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1 UvoD

V dnedni dobg, kdy Zaci celi stale rostoucimu mnoZzstvi informaci a zvySenym podnétim
z okoli, je dulezité nalézt zpisoby, jak udrZet jejich pozornost azajem o vyuku.
Didaktické hry piedstavuji jeden z piistupt ve vyuce anglického jazyka, ktery dokaze
zapojit Zaky a zaroven podporovat jejich jazykové dovednosti. Vyzkum ukazuje, Ze
schopnost soustfedit se se u déti a mladeZze snizuje (Sahlberg, Piccoli, 2020), coz

zdtraziluje potiebu inovativnich metod, které udrzi pozornost Zaki a podpofi jejich uceni.

Tato diplomova prace se zaméfuje na vyuZziti didaktickych her ve vyuce anglického
jazyka na 2. stupni zékladni Skoly. Cilem je ukazat, jak si mohou Zaci osvojovat slovni
zasobu, popiipadé gramatickou ¢ast jazyka prostiednictvim téchto her. Prace si klade za
cil jednotlivé hry aplikovat ve tfidach a nasledné mezi sebou porovnat a vyhodnotit, kterd
Prace ptinasi prehled teoretickych aspektt didaktickych her a konkrétni ptiklady jejich
aplikace v praxi.

Ve sve praci se budu zabyvat za¢lenénim didaktickych her do vyuky anglického jazyka,
které pokladam za uzite¢né, protozZe umoznuji zakim ucit se anglic¢tinu zabavnou formou
a zaroven rozviji jejich jazykové schopnosti. Hry mohou zakim pomoci zlepsit své
schopnosti v oblasti poslechu, mluveni, éteni a psani v anglickém jazyce. Déale mohou
rozvijet jejich schopnosti v oblasti spoluprace a komunikace s ostatnimi Zaky. Didaktické
hry také mohou zaktim pomoci zlepSit motivaci k u¢eni a zaroven jim umozni ugit se
v riznych situacich a kontextech. To muze vést ke zlepSeni celkové trovné Skolstvi
a k lepd§imu porozuméni anglickému jazyku. Pradce muze byt piinosna pro ucitele

anglického jazyka, protoze jim mize poskytnout inspiraci do svych hodin.

Tématem jsem se inspirovala na praxich. V rdmci plnéni praxi jsem méla moznost byt
pod vedenim nékolika uciteli, nékteii mé oslovili méné a nékteii vice. Na zékladni Skole,
kde jsem vykonavala praxe byly v hodinach anglického jazyka hojné vyuZivany
didaktické hry, které jsem nasledné také zacala pravidelné zalletiovat do hodin na
praxich. Zajimala jsem se o vybér vhodné hry ataké mé zajimalo sledovat samotny
proces, jak Zaci hru hraji, jak mezi sebou komunikuji a zda hra dosahla ur¢itych cila,



nebot’ samostatné Usili Z&ka je kli¢ové pro rozvoj osobnosti a didaktické hry mohou
ptispét K plnéni vychovnych a vzdélavacich cili. Hry rozvijeji tvotivé zplsoby
uvazovani, zvysuji aktivitu mysleni, pIni dalezitou motiva¢ni funkci, a v neposledni fadé
zlepsuji koncentraci pozornosti. Vétsina her ma velmi dulezitou a praktickou piednost
v tom, Ze umoziuji Zakam vyuZit poznatky z riznych vyuéovacich predméti piirozenou
cestou. To znamena, Ze se Zaci u¢i nové informace a souvislosti mezi nimi pomoci her
a aktivit, coZ jim umoznuje lépe porozumét a zapamatovat si tuto informaci. Tim se
odbourava nezadouci atomizace ziskanych védomosti, anaopak pfispiva K jejich
funkénimu propojeni a utvafeni potiebnych souvislosti. Hry vyvolavaji radost, vyssi

pracovni schopnost, uspokojeni a zajem o podobné ¢innosti.

Struktura préace je rozdélena do dvou casti: teoretické a praktické. Teoretickd c¢ast
poskytuje uceleny teoreticky ramec neboli pevny zéklad pro porozuméni tématu, ve
kterém jsou definovany zakladni pojmy, didakticka hra, slovni zasoba, popis tiid
a piehled her aplikovanych ve vyuce. Prakticka ¢ast se pak zaméfuje na aplikaci
vybranych didaktickych her u zakt 2. stupné zékladni Skoly a demonstruje, jak lze
didaktické hry zaclenit do realného vyukového prostiedi. Timto zptisobem je mozné
inovovat vyuku anglického jazyka, zvysSit motivaci zaku a doséhnout lepSich vysledka

Vv 0svojovani jazykovych dovednosti.

Diplomova prace je rozdélena do nésledujicich kapitol: ,,Vyukova metoda“, ve které je
definovan samotny pojem ,,vyukovd metoda®, dale kapitola piedstavuje zakladni
klasifikaci vyukovych metod anasledné jejich aktivizujici formy. Druhad kapitola
s ndzvem ,Hra“ se zaméfuje na vyznam slova ,,hra“ a na teorii hry. Kapitola ptinasi
i vhled do klasifikace her. Néasledujici kapitola s nazvem ,,Didakticka hra* pojednava
o didaktické hie jako 0 metodé tvofivého vyucovani, zabyva se druhy didaktickych her
amimo jiné ipozicemi a¢innostmi uditele pii piipravé aprubéhu her. Kapitola
»,Motivace pro zaclenéni her do vyucCovaciho procesu” se zabyva piedev§im tfemi
motiva¢nimi faktory a tfemi demotiva¢nimi faktory, které mohou Zaky pii uceni se ciziho
jazyka pozitivng, ale i negativné ovlivitovat. DalSi kapitola pojmenovana ,,Slovni zasoba“
popisuje, jak je mozné prezentovat slovni zasobu, uvadi mozné zptsoby prezentovani
avneposledni fadé¢ uvadi ponc¢kud Sirokou Ska&lu metod, jak Ize slovni zasobu

procvicovat. Kapitola ,,Testovani slovni zasoby* se zabyva metodami testovani slovni



zasoby. Posledni kapitola z teoretické ¢asti obsahuje popis jednotlivych tiid, ve kterych
byla provedena praktickd ¢ast a nasledné zde naleznete hry, které byly ve tfidach

vyzkouseny.

Jednotlivé podkapitoly v praktické c¢asti obsahuji detailni popis her, vyuZitou slovni
zasobu, samotny prubéh her av piipadé potfeby mozné modifikovani her. V téchto
podkapitolach jsou hry zaroven mezi sebou porovnany a vyhodnoceny dle procentuélniho

rozloZeni zakt podle znamky.

Co se tyce pouzité bibliografie, ¢etn¢ vyuzivanou publikaci byla publikace Techniques in
techniky a strategie pro vyuku slovni zasoby, jako je naptiklad pouZiti slovniku, analyza
slov na zakladé kotent a predpon nebo kontextualni analyzy. Kniha se zamétuje na to,
jak si Zaci mohou snadnéji zapamatovat nova slova a jak je pouzit v riznych situacich.
Pro inspiraci her byla pouZita kniha 101 Classroom Games: Energize Learning in Any
Subject, kterd obsahuje 101 her pro ucitele, které mohou vyuzit k tomu, aby se jejich Zaci
naucili nové véci zdbavnym zptisobem a aby udrZeli pozornost béhem vyuky. Tyto hry
mohou pomoci zakim zlepSit své studijni dovednosti a pfipravit je na formalni
i neformalni hodnoceni. Kniha Vyuka cizich jazyki od Janikove a kolektivu se zabyva
zménami V pristupech K uceni a vyu€ovani cizich jazykd. Tyto zmény jsou ovlivnény
nejnovejSimi  poznatky z oblasti lingvistiky, psycholingvistiky, neurolingvistiky,
psychologie uceni, pedagogiky i empirického vyzkumu v oblasti didaktiky cizich jazyk.
Techniques and Priciples in Language Teaching se zabyva metodami a principy vyuky
cizich jazyku. Tato publikace je klasickym privodcem pro vyuku anglickeho jazyka
amuze byt uziteénym zdrojem pro nové izkuSené ucitele po celém svété. V knize
Vyukové metody od Manaka a Svece se nachazi pojeti vyukovych metod, z nichz
publikace vychazi, sleduje linii moderni pedagogiky, kterd respektuje aktivitu
a samostatné Usili Z&ka jako urcujici tendenci rozvijejici se osobnosti, ktera se ovsem
neobejde bez porozuméni a pomoci ze strany ucitele v zajmu optimalizace vyukového
procesu. Clanek Didakticka hra ajeji vyznam ve vyucovdini piedeviim popisuje, ze
didakticka hra obsahuje vyrazny seberealiza¢ni prvek v oblasti poznavacich ¢innosti
a zamé&rn¢ evokuje produktivni aktivity a rozviji mysleni, nebot’ vétsina didaktickych her

je zaloZena na fesSeni problémovych situaci. Didaktické hry maji své pevné misto ve



Skolnim vyucovani a vhodné zafazeni podstatné sniZuje energetickou naro¢nost, hlavné
opakovani a procvi¢ovani uciva. Kniha, ktera v této praci nasla také své uplatnéni se
nazyva A Course in Language Teaching od P. Ur, ktera poskytuje uceleny tvod do vyuky
anglického jazyka aje vhodna pro ucitele v ruznych vzdélavacich zafizenich. Kniha
obsahuje mnoho praktickych rad a napadt pro vyuku anglického jazyka. Sklada se
z nékolika casti, které se vénuji naptiklad vyuce gramatiky, slovni zasoby nebo
komunikace. Déale se kniha zabyva tématy jako je hodnoceni zakt nebo vyuZiti

technologii ve vyuce.



TEORETICKA CAST PRACE

2 VYUKOVA METODA

Podstatou vyuky cizich jazykd je objevovani takovych metod vyuky, které zakum
zprostiedkuji dosazeni co nejlepSich vysledkd pti uceni se cizimu jazyku a umozni
minimalizovat komplikace spojené stimto ucenim, které mohou byt povahy
psychologické ¢i fyziologické (napft. individualita zaka) nebo pedagogické a vseobecné
didakticke (napf. nevhodny vybér vyukove metody, nedostatecné zohlednéni odliSnosti
ve vyuce) (Janikova a kol, 2011, s. 50).

Uveést jednozna¢nou definici pro vyukovou metodu je ponékud obtizné. Pojem pochazi
z feckého slova methodos, coZ znamena cestu k cili (Sochorova, 2011). Piedstavuje ur€ity
postup, pomoci kterého Ize dosahnout né&jakého teoretickeho nebo praktického cile
(Manak, 1997, s. 5). Vyukovou metodu tedy lIze definovat jako rizné Cinnosti ucitele
a zaroven Zaka, které ptinasi kladné zmény v rozvoji Zakovy osobnosti, coZz umoziiuje
dosahovat konkrétnich cilti (Sochorova, 2011). Usp&na vyuka mize byt garantovana
pouze za ptredpokladu vzajemné spoluprace ucitele a zaka neboli jejich pedagogické
interakce (Manak, Svec, 2003, s. 22). Vyukova metoda byva neobjektivné a mylné
spojovana vylu¢né s ¢innostmi a postupy ucitele. Opaény nazor byva stejné neobjektivné
ztotoziiovan pouze s u¢ebnimi aktivitami zaka. Je nutné si uvédomit, Ze vyuka je urcity
proces, ve kterém se ob¢ ¢innosti, jak zaku, tak ucitele, prolinaji (Manak, 1997, s. 5).
Manak a Svec (2003, s. 23) tedy definuji vyukovou metodu nasledovné: ,,Vyukovou
metodu lze vymezit jako usporddany systém vyucovaci cinnosti ucitele a ucebnich aktivit
Zaku smerujicich k dosazeni danych vychovné-vzdélavacich cilii.

Cinnosti se zakladaji na Gipravé obsahu, zdrojich poznani, postojich a zajmech, usmérnéni
aktivity ucastniki vyucovani. Vybrana metoda si klade za cil né¢emu naucit. Pti volbé
vhodné metody je nutné brat v Uvahu vék zaku, nadani, charakter ucebni latky, délku
obdobi v u¢ebnim planu, vybaveni Skoly (tykajici se zejména ucebnic, pomicek),

vzdélani a schopnosti ucitelu. JelikoZ neexistuje Z&dna univerzalni metoda, pro metodu



konkrétni se ucitel rozhoduje sdm dle svého vlastniho uvéZeni. Dva uditelé pouZivajici
stejnou metodu vyuky mohou mit ve téidé odliSné vysledky, protoZze kazdy vklada do
vyuky svoji individualitu a jeho charakter se odrdzi do stylu jeho vyuky (Sochorova,
2011).

Z hlediska osamostatnéni se Zaka ptispiva vyukova metoda v tom ohledu, Ze si Zak utvari
svij uebni styl azaroven ziskdva kladny postoj ktrvalému vzdélavani. Piedani
védomosti a dovednosti se stava nejvyznamngjsi funkci vyukovych metod. Nelze
opomijet ostatni funkce, které vyukové metody zprostredkovavaji. K jiz zminéné funkci
dale fadime funkci aktiviza¢ni. Pomoci této funkce ziskavaji Zaci motivaci, ué¢i se
postupy, osvojuji si techniky prace a mysleni. Dalsi vyznamnou funkci je funkce
komunika¢ni, kterd rozviji komunikativnost, coZ je nedilnym ptedpokladem efektivni
pedagogické interakce. Vyukové metody nepatii K prvofadym nebo izolovanym
Cinitelam vyuky, naopak jsou jen jednim z elementd vychovné-vzdélavaciho systému.
Nekompenzuji jiné prvky, ale jsou vazany na celkové pojeti vyuky a pouze v jeji sféie
jsou zcela funkéni a efektivni (Manak, Svec, 2003, s. 9-24).

Metody slouZi ucitelim jako dopln€k k reflexi, coz mize pomoci uéitelim piivést je
k védomému uvédoméni mysleni. Je ptinosné, aby ucitelé piemysleli o principech metod
ve své vyuce a zaroven je reflektovali. To mize pomoci uéitelim ujasnit si, pro¢ délaji
to, co délaji. Ucitelé si tak 1épe uvédomi své vlastni ptedpoklady, hodnoty a piesvédéeni.
Znalost metod rozsifuje uciteltv repertodr technik. To samo o0 sobé& poskytuje dalSi cestu
k profesnimu rastu. Efektivni ucitelé, kteti jsou zkusenéjsi navic disponuji rozsahlym,
riznorodym repertodrem osvédéenych postupl, coz jim pravdépodobné pomaha
vyporadat se efektivnéji s jedine¢nymi vlastnostmi a osobitymi rysy jejich zaku (Larsen-
Freeman, Anderson, 2011, s. 11).

2.1 Kilasifikace vyukovych metod

Existuji razné klasifikace metod, naptiklad podle jednotlivych fazi ve vyucovacim
procesu (utvafeni, upeviovani, provéfovani védomosti), podle zpisobu prezentace
(slovni, ndzorné, praktické), podle charakteru specifické ¢innosti (metody uplatiiované
v jednotlivych vyuc¢ovacich predmétech). Obecné I1ze metody vyuky ¢lenit podle zptisobu



interakce mezi ucitelem a Zaky: frontalni, skupinové, individudlni (Prticha, Walterova,
Mares, 2013, s. 355-356).

Manék a Svec (2003, s. 48) ve své publikaci Vyukové metody rozlisili tfi skupiny metod
vyuky: Klasické vyukové metody, které se dale déli na metody slovni (vysvétlovani,
rozhovor), metody nazorné-demonstra¢ni (instruktaz) a metody dovednostné-praktické
(napodobovani); aktivizujici metody, do nichZ patii didaktické hry, dale pak metody
diskusni, heuristické (feSeni problémt), situacni a inscena¢ni metody; a jako posledni
komplexni vyukové metody, jako ptiklad si uvedeme napiiklad frontalni vyuku, kriticke

mysleni, brainstorming nebo projektovou vyuku.
2.1.1 Aktivizujici vyukové metody

Tradi¢ni metody se v prubéhu vyvoje na zakladé novych poznatkd zdokonaluji,
pfizpusobuji a obohacuji o nové postupy, které jsou disledkem potieb dané situace
a soucasnych naroki. Tradi¢ni metody nicméné nelze povaZzovat za piilis zastaralé, nybrz
se stale fadi k praxi ovétenym a osvédéenym metodam, které jsou postupné inovovany.
Klicova zména v pedagogickém procesu mysleni je spojena s novym pohledem na
postaveni Zaka ve vzdélavacim procesu, ktery se zpracovaval delSi ¢asové obdobi, nez se
vyvinul v pojeti aktivizujicich metod. Pravé kritika tradi¢nich metod, kterym byla ¢asto
vytykana monostruktura vyuky nebo dokonce upozadéni samostatnosti a aktivity zaka

vedla k zavedeni alternativniho feseni ve vyuce (Maniak, Svec, 2003, s. 105).

Aktivni piistup ve vyuce podporuje zajem zaka ve vyuce a zaroven piimé zapojeni do
vyukovych ¢innosti. ,,Z tohoto aspektu se aktivizujici metody vymezuji jako postupy, které
vedou vyuku tak, aby se vychovné-vzdélavacich cilii dosahovalo hlavné na zdklade vlastni
ucebni prace zdakii, pricemz diraz se klade na mysleni a Fesent problémii“ (Maiak, Svec,
2003, s. 105). Aktivizujici metody mimo jiné ptispivaji k rozvoji osobnosti Zéaka,
predevs§im k rozvoji jejich myslenkove a charakterové samostatnosti, zodpovédnosti
a tvofivosti. Tyto metody jsou doprovazené zvySenym zajmem zaka, davaji zakim
moznost se ¢aste¢né podilet na konkrétnich cilech vyuky, zapojeni se do kooperativniho
uceni, spolupréce atd. Aktivizujici metody také vyznamné piispivaji K vytvareni
ptiznivého Skolniho klimatu. Aktivita jednotlivych zaku a otevienost Skolnich aktivit vici

spole¢enskému prostiedi se $kola vic sjednocuje s realnym Zivotem. Skolni prostiedi se



tudiZz stdva pro Z&ky atraktivnéjsi a zajimavéjsi, protoZze Zaci mnohem vic pocit'uji
celkovou orientaci Skoly aaplikované metody neZ zprostiedkovanou ucebni latku.
Netradi¢ni postupy prohlubuji tvofivost zakt, samostatnost, badavost a kladny postoj ke
Skole a vzdélavani (Matiak, Svec 2003, s. 105-106).

3 HRA

Hra je pro déti ptirozenym prostiedkem k pochopeni svéta kolem nich, proto by méla byt
nedilnou soucasti jejich uceni, v¢etné vyuky cizich jazyka (Frydrychova Klimova, 2015,
s. 1).

Existuje cela fada definic terminu hra. Frydrychova Klimova (2015, s. 2) definuje hru
jako aktivitu s pravidly, cilem a prvkem zabavy. Dle Manaka a Svece (2003, s. 126) je
hra povazovana za jednu z primarnich forem ¢innosti, pro kterou je typicke, ze je
svobodné volenou aktivitou, kterd nepozoruje zadny specificky tcéel, nybrz ma v sobé
obsazenou hodnotu a cil. | ptes to, Ze podstatu hry vnima kazdeé dité, neexistuje jednotna

definice, ktera by hru vymezovala.

Hra je zaroven vymezena jako ¢asové ohrani¢ena aktivita se specifickymi pravidly.
Osobé, vykonavajici hru obvykle hra piinasi uspokojeni potieby, zdbavu, pouceni,

soupeieni apod (Pedagogicky lexikon).

Podle Prichy, Walterové a MareSe (2013, s. 92-93) je hra definovéna jako forma ¢innosti,
ktera se 1i3i od prace i od u¢eni. Clovék se hrou zabyva po cely Zivot, aviak v predikolnim
véku ma specifické postaveni — je vid¢im typem ¢innosti. Hra ma fadu aspektt: aspekt
poznavaci, procvi¢ovaci, emociondlni, pohybovy, motivaéni, tvofivostni, fantazijni,
sociélni, rekreaéni, diagnosticky, terapeuticky. Vétsina her mé podobu socialni interakce
s explicitné formulovanymi pravidly (danymi dohodou aktéri nebo spole¢enskymi
konvencemi). Ve hie se mnoho pozornosti vénuje jejimu prubéhu (hry s pfevahou

spolupréce, hry s pifevahou soutéZeni).



Mnoho prizkumu prokdzalo, Zze hry maji pozitivni vliv na vyuku cizich jazykd.

Frydrychova Klimové (2005, s. 2) uvedla ve své studii ndsledujici davody:

e hry zapojuji Zaky do uceni, motivuji je;

e Kkreativni a spontanni pouzivani jazyka;

e hry ptedstavuji zménu ve forméalnich situacich ve vyuce;

e hry vytvafeji ptijemnou, relaxa¢ni atmosferu;

e hry nevédomé podporuji a procvicuji vSechny ¢étyti zakladni jazykové dovednosti;
e hry pomahaji uciteli vytvariet kontext, ve kterém je jazyk uzite¢ny a smysluplny;
e hry sniZuji uzkost zaka mluvit pfed ostatnimi;

e Hry mohou podporovat kooperaci mezi zaky.

3.1 Teorie hry

Podle Sochorové (2011) klasifikujeme hru jako viceucelovou c¢innost, kterd slouZi

k uspokojovani potieb ditéte a piispiva k nasledujicimu:

e rozviji duSevni procesy;
e navozuje nove socialni vztahy a motivy;
e obohacuje citove prozZivani a reguluje vnitini psychickeé napéti;

e utvari cilev€édomou zameéfenost ditéte.

Jako jeden z prvnich, kdo si vyznam hry uvédomil, je uvadén fecky filozof Platén. Ten
mimo jiné uvadi ve svych Zakonech cenné rady, jak lze hru u déti povzbuzovat. Co se
tyCe teoretickych poznatkt o hie, ty jsou uvadény az v 19. stoleti, v obdobi, kdy byla

vénovana pozornost ditéti (Sochorova, 2011).

Jan Amos Komensky, ¢esky pedagog, teolog, filozof, myslitel, knéz a spisovatel, byl
dalSim sifitelem myslenky vyuZit hry v pribéhu vyucovani. Jeho pojeti hry spis kladlo
duraz na ditéti blizkou a ptirozenou aktivitu. Hojné vyuZival dramatizaci ucebni latky, za
ucelem poskytnuti zaZitku z aktivity, ¢imz dochazi k trvalému osvojeni (Manak a kol.,
1997, s. 31).



Zajimavé poznatky ptinesl nizozemsky dé&jepisec Johan Huizinga, ktery jako motiv hry

predstavuje napiiklad vybiti energie, cvi¢eni v ¢innostech, které budou pozdé&ji provadény

vazn¢ nebo jako uspokojovani piani, které ve skute¢nosti splnit nelze.

Huizinga ve své publikaci Homo ludens vymezuje nékolik znaki, které jsou dodnes

aktudlni:

hra je svobodnym jednanim (nelze nikoho do aktivity nutit);

je to vystoupeni obyéejného Zivota do docasné sféry aktivity s vlastni tendenci;
hra je uzaviena a ohrani¢ena (prostorove i Casove);

u hry je moznost opakovani (jednotlivé ¢asti i jako celek);

hra ma urcity fad a pravidla;

u hry lze nalézt rytmus, harmonii a napéti (Sochorova, 2011).

3.2 Kilasifikace her

Hra je ¢innost velmi pestra a riznoroda, coZ nabizi rizné typy déleni. Sochorova (2011)

uvadi nasledujici déleni her:

funk¢ni — Ize charakterizovat jako procviovani a rozvijeni organt vlastniho téla;
manipula¢ni — podstatou je manipulace s pfedméty, napi. mackani, uchopovani;
napodobivé — imitace ¢innosti nebo dil¢ich ¢asti odpozorovanych u druhych;
ulohové — imitace uz ne pouze jednotlivé ¢innosti, ale jejich celého souboru;
konstruktivni — novy vytvor z ur¢itého materialu (modelovani, kresleni);
pohybové a hudebné-pohybové;

receptivni — ptijem podnéta vyvolavajicich v ditéti ruzné piedstavy a citové
odezvy (naslouchani, sledovani);

skupinové s pravidly — maji za cil vést k sebekontrole a kéazni;

didaktické —zamérné vytvaieny s uréitym cilem rozvijet poznédvaci procesy,

védomosti a dusevni schopnosti ditéte.

10



Piipadna dalSi hlediska déleni her se lisi dle autora. Houser (2002) ve své knize Hry se

slovy a jazykem klasifikuje hry nasledovné:

e individualni — napt. kiizovka;

e kontaktni — face-to-face (slovni fotbal);

e dopisové (matematické bingo);

e snulovym souétem — vysledky lze setadit od lepSich k hor§im;
¢ s nenulovym souétem — obn&Si sebepoznavaci a asociacni testy;
e formalni — feseni je sestavené nékym jinym;

e neformalni — feseni neni dané (scrabble).

4 DIDAKTICKA HRA

Pokud vyuZivame hru v pedagogickém procesu, ktery disponuje praktickym cilem, pak
Ize zpochybnit tvrzeni, Ze se stéale jedna pouze o hru. Terminologicky nazvat hru, ktera je
pouZitd pro pedagogické ucely, mizeme jako didaktickou hru (Pedagogicky lexikon).
Z tohoto diivodu ma didakticka hra primarni vyuZziti pii uéeni. Vhodné zvolena didakticka
hra podstatné redukuje energetickou naro¢nost, hlavné co se tyée opakovani
a procvicovani u¢iva. Didaktické hry se fadi k hrdm s urc¢itymi pravidly, coZ ptinasi nejen
didakticky efekt, ale i vychovny uginek. Zak je nucen respektovat stanovena pravidla hry,
¢imz je podporovana Zakova socializace, sebekontrola, redukuji se negativni afekty pii
neuspéchu a zarovenn béhem kolektivnich her podporuje a upeviiuje kladné vztahy mezi
7aky. Zak se pii didaktickych hrach ugi prohravat i vitézit. Didaktické hra je tedy aktivita,
béhem které Zak uplatiiuje a realizuje poznavaci aktivity pod ptasobenim pravidel, coZ

zpusobuje, Ze uceni probiha nenasiln¢ (Manak, 1997, s. 31).

Autofi Pedagogického slovniku Prucha, Walterova, Mare§ (2013, s. 51-52) vymezuji
didaktickou hru nasledovné: ,,Didakticka hra je analogie spontanni cinnosti deti, ktera
sleduje (pro Zaky ne vidy zjevnym zpiisobem) didaktické cile. Miuze se odehravat

V ucebne, v télocvicne, na hristi, v obci, v prirode. Méa sva pravidla, vyZaduje priibézné
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Fizeni, zavérecné vyhodnoceni. Je urcena jednotlivciim iskupinam Zakii, pricemz role
pedagogického vedouciho miva Siroké rozpéri od hlavniho organizatora az po
pozorovatele. Jeji prednosti je stimulacni naboj, nebot probouzi zajem, zvySuje
angazovanost zdkii na provadénych cinnostech, podnécuje jejich tvorivost, spontaneitu,
spolupréci i soutézivost, nuti je vyuzivat riiznych poznatkii a dovednosti, zapojovat Zivotni

s~

zkuSenosti. Néekteré didaktické hry se blizi modelovym situacim z redIného Zivota“.

,.Didakticka hra umoziiuje 0svojovani obsahii vécného uceni a piisobi vV prvni rade na
rozum, i kdyZ nekdy miize byt jejim doplitkem hra v roli. (napr. hra na obchod je v zdsadé
hrou v roli a miize byt zameérena bud’ didakticky, na osvojovani pocetnich iikonii, znalost
zboZi apod., nebo dramaticky, tj. na vztahy mezi kupujicim a prodavajicim)*

(Pedagogicky lexikon).

V mladSim Skolnim véku z&ci radi provadi hry na jednom misté, nevyzaduji velky
prostor, uptednostiuji spis mensi pocet hraci. Naopak starsi Zaci touzZi po zméné, stiidani,
ale i uspéchu a kladném hodnoceni béhem naro¢néjsiho Ukolu (soutéze) (Manak a kol.,
1997, s. 32).

Pii vyuzivani her ve vyuce musi mit ucitel ur¢ity cil, ktery sleduje. Aby nedoslo k tomu,
Ze 7&Kk ¢innosti jiZ nevnima jako hru nebo Ze se kvili netcelnosti a volnosti hry naprosto
vytrati cil vyuky (Sochorova, 2011). Didakticka hra si zachovava vétsinu znaka hry, takze
Zaci si urcitou limitovanost didaktické hry nedostate¢né uvédomuji. Pfi spravném
pedagogickém vedeni je didakticka hra ovliviiovana a usmérniovana cilovou orientaci
(Maniak, Svec 2003, s. 127).

Co se tyc¢e vlivu didaktickych her na Zaka, muze dle Sochorové (2011) v ramci vyucovani

plnit tfi zakladni funkce:

e instrumentalni (hra jako instrument pii rozvoji poznavacich procesi a utvareni
dovednosti);

e diagnostickou (hra jako prostiedek diagnozy a autodiagnozy);

e existencidlni (hra jako prostiedek rozvijeni vnimavosti, uvolfiovani bariér
tvotivosti, rozvijeni lidského potenciélu, feSeni komunika¢nich problému skupiny

a dynamizace jeji struktury).
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Didaktické hry obsahuji pocetné mnozstvi rozmanitych aktivit, které lze z riznych

hledisek klasifikovat. Z hlediska obsahu a cili didaktickych her podava Manak a Svec
(2003, s. 128) nasledujici déleni:

interakéni hry, svobodné hry (s hra¢kami, stavebnicemi, simulace c¢innosti),
sportovni askupinové hry, hry spravidly, spolecenské hry, mySlenkove
a strategické hry, uéebni hry;

simulaéni hry (hrani roli, feSeni pfipada, konfliktni hry, loutky);

scénické hry, rozliSeni mezi hraci a divaky, jeviste, rekvizity, specialni obleceni

(voln& nebo Uzka navaznost na divadelni hry, divadelni ptedstaveni).

Detailngj$i piehled podle Manaka a Svece (2003, s. 128):

doba trvani (kratkodobé — dlouhodobé hry);
misto konani (tfida, ptiroda, hiisté);
pievladajici ¢innost (0svojovani védomosti, pohybové dovednosti);

hodnoceni (kvantita, kvalita, ¢as vykonu, hodnotitel ucitel — Zak).

Aplikace kazdé hry vyZaduje urcité ptistupy a podminky. Pro ugitele je vhodné vytvofit

si 8kalu didaktickych her, které odpovidaji jeho vyucovacimu stylu. K efektivnimu

zaclenéni didaktickych her do vyuky slouzi metodicka priprava. Metodicka piiprava musi
splitovat n&kolik specifickych hledisek (Matiak, Svec, 2003, s. 128-129):

vyty€eni cilti hry (kognitivnich, socidlnich, emocionélnich, ujasnéni divoda pro
volbu konkrétni hry);

diagnoza ptipravenosti zakt (potiebné védomosti, dovednosti, zkuSenosti,
pfiméfena narocnost hry);

ujasnéni pravidel hry (jejich znalost Zaky, jejich upevnéni, event. jejich obména);
vymezeni Ulohy vedouciho hry (tizeni, hodnoceni, svéteni této funkce zaktm je
moZné, aZ ziskaji zkusenosti);

stanoveni zptasobu hodnoceni (diskuse, otazky subjektivity);

zajisténi vhodného mista (uspofadani mistnosti, Uprava terénu);

piiprava pomucek, materialu, rekvizit (moznosti improvizace, vlastni vyroba);
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e urceni ¢asového limitu hry (rozvrh pribéhu hry, ¢asové moznosti ti¢astnikii);
e promysleni piipadnych variant (mozné modifikace, iniciativa zaku, ruSivé

zasahy).

Pomoci her Zaci jevi vétsi zajem o ucivo, osvojené védomosti a nabyté zkuSenosti jsou
navic trvalejsi. Zaci mohou zlepSovat své socialni vztahy ataké se zlep3uji jejich
komunika¢ni dovednosti. Didakticka hra vzdy pusobi ha celou osobnost. U¢eni se pomoci
her spojuje hlavu, srdce aruku. Navic rozviji osobnost i po psychické strance jako
naptiklad piedstavivost nebo proZivani, coz byva cGasto pii tradi¢ni vyuce opomijeno.
U zaku je podpotfena a povzbuzena aktivita, zaroven tak samostatnost a zapojeni se zaku
do prace. Pticemz jako u jinych slozitéjsich metod je nutné ze strany ucitele postupovat
promyslené a dodrZovat viechny okolnosti, které zapojeni didaktickych her do vyuky

ovliviiuji (Manak, Svec 2003, s. 129).

Znacnou oblibu si ziskaly hry kratSi ajednodussi, které lze bézné zatazovat do
edukac¢niho systému, v nichz mohou plnit rizné funkce. Her existuje nepieberné
mnoZstvi. Mezi univerzalné pouZitelné hry se tadi: hry rozhodovaci, kvizy, soutéze,
problémové alohy, hry pro uceni socialnim dovednostem, hrani roli, simulaéni hry aj.
Specifickou skupinu reprezentuji hry, které pfispivaji k uéeni se cizim jazykam, zejména
jazykovym a komunikaénim dovednostem. Z&ci si tak Gasto neuvédomuii, Ze se zabavou
probihd i uéeni. (Manak, Svec, 2003, s. 130).
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4.1 Didakticka hra jako metoda tvorivého vyucovani

K rozvoji tvofivosti ptispivaji aktivizujici uéebni metody, konkrétné tedy didaktické hry,
které se primarn¢ a velmi hojné vyuZivaji pti uceni. Hra se stava pro zdka mnohem
zabavné&jsi neZ pouhé vyucovani. Od bézné hry se hra didakticka lisi tim, Ze ma jasné
stanoven ucebni cil. Didakticka hra zaroven zapojuje Zaky do procesu vyuky a navozuje
uvolnénou atmosféru a emocni prozivani, které je z hlediska u¢eni dilezité. Pomoci her

mohou Zaci fesit problémové situace tvofivym zpusobem (Sochorova, 2011).

Podpora k tvofivosti je nutnd ve vSech vékovych drovnich, nebot’ pii nedostate¢né
podpoie k tvotivosti u mladSich déti by mohlo dojit k utvoteni bariéry pro jejich tvofivost
ve star§im véku. Tvofivost je moZzné rozvijet ve viech pfedmétech ve Skole. Kazdy ma
vSak sveé specifika. Pfedpokladem rozvoje tvofivosti je motivace zaka, aby méli radost
z porozuméni u¢ivu a také respektovani jejich individuality. Prave didaktické hry se jevi
jako vhodny prostiedek k rozvoji tvorivosti. Aby Zaci byli ochotni tvotivé riskovat pti
feSeni Ukoli aproblémi, je tieba podporovat jejich samostatnost, pozitivni
sebehodnoceni a zodpovédnost, sebejistotu a sebevédomi. Humor a smich ve tiéidé utvari
stimulujici atmosféru, kde se ucitel stava pro Zaka nejen jeho nadiizenym, ale praveé i jeho
partnerem a pomocnikem. Pro tvofivost je typick& zejména originalita a uzite¢nost, cozZ
zahrnuje originalni mysleni, vynalézavost, objevovani, zvédavost, predstavivost,

experimentaci atd (Sochorov4, 2011).

4.2  Druhy didaktickych her

Zkoumanim didaktické hry bylo zjisténo, Ze hry vétsinou musi zahrnovat (Sochorova,
2011):

e didakticky cil,
e pravidla;

e 0obsah.
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Podle Sochorové (2011) délime didaktické hry podle obsahu na hry zamétené na:

e jazykovy rozvoj;

e logicko-matematicky rozvoj;

e rozvoj védeckého poznéni;

e rozvoj pohybu;

e rozvoj esteticko-hudebnich schopnosti;

e r0zvoj organizaéné-fidicich schopnosti.
Didaktické hry délime i podle toho, co dané didakticka hra rozviji:

e smysly;

e pamét;

e mysleni;

e komunikaci;
e tvorfivost;

e kooperaci.
Podle toho, v jaké ¢asti vyucovaciho procesu didaktickou hru vyuZijeme:

e motivacni;
e ziskavani novych znalosti a zkuSenosti;

e naupeviovani znalosti (Sochorova, 2011).

Didakticka hra plni svij cil pouze v piipadé, kdyZ neni improvizovana a obsahuje jasne
vymezeni pravidel, ¢asovou dotaci, cil, Zaci jsou seznameni s ukoly a zptisobem
hodnoceni vysledka a jsou zajistény materidlni potieby pro hru (Manak a kol., 1997, s.
33). Spravedlivé hodnoceni vysledku didaktické hry mé& pro Z&ka velky vychovny
vyznam. Ucitel by m¢&l dbat na rozdéleni zaka do stejné silnych skupin u soutéznich her
(nejen z hlediska schopnosti zakd, ale i poctu zaku), aby hra nebyla pfedem ovlivnéna
o¢ekavanim neuspéchu. Pouze za téchto podminek ma didakticka hra své opodstatnéni
ve vyucovacim procesu (Sochorova, 2011). Na druhou stranu by v soutéZich nemélo

dochézet k podporovani rivality, konkurenci acastnicich se zakt a dychtivosti zvitézit za
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kaZzdou cenu. Naopak by se mél rozvijet smysl pro fair play, respektovat ty lepsi, ale
zaroven tolerovat a chovat se slusné k poraZzenym (Manak a kol., 1997, s. 33).

4.3  Pozice a ¢innosti ucitele pii piripravé a pribéhu her
Ucitel reguluje déni tim, Ze:

e vytvafi, vybird a ptipravuje hry do vyucovani;
e zajiStuje materialy a utvaii socidlni podminky;
e uzplisobuje tempo;

e dba na zapojeni vSech zaka do hry;

e zabranuje pfipadnym konfliktim (Sochorova, 2011).
Jak uvadi Sochorova (2011), ucitel by mél ve své roli projevovat:

e angaZovanost a zajem 0 déni — respektovani nazort zaki;

e citlivost —mé¢l by dokazat netidit se vlastnimi preferencemi a piedsudky.
Poskytovat dostatek prostoru pro vyjadieni nazoru druhych;

e pochopeni pro vyvoj déni —mél by umét najit hranici pro naplnéni své role
vedouciho pii soucasném vedeni skupiny zaku k samostatnosti;

e tolerantnost;

e respekt — tykajici se zkuSenosti, znalosti a postoju zakii;

e odhad — mél by umét vystihnout, v jakeé situaci zasahnout do pribéhu hry.

Konkrétni vybér her provadi ucitel s ohledem na probirané ucivo a cil vyuky. Ucitel si
musi dutkladné promyslet v jaké c¢asti hodiny hru pouZije ataké ceho chce hrou
dosédhnout. Muize to byt za ucelem zopakovani, procvic¢eni nebo ptedstaveni noveho
uciva. | za ptedpokladu, Ze ucitel bude mit hru jiZ ptipravenou, je nutné zohlednit aktualni
klima ve tfid¢, nemél by ucitel trvat na bezpodminecné implementaci hry. Klima ve tiidé
souvisi s chuti a nad3enim zaku pro danou aktivitu, coz u¢itel muze ovlivnit ptimétenou

motivaci a svymi schopnostmi a kvalitami (Sochorové, 2011).

1. Faze pripravna — Ucitel musi nejprve uréit, jak Z&ci budou pracovat, jestli budou

pracovat individualng, ve skupinach nebo kolektivné. Daldimi dtlezitymi body,
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které je nutno zohlednit je vybér mista (u¢ebna, t€locviéna, v prostoru) a zvoleni
Casu. Toto je dialezité z divodu, abychom si dokazali uvédomit, jaky ¢asovy Usek
na hru potiebujeme a do jaké ¢asti hodiny ji zatfadime. Samotny vybér hry je
podstatny z hlediska smyslu a konkrétniho cile. Ucitel také musi vénovat Cas

pomuckam, které si vétsinou vyrabi sam.

2. Féaze aplikaéni — Zadani instrukci piiblizi zakam smysl hry a pravidla. Mélo by
jim byt ptesné vysvétleno, co je od nich oc¢ekavano ataké kolik ¢asu maji
k dispozici. Béhem hry ucitel zajist'uje ,,psychicke bezpeéi“, zaroven reaguje na
projevy zaku a usmériiuje jejich chovani. Nedilnou soucasti je hodnotici faze, kdy
kladenim otdzek a naznaGovanim moznych vazeb vede ucitel Zaky k uvédoméni
déni v prub¢hu hry a k pochopeni poznatki, které ve hie ziskali (Sochorovd,
2011).

Zasadni podminkou pozitivniho dopadu na Zaky je spravedlivé hodnoceni vysledka hry.
Zajem v prubéhu hry je provazen zvySenou senzibilitou na nespravedlivé ¢i neobjektivni
hodnoceni vykont. Je tedy nutné co nejpiesnéji registrovat vysledky a zajistit
objektivnost pii jejich vyhodnocovani (Manak a kol., 1997, s. 33).

Autorka prace uvadi nazor na obsah zdroju od prvni po treti kapitolu. Dvé publikace
a jeden ¢lanek, které byly v téchto tiech kapitolach z velké ¢asti vyuZity jsou nasledujici:
Vyukové metody, Alternativni metody a postupy a Didaktickd hra a jeji vyznam ve
vyucovani. Pojem vyukovd metoda je pichledné ajasné popséan v klasice od Josefa
Manéka a Vlastimila Svece v publikaci Vyukové metody, kde lze nalézt klasifikaci,
definovani aktivizujicich metod vyuky, teoretické poznatky atd. Tato publikaci se
obsahem velmi piekryva s publikaci zvanou Alternativni metody a postupy, také od
Josefa Manaka a kol. Dle autorky préce jsou tyto dvé publikace zakladem, protoZe lze
v nich najit definice zékladnich pojma, déleni apod. Doplitkem je ¢lanek Didakticka hra
ajeji vyznam ve vyucovani od LibuSe Sochorové, ktera se vénuje predevSsim pojmu
didakticka hra, ale také ¢innostem ucitele pii piipravé her a nasledné v pribéhu her.

V8echny tii hlavni zdroje pouZzité v téchto kapitolach se navzajem prolinaji.
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5 MOTIVACE PRO ZACLENENI HER DO VYUCOVACIHO

PROCESU

Pii uceni se cizim jazyktm hraje slovni z&soba dulezitou roli. Je to prvek, ktery spojuje
¢tyfi dovednosti (mluveni, poslech, ¢teni a psani). Za acelem dobré komunikace v cizim
jazyce by si Zaci méli osvojit adekvatni mnozstvi slov, o nichZz by m¢li védét, v jakém

kontextu je ptesné pouzivat (Huyen, Nga, 2003, s. 2).

Cilem studie dle Liu, Vadivel, Rezvani a Namaziandost (2021, s. 1-2) bylo zjistit
postaveni her za ucelem povzbuzeni neboli ochoty studentd komunikovat (WTC
— willingness to communicate). Studie si klade za cil zjistit, zda mohou hry podporovat

ochotu studentd ucit se hranim her ve t¥idé a zmirnit tim souvisejici problémy s u¢enim.

Vyzkumnici navrhli pouZivat hry jako energizéry a praktické aktivity na konci hodiny
nejen ke zlepSeni nadSeni pro uceni, ale také ke zlepSeni WTC studenti. Nedostatek
inspirace a motivace, pouZivani tradi¢nich metod uceni a vyuky, odrazovani uditeli
a strach z toho, Ze se nelze anglicky naucit snadno, jsou nékteré ze zakladnich problému
pii uceni se spravné a plynule anglicky. Kvili nedostate¢nému sebevédomi se studenti
potykaji s vice problémy v této oblasti. K pfekonani tohoto problému se néktefi ucitelé
domnivaji, Ze hry, konkrétné integrace her do vyucovaciho procesu, by mohla zvysit
touhu a ochotu studenti ucit se vice a komunikovat ve tfidaich na vSech urovnich.
Vyzkum odhalil, Ze hry jsou pfinosné v podporovani postoji studentd K uceni se
angli¢tiny. Ochotu komunikovat zvySuje fakt, Ze je téma hodiny zajimavé. Na druhou
stranu, studenti vé&ti, Ze hranim her ve tridé se zlep3uji jejich vztahy se spoluzaky
a pomahaji jim se socializovat. Studie ukazuje, Ze hry jsou ucinné jako zdroj energie
a vzdélavacich nastroju, které mohou poskytnout poZitek, potéSeni, uréitou strukturu
a motivaci. Vyzkumnici podpotfili trend je pouZivat jako kréatké rozcvicky. Navic, pokud
se anglicky jazyk procvic¢uje pomoci her, vysledky studentd mohou byt vysSi nezZ
vysledky tradi¢ni vzdélani. Hry by mély byt vnimany jako prvky procesu. Posiluji
jazykové dovednosti, navic umoznuji studentim rozvijet socialni dovednosti a dobré
vztahy pti vzajemné interakci. Na zakladé vSech vySe uvedenych informaci se zda byt

jasné, Ze hra mize a méla by byt pouZivana jako vyucovaci metoda pii vyuce cizich
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jazyku. Jednim z davodu, pro¢ by hry mohly dobie fungovat jako vyukova metoda je
kvuli zméné, ke které doslo ve vyuce, kde se studenti stali mnohem aktivnéj$imi béhem
ucebniho procesu. Kromé toho, Ze dava studenttim $anci byt aktivnéjsi, hry obvykle stavi
ucitele do pozadi, a proto umoziiuje studentlim pievzit vétsi zodpoveédnost (Liu, Vadivel,

Rezvani Namaziandost, 2021, s. 8-9).

5.1 Motivacni faktory
Pocit zabavy a uspokojeni

Ve skutecnosti studenti chtéji dostatek aktivnich, zabavnych a zajimavych aktivit, aby
ziskali motivaci vice se u¢it. Integrovani her do vyuky cizich jazyktu méa nékolik vyhod:
hry zduraziuji vyznam vyuky jazyku, takZe si studenti jazyk lépe zapamatuji, umoziuji
rozvijet se fyzicky, socialné, emocionalné akognitivné a zaroven jsou piijemné
a zabavné, at’ uz jako soutéz nebo spoluprace sjasné definovanymi cili a pravidly,
poskytuji zabavné a pohodIné prostiedi, ve kterém jsou Zaci vice motivovani riskovat
(Liu, Vadivel, Rezvani Namaziandost, 2021, s. 2). Jina studie se dotazovala svych
respondentt ohledné motivaénich faktort — pocit zabavy a uspokojeni. Otazka znéla,
jestli si mysli, Ze je hra motivovala k u¢eni se slovni zasoby. Jedna z odpovédi znéla
nasledovné: Rad bych hrél hru znovu a znovu, protoze je hra velmi piijemna. Kdyz je

néco zabavné, jsem vice motivovany a dychtivy se ucit (Gozcu, Caganaga, 2016, s. 132).

v v

Z&ci se pii uéeni se druhého jazyka musi setkavat s neznamymi slovy, coZ v nich maze
vyvolat vysokou troven stresu. Proto se neciti pohodlné a bezpeéné, cozZ jisté ovliviluje
jejich schopnost uéit se. Pravé hry pomahaji snizit Gzkost, citit se pohodIné a Zaci se chtéji
dozvédét vic. Citi se uvolnéné a maji zdbavu a rovnéz vi, Ze se nemusi obavat délat chyby.
KdyZ Zaci neciti obavy a stres, mohou si vyvinout plynulost. Jeden z G¢astniki studie
uvedl, Ze kdyZ hrdl hru, nezvaZoval, zda udé¢la chybu nebo ne, pouze pouzil jazyk
k pfedani zpravy (Gozcu, Caganaga, 2016, s. 133). KdyZ se nékolik zaku tc¢astni urcité
aktivity, jini Zaci, ktefi jsou bézné¢ citlivéjsi, se ve skupiné citi komfortnéji, protoZe rovnéz

nécim prispivaji (Shabaneh, Farrah, 2019, s. 88).
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Pohybové aktivity

Aktivity, které zahrnovaly vstavani studentt ze Zidli a psani na tabuli, byly aktivity, které
studenti nejvice preferovali. Je to dano tim, Ze studenti neradi sedi na Zidlich, radi se
pohybuji. Kdykoli byli Zaci seskupeni, odpovidali impulzivné. Je to pravdépodobné
proto, Ze byli povzbuzeni a citili se bezpec¢né v tom smyslu, Ze jim ostatni Zaci pomohou,
pokud udélaji chybu. To vede ke zlepSeni mluvenych a poslechovych dovednosti
student. Tymova prace zvysSuje dynamiku ve t¥idé diky ¢emuz jsou studenti dychtivi

zapojit se a byt aktivnimi Zaky (Shabaneh, Farrah, 2019, s. 88).

5.2 Demotivacni faktory
Neznama slovni zasoba

| ptes nékolik vyhod zminénych vySe, jedna z ucastnic povazovala hru za trochu nudnou,
protoze nedokézala vysvétlit néktera slova. Pomoci spoluzaku to zvladla a uvedla, ze
motivace a radost ze hry ji pomohla ve hie pokracovat (Gozcu, Caganaga, 2016, s. 134).
Slova by neméla byt vniména jako samostatny problém pfii uéeni nebo by se neméla u¢it
nazpamét’ bez porozuméni. Kromé toho uéeni se novym slovim je kumulativni proces,
ve kterém slova obohacujeme a upeviiujeme, kdyZ se znovu setkavaji. Lze tedy fici, Ze
pouhym divanim se na slovo a snahou si ho zapamatovat neni povazovano za vhodny

zpusob (Gozcu, Caganaga, 2016, s. 133).
Nedostatek motivace

Demotivaéni faktor pro zaky pii pouziti her ve vyuce mize byt nedostatek motivace nebo
zajmu o dany piedmét. Téma muze byt pro né prilis tézké na to, aby se zapojili do herniho

uceni a doséhli poZzadovanych vysledku (Eltahir, Alsalhi, Al-Qatawneh a kol., 2021).
Nedostatek podpory

DalSim demotiva¢nim faktorem muze byt nedostatek podpory ze strany uciteld nebo
spoluzakd. Pokud Zaci nemaji dostatek podpory nebo zpétné vazby béhem hrani her,
muze to vést k tomu, Ze se budou citit izolované¢ a nebudou motivovani se zapojit do

procesu uceni (Ja&skd, Lehtinen, Kujala, Kauppila, 2022).
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6 SLOVNI ZASOBA

Obecné Ize pojem slovni zasoba vymezit jako soubor lexikalnich jednotek, kterymi
disponuje uzivatel ur¢itého jazyka. Rozsah slovni zasoby zavisi na véku, Urovni vzdélani
a profesi (Pracha, Walterova, Mare$§, 2013, s. 266). Slovni zasobu lze také definovat jako
slova, ktera se u¢ime v cizim jazyce (Ur, 1996, s. 60). Pti osvojovani ciziho jazyka musi
zak dosahnout urcité trovné, aby byla umoznéna komunikace. Napiiklad na zakladni
Skole si ma Zak béhem vyuky ciziho jazyka produktivné osvojit 1500 az 1700 lexikélnich
jednotek, aby byl schopny vyjadiovat se v béznych situacich (Prucha, Walterova, Mares,
2013, s. 267).

Nova slovni zasoba muaze mit vice nez jedno slovo, naptiklad post office nebo mother-in-
law, které se skladaji ze dvou nebo tii slov, ale vyjadiuji pouze jednu myslenku. Existuji
takeé viceslovné nazvy, tzv. idiomy, naptiklad call it a day, kde vyznam nelze odvodit

z analyzy slov, které jsou soucasti idiomu (Ur, 1996, s. 60).

Na drovni stiedné pokrocilych u¢ime mnoho stejnych druht slov, které Zaci zakladni
Skoly pottebuji. Stejné¢ jako lekce pro zacate¢niky i lekce slovni zasoby pro stiedné
pokrocilé Zaky zahrnuji mnoho slov pro véci a osoby v kaZzdodennim zivoté. Obé tirovné
maji mnoho spole¢ného. Oproti zacate¢nikim maji stfedné pokrocili jednou velkou
vyhodu. JiZz se naucili velké mnoZstvi anglickych slov, které nyni muze ucitel pouZit
k definovani nové slovni zasoby. Definovani anglickych slov pomoci jinych anglickych
slov vyZaduje ur¢itou dovednost. Je to dovednost, kterou potiebuji zejména ucitelé
stfedné pokrocilych tiid, a to ze dvou davodu. Jednim z duvodu je, Ze stfedné pokrocili
Zaci by méli od svého ucitele slySet pouze angli¢tinu. To je mozné, pokud se uéitel naucil
vysvétlovat vyznamy slov pomoci slovni zasoby, kterou tiida jiZ zna. Existuje jesté jeden
davod, pro¢ by ucitelé stiedné pokrocilych zakd méli disponovat dovednosti vytvareni
jednoduchych anglickych vysvétleni. Na rozdil od vétsiny z&kladni slovni z&soby, ktera
se vyucuje Vv lekcich pro zacateéniky, velkou ¢ast slovni zasoby pro stiedné pokrocilé
nelze demonstrovat pomoci ¢int nebo obrazkd. Obvykle miuzeme znazornit vyznamy
slov tak, Ze je vysvétlime pomoci jednoduchych anglickych slov, kterd jsou zakam jiZ
zndmaé (Allen, 1983, s. 45-46).
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Lewis a Reinders (2003, s. 50) uvadéji obecné zésady pii uceni se novych slov:

Je podstatné, aby se Z4ci ucili takova slova, ktera jiZz nékolikrat slySeli a vidéli.
N¢jaka slova je nutné se naucit z davodu porozuméni textu a poslechu. Nasledné
by vyuka méla zahrnovat slova pro béznou komunikaci, a to jak pisemnou, tak
mluvenou.

Nova slova by méla byt vyucovana v jejich kontextu, coz vede k lepSimu
porozuméni, Vv jakych frazich se dané slovo pouZiva.

Piekladani slov do mateiského jazyka neni povazovano za efektivni, ba naopak je

povaZzovano za ztratu ¢asu.

Janikova (2005, s. 98) uvadi n¢kolik bodt, co znamena (na)ucit se slovicka:

rozeznat je;

rozumét jim;

uchovat je v paméti,
umét je z paméti vyvolat;

spravné uZivat.

Ur (1996, s. 60-62) poskytuje detailni pichled toho, co je nutné se 0 novém slovu naudit:

tvar slova — Zak musi védét, jak slovo zni (vyslovnost) a jak vypada (pravopis).
Jedna nebo druha z uvedenych charakteristik bude vniméana Zakem, kdyZ se
s danou poloZkou setké poprvé. Pti vyuce se ucitel musi ujistit, Ze oba tyto aspekty
Jjsou piesné prezentovany a nauceny.

gramatika —PoloZka muze mit nepfedvidatelnou zménu tvaru Vv uréitych
gramatickych kontextech nebo mutze mit néjaky individualni zptusob spojeni
s jinymi slovy ve vétach. Je dulezité poskytnout zaktum tyto informace ve stejnou
dobu, kdy je u¢ime zékladni tvar slova. Naptiklad pii vyuce nového slova miizeme
uvést také jeho minuly tvar, je-li nepravidelné (think, thought). Nebo pti vyuce
podstatného jména muzeme uvést jeho tvar v mnozném c¢isle, je-li nepravidelny
(mouse, mice) nebo upozornit Zaky na to, Ze tvar mnozné ¢islo viibec nema

(advice, information). Slovesa jako want nebo enjoy muizeme prezentovat
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spole¢né se slovesnym tvarem, ktery po nich nasleduje (want to, enjoy + -ing)
nebo piidavna jména ¢&i slovesa spolu s jejich nasledujicimi predlozkami
(responsible for, remind someone of).

kolokace — Kolokace typické pro konkrétni polozky jsou dalSim faktorem, ktery
zpusobuje, Ze konkrétni kombinace zni v daném kontextu spravné ¢i Spatné.
Napiiklad ve smyslu hazet micem fikame throw a ball, ale ve smyslu hodit minci
pouZivame toss a coin. Kolokace jsou ¢asto zaznamenany ve slovnicich, a to bud’
poskytnutim celé kolokace pod jednim ze slov nebo poznamkou v zavorce.
vyznamove aspekty: denotace, konotace, pFiméfenost —Vyznam slova je
piedevsim to, k ¢emu se v realném svété vztahuje, jeho denotat. Tim je casto
definice, kteréa je uvedena ve slovniku. Ponékud méné evidentni sloZzkou vyznamu
poloZzky je konotace. Asociace, pozitivni ¢i negativni pocity, které vyvolava
a které mohou, ale nemusi byt uvedeny ve slovnikové definici. Naptiklad slovo
pes (dog) si lidé spoji s pratelstvim (friendship) a s vérnosti (loyalty). Zatimco
ekvivalent a arabsting, jak jej chape vétsina lidé v arabskych zemich, ma negativni
asociace Spiny (dirt) a ménécennosti (inferiority). Je nutné posoudit, zda je
polozka vhodna k pouZiti v ur¢itém kontextu, ¢i ne. Pro Z&ka je tedy uzite¢né
védét, zda je urcité slovo bézné pouzivano nebo je relativné vzacné nebo
tabuizované ve zdvotilé konverzaci nebo zda méa tendenci byt uzivano pouze
v pisemné forme nebo zda je vhodné&jsi pro formalni ¢i neformalni pouziti.
vyznamove aspekty: vyznamové vztahy — To, jak vyznam jedné poloZzky souvisi
s vyznamem polozky druhé, muze byt také uzitetné znat. Zde jsou néktera
z hlavnich: synonyma, antonyma, hyponyma, slova nadfazena, slova podfazena.
tvorba slov — PoloZky slovni z&soby, at’ uz jednoslovné ¢i viceslovné, 1ze ¢asto
rozdélit na ¢asti. Rozdéleni slova na dil¢i ¢asti maze byt uziteéné zejména pro
pokrocilejsi Zaky. Pokud ucitel bude chtit nauéit pfedpony a pfipony a pokud Zaci
znaji vyznam téchto piedpon a ptipon sub-, un-, -able, pomiize jim to uhodnout
vyznam slov jako substandard, ungrateful, untranslatable. Zaci by méli byt
upozornéni, Ze v mnoha béznych slovech jiz nemaji pfedpony a piipony zjevnou
souvislost s kofenem slova (napiiklad subject, comfortable). DalSim zptisobem,
jak se tvori polozky slovni zasoby je spojeni dvou slov (dvé podstatnd jmena,

gerundium a podstatné jméno, podstatné jméno a sloveso), aby vzniklo jedno
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slovo. Vznikne bud’ sloZenina nebo dvé samostatnd slova, nékdy spojena
pomlckou (bookcase, follow-up, swimming pool).

Ucitelé cizich jazykt jsou zodpovédni za vytvafeni podminek, které podporuji
rozsitovani slovni zasoby. Dobie zvolena hra muze studentim pomoci osvojit si anglicka
slova. Hry jsou uzite¢né, protoZze mohou v Zacich vyvolat pocit, Ze uréita slova jsou
dulezita a nezbytnd, protoZe bez nich nelze dosahnout cile hry. Napiiklad u tipovacich

her je nutné pouZiti jazyka, ktery hrace navede ke spravnému odhadu (Allen, 1983, s. 52).

6.1 Prezentace slovni zasoby

Dle Janikové (2005, s. 98) je prezentaci slovni zasoby mySleno prvni setkdni Zaka
s novym ucivem. Prvni setkani nemusi byt planované, dochazi k nému tehdy, kdy je

néjaké nové slovo pouzito ucitelem béhem vyuky.

Prezentovani noveé slovni zasoby zavisi na metodické koncepci ucebnice a pokrocilosti
zaku. Primarni seznamovani se slovni zasobou by mélo zahrnovat zejména praci s textem.
Slovni zasoba by méla byt uvedena v kontextu, coZz umoziuje porozuméni, vytvareni

asociaci a snadnéjsi zapamatovani (Janikovd, 2005, s. 99).

Z&ci potiebuji znat jak tvar, tak vyznam nového slova. Oba aspekty slova je vhodné
prezentovat v tésném spojeni, aby bylo zajisténo bezprosttedni spojeni vyznamu a tvaru
slova. Cim vétsi je mezera mezi prezentaci tvaru slova a jeho vyznamem, tim mensi je
pravdépodobnost, Ze si mezi nimi zak vytvoii mentalni spojeni. V prvni moznosti muze
ucitel ukazat téidé obrdzek koSile (vyznam) a poté fict It’s a shirt (tvar). V druhém
ptipadé by nejprve nékolikrat fekl slovo shirt, nechal by Zaky slovo opakovat a poté by
ukézal obrazek kosile. Existuje argument, Ze pokud nejprve ptedlozime vyznam slova,
u zaka vytvofime potiebu znat tvar slova, coZ vytvari prezentaci efektivnéj$i a mnohem
zapamatovatelnéj$i. Na druhou stranu, pokud je nejprve predlozen tvar slova v n¢jakém
kontextu, vyvolava to u zaku pocit, Ze by si na vyznam méli piijit sami (Thornbury, 2002,
S. 75-76). Jak vyslovnost, tak hlaskovani jsou pro Zaky dulezité podnéty. Prvotnim
podnétem je obrazek. Obréazky jsou zdrojem pro piedstavovani novych slov. Tam, kde

nelze donést skute¢ny predmét do t¥idy, zastupuje roli obrazek, ktery usetii namahavé
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vysvétlovani. Obrazky maji také své omezeni. Nicmén¢ i obrazky maji svd omezeni — ne

kazdé slovo lze viak snadno vysvétlit vizualnim podnétem (McCarthy, 1990, s. 115).

Zéakladem efektivniho zapamatovani je, pokud je to mozné, umozZnit zakim pracovat
svym vlastnim tempem. To jim umozhuje vytvaret Si asociace a premyslet
o mnemotechnickych pomickach. To je ovSem pravdépodobnéjsi, pokud pracuji
individualné nebo v malych skupinach. Uc¢itel maze zaélenit pauzy do prezentace slovni

zasoby, za ucelem poskytnuti ¢asu zakum poptemyslet (Thornbury, 2002, s. 80).

Nové poznatky jsou netéinngji absorbovany, pokud jsou asimilovany s jiz znamym.
Ucitel se snazi aktivovat stavajici znalosti, aby setkani se snovymi slovy bylo
smysluplnéjsi. Napiiklad slova souvisejici s pojmem ,,dovolend (holiday)* zahrnuje
cestovani, misto, odpocinek atd. ¢i ¢innosti jako rezervace, ptiprava, odjezd, piijezd.
Ucitel muze aktivovat tyto pojmy, poskytnout zaktm slovicka a zarovenn muze objevit
mezery ve znalostech zaki. Jedna se o typickou ¢innost aktivovani sloviek pied
naptiklad ¢tenim textu nebo poslechem na nové téma. Pre-teaching nemusi zaviset na
aktivaci slovi¢ek. Slova mohou byt riznymi zptisoby prezentovana pied tim, nez se Zaci
s nimi setkaji v kontextu. McCarthy zdaraziuje, Ze Zak by se mél aktivné zapojit do
zjisStovani vyznamu novych slov, coZz znamend, Ze ucitel by mél omezit vysvétlovani
vyznamu slov pied aktivitou, ale mél by poloZit pouze nékolik struénych otézek
tykajicich se daného tématu (1990, s. 108-109).

Pro prezentaci slovni zasoby uvadi Janikova (2005, s. 99) tzv. metodu sedmi kroku:

1. Spravné vysloveni slova ucditelem. Urcit¢é slovo je ulitelem ptedneseno
nékolikrat za sebou, protoZe ucitel je ve vétsing ptipadi pouhym zdrojem spravné
vyslovnosti (jiZ pii této f&zi mohou Zaci slovo opakovat po uciteli).

2. Vysvétleni vyznamu - sémantizace. Ucitel vysvétli vyznam slova zvolenym
zpliisobem.

3. Opakovéani po utiteli. Zaci po uéiteli opakuji ur¢ité slovo. Z hlediska
psychologie uceni je vhodnéjsi nechat Zaky opakovat slovo az v ptipadé, kdy znaji

jeho vyznam. Jinak by drilovali pouze slova, ktera pro né nemaji smysl.
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4. Prezentace pisemné formy slova. Tento krok mize byt proveden pomoci
karti¢ek, na nichZ je slovo napsano nebo napsanim na tabuli. Zak miize pfimo
pozorovat, jak dané slovo ,,vznika“.

5. Cteni nového slova. Zak ¢te slovo z karticky nebo z tabule, tim je podporovano
asociativni propojovani pisma s jiZz procvi¢ovanou vyslovnosti.

6. Procvicovani slova ve vété. Prezentace slova ve vété je dulezita ze dvou davodu.
Jednim je vyslovnost a piizvuk a druhym je spravné uziti slova v kontextu, coz
poskytuje uditeli zpétnou vazbu, zda bylo porozuméno vyznamu slova.

7. Opisovani slova. Poslednim krokem se propojuje opticky ,,dojem* slova s psanou
formou pomoci grafomotoriky.

6.2 Moznosti prezentovani

V této podkapitole autorka uvede prostiedky prezentace slovni zasoby a nasledné
predstavi nékteré z nasledujicich moznosti: pieklad; pouZiti redlnych piedmétu; pouZiti
obrazkt; pouZiti demonstrace (Cinnosti/gesta); pouZiti definice; situace (Thornbury,
2002, s. 77); detailni popis (vzhled, vlastnosti); ptiklady (hyponyma); kontext (piibéh
nebo véta, ve které se polozka vyskytuje); synonyma; antonyma; souvisejici myslenky
—asociace (Ur, 1996, s. 63).

Pouziti prekladu

Pieklad je nejpouzivanéjsim prostiedkem prezentace vyznamu slova v jednojazyénych
tiidach. Pieklad ma vyhodu, Ze je nejpiiméjsi cestou k zisk&ni vyznamu slova. Je vhodny
pro préaci s nahodilou slovni zésobou, kterd se muze objevit v hodiné. Pfeklad mtize mit
i tu nevyhodu, Ze slovo je pro Zaky méné zapamatovatelné, protoZze nemusi sami hledat

vyznam slova (Thornbury, 2002, s. 77).

Pouziti redlnych predméti/obrazki/gest

Alternativou k piekladu a jasnou volbou pii prezentaci konkrétnich predmétu, jako jsou
jednotlivé polozky obleceni, je n&jakym zpusobem je ilustrovat nebo demonstrovat. To

Ize provést bud’ pomoci redlnych objektt, obrazkt nebo urcitych gest (pantomima).
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Vizudlni pomicky maji mnoho podob: karticky, nasténné tabulky/grafy, kresby na tabuli
nebo vyuzZivani projektoru (Thornbury, 2002, s. 78-79). Obrazky zobrazujici lidské
situace (dité v zubatském kiesle, stary par na lavi¢ce v parku, nékolik mladych lidi na
misté nehody) rozviji mimo jiné také kritické mysleni. Zaci si radi predstavuji, kdo by
mohl zobrazeny ¢lovék byt, kde jsou, co se stalo pred vyobrazenym momentem nebo co
se jesté stat muze. Obrazek, ktery naznac¢uje pribéh nebo situaci, mize byt pii vyuce velmi
cenny. Pii diskutovani obrazku Zaci budou citit potfebu ucit se anglicka slova pro
vyjadieni svych myslenek (Allen, 1983, s. 45-46). Obrazky lze pouzit nejen k prezentaci
slovni zasoby, ale i k ndslednému procviceni (Thornbury, 2002, s. 78-79).

PouZziti jednoduché angli¢tiny Kk znazornéni vyznamu slov

Jako piiklad si uvedeme slovo parent. Vyznam slova parent mize byt objasnén zakam,
ktefi jiz znaji slova jako person, mother and father. Mizeme slovo parent dat do
definujici véty jako: ,,A parent is a person’s mother or father.” Definujici vétu poskytuje
ucitel. Definovani slov pomoci jinych slov je dovednost, kterou ucitelé potiebuji. Tuto
dovednost ziskavaji i néktefi Z&ci (Allen, 1983, s. 54-55).

Nové slovo pouZité ve vété

Na drovni pro stiedné pokro¢ilé mize slovnik uditelim ukazat, jak vysvétlit nové slova
pomoci anglickych slov, ktera Zaci s nejvétsi pravdépodobnosti znaji. Slovniky obvykle
kromé definic poskytuji piikladové véty. Piiklad véty pro anglické slovo drown muze
byt: ,,The dead boy’s mother was very sad after her son drowned in the river.” Ptiklad
miize zakam &asto pomoci vice neZ definice. Zadna definice neni poteba pro anglické

sloveso contain, pokud jsou zakam poskytnuty véty jako tyto:

e These boxes contain chalk.
e That bottle contains water.

e Handbags often contain money and many other things.

Ackoliv neni poskytnuta Zadna definice nebo synonymum pro slovo contain, vyznam
slova bude jasny t¢ém zakam, ktefi znaji ostatni slova v piikladovych vétach (Allen, 1983,
s. 47-48).
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6.3 Metody procvicovani slovni zasoby

Po prezentaci novych slov by nasledovalo procvicovani téchto poloZzek. Nové poznatky
je tieba integrovat do stavajicich znalosti. Existuje mnoho riznych druha tkolu, které
mohou ucditelé zadavat zakam, aby jim pomohli piesunout slova do dlouhodobé paméti.
Cim vice typt Gloh Ize provést na sadé slov, tim Iépe. Thornbury (2002, s. 93-102)

rozdélil a definoval techniky procvic¢ovani slovni zasoby ve své publikaci nasledovné:

Rozhodovaci ukoly (decision-making tasks)

Identifikace (identifying) a vybér (selecting) jsou dualezit¢é metody pro procvi¢ovani
slovni zasoby. Identifikace znamena najit slova tam, kde by jinak mohla byt skryta,
napiiklad v textech. Identifikaci je moZné vyuZit i pii poslechovych cvicenich, kdy ucitel
miuze zadat ruzné Ukoly, napiiklad sefadit urcité polozky podle toho, jak je Zaci slySeli

v nahréavce nebo aktivita muze byt spojena s pohybovou aktivitou.

vvvvvv

se identifikace, protoZe zahrnuji nejen rozpoznani konkrétnich slov, ale zaroven i vybér
z moznosti. Prikladem muze byt tada slov, ve které Z&ci oznaci slovo, které mezi né
nepatii (odd one out). Napiiklad jako v nasledujici fadé slov: trousers — socks — jeans —
T shirt. U téchto aktivit nemusi byt jednoznaén¢ jedna spravna odpoveéd’ a je dalezité, aby

zaci byli schopni odtivodnit svou odpoved.

Spojovani (matching) a téidéni (sorting) jsou dalSimi dulezitymi metodami pro
procvicovani slovni zasoby. Spojovani nabizi nékolik moznosti vyuZiti, kdy Zaci mohou
po rozpoznani propojit slovo s ptekladem, s vizudlnim aspektem, synonymem,
antonymem nebo definici. P¥ikladem procviceni tohoto typu je pfitazovani podstatnych

jmen k jejich slovestim, jako naptiklad take a photo nebo fail an exam.

Ttidéni vyZaduje po Z&cich, aby tiidili slova do riznych kategorii. Kategorie mohou byt
zadany ucitelem nebo Zaci maji za ukol rozlustit, podle jakého kritéria je dané polozky

vhodné roztiidit.

Vyhodnoceni a sefazeni slov (ranking and sequencing) jsou dalS§imi metodami pro
procvicovani slovni zasoby. Tento typ Ukolu vyZaduje po Zacich, aby sefadili slova dle

urcité vlastnosti. Piikladem muze byt uspofadani piislovci podle frekvence (always,
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sometimes, never, occasionally, often). Chronologické tazeni poloZzek je zpusob, jak
ptimét Zaky, aby si o slovech délali Usudek.

Cviceni (production task)

Tato technika vyZaduje od zaku, aby novéa slova pouzivali béhem mluveni nebo psani,
C0Z znamena, Ze Z&ci néco produkuji. Tento typ lze rozdélit do dvou hlavnich podtypti:

dokoncovani vét a textu a tvorba vét a textu.

Ukoly na dokonéovani vét a textu jsou obecné znamé jako gap-filling. Obvykle se jedna
0 pisemné ulohy a ¢asto se pouzivaji v testech, protoZe se snadno vytvari a klasifikuji.
Maji mnoho rtiznych formatt, ale zakladni rozdil je, Ze mezery mohou byt oteviené nebo
uzaviené. Otevieny typ je typ, kdy Zak vypliuje mezery pomoci svého Usudku, kdezto

V uzavieném typu jsou zaktim slova poskytnuta ve forme seznamu na zacatku cviceni.

U doplnovacich tkolu je poskytnut kontext a jde pouze o to, vloZit do né&j spravné slovo.
Ukoly na vytvateni vét a textu viak vyZaduji, aby Zaci vytvorili kontext pro dana slova,
coZ je mozneé naptiklad u takového zadani: Use each of these words to make a sentence
which clearly shows the meaning of the word. Podobné Ukoly vedou k mluvenym
¢innostem — bud’ ¢teni nahlas, vedeni dialoga s tfidou nebo porovnavani a vysvétlovani

vét ve dvojicich ¢i malych skupinach.

Hry (Games)

Uceni novych slov nemusi byt pouze prace a Zadna hra. Jazykove hry, v¢etné slovnich
her, maji dlouhou historii. Vétsina slovnich her v matefském jazyce je prenesena do tiidy
ve druhém jazyce. Cim &astéji je slovo aktivné vybavovano z paméti, tim snazsi je si ho
vybavit. Proto jsou uzite¢né takové hry, které podporuji Zaky, aby si slova vybavovali
apokud mozno vrychlosti. Zabavny faktor mutze pomoci uéinit hry

zapamatovatelnéj$imi. Soutézni prvek casto slouzi k oziveni i téch nejlingjsich zaka.

30



Pokud jde o zvaZzovani nejlepSich metod, jak efektivné uloZit novou slovni z&sobu do
paméti, nazory a vysledky vyzkumu se opét lisi. Oblibena je technika kli¢ovych slov. Zak
si vytvaii mentalni obraz, ktery spojuje slovo s jeho matefskym jazykem pomoci asociace
(vétsinou zvukové) (McCarthy, 1990, s. 118).

Nicméng¢ efektivni zapamatovani a asimilace slov neni pravdépodobné vysledkem jediné
metody. Dobry Zak bude pouZivat rizné techniky, z nichZz n¢které budou individualni
a velmi osobite, ¢imz dochazi k podpote autonomie zaka, coz je pravdépodobné nejlepsi

zpusob, jak podpofit zapamatovani si slovni zadsoby (McCarthy, 1990, s. 120).

7 TESTOVANI SLOVNI ZASOBY

Ucelem testl na slovni zasobu je zméfit porozuméni a produkci slov pouZivanych pii
mluveni nebo psani (Madsen, 1983, s. 12). Bez testovani neexistuje zptsob, jak zjistit
efektivitu vyuky. Testovani poskytuje formu zpétné vazby jak pro Zaky, tak pro uditele.
Pokud Zaci vi, Ze budou testovani ze slovni zasoby, mohou brat uéeni slovicek mnohem
vaznéji. Testovani mimo jiné motivuje studenty, aby si zopakovali slovni zasobu pii
ptipravé na test (Thornbury, 2002, s. 129).

Rozhodovani o tom, jak testovat slovni zasobu, souvisi s tim, jak ji prezentujeme. Obecné
neni uciteli doporuc¢ovano, aby si Zaci pamatovali seznamy slov. Misto toho ucitelé uci
zaky nachézet vyznam slov pomoci kontextu véty a zvySuji porozuméni tim, Ze uci
predpony a piipony (happy — unhappy/ beauty — beautiful). Kromé niZze uvedenych
technik testovani by se nemélo opomijet neformalni hodnoceni, které maze byt uzite¢né
pii méfeni jakékoli jazykové dovednosti. Za neformalni hodnoceni povaZzujeme domaci
ukoly a procvicovani ve tiid¢, které mize zahrnovat i aktivity herniho typu jako jsou
napiiklad kiizovky (Madsen, 1983, s. 12-13).
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Existuje mnoho raznych typu technik testovani slovni zasoby, vybrané techniky jsou

uvedeny nize:

vybér z vice moznosti (multiple-choice): Tato technika testuje pouze denotativni
vyznam, testovany nemusi znat konotace, pravopis, vyslovnost, gramatiku slova,
a dokonce ani to, jak by dand moznost byla pouZita v kontextu. Otazky s vybérem
z vice moznosti jsou sloZité a ¢asové naro¢né na sestaveni z hlediska zvoleni
vhodnych vét, které zietelné ukazuji vyznam testovaného slova, ale pokud jsou
odpovédi jasné, lze je oznacit velmi rychle a snadno. Testovany, ktery nezna
spravne feseni, ma 25% Sanci, Ze oznaci spravnou odpovéd'.

spojovani (matching): Opét je testovan pouze vyznam slova. Pokud je cilem
spojit slovo s jeho antonymem, tak se naskyta otazka, zda je znalost opaku
dukazem, Ze testovany znéd vyznam ptivodniho slova. Odpovidajici polozky se
sestavuji rychleji a snadnéji, neZz je tomu u techniky vybéru z vice moznosti.
Posledni moznost, pokud mé testovany vSechny ostatni spravng, se stva ziejmou.
Tento problém lIze napravit poskytnutim vice poloZek v jednom ze sloupci.

najit nevhodné slovo (odd one out): Jako u piedchozich dvou technik je zde opét
testovan pouze vyznam slova. Ucitel nema4 jistotu, Ze vSechny polozky Z4ci znaji.
Pfinejmensim je to zajimava technika a obvykle snadné k ozndmkovani.

psani vét (writing sentences): Cilem je pouZiti slov ve vétach, aby obsah vét
daval smysl. Pravopis a vyslovnost polozZek neni zde testovana, ale vétsina jinych
aspekt ano. Je to pomérné tézké objektivné ohodnotit, ale na druhou stranu to
dobte provéti znalosti testovaného.

diktat (dictation): Diktat testuje pouze sluchovée rozpoznani a pravopis. Pokud
zaci dokazou rozeznat a spravné napsat polozku, pravdépodobné také védi, co
dané poloZka znamena: je velmi obtiZzné vnimat, natoZ napsat slova, ktera neznaji.
Tato technika je pomérné snadna na ptipravu a na kontrolu.

diktat-preklad (dictation-translation): Ucitel diktuje ekvivalenty urcitych slov
v matetském jazyce, Zaci zapisuji slova v cizim jazyce. Tento typ testu kontroluje,
zda Zaci znaji vyznam a pravopis jednotlivych poloZek. Miize nastat problém, Ze
pteklad do matefského jazyka muze byt neptesny nebo zavadéjici; pokud je to

rozumny ekvivalent, je test snadny k provedeni a nasledné kontrole.
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dopliiovani (gap-filling): Tato technika testuje vyznam, pravopis, do urcité miry
gramatiku a kolokaci. Testovani mohou napsat v8echna mozna ptijatelna feseni,
které ve skute¢nosti ucitel nezamyslel. Otazkou je, zda je ucitel piijme jako
spravné feseni.

dopliiovani z mozného vybéru (gap-filling with a ,,pool* of answers): Zde je
testovan vyznam, do urcité miry gramatika a kolokace. Tuto verzi je jednodussi
provést a ozndmkovat nezZ predchozi verzi.

pieklad (translation): Zaktm jsou dany véty v matefském jazyce za uéelem
ptekladu do ciziho jazyka. Pieklad miuze otestovat vSechny aspekty polozky, ale
je obvykle obtiZné najit ptesné ekvivalenty a nasledné je ozndmkovat.
dokonceni véty (sentence completion): Tato technika testuje pouze vyznam, ale
véty jsou personalizované. Je zajimavé toto testovani vyzkouSet a nasledné ¢ist
(Ur, 1996, s. 71-73).
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8 METODA POUZITAV TETO PRACI

Naplni praktické ¢asti byla aplikace 12 riznorodych her u zakd 2. stupné ZS (6.-9.
ro¢nik). V kazdém roéniku 2. stupné byly vyzkouSeny tti hry. JelikoZ to byly hry cilené
primarné na slovni zasobu, tak se slovni zasoba vZdy odvijela od tématu, které Zaci v té
dobé probirali. Hry byly tedy tvofeny na slovni zasobu, ktera byla k dispozici v jejich
pracovnich seSitech ve slovni¢cich. Pokud téma neobsahovalo dostacujici mnozstvi slov,
byla pouZita slova i z pracovniho seSitu nebo ucebnice. V kazdé ttidé byla aspon jedna
hra, kterd obsahovala néjaky pohyb po tiid¢, a byla tak implementovana metoda Total
Physical Response a télesné-kinesteticka inteligence. Zéci také pracovali v riznych
forméch, nékdy samostatn¢, ve dvojicich, ve skupinach nebo v plénu. Po aplikovani
kaZdé hry byl zadan test na slovni zasobu, kterd byla vyuZita béhem her, z divodu zjisténi,
jakého procentualniho rozloZeni zakt podle zndmky hra doséahla. Jelikoz kazda hra byla
provedena jinou hodinu, nebyl pfitomen stejny pocet zaku, a tudiz se liSi i poCty testu.
Testy byly nasledné ohodnoceny podle nasledujici hodnotici Skaly urcujici procenta a
zndmky: do 90 % za 1; do 75 % za 2; do 45 % za 3; do 25 % za 4 a méné néz 25 % za 5.
Kazdy Zak byl tedy ohodnocen piislusnou zndmkou. Z vysledki testi byl vytvoren graf,
ktery ukazuje procentuélni rozlozeni zaku podle zndmky. Podle vysledku grafi jsou hry
uvedeny jejich vyhody/nevyhody a osobni zkuSenosti, které byly zjistény bé&hem

aplikovani her v jednotlivych tiidach.

Hry zaméiené na prezentaci/fixaci slovni zasoby: Catch the fly (Eibenova K.,
Vavrecka, Foltova, Eibenova 1., 2013, s. 21); Word Scramble (Guys with games ESL,
2020); Verb Antics (Teach This, 2021); Pictionary (Case, 2017); Pyramid (Hladik, 2013,
s. 91); Vocab Race (Lively Language, 2018); Ear-throat-nose (Eibenova K., Vavrecka,
Foltov4, Eibenova I., 2013, s. 31).

Hry zaméiené na procviceni/zopakovani slovni zasoby: Climbers (Hladik, 2013, s.
27); Alzheimer (Hladik, 2013, s. 24); Word Bingo (FluentU, 2022); Say It in a Different
Way (Hladik, 2013, s. 16); Pairs (Long, Grout, Taylor, 2011, s. 57).
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8.1 Popisy tiid
Sesty ro¢nik

Do 6. tiidy chodi 17 zakd, z nichZ dva jsou ukrajinské narodnosti, ktefi se uci rusko-
anglicky. U nich jsou tedy pireklady vétSinou v rusting. Ve tfidé je jeden nadany Zak, ktery
vétsinou pracuje samostatné, dostava i praci navic. Ve tiidé jsou velké vykyvy. Zak,
majici opatieni 1. stupné (dyslexie), je mu prominuto psani pozndmek a také pii psani
mize psat slova tak, jak je slySi foneticky. DalSi Z&k ma opatieni 2. stupné (dyslexie,
dysgrafie). Celkové se tfida jevi jako velmi chaoticka, obzvlasté kluci nejsou schopni
dlouho udrZet pozornost, neustale vyruSuji. Dva Zaci maji individualni vzdélavaci plan.
Tato tiida vznikla spojenim nékolika zakladnich Skol z vesnic. To znamen4, Ze maji novy
kolektiv, stale si na sebe zvykaji a ve tfidé ma kazdy jinou uroven anglického jazyka.

Ucebnici pouZivaji Project 2, v dob¢ aplikace her byla aktualni 3. lekce, téma Holidays.

Aplikované hry: Climbers (Hladik, 2013, s. 27); Alzheimer (Hladik, 2013, s. 24); Catch
the fly (Eibenova K., Vavrecka, Foltov4, Eibenova 1., 2013, s. 21)

Sedmy roé¢nik

Sedmy ro¢nik navstévuje 19 zaka. Ve t¥idé jsou znacné rozdily, co se ty¢e trovné
anglického jazyka i chovani. Z hlediska urovné anglického jazyka, je tfida rozdélena
zhruba na dv¢ poloviny. Prvni polovina tiidy je velmi Sikovna, pracuje rychle a zaroven
uroven anglického jazyka je dobra. Naopak druhd polovina jsou Z&ci, které hodiny
anglického jazyka ziejmé nezajimaji. Nemaji zakladni znalosti, coZ je poté problem pti
vyuce celkové. Nemaji upevnéné zaklady, na které se postupné nabaluje nové ucivo.
Chybuji v z&kladech, které se ugili jiZ v ptechozich ro¢nicich. Je tedy té€zké s nimi
pracovat, i z hlediska chovani, protoZe jsou neukaznéni. Prvni polovina tfida je ovlivnéna
druhou polovinou tfidy, kteréa je zpomaluje v rychlosti probirani u¢iva a ob¢as se trochu
nudi, a proto si vypliuji cvieni v pracovnim sesité napied. Jedna zakyné ma k dispozici
asistenta, se kterym déla jednotliva cviceni pomaleji nebo ma néjaka cvieni usnadnéna
vzhledem Kk jejim potiebam. Tiida pouZiva ucebnici Project 3, aktudlni lekce byla
4. lekce, konkrétné téma Cities.
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Aplikované hry: Word Scramble (Guys with games ESL, 2020); Verb Antics (Teach This,
2021); Pyramid (Hladik, 2013, s. 91)

Osmy ro¢nik

Do osmého ro¢niku chodi 21 zaka. Jeden Zak pochazi z Ukrajiny a jeho vyuka stéle
probiha ¢esko-anglicko-rusky. V této tiidé je dobry kolektiv a celkové se Zaci dobie uci,
oproti jinym tfidam nejsou znat Zadne velkeé rozdily mezi Zaky. Jejich uroven anglického
jazyka je pohybuje na drovni A2. Dvé zakyné jsou velice Sikovné, jiz v osmém ro¢niku
¢tou knizky v anglickém jazyce a dosahuji téméf na uroven B2. Tato tiida pouziva

ucebnici Project 4, aktualné 4. lekce, téma Heroes.

Aplikované hry: Pictionary (Case, 2017); Vocab Race (Lively Language, 2018); Word
Bingo (FluentU, 2022)

Devaty ro¢nik

Devaty ro¢nik navstévuje 13 zaka. Ze 13 zaka maji dva Zaci podpurné opatieni, konkrétné
3. stupeni podpory, zaroven maji k dispozici i asistenta. Dva Zaci se 3. stupném podpory
vétsinou délaji jiné pracovni listy, protoZe potiebuji podstatné vice ¢asu a leh¢i ucivo.
Celkové neni mozné, aby pracovali se ttidou pii poslechu a rozhovorech, protoze by to
zkratka nezvladli. Co se ty¢e urovné anglického jazyka u ostatnich zaku, téida ma velké
vykyvy. Jeden Zak je velmi nadany, jeho uroven anglického jazyka dosahuje az trovné
B1. Dalsi tfi Z&ci jsou na drovni Al a zbytek tiidy bude na A2. Tfida pouZiva ucebnici
Project 4. Hry byly koncipovany na téma ze 3. lekce, Health and Safety.

Aplikované hry: Ear-throat-nose (Eibenovéa K., Vavrecka, Foltova, Eibenova I., 2013, s.
31; Say It in a Different Way (Hladik, 2013, s. 16); Pairs (Long, Grout, Taylor, 2011, s.
57)
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PRAKTICKA CAST

9 APLIKACE HER

V praxi byla aplikace her vyuZita jako inovativni pfistup k vyuce anglického jazyka
u zaku druhého stupné zakladni Skoly (6.-9. roénik). Celkem bylo pouZzito 12 riznorodych
her, které byly peclivé vybrany tak, aby odpovidaly aktualné probiranym tématim ve
vyuce. Kazdy ro¢nik se seznamil s tfemi riznymi hrami, které byly zaméteny primarné
na rozvijeni a upeviiovani slovni zasoby. Vzdy po aplikaci hry byl zaktim zadan test na
slovni z&sobu, kterou se b&hem hry ucili. Vysledky testi byly zaznamenany
a ohodnoceny podle pfedem stanovené hodnotici Sk&ly na zakladé kterych bylo mozné
zjistit procentudlni rozloZeni zakt podle zndmky u kazdé hry. DuleZitou soucasti procesu
byla také reflexe a porovnani her v jednotlivych ttidach, aby bylo mozné identifikovat

vhodné strategie a pfistupy Kk vyuce.

9.1 Sesty roénik
Climbers

e Casova dotace: 10 minut
e Organizacni forma: 1 a vice Zdki, samostatna prace
e Cil: slovni zasoba, opakovani

e Pomuicky: herni plan

Pravidla hry: Ucitel vytiskne zakam herni plany. Na zacatku hry stoji vSichni Z&ci
(horolezci) na Upati hory. Ucitel fekne slovo v ¢esting, Ukolem zaka je slovo prelozit
a piipravena pro dal3i slovo. Zak, ktery jako prvni vy3plha na vrchol hory, tzn. spravng
vyplni v8echna policka, vyhrava. Spravnost slov zkontroluje vyucujici nebo Z&ci
navzajem (Hladik, 2013, s. 27).
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Obrézek 1: Herni plan pro hru Climbers Zdroj: 111 her pro atraktivni vyuku
angli¢tiny. Petr Hladik 2013

Prubéh hry: Po vysvétleni pravidel hry arozdani hernich plant zacali Zaci pracovat.
Autorka préace tekla frazi v cestiné anechala zakim 30-60 sekund na promysleni
a zapsani fraze do piislusného policka. Dyslekticky Zak mél potiZe s nékterymi slovy, ale
snazil se je psat tak, jak je slysi foneticky, coZz mu pomohlo rychleji pokracovat ve hie.
Dva Z4ci s individualnim vzdélavacim planem byli trochu pozadu, ale autorka préce jim
pomahala a podporovala je. Kluci ob¢as vyruSovali a délali hluk, ale autorka préace je
se ukdzalo, Ze jedna zakyné, kterd se snaZila pracovat tiSe a soustiedit se na hru, dokazala

spravné vyplnit vSechna polic¢ka a jako prvni dorazila na vrchol hory.

Celkové byla hra zdafila, Zaci si zopakovali novou slovni zasobu a vétSina z nich se

aktivné zapojila do hry.

PoZadovana znalost frazi: at a theme park, on the beach, at work, at a wedding, on

holiday, in the garden, at school, in the park, at home, in bed.
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Climbers

m Znamka 1
m Znamka 2
m Znamka 3

Znamka 5

Graf 1: Procentualni rozlozZeni Zaki podle znamky, hra ,,Climbers* Zdroj: vlastni zpracovani

Alzheimer

e Casova dotace: 10 minut
e Organizacni forma: 1 a vice Zdki, samostatné préce, skupiny
e Cil: slovni zasoba, kratkodoba pametr

e Pomiicky: karticky s obrazky

Pravidla hry: Tato hra provétuje kratkodobou pamét’. Ke hie jsou potieba pouze obrazky.
Zéci dostanou 20 obrazkd (Ize promitnout na interaktivni tabuli), které si musi behem
jedné minuty zapamatovat. Po vyprseni limitu se obrazky skryji a ukolem zaku je napsat
co nejvice véci, na které si vzpomenou. Potadi slov nehraje roli. Nezalezi na tom, kolik
obrazkt maji Zaci k dispozici. Kazdy zak si vybavi ptiblizné deset predmétun, i kdyZ jich
bylo 20-30, protoZe rozsah paméti je stale stejny. Hru lze hrat také s realnymi ptedméty,

které rozlozime na sttl a po vyprseni limitu zakryjeme napt. Satkem (Hladik, 2013, s. 24).

Pritbéh hry: Zéci byli rozdéleni do skupin akazdé skuping byly piidéleny karticky
s obrézky. Autorka prace dala zakiim jednu minutu na to, aby si zapamatovali co nejvice

predméti na karti¢kach. Poté, co uplynula minuta, byly karticky odebrany a Zaci museli
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napsat vSechny piedméty, na které si pamatovali. Autorka prace dala Zakam tfi minuty na
psani a kontrolu odpovédi. Néktefi Zaci si zapamatovali vice nez deset piedméti, zatimco
jini si vzpomnéli pouze na nékolik. Zak s dyslexii a dysgrafii si zapamatoval také nékolik
predméti, ale mél potize s psanim slov. K dispozici bylo 25 obrazka. Po jednom kole
bylo vyzkouSeno jest¢ jedno kolo, kdy bylo vybrano dvacet obrazku, z nichZ 5 bylo
jinych. Dalsi kolo uZ bylo pro Zaky snazsi, protoZe 15 obrazka jiZ znali z prvniho kola

hry.

Celkové byla hra Alzheimer ucinna v testovani kratkodobé paméti a zlepSeni slovni

zasoby, ale jeji vliv na kone¢né vysledky v testu nebyl zcela jednoznaény.

Alzheimer

mZnamka 1

mZnamka 2

mZnamka 3

Znamka 4

Graf 2: Procentudlni rozloZeni Zdki podle zndmky, hra ,,Alzheimer* Zdroj: vlastni zpracovani

Catch the fly

e Casova dotace: 10 minut
e Organizacni forma: dvojice, plénum
e Cil: nova slovni zasoba, fixovani slovni zasoby

e Pomiicky: -

40



Pravidla hry: Hra, pomoci které si Zaci fixuji slova vizualné, ale i pomoci sluchu.
Vybrana slova ucitel napiSe na tabuli, spole¢né si slova piectou. Ucitel vybere ,,dva
rytife*, kteti ptijdou K tabuli a postavi se naproti sobé. Nesmi se tedy divat na tabuli, ale
pouze pted sebe. Ucitel vybere daldi dva Zaky jako ,panose”, jejichz ukolem bude
pocitani boda. U¢itel nasledné vyslovi ¢esky ekvivalent slova, v tu chvili se Zaci mohou
oto¢it k tabuli a anglické slovo musi ,,zaplacnout“. Bod ziskéava rychlejsi Zak. Ttida
nenapovida, pouze hru micky sleduje. Pro vétsi legraci muze byt zavedeno pravidlo

— nesmét se pohnout z mista (Eibenova K., Vavrecka, Foltovd, Eibenova I., 2013, s. 21).

Pritbeh hry: Autorka préace napsala na tabuli seznam slov k procviéeni (hope, rain, close,
collect, enjoy, grab, land, notice, pack, pick up, shout, travel, unpack, want), slova byla
napsana v jiném potadi na kazdé kiidlo tabule, a spole¢né s Z&ky si je projeli a vysvétlili
vyznam slov. Poté autorka prace vybrala dva "rytite", ktefi stali naproti sobé pied tabuli,
a dva "panoSe", ktefi méli za Ukol pocitat body. Autorka prace poté vyslovila ¢esky
ekvivalent n¢kterého slova ze seznamu a Zaci se rychle otoc¢ili k tabuli a snazili se co
nejrychleji najit a "zaplacnout" odpovidajici anglické slovo. Prvni Zak, ktery slovo
spravné ,,zaplacl”, ziskal bod. Poté byla vybrana dalSi dvojice, ktera se snaZila
~Zaplacnout” slova na jiném kiidle tabule. Zaci, kteti v danou chvili nebyli u tabule, si
procvicovali slova stejnym zptsobem, jen s tim rozdilem, Ze slova ,,nezaplacavali* jako

Z4ci u tabule.

Hra probihala rychle a Zaci byli zapojeni. Po skon¢eni kazdého kola hry autorka préce
a "panosi" spocitali body a ohlasili vysledky. V této hie hrala velkou roli pamét’ a reakéni

schopnosti zakd.
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Catch the fly

m Znamka 1

B Znamka 2

Znamka 3

Graf 3: ProcentudIni rozloZeni Zdka podle znamky, hra ,,Catch the fly* Zdroj: vlastni
zpracovani

Porovnani her

Hry ,,Climbers* a ,,Catch the fly“ maji velmi podobné procento zaku, kteti v testu dosahli
zndmky 1. Kdybychom za vétsi aspésnost hry povazovali hru, z niz Zaci ziskali z vice
procent za 1, byla by to hra s nazvem ,,Climbers*. VVysledky jsou tak podobné, Ze nelze
jednozna¢né uréit, jakd hra se jevi jako nejuc¢innéj$i. Hra s nejméné spravné
zodpovézenymi polozkami v testu je hra ,,Alzheimer®, to muze byt zptsobeno tim, Ze test
obsahoval vétsi mnoZstvi poloZek neZ u predchozich dvou her, a Z&ci je jesté vSechna
dobie neovlédali, i kdyZ hra byla pouZita k opakovani slovni zasoby. Celkové jsou znat
velké rozdily mezi Zaky, které se nasledné projevily ve vysledcich testi. Autorka préace
se domnivala, Ze by hra ,,Catch the fly*“ mohla dosahnout nejlepSich vysledku v této tiide.
Duvodem je, Ze tato hra se zamétuje na vizualni i sluchovou fixaci slov, coz muze byt
pro zaky velmi uzite¢né pii uceni se nové slovni zasoby a zaroven je hra motivujici

a zabavna.
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Hra ,,Catch the fly* je zaloZena na rychlosti a soutézivosti, coZ muze byt pro Zaky velmi
motivujici. Kromé toho hra zapojuje celou tiidu, coZz mtze vést k lepSimu zapamatovani

si slov a k vétsimu zapojeni vSech zaki.

Hra ,,Climbers* a hra ,,Alzheimer” jsou také uzite¢né, ale mohou byt pro nékteré zaky
s omezenymi schopnostmi, jako jsou dyslexie a dysgrafie, obtizné. Hra ,,Climbers* by
mohla byt pro né€které Zaky narocna, protoZe vyZaduje psani slov. , Alzheimer” se

zaméfuje na kratkodobou pamét, coz mize nekterym zakim zptsobovat problemy.

9.2 Sedmy ro¢nik
Word Scramble

e Casova dotace: 10 minut
e Organizacni forma: skupiny, samostatna prace
e Cil: fixace slovni zasoby

e Pomiicky: definice k poZadovanym sloviim

Pravidla hry: Ttida se rozd¢li na dva tymy. Jeden zak z kazdého tymu pfistoupi k tabuli,
kde bude napsané slovo, které bude mit libovolné zpiehazena pismena. Tteba jako na
prikladu niZe. Uc¢itel popiSe dané slovo nebo poskytne dvéma zakam u tabule definici
k piec¢teni a ti musi na slovo pfijit a co nejrychleji ho napsat na tabuli. Ten, kdo bude mit
slovo napsané diive, tak ziskava bod pro svij tym. A opét jini dva Zaci jdou k tabuli hadat
slovo. VZdy hadaji jen Zaci u tabule, pokud budou ostatni Zaci napovidat, bod bude

neplatny (Guys with games ESL, 2020).

Pribéh hry: Z davodu aktivniho zapojeni celé ttidy byli Zaci rozd¢leni do skupin po
¢tyfech. Autorka préace napsala slovo, které mélo zpiehazena pismena na tabuli a nasledné
slovo popsala. Skupina, ktera si byla jista, Ze odhalila dané slovo, ho rychle napsala na
papir a ptihlasila se. Autorka prace zkontrolovala spravnost napsaného slova. Bod ziskala
skupina, jejiz ¢lenové jako prvni slovo uhodli a spravné ho napsali na papir. Priabéh hry

byl velmi napinavy, v kazde skupiné byli Zaci s riiznou Urovni znalosti anglického jazyka,
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ale i ti, kteti obvykle nejsou pfili§ zru¢ni v anglicting, se velmi snaZili. Vyhodnoceni bylo
nakonec velmi tésné, skupiny mély podobny podet bodti. Zaci byli motivovani dobrym

vysledkem ve hie, aby si v testu vedli co nejlépe.

dingwed

Obréazek 2: Ukazkova karti¢ka pro hru ""Word Scramble™ Zdroj: Vlastni zpracovani

Ucitel fekne napiiklad: When you get married a Zaci u tabule napiSou wedding.

tower — a tall, narrow building

visit — an act of going to see a person or place as a guest or tourist

firework display — a display of the effects, typical for the New Year

sightseeing — an activity of visiting places of interest in a particular location

stadium — an athletic or sports ground
tourist office — a place that supplies information to people who are visiting an area for
pleasure or interest

bridge — a structure carrying a road across a river

park — a large public garden used for recreation

river — a large natural stream of water

palace — a large building forming the official residence of a ruler, pope etc

square — an open, typically four-sided, area surrounded by buildings in a town

sore — sth is painful

theatre — a building in which the actors play

fountain — an ornamental structure in a pool or lake
statue — an object made from a hard material, especially stone or metal, to look like
a person or animal

Pomiicka 1: Slovni zasoba pro hru ""Word Scramble™ Zdroj: vlastni zpracovani
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Word Scramble

mZnamka 1
B Zndmka 2
m Zndmka 3

Znamka 4

Graf 4: Procentudlni rozloZeni Zdki podle zndmky, hra ,,Word Scramble* Zdroj: vlastni
zpracovani

Verb Antics

e Casova dotace: 10 minut
e Organizacni forma: skupiny
e Cil: fixovani slovni zasoby

e  Pomiicky: karticky se slovy

Pravidla hry: Zaci se rozdéli na dva tymy. Zak z jednoho tymu pujde pied tabuli.
Ucitelem je mu poskytnuto sloveso, které bude predvadét (pantomima) celé téide. Tym,
ktery odpovi jako prvni spravné, ziskava bod. Poté piedvadi sloveso Zak z druhého tymu.

Rovnéz hadé celd tiida. Tym s nejvysSim poc¢tem bodi vyhréva (Teach This, 2021).

Pribeh hry: Hra byla velmi zabavna a Zaci se do ni zapojili s nadSenim. Ttida byla
rozdélena na dva tymy a kazdy tym mél moznost ziskat bod, kdyZ jeden z jeho zaku
predvedl pantomimu slovesa, které mu bylo zadano autorkou prace. Tym, ktery spravné
uhodl sloveso jako prvni, ziskal bod. Poté predvadél sloveso Zak z druhého tymu a opét
hadala celé tiida. Zaci se snazili byt co nejrychlejsi a spravné uhodnout sloveso, a tak

vytvorili velmi soutézivou atmosféru v t¥ide.
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Celkove¢ to byla velmi soutéziva hra, kterd pomohla zaktim procviéit slovesa a zlepsit své

znalosti angli¢tiny.

rob hit

turn left jump up

dig laugh

fall asleep run away

feel walk up and down

Pomiicka 2: Slovni zasoba pro hru ""Verb Antics' Zdroj: vlastni zpracovani

Verb Antics

mZnamka 1

mZnamka 2

Znamka 3

Graf 5: Procentualni rozlozeni Zdki podle znamky, hra ,,Verb Antics*

Pyramid

e Casova dotace: 10 minut
e Organizacni forma: skupiny
o Cil: fixovani slovni zasoby

e Pomuicky: pripravené otazky
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Pravidla hry: Hra zaloZend na otdzkach a odpovédich. Ugitel nakresli na tabuli pyramidu.
Zéci/mensi skupiny zvoli pismeno a dostanou otazku. Odpovéd’ zacina tim pismenem,
které si zvolili. Pokud spravné odpovi, ziskaji bod. V opa¢ném piipadé¢ dostane Sanci
druhd skupina, kterd pokud nechce, nemusi odpovidat. Spravné zodpovézena policka
ucitel zakrouzkuje barvou odpovidajici skupiny. V pfipadé¢, Ze nikdo nezna spravnou
odpovéd’, je policko preskrtnuto. Cilem hry je spojit vSechny t¥i strany pyramidy. Pokud
skupina bude potiebovat pieskrtnuté policko, muze si jej na zavér znovu zvolit. Bude
poloZena nahradni otazka, na kterou mohou odpovidat obé skupiny. Policko ziské ten,
kdo rychleji a spravné odpovi (Hladik, 2013, s. 91).

Pribéh hry: Pro Gcely této hry byly v polickach pyramidy napsané ¢islice, protoZze dané
téma neposkytovalo slova na vSechna pismena abecedy. Autorka prace nakreslila na
tabuli pyramidu a rozdélila téidu do dvou skupin. Zéci si zvolili &islici a autorka préace
poloZila otazku, které se skryvalo pod ¢&islici. Pokud skupina spravné odpovédéla, ziskala
bod a autorka prace zakrouzkovala odpovidajici policko barvou dané skupiny. Pokud
skupina nevédéla, méla moznost nepokracovat v odpovidani anechat Sanci druhé
skuping, ale pokud odpovédéla nespravné, mohla se pokusit o opravu druhd skupina.
Pokud ani ta neznala spravnou odpovéd’, dané poli¢ko bylo pteskrtnuto. Cilem hry bylo
spojit vSechny tti strany pyramidy. Napiiklad skupina si zvolila ¢islici "3" a autorka prace
poloZila otdzku Where do people park their cars? Skupina odpovédéla car park a ziskala
bod, takze bylo zakrouZkovano odpovidajici policko barvou této skupiny. Nasledné si
druha skupina zvolila ¢islici 10" a autorka préace polozila otdzku Where do you get your
hair cut? Druha skupina spravné odpovédéla Hairdresser's a ziskala bod. Pokracovali do

té doby, dokud nespojili vSechny tii strany pyramidy.

Otazky a poZadované odpoveédi:

Where do people park their cars? — CAR PARK

Where do people buy their medicaments? — CHEMIST’S
Where are people judged? - COURTHOUSE

Where do you get your hair cut? — HAIRDRESSER’S
Where do the police work? — POLICE STATION

Tell me the synonym of the word option. — POSSIBILITY
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Tell me what is the name of a thing that has 4 exits and is used by cars. - ROUNDABOUT
Which object has three lights (red, green, yellow)? — TRAFFIC LIGHTS

Milka, Toblerone, Schoko-Bons. What is it? - CHOCOLATE

A boy wants to travel a lot — What is it for him? — DREAM

Which tree has a special leaf? It starts with letter ,,0 . — OAK

Cars drive on the road and people walk on the ? — PAVEMENT

Who sells you groceries in the supermarket? - SHOPKEEPER

Your pants are too big, and you want them smaller. So, you must go to the...? — TAILOR
What do people look for in fairy tales or pirates steal? - TREASURE

Pyramid

mZnamka 1

m Znamka 2

Znamka 3

Graf 6: Procentudlni rozloZeni Zdkii podle zndmky, hra ,,Pyramid* Zdroj: vlastni zpracovani

Porovnani her

Z vyzkousenych her v této tiid¢ autorku prace nejvice zaujala hra ,,Verb Antics“. Tato
hra je zamé&fena na fixaci slovni zasoby a umoznuje aktivni zapojeni vSech zaka, coz je
v této tfidé dulezité z duvodu rozdilné trovné znalosti jazyka. ,,Verb Antics” umoziuje
zakam rychlou a interaktivni formu procvi¢ovani slov a spojeni slov s jejich vyznamem,

coz by mohlo byt pro tuto t¥idu velmi piinosné. Hra je také vhodna z pohledu zapojeni
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obou polovin ttidy. ,,Pyramid* a ,,Word Scramble* jsou také skvélé hry, ale mohou byt

vvvvvvvvvv

Hra s jednozna¢né nejvysSim procentem zaku, kteti ziskali znamku 1 je hra ,Verb
Antics*. Zndmku 1 ziskalo 80 % zaku, zndmku 2 méli dva Z&ci a zndmku 3 mél pouze
jeden zZak. Hra byla ¢asové nenaro¢na a pro zaky zabavna. U pantomimy se Zaci zasmali,
slovesa byla z lekce vybrana tak, aby bylo snadné je pantomimicky zobrazit. Hra
obsahovala prvek soutéZivosti, tymy byly utvotené podle preference zaku. Je dobré dbat
na to, aby se tymy pii riznych soutézich/hrach ¢asto ménily. Jednou si Zaci vytvoii tymy
sami, podruhé vytvorii tymy ucitel podle toho, jak Zaci sedi v lavicich nebo se rozdaji ¢isla
a podle urcitych kritérii se Zaci rozdéli do tymu. Stiidani skupin podporuje Zakovu
schopnost pracovat s kymkoli, u nékoho to bude pfedstavovat vystoupeni z komfortni
zény, kdyZ zrovna nebude se svym kamaradem, zaroven se promichaji slabsi a silné;si
Zaci. Ruzné rozdé€leni do skupin nemusi byt vZdy dobry napad, uc¢itel musi danou tiidu
znat, jestli bude pracovat nebo to pro né¢koho bude piedstavovat nekomfortni situaci. To
samé plati u vybéru hry, pokud se Z&ci napiiklad dobie neznaji nebo nemaji mezi sebou
dobreé vztahy, tak nebude vhodnym vybérem hra, béhem které Zaci maji za kol predvadét

néjakou aktivitu.

Na druhém misté se umistila hra s nazvem ,,Pyramid®. Z testu dostalo 69 % zakt zndmku
1. Celkové si Z&ci i béhem testovani slovni zasoby z této hry vedli velice dobie. Zndmku
3 mél opét jen jeden Zak. Tato hra je pravidly podobna AZ-kvizu, proto byla opét
nastavena jako soutéz mezi dvéma tymy. Zaky hra bavila, zaroveii nad ni museli vice
premyslet, jaké policko si zvolit, aby dosahli spojeni vSech tii stran. Otazky byly
sestavovany tak, aby méli Sanci porozumét vSichni Zaci. Na zodpovézeni otdzky méli

tymy vZzdy kolem 5-10 vtefin.

| treti hra byla soutéziva. U této ttidy bylo mozné aplikovat soutézivé hry, protoze
nepanuje velka rivalita mezi Z4ky béhem her a zaroven nebyla zaznamenana zména
chovani, napt. nastvani nebo Spatna nalada z prohry. Nicméné, hry mohou byt ptipraveny
tak, aby neobsahovaly element soutézivosti. Nizké vysledky testt, v nichZ Zaci ¢asto
chybovali, méla hra s ndzvem ,,Word Scramble*. Tuto hru autorka prace povazovala za

ptinosnou, ale vysledky testt fikaji opak. Zndmku 1 dostalo pouze 23 % zaku, cozZ je
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velmi mélo. Autorka prace byla niZsimi vysledky hry piekvapena, protoZe ocekavala lepsi
vysledek, jelikoZ hra ptisobila dynamicky a aktivné. Autorka prace se domniva, Ze mozna
pravé pro dynamicnost hry ziskalo nizké procento zakt znamku 1. Hra byla pro Zaky tak
rychla, Ze si nedokézali upevnit slovo do paméti. Ziejme Zaci neméli jesté obstojné
naucena poZadovana slova a jelikoZ tato hra slouZi k upevnéni slovni zasoby, nedoslo
k znovu vybaveni si slov. Hru by bylo tedy nejspi$ lepSi pouzit tfeba o dvé vyucovaci

hodiny pozd¢ji, aby splnila svoji funkci.

9.3 Osmy ro¢nik
Pictionary

e Casova dotace: 10 minut
e Organizacni forma: 1 a vice Zdki, plénum, mensi skupiny
e Cil: slovni zasoba — gramatika, fixace slovni zasoby

e  Pomuicky: karticky se slovnim spojenim

Pravidla hry: Zak piijde k tabuli a obdrZi od ug¢itele karticku se slovnim spojenim. Jeho
ukolem je pokusit se nakreslit slovni spojeni co nejptesnéji, aby ostatni Zaci uhodli, co
bylo na karti¢ce napsano. Pokud maji Zaci problém s uhodnutim slovniho spojeni, tak
Zak, ktery kresli, mize zakrouZkovat uré¢itou véc nebo osobu, aby zdaraznil, o co se jedna.

Pokud jsou ostatni v koncich, maze zkusit pouzit pantomimu (Case, 2017).

Prizbéh hry: Zéci hréli hru ve skupinéch, aby se pIné zapojili v3ichni Zaci. Autorka prace
nejprve rozdélila tfidu do menSich skupin, napiiklad do 4 skupin po 5 Zacich, aby se
vSichni Z&ci mohli plné zapojit. Poté bylo poskytnuta jednomu Zakovi z kazdé skupiny
karti¢ka se slovnim spojenim, napiiklad a frightened doctor. Zak se pokusil nakreslit
slovni spojeni, zatimco ostatni ¢lenové skupiny hadali, co je na kartidce napsano. Zak
zakrouzkoval urcité ¢asti obrazku nebo pouzil pantomimu, pokud ostatni Zaci méli
problém s uhodnutim slovniho spojeni. Hra pokracovala, dokud nebyla viechna slovni
spojeni uhodnuta. Béhem hry Zaci aktivné pouzivali svou slovni zasobu a komunika¢ni

dovednosti, zatimco se ucili nova slovni spojeni.
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Na konci hry byla autorkou préce vedena kratka diskuse o tom, jaké slovni spojeni bylo

slova.

Slovni spojeni, kter obdrZeli Z&ci do skupin, jsou ndsledovna:

a bored driver
a boring computer game
a frightened doctor
a frightening wood
a tired pilot
a tiring hike
an annoyed mom
an annoying book
an embarrassed chef
an embarrassing T-shirt
an excited F1 driver
an exciting movie
an interested student
an interesting magazine

Pomiicka 3: Slovni zasoba pro hru "Pictionary"* Zdroj: vlastni zpracovani
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Pictionary

m Znamka 1

Znamka 3

Graf 7: Procentudlni rozloZeni Zdkii podle zndmky, hra ,,Pictionary* Zdroj: vlastni zpracovani

Word Bingo

Casovd dotace: 15 minut

e Organizacni forma: samostatné prace

Cil: slovni zasoba — antonyma, procviceni slovni zasoby

Pomuicky: hraci pole, karticky s pridavnymi jmény

Pravidla hry: Kazdy Zak obdrZi hraci pole, kde budou zobrazena piidavna jména. Nejprve
ucitel necha zakim nékolik sekund, aby se sezndmili se vSemi piidavnymi jmeny.
V nésledujicim vyctu niZe je prvni slovo z dvojice vZzdy uvedené nékde v hracim poli.
Ucitel v8ak netika ta pfidavna jména, kterd jsou napsana v hracim poli, ale taha z pytlicku
slova, ktera jsou zaroven antonyma ke sloviim v hracim poli. Zak musi vic premyslet, aby
si uvédomil, jaké antonymum k piectenému slovu ucitelem patfi a spravné ho oznadil.
Pokud Zak bude mit oznaéena 2 X 4 policka v fadé nebo ve sloupci, tak vyhral (FluentU,
2022).

Prithéh hry: Zéci obdrzeli hraci pole se zobrazenymi piidavnymi jmény. Autorka prace
jim poskytla ¢as, aby se seznamili se vSemi ptidavnymi jmény na svych hracich polich.
Poté ucitel zacal tahat z pytli¢ku slova, ktera jsou antonyma ke slovim v hracim poli.

Napiiklad, pokud bylo vytazeno slovo warm, Zaci v hracim poli museli najit slovo cold.
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Zak musel premyslet, které antonymum na svém hracim poli odpovida pieétenému slovu
a spravné ho oznacit. Hra pokracovala do té doby, dokud jeden ze zakd neoznacil 2x4
polic¢ka v fadé nebo ve sloupci. Béhem hry Z&ci aktivné rozSifovali svou slovni zasobu
tim, ze si opakovali antonyma K riznym pfidavnym jméntim a procvicovali rychlé

mysleni a soustfedéni.

Na konci hry byla vedena kratka diskuse o tom, jakd antonyma byla pro zaky nejtézsi
najit nebo jaka ptidavna jména byla nejzajimavéjsi. To mtize pomoci zaktum upevnit nové

naucena antonyma a zvysit jejich zajem o slovni zasobu.

VyuZzita ptidavna jména: cold — warm; boring — interesting; careful — careless; worried
— relaxed; best —worst; interested — bored; dark — bright; straight — crooked; friendly
— unfriendly; wide — narrow; long — short; big — small; cheap — expensive; true — false;

black — white; rich — poor.

Word Bingo

mZnamka 1

m Znamka 2

Znamka 3

Graf 8: Procentualni rozloZeni Zdkii podle znamky, hra ,Word Bingo* Zdroj: vlastni
zpracovani
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Vocab Race

e Casova dotace: 5 minut
e Organizacni forma: mensi skupiny
e Cil: upevneni slovni zasoby

e Pomiicky: karticky se slovy

Pravidla hry: Zaci se rozdéli nebo ugitel tfidu rozdéli na dva tymy. Zaci si stoupnou do
dvou fad naproti uciteli. U¢itel ukaze (a zaroven fekne nahlas, aby vSichni méli moznost
zopakovat si vSechna slovicka) dvéma zakiim z kazdého tymu, ktefi jsou u ného nejblize,
karticku se slovem v ¢estiné. Kdo z dvou zaku jako prvni a spravné pielozi slovo, dostane
bod pro svij tym. Po zodpovézeni jdou Zaci na konec tady. A na fadu prichazi dalSi dva
zaci, kterym ucitel piedlozi jinou karticku, kdo pielozi slovi¢ko jako prvni, dostava bod

pro svuj tym, hra pokracuje stejnym zpusobem (Lively Language, 2018).

Priibéh hry: Z&ci se rozdélili do dvou tymi. Tymy si stoupli do fady naproti sobé. Autorka
prace se postavila pted tymy s balickem karticek se slovy v ¢estiné. Hra zacala tak, Ze
autorka prace ukazala prvnim dvéma zakum z kazdého tymu karticku s ¢eskym slovem,
napiiklad ,,brnéni“. Autorka prace slovi¢ko také tekla nahlas, aby méli vSichni Z&ci
moznost si ho zopakovat. Prvni Zak z kazdého tymu, ktery spravné pielozil slovicko do
angliétiny (armour), ziskal bod pro svtij tym. Po zodpovézeni otazky Sli prvni dva Zaci
na konec svych tad ana tadu piisli dalSi dva Zaci. Autorka prace piedlozila novou
karti¢ku, napiiklad s ¢eskym slovem , kirovi“. Kdo z zaku ptelozil slovi¢ko jako prvni do
anglictiny (bush), ziskal bod pro svtj tym. Hra pokracovala stejnym zptsobem s dalSimi
slovy. Hra trvala ptiblizné 5 minut. Béhem hry Zaci aktivné procvicovali svou slovni
zasobu a zlepSovali své schopnosti ptekladu, zatimco soutézili s ostatnimi Zaky ve svém
tymu. Na konci hry autorka prace vyhlasila vitézny tym. Poté byla vedena kratka diskuse

o0 tom, jaka slova byla pro Zaky nejtézsi. Timto zptisobem doslo k upevnéni noveé naucené

slovni zasoby.
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Vyuzita slovni z&soba:

brnéni hlidat osobnost
krovi pouta pridat se
koruna ukézat na predstavivost
dostat foukat vloupani
breh kaslat
lupic klepat

Pomiicka 4: Slovni zasoba pro hru ""Vocab Race' Zdroj: vlastni zpracovani

Vocab Race

8%

mZnamka 1

m Znamka 2

Graf 9: Procentudlni rozloZeni Zdki podle znamky, hra ,,Vocab Race* Zdroj: vlastni
zpracovani

Porovnani her

V této tfide nelze jednoznadné urcit, jakd hra ma nejlepsi vysledky, protoze dvé hry maji
velmi podobné vysledky, hra ,,Vocab Race* a,,Pictionary“. Celkové tato tiida dosdhla
nejlepSich vysledku v testech. U hry ,,Pictionary* méli témét vSichni Zaci pIny pocet bodu
v testu, pouze jeden Zadk mél hodné chyb, a proto byl ohodnocen znamkou 3. Zndmku
1 obdrZzelo 93 % zaku. Bylo zajimavé sledovat Zaky, jak ve skupinach kresli svym

spoluzakim slovni spojeni. Hojné byly vyuZivané emotikony k naznaceni nalady nebo
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vlastnosti osoby. V krajnich ptipadech, kdy si Zak uz nevédél rady, jak dané slovni spojeni
spoluzakiim vice naznadit, tak pouZil pantomimu, avSak ne kazda skupina moznost
pantomimy vyuZzila. Vyhodu této hry konkrétné ve vySe popsaném provedeni vidi autorka
prace v tom, Ze Zaci procvicuji nejen ptidavna jména koncici na —er a —ing, ale také je
vice ¢asu na ptremysleni, co by nakresleny obrazek mohl znamenat a Zaci tak treba fekli
nejdiive jiné pifidavné jméno, tim procvicili vétsi mnozZstvi piidavnych jmen
a v neposledni fadé také doslo k procvi¢eni ndhodnych podstatnych jmen, ktera nem¢la
s aktualni lekci Zadnou spojitost. ,,Pictionary* je zdbavna hra, ktera podporuje tymovou
praci a kreativitu, Zaci se u¢i slovni spojeni tim, Ze je kresli. Tato hra mtze byt uzite¢na
pro rozvoj jazykovych dovednosti, jako je porozuméni kontextu nebo komunikace

pomoci kreshby.

Podobn¢ zdafila hra byla hra s prvkem soutézivosti nazvana ,,VVocab Race", z niZ dostalo
92 % zakt znamku 1. Znamku 2 dostal pouze jeden Zak. Tato hra je kratka pétiminutovka,
kterou se idealné na zacatku hodiny piipomene slovni zasoba, ktera se probirala posledni
hodinu a nasledné se s ni bude jesté v hodiné pracovat. Hra byla vyzkouSena nékolikrat
po sob¢, aby doslo k pofadnému procviceni slovni zasoby. Nasledné byly i pfetvofeny
tymy. Tato hra podporuje rychlé mysleni, pieklad a komunikaci mezi Zaky. Vytvaii
soutézivé prostiedi, které mize motivovat zaky k tomu, aby se snazili zapamatovat si
slova a pielozit je co nejrychleji. Nicméng, ,,Vocab Race* se zaméfuje na pieklad slov

z ¢estiny do angli¢tiny, coZ muze byt méné uziteéné pro uceni se aktivni slovni zasoby.

Vewr

Treti hra nazvana ,,Word Bingo* byla ¢asové nejnaro¢néjsi a zaroven podle vysledkt
testli pouze nizké procento zakt obdrZelo zndmku 1. Zndmky se pohybovaly od 1 do 3,
pticemz kazda znamka méla pomérné velké zastoupeni. Hra ,,Word Bingo* byla zaroven
pro Zaky tézsi na premysleni, protozZe v hracim poli hledali vZdy antonymum vysloveného
slova. Z toho davodu bylo zakim po pieéteni kazdéeho piidavného jména nechano vice
Casu, aby si promysleli, jaké slovo maji ve svém hracim poli oznacit. Tato hra nejenze se
zamétuje na slovni zasobu, ale také na pochopeni antonym, coZ rozsifuje Zdkovu znalost
slov ajejich protikladi. Vzhledem ktomu, Ze hra vyZaduje, aby Zaci rozpoznali
a propojili protiklady slov, aktivné uvazuji o vyznamech slov a jejich opaki, cozZ jim

pomaha Iépe si zapamatovat nova slova a posiluje jejich porozuméni jazyku.
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9.4 Devaty ro¢nik
Say It in a Different Way!

e Casova dotace: 10 minut
e Organizacni forma: 1 a vice Zdku, plénum, mensi skupiny
e Cil: popisovani slov; opakovani slovni zasoby

e Pomuicky: karticky se slovy

Pravidla hry: Kazdy Z&k obdrzi deset karti¢ek se slovy, ktera se snazi béhem ur¢eného
asového limitu co nejrychleji popsat svym spoluzakam. Z&K si uréuje pofadi slov, které
popisuje, sam. P¥i popisovani neni dovoleno pouzit kofen slova. Zak, ktery uhodne slovo
na karti¢ce jako prvni, ziskava bod. Vyhercem se stava Zak s nejvyssim po¢tem bodu.
Pomoci této hry dochazi k opakovani slovni zasoby, kterou lze pouZit itematicky.
(Hladik, 2013, s. 16).

Prubeh hry: Hra byla modifikovana pro potiebu tfidy a vzhledem k nizSimu poctu
slovi¢ek v dané lekci. Kazdy Zak popsal nékolik slov a ostatni vZdy hadali, jaké slovo
popisuje. Z&ci tuto hru znaji a celkem pravidelné hraji, takZe pro né tato hra byla snadna.
Hra je vhodna k opakovani slovni zasoby, Zaci slova jiz musi znat, protoZe dostanou slovo
napsané v anglickém jazyce a snaZi se ho popsat jinymi slovy. Pon¢kud téz$i varianta pro
zdatng&jsi Zaky, kterd by naSla své vyuZiti i v této tfidé, by bylo k popisovanému slovu
napsat také naptiklad dvé aZ tii slova, kterd nesmi pouzit. Vyhodou je, Ze hra mize byt

pouZzita na jakékoliv téma.

Ve tiid¢ se Z4ci rozdélili do mensich skupin a kazdy obdrZel nékolik karti¢ek se slovy.
Autorka prace nastavila ¢asovy limit a Zaci se snazili co nejrychleji popsat sva slova
spoluzakim. Béhem hry byli Zaci velmi angazovani a snazili se navzajem porozumét
a uhodnout slova. Nadany Zak s Urovni B1 se ukazal jako velmi schopny v popisovani
slov, ale zaroven mél trpélivost s ostatnimi zaky. Tti Zaci na Urovni A1 méli trochu vice
potizi s popisovanim, ale diky spolupréci se spoluzéky se jim dafilo Iépe.

Nekteii Zaci byli z pocatku vahavi a méli potiZe s popisem, ale postupné se zlepSovali,

jakmile se do hry vice zapojili. Zaci s 3. stupném podpory a asistentem si také uzivali hru,
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i kdyZ méli s popisem a hadanim slov vice potiZi nez ostatni. Celkové byla hra pro

vSechny Zaky piinosna a pomohla jim opakovat a zlepsit svou slovni zasobu.

joint junk food laugh
portion skin smoking
sunscreen vitamin boot
cable electricity headphones
sunburnt body health
safety lips palm
tongue skin cancer

Pomiicka 5: Slovni zasoba pro hru ' Say It in a Different Way!"* Zdroj: vlastni zpracovani

Say It in Different Way!

m Znamka 1

Znémka 2

Graf 10: Procentudlni rozlozZeni Zakii podle zndmky, hra ,,Say It in a Different Way!*“ Zdroj:
vlastni zpracovani

Ear - throat — nose

e Casova dotace: 5 minut
e Organizacni forma: plénum, mensi skupiny
e Cil: znalost casti téla, porozumeéni a nacvik nové slovni zasoby

e Pomiicky: -

Pravidla hry: Zaci stoji v fadé. Ugitel stoji proti nim a fika: ,,Touch every part of your

body that | say. It doesn’t hurt me.** Zéci se dotknou téch ¢asti téla, které fika ucitel. Vzdy
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nékolik ¢asti t€la nejmenuje a Zaci jsou vyzvani, aby fekli, co ho boli. ,,What hurts me?**
PoZadovana odpoveéd je napt.: ,,Your right shoulder hurts!* (Eibenova K., Vavrecka,
Foltov4, Eibenova I., 2013, s. 31).

Priibeh hry: Hra zaktm piipadala jako velmi zabavnd, protoZe byla zaroven pohybova.
Z4ci stali v kruhu a autorka préace piedvedla, jak maji hru hrat. Vzor zvyraznénych vét
byl pro lepsi orientaci napsan na tabuli. Poté si to zkouSeli sami Zaci. Béhem hry pouZzivali
riizné &asti t&l. Hra byla pouZita za u¢elem fixovani slovni zasoby. Zaci pouzivali slova,
kterd se ucili jiZ v niZ8ich ro¢nicich a také nova slova, kterd byla uvedena v seznamu
slovi¢ek. Béhem hry byli Zaci velmi nadSeni a vétsina z nich se rychle naucila, jak hru
hrat. Nadany Zak s urovni Bl byl schopen rychle reagovat na pokyny a spravné

identifikovat ¢asti téla.

Tti Zaci na Grovni Al méli obcas potiZe s nékterymi slovy z aktualni lekce, ale zaroven
se rychle ugili diky opakovani a podpote ostatnich spoluzakii. Zaci se 3. stupném podpory
a asistentem m¢li s nékterymi ¢astmi téla problém, ale i tak byla hra prizptsobena jejich

potiebam, asistent se snazil je podporovat a pomahat jim pochopit pravidla a cile hry.

Ear-throat-nose

mZnadmka 1

m Znamka 2

Znamka 3

Znamka 4

Graf 11: Procentualni rozlozeni Zaki podle znamky, hra ,,Ear —throat - nose* Zdroj: vlastni
zpracovani
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Pairs

e Casova dotace: 10 minut
e Organizacni forma: mensi skupiny
e Cil: klicova slova a jejich definice, opakovéani slovni zasoby

e  Pomuicky: karticky s klicovymi slovy a definicemi

Pravidla hry: Ukolem této hry je ptifadit kli¢ové slovo k definici. U¢itel piipravi seznam
pozadovanych klicovych slov a jejich definic, poté rozsttihne tak, aby oddélil klicova
slova od definic. U¢itel poskytne piipravené karticky zaktim do mensich skupin. Zaci
polozi karticky popsanou stranou dolt. Kazdy Zak vzdy otoc¢i dvé karticky. Jsou-li slova
dvojici — klicové slovo a jeho definice — Zak si par ponecha. Pokud se nejednéa o par, Zak
umisti kazdou karticku zpét, v poloze popsanou stranou doli. DalSi Zak je na fadé¢. Cilem

se nashirat co nejvice dvojic.

Varianta:

e snazsi — obrat’te definice a Zaci musi najit pouze klicové slovo
e &781 — nastavte kratky ¢asovy limit na vybér a precteni dvou karticek, aby se Zak
citil pod tlakem podobnym zkouSce nebo odstrante nékteré slovo z definic, aby

A%

bylo rozpoznéni kli¢ového slova tézsi (Long, Grout, Taylor, 2011, s. 57)

Pritbeh hry: Autorka prace rozdélila Zaky do menSich skupin a rozdala jim ptipravené
karti¢ky s kli¢ovymi slovy a definicemi. Zaci si karticky poloZili popsanou stranou dolt
azacali hru. Zak surovni B1 byl rychly pii hledani spravnych part a dokazal si
zapamatovat pozice nékterych karticek, coZz mu pomohlo v pribéhu hry. T#i Z&ci na
arovni Al méli zpocatku potize s parovanim slov a definic, ale jakmile si zacali lépe
pamatovat pozice karti¢ek, jejich vykon se zlepSoval. Spoluprace mezi Zaky v téchto
skupindch byla také velmi dobrd, protoZze si navzdjem pomahali a diskutovali
o vyznamech slov. Z4ci se 3. stupném podpory méli s hrou nékteré potize, ale asistent jim
pomahal s vybérem a étenim karti¢ek, aby se hra stala piistupnéjsi a zabavnéjsi pro
vSechny. Celkové hra pomohla zaktim lépe pochopit klicova slova a jejich definice

a zaroven procvicit Svou pamét’ a schopnost soustiedit se.
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give up to stop doing or to stop having something
to breathe smoke into the mouth or lungs from burning
smoke . .
tobacco; to produce or give off smoke
sunbathe to sit or lie in the sun to make your skin darker
take exercise to do physical activities to make your body strong and
healthy
b to do something with one's upper body forward and down
end over : . .
while standing or kneeling
. . to tell somebody what you think he/she should do in
give advice . 0
a particular situation
lauah to make the sounds and movements of the face and body that
g express happiness or amusement
lift to move something from a lower to a higher position
slip to slide suddenly and without intending to
to use a sharp tool such as a knife to break the surface of
cut . . - .
something, divide something, or make something smaller
bite to use your teeth to cut into something or someone
tri to lose your balance because your foot hits against
P something when you are walking or running
to suddenly go down onto the ground or towards the ground
fall : . . >
without intending to or by accident
hurt to feel pain in a part of your body, or to injure someone or
cause them pain

Pomiicka 6: Vyu?ita slovni zasoba pro hru "Pairs" Zdroj: vlastni zpracovani
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Pairs

m Znamka 1

m Znamka 2

Znamka 3

Graf 12: Procentualni rozloZeni Zdki podle zndmky, hra ,,Pairs* Zdroj: vlastni zpracovani

Porovnani her

Pii hie ,Say It in a Different Way* bylo pfitomnych 9 zaka, v testovani témeét vSichni
Zaci dosahli znamky 1, coZ je 89 % z ptitomnych Zakd, pouhy jeden Zak dostal znamku
2. Tuto hru tedy autorka prace povazuje z hlediska procentualniho rozlozeni zaka dle
pouZiti slov a vyznamil. Zaci se musi soustfedit na popisovani slov, coZ jim pomaha
zapamatovat si slovni z&sobu a zaroven rozviji jejich komunikativni dovednosti. Hra je
navic interaktivni a Zaci maji moznost zapojit se a aktivn¢ komunikovat se svymi
spoluzaky. Nevyhodou by mohla byt delSi ¢asova dotace. Autorka prace se domniva, Ze
vysoké procento zakd, kteti obdrZeli znamku 1 je podminéno tim, Ze Zaci hru dobie znaji
a velmi casto ji hraji. Vyhodou hry je, Ze Z&k popisuje slovo, aniz by fekl kofen slova.
Tato schopnost se muze kdykoli hodit. K popisovani slov byla vybrana takova slova,
ktera jsou snadno popsatelna. Dalsi vyhodou je, Ze hra je proveditelnd v jakémkoli po¢tu

zaku a zaroven U jakékoli urovné.

Na zaklad¢ hry ,,Ear-throat-nose* Z&ci neméli tak dobré vysledky. Hru vyzkouSelo 10
zakt. Pouhych 30 % zaku (3 Zaci) mélo znamku 1. 30 % zaka (3 Zaci) dostalo dokonce
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zndmku 4, u nich se pohybovala spravnost odpovédi mezi 5-6 spravné oznacenych ze 16
poloZek. U této hry to mohlo byt zpisobeno tim, Ze Zaci slova pouze slySeli nebo
vyslovovali, ale neméli k dispozici né&jaky popis. Hra sice pomaha zakum procvicovat
Casti t¢la, ale jeji zaméteni je spiSe na znalost a identifikaci téchto ¢asti nez na rozsifovani
slovni zé&soby. Na druhou stranu vyhodou je vizualni stranka hry, kdy Z&ci ptimo
ukazovali na urcité ¢asti téla. To mohl byt pravé ten problém, Ze ne vSichni Zaci ukazovali
spravné na vyslovenou cast t€la a hra je celkem dynamickad a pravdépodobné nebyl
dostatek prostoru k uvédoméni si u vSech zaku, co slovo znamena a na jakou cast téla

tedy maji ukazat.

Treti hra ,,Pairs”, kterou vyzkouSelo 8 zaku, je podobna pexesu, pravidla jsou tedy pro
Zaky jednoduchd. V této hie ze 14 poloZek obdrzelo 50 % zaka zndmku 1. Hra byla pro
Zaky tézsi, protoZze vyzadovala vetsi soustiedénost, nez u piedchozich dvou her a také
vétsi uvédoméni, co dana definice znamena. Tato hra mé také své vyhody, protoze
pomaha zakam procvicovat a rozpoznavat klicova slova a jejich definice, ale v pribéhu
hry nevyuZivaji Zaci slovni zasobu aktivng, coZz miaze mit mensi vliv na rozsifeni slovni
zasoby. Nicméng, hra byla podobna s prvnim hrou ,,Say It in a Different way*, ve ktera

Zaci slovo sami popisovali a v této méli definice jiz dané.
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10 ZAVER

Tato prace se zamétila na analyzu vlivu her na slovni zasobu zakd v ramci vyuky
angli¢tiny na zé&kladni Skole. Cilem vyzkumu bylo zjistit, které hry p¥inaseji nejlepsi
vysledky Vv rozsifovani slovni zasoby zaka a jakym zptsobem se tyto hry projevuji

Vv jejich jazykovych dovednostech.

Vyzkum byl proveden ve ¢tyfech raznych tiidach (6., 7., 8. a 9. ro¢nik), kde byly
testovany ruzné hry anasledné vyhodnoceny jejich vysledky prostifednictvim testd.
Vysledky ukazaly, Ze hry, které se zamé&fuji na aktivni pouZziti slov a vyznamui, pfinaseji
nejlepsi vysledky v rozsitovani slovni zasoby zaka. Tyto hry nejen poméahaji zakim
zapamatovat si nova slova, ale také rozvijeji jejich komunikativni dovednosti a schopnost

vyjadfovat se v cizim jazyce.

Mezi hry s nejlepSim vysledkem hodnoceni pattila hra ,,Say It in a Different Way!*“. Tato
hra zakim umoziiuje aktivné pouZivat slovni zasobu a popisovat rizna slova, coZ jim
pomaha lépe si je zapamatovat a zaroven rozviji jejich komunikativni dovednosti. DalSi
hry, které byly aspésné, byly ,Pictionary* a ,,Vocab Race”, v 8. tiid¢, kde Zaci dosahli
vysokych vysledku v testech.

Na druhou stranu, hry, které se zamétuji spiSe na pasivni rozpoznavani slov a vyznamd,
jako napiiklad ,,Word Bingo“ nebo ,Pairs®, nebyly tak Gspé$né v rozsifovani slovni

zasoby zaku, i kdyZ stale mély uréity pozitivni dopad na jejich jazykové dovednosti.

Vyzkum také odhalil, Ze uspésnost her se muze liSit v zavislosti na Grovni jazykovych
dovednosti zaka a na konkrétni tridé. Napiiklad v 9. tiidé, kde byla velka variabilita
jazykovych urovni, bylo tifeba piizpusobit hry a materialy, aby vyhovovaly potiebam
vdech zaku. Toto zjisténi zduraziuje dulezitost individualizace vyuky a piizpusobeni
vyukovych materiald a aktivit, aby byly pfinosné pro rizné urovné jazykovych

dovednosti.

Vzhledem k vysledkim tohoto vyzkumu lze konstatovat, Ze hry predstavuji vhodny
nastroj pro rozsifovani slovni zasoby zaku v ramci vyuky angli¢tiny. Samotny vybér her

a jejich pfizptisobeni potiebam zaku s riznymi jazykovymi urovnémi jsou kli¢ové pro
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dosazZeni tispéchu Vv rozsitovani slovni zasoby. Zaroven je dalezité brat v Gvahu motivaci
a zapojeni zaka do her, protoZe tyto faktory mohou vyznamné ovlivnit jejich u¢innost.
Vyzkum tak nabizi ucitelim cenné poznatky, které mohou uplatnit pii vybéru
a implementaci her do své vyuky anglic¢tiny, aby co nejlépe podpotili rozvoj slovni

zasoby a jazykovych dovednosti svych zaku.

Zavérem je dulezité poznamenat, Ze vyzkum byl proveden na relativné malém vzorku
zakl, coZ znamena, Ze nelze jeho zavéry zcela zobecnit. Nicméng, pro mou budouci
pedagogickou praxi byl tento vyzkum velmi uzite¢ny, protoZe mi poskytl cenné poznatky
o tom, jak mohou byt Zaci vice motivovani a zapojeni do vyuky angli¢tiny a jak rozsifovat
jejich slovni zasobu. Obzvlast’ v dnesni dob¢ je ¢im dal tim vice dulezité hledat inovativni
cesty a zpusoby, jak udrZet pozornost zakt a podporovat jejich uéeni. Z toho divodu mi
ptijde tento vyzkum obzvlasté relevantni. Tato zkuSenost mi muze pomoci ve vytvareni
motivujicich vyukovych strategii, které mohou nahradit nebo doplnit béznou frontalni

vyuku a piispét k uspéchu zakt v osvojovani anglického jazyka.
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