost od sledovani hry ostatnich. U osthtaéta neni

rozdil tak vyrazny, festo je také patrny.
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Dale je zkouméana efektivitaédomostnich her se za&benim na poet spravi
zodpowzenych otazek za 5 minut, &plevsSim poet aktivré pracujicich zak a Zaki, ktefi
alespa davaji pozor. Zaci po aktivitsami hodnotili (hlasili se): pracoval jsem akéyien
jsem pozoroval, nedaval jsem pozor. Hra byla hrdBarainiku, vzdy v ramci opakovani
na konci hodiny. Zéci jiz znali hru Y, kterougihmoznost hrét jiz tive, a proto vyklad

principu hry zabral jendkolik minut.
Testovani prothlo:

V prvnim gipac pomoci ustniho zkouSeni, byl zkouSen jednotliveostatni jen

piihlizeli.

V druhém pipact hrali Zaci AZ kviz na interaktivni tabuli — 2 dsi¥a, ktera rla svého

mluvciho. Ostatni byli podporovani, aby mttisnu radili.
Ve tretim @ipadt hrali Zaci AZ kviz na zaznamové archy ve skupihkgbvojice, trojice).

Tento postup se dvakrat opakoval.

Pocet zodpovézenych otazek
60 57
50 49
40
& Ustnizkougeni
30
il AZ kviz
20 L AZ kviz= 3 clenné
11 11 12 skupiny
7
O I
1 2

Graf €. 2 Pd‘et zodpowzenych otazek
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Z grafu¢. 2 je patrné, Ze vyuziti hry zefektivni opakovarpohledu p&tu probranych
otazek pedevsSim fi skupinové praci. Grafg. 2 a 4 dokladaji, ze saiit druzstev praci
vyznamr nezrychli, ale vyrazhzvysi mnozstvi aktivhpracujicich zak, a zarové umozni
aktivni kontrolu spravnosti odpsdi witelem. Proto je vhodné pro fixovani pajirpoutek,
znaek a dalSich znalosti. Maximalni efektivita, ktedokladaji grafy. 2 a 5, je dosazena
pii skupinové praci (fe), vyzaduje vSak od zaékzakladni dovednosti a navyky pro
skupinovou praci a ghvé vyswtleni zaznamu do aréts naslednou kontrolou porozem i

prabéznou kontrolu a pomoc vyujiciho.

Ustni zkouseni

M aktivné pracoval
M davel pozor

M nedaval nozor

Graf ¢. 3 Aktivita zaka p¥i Ustnim zkouSeni

nedaval H A A
e \ AZ kviz frontalne

11%
M aktivné pracoval
H daval pozor
i nedaval pozor

Graf ¢&. 4 Aktivita Zaki pri spolefné hitfe AZ kviz
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AZ kviz ve trojicich

daval pozor
3%

nedaval
pozor

M aktivné pracoval
0% P

M daval pozor

i nedaval pozor

Graf ¢&. 5 Aktivita Zaki pri skupinové hie AZ kviz

Nevyhodou je, Zze neumiidje diskuzi a nepodporuje logické mysSleni. Tato heae

k nacvieni dvojic otdzka/odped'.

Z dotaznikového Sini, ve kterém Zaci vybirali a ozfowali ¢innosti, 0 nichz mohliict,
Ze je bavi, v druhémifpadt maji pocit, Ze jim pomahaji déd zvladat probiranou latku, je
patrné, ze vhodnvyuzivana hra je vyznamnym motérdm prvkem ve vy&ovani, ktery

umoziuje zefektivnit vyuku ai@devsim zfijemnit klima tidy.

Oblibenost

30

M bavi

B pomahad mi
klep&im
znalostem

novywykiad  wyhledavani Sledovénifilmd  wipofty pokusy problémove doméaci dkoly wyufovinive wzdjemné hry
ufiva, kters informaci dlohy skupinach soutdZeni
jesté nebylo

probrino

Graf ¢&. 6 Vztah zaki k ¢innostem v hodirg
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Z grafuc. 6 je patrné, Ze Zaci htasto nevnimaji jako pracicasto si ani nevsSimnou, ze
se hrou vilasth u¢i. To jim pomiZze si aktivié odpainout a zarove witel neztraticas
potrebny pro procviovani. Pro spravnou kombinaci aktivit vapéhu vywovaci hodiny
bychom také neghi zapomenout na druhou podstatnaie patrnou z grafd.6, a to na fakt,

Ze ne vSichni Zaci maji radi seéaeni a velké mnozstvi sadivych aktivit je miZze stresovat.

96



8 Zavér

Cilem celé diplomové prace je poukazat na mozmrogfznam hry v hodinach fyziky s
durazem na jeji Ulohuiprozvoji osobnosti Zaka ifpziskavani a upewvani znalosti a
dovednosti.

PredevSim pak vytuit uceleny pehled vhodnych her, které je mozno vyuzit v hodinac
fyziky i pfi domaci gipraw. V pribéhu tvorby jsem se snazila, aby tato prace bylaiiasp
a pivodcem pedevSim z&najicim witelam a umoznila jim hru pouzittéiné a zarove tak

aby zaky bavila.

Hry jsem vybrala, nebo vytvita pro oblast elekina a magnetismus a odpovidaji
poZzadavkm ramco¥ vzdlavaciho programu pro zakladni Skolu. &kterych gipadech je
vhodné porovnat pozadavky se Skolnim&ladacim programem, jelikoZt8inou
predpokladam #Si nar@nost, protoze je jednodussi hru zjednodusit, reeleorat gkolik

karticek, nez opéng.

BohuZel v souboru vlastnich hetfedevsim pak ¥asti hry pro jednoho zZaka, nebylo mozné
vytvorit ke kazdé ke zadani pro vSechna témata vybrané oblasti. Zekibda aktivita by
obsahovala ¢kolik desitek zadani a jen tatast by v tomto zpracovani vydala na celou
knihu, nebo jestlépe na dkolik pracovnich sedit Ve wtsing piipadi tyto hry obsahuji
navod k vytvdeni obdobnych her, a po vyzkouSeni ukazkové hnebsina i z&inajicich
ucitela méla byt schopna vytuit hru presré pro poteby ukité hodiny. Je také vhodné o
pomoc i piipraw kiizovek a jinych jednoduchych her pozadat Sikgsirzaky. Ticasto

tuto ¢innost dlaji rAdi a na svou praci jsou pigné pysni.

Hry pro dva a vice ht#é jsem pro pehlednost roZtdila do podkapitol - hry pro twivé
mysleni a rozvoj komunikace, hry v roli - ,hranlitphry pro zapamatovani, drobné hry pro
zapamatovani,&domostni hry, pohybové hry a karetni hry. Soubalgjglrén i o nkolik

her pro vyuziti s menSimitini nebo jen k relaxaci.

Pti tvorb¢ jsem nemohla zapomenout ani na vyuZziti hry, jakchevre vzdilavaciho celku.

Tomuto projektu je éhovana kapitola nazvana zazitkove hry a projekiolisi black aut.
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Vybér vhodnych her pak zavisi na podminkach Skolytualki situaci veitde a
samozejm¢ i na konkrétnim sloZeni vyavaci hodiny, protozZe cilem kazdéhstele je

spokojeny aktiva pracujici Zak, ktery si odnasi z hodiny maximuralasti a dovednosti.
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