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Anotace

Tato diplomova prace s nazvemuziti her k opakovani slovni zasoby na Urovn(phkiglle
SERR}e zaniiuje na mozné Apsoby vyuziti her v hodinach anglického jazyka nahém
stupni zakladni Skoly. Teoretickést se zabyva teorii hry obé&grvyznamem a smyslem
her a také jejich vyuzitimipvyucovani. Nasled& se ¥nuji raiznym typologiim her dle
raznych autol a publikaci z obecného hlediska. Dale vymezujykazou hru a jeji mozné
typologie a naposledy senwiji teorii opakovani slovni zasoby a konkrétninbljkacim
od miznych autaii, kterych Ize p opakovani slovni zasoby vyuzit. Sasti praktick&asti
je popis dokumeiit z nichz jsem vychazelaiprealizaci projektu, a to SERR (vymezeni
urovreg A2), RVP a SVP. Realizovany projekt obsahuje soubalizovanych vytovacich
hodin, @i kterych byla opakovana vytipovand slovni zasol@ kbnkrétni debnice
v konkrétnim reéniku z&kladni Skoly.

Cilem prace je zjistit, zda je mozné zahrnout hpoy jdzykové vyuky, zejmeénafip
opakovani a procvovani iva, jako jeji plnohodnotnou soééist a zda hra skutes

dokaze Zaky motivovat natolik, aby se ji vSichriiak zicastnili.



Abstract

The diploma thesi$sames for Vocabulary Revision at A2 level (accaydio CEFR)is
focused on the possible ways how to use games doabulary revision in English
language teaching at lower secondary schools. énthieoretical part there is mainly
described the theoretical view on games and thgiortance for language teaching. There
is a description of different kinds of games andirttbasic typology in general, the
language game and its typology and also the theowpcabulary revision. There are also
described the several types of books written byediht authors that can be used for
vocabulary revision. The practical part is focusedthe basic description of documents
such as the Common European Framework of Referémcd.anguages (level A2),
the Framework Educational Programme and the Sdbdwtational Programme, that were
used in my project at lower secondary school. la trext part, there is a detailed
description of the collection of games that weredus the lessons of English. These
games were focused on vocabulary revision accongirige particular coursebook in the

particular class.

The main aim of this diploma thesis is to discoifeit is possible to include games
to language teaching and if the game can motivegupils for their active participation

in the classroom.
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UvoD

Tématem mé diplomové prace\jguZziti her k opakovani slovni zasoby na Urovnpéde
Spoleného evropského referémiho ramce (SERRHIavnim divodem pro zvoleni tohoto
tématu byla snaha zjistit, zda se da hraada do vyuky jazyka jako vhodna wyavaci
metoda, pomoci niz budou Zaci opakovat jizdeaou slovni zasobu jednak zabavnou
a hravou formou a jednak efektivnim a smysluplnypisbbem. Sk projekt jsem
zantfila na Zaky druhého stupnkteré neni vzdy Uptlehké zaujmout a nadchnout pro
aktivni (Bast @i vyuce. Praw proto jsem zvolila hry, které maji uz svoji podstasSanci
povzbudit u Zak zvidavost a ochotucastnit se fipravené aktivity. Z divodu, Ze hra je
povaZzovana za zakladni &rpzenou lidskowinnost, si myslim, Ze Zaci nebudou ani tak
vnimat, Ze #co opakuji, ale spiSe budou mit radosté&ho nového, ipadre
neobvyklého. Neobvyklého v tom smyslu, Ze hry, &tby opakovaly dany okruh slovni
zasoby, se v kazdodennim vgwani jen ridkakdy vyuZzivaji. Domnivam se, Ze je tomu
zejmeéna proto, Zeciel jejich pripravou i realizaci stravi paimé dostcasu, a proto je
zaradi (kdyz uz se rozhodne jefadit) spiSe P vyjimecnych gilezitostech. Mym cilem je
ovéfit si, zda Ize hry do vyuky zahrnout jako smysluplrsodast vywovani zejménaip
opakovani a procwovani jiz probranéhodiva a ne jen jako aktivity, na které &@s zbude

¢as.

Tato diplomovéa prace je roZéna do dvou hlavnichasti. Prvnicast prace je anovana
teoretickému vykladu a druh&ast je casti praktickou, ve které je rodn predstaven
realizovany projekt vyuZzivajici soubor realizovamyeer. Tyto stZzejnicasti dale rozéluji

do rekolika dilcich podkapitol dle konkrétni problematiky, kterévgauiji.

V teoretickécasti se zabyvanteémi zakladnimi aspekty. Nejprve se zabyvam vyznamem
a smyslem her a jejich vyuzitimipvyuéovani obec#, nasleds se nuiji typologii her
vhodnych pro rozvoj slovni zasoby a naposledy sénazjmo teorii opakovani slovni
zdsoby. Tim mam na mysli problematiku frekvencekopéni slovni zasoby aiznych
typt cviceni, ktera jsou pro opakovani slovni zasoby vhodna.

Teoretickatast je rozédlena celkem do Sesti kapitol. V Gvodni, tedy prkapitole, ktera je
nazvanaCharakteristika hry vymezuji zakladni pojem a definici hry. Jednoduge

konstatovat, Ze se zde zabyvam samotnou podstayoa jejim vyznamem prdéloveéka



obecr. Druha kapitola je #novanaTypologii her V této kapitole rozéuji hry podle dvou
zakladnich hledisek, jednak z hlediska psycholaffick a jednak z hlediska
pedagogického. Pro vyuziti ve Skolni praxi je prés npodstaw)Si to druhé, tedy
pedagogické hledisko, které rozliSuje tzv. didddic hru jako jednu z vyiovacich metod.
Treti kapitola se &nuje problematice a vymezeni pojnRidakticka hra v odbornych
publikacich. Je zde vymezena jeji zakladni charskilea, vyhody a pednosti
didaktickych her ataké jejiazné typologie.Ctvrta kapitola je ¥novana jiz konkrétni
realizaci didaktické hry, a taJazykové Fe. V této kapitole se zabyvam vyhodami
a nevyhodami jazykovych her, které l|zeraght do vyuky jako plnohodnotnou stast
vyucovani. Popisuji zde vhodny postufigravy takovéto hry, tim mam na mysli veSkeré
aspekty, které jei¢ba vzit pi pripraw hry v Gvahu. Sotésti této kapitoly je rowi
zakladni typologie jazykovych her dleckolika autofi, ktei rozliSuji jazykové hry
zejména podle toho, zda se z#nji narecové dovednostii na jazykoveé prosedky. Pata
kapitola se nazyv®pakovani slovni zasobyeénuji se zde nejen problematice opakovani
obecr, ale také fimo opakovani slovni zasoby. Zabyvam se zejménanaseni, jakymi
vhodnymi zfisoby Ize slovni zasobu opakovat. Posledni kapieaeetickécasti se ¥nuje
Hrdm urcenych k opakovani slovni zasoby dignych autoé. V této kapitole se anuji
nékolika publikacim, které se zatiuji na hry, kterych lze vyuZit nejerfipvyuce slovni
zasoby, ale i k jejimu opakovani. Ke kazdé typalagadim zakladni kategorie her, které
se v publikaci objevuji a také vymezuji, na co g thry zandtuji (zda narecove
dovednosti ¢i jazykové progedky). U kazdé skupiny her ro¥nh uvadim gkolik
konkrétnich pikladi. Vzhledem k tomu, Ze zkterych nazu her neni poznat, na co by
mohla byt hra zagtena nebo jednodugeceno o co ve ie tzv. ,mjde”, rozhodla jsem se

vybrat pouze takové nazvy her, ze kterych je pattodude jejich hlavni podstatou.

Praktickacast se ¥nuje popisuSpoleného evropského referémiho ramce pro jazyky
(SERR)a jazykové urovni A2 tak, jak ji tento rAmec vymgzuNasledujici¢ast je
vénovana popisuRamcového vzthvacino programu (RVPR Skolniho vzélavaciho
programu (SVP)obecri. Dale zde popisuji konkrétni zakladni 3kolu, ve &tgsem
realizovala projekt, a tou j&akladni Skola J. A. Komenského v Blamégeji Skolni
vzklavaci program, konkrétni ¢nik, ve kterém jsem gy projekt realizovala adebnici

Project 2 podle které se zactiglusného réniku Wwi. V neposlednfad zde uvadim popis
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publikaceGames for Vocabulary Practiq2003), podle které jsem si hry naipyprojekt

vybirala.

Realizace projektu obsahuje celkem sedm her, lderéabyvaji hlavnimi tématy, ktera
jsou obsahem vySe zngmych programi a webnice Project 2. Tyto hry zde detailn
popisuji, Xetne mych @ekavani, pibéhu a za¥recné reflexe kazdé z nich.
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TEORETICKA CAST

1 CHARAKTERISTIKA HRY

Kdyz seiekne hra, tak se kazdému zcelagjigybavi dtstvi a s nim spojena oblibena
¢innost, kterou hra bezpochybyeplstavuje. Je vcelku nédzité, zda se jednd o hru
s hra&kou ¢i n¢jakym jinym gednttem a nebo se jednd o hru s kamaré&dyizné
spol&enské nebo &domostni hry. VSechny tyto hry spojuje jedna vlastnkvili které
jsme hru vSichni obvykle radi &asto hrdli, a tou je jeji bezpréstinost, zdbavnost
a schopnost navodit reéalné situace. Hrali jsmesg@mproto, Ze jsme se dikyehmohli na
chvilku stat gkym aplré jinym a nebo jsme si diky spdknskym hram roz&vali své
obzory a poznani, ale vyuzivali jsme fedevSim diky zazitkm a pocitim Sgsti a radosti,
které nam hra bezpochybyimaSi. Prav situace a kontakty, pocity a zazitky jsou tim

nejcenrjSim, co nam rinize hra poskytnout @& m nas nize obohatit.

1.1 Obecné definovani pojmu hra

Pti obecném definovani hry imieme vychazet ze zakladnich charakteristik, kt€nd n
piedklada celd&ada autar a publikaci. VeSlovniku spisovnéestiny pro Skolu a vejnost
nachazime pod heslem hra tuto definicéinnost konana pro zabavu nebo &sni“
(1978:123).Podle encyklopedi®iderot je pak hra vnimana jakqjedna ze zékladnich
lidskych c¢innosti, jejiz smysl tkvi v ni samotné, tj. netiélaw zangrena k dosazeni
dalSich cifi* (1997:181). Jedn&a se o sttne, ale zato vystizné definice, které vyhorn
vystihuji samotnou podstatu a smysl hry. Tytéz adki myslenky nachazime u cébaly
dalSich autar, ktefi se hrou a jejim vyuZzitim vétském s¥té zabyvaji. RovaZz holandsky
autor Huizinga se ve své knizédomo ludens (1971yyjadiuje k tématu hry a jejim
zakladnim funkcim. Hru vymezuje jakgsvobodné jednani; pricemz tuto svobodu
spatuje pra¥ vtom, ze si di hraje proto, Ze mu hraripaSi po¥Seni a uskutgiuje ji
pouze tehdy, ma-li chua naladu si hrat. Jako dalSi podstatnou funkcia@ige uckité
»vystoupeni z objejného a vlastniho Zivota‘toZz Huizinga vysétluje tak, Zze dit vi, Zze

jeho hra je hranajgn tak" a Ze veSkera jeho aktivita je provad ,jenom z legrace".
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U Huizingy nachazime podobnost s definici, kteramrngedklada encyklopedie Diderot
(viz. vySe). Tato shoda je patrna zejména u tvrdaié Huizinga popisuje hru jak@co,
co dle jeho sloy,probihd samo v sab a vykonava se pro uspokojeni, které g ve
vykonavani samotném* (1971:16a tudiz jejim zarrem neni dosaZzeni materialniho
zajmu ani uzitku. Kéatkova ve své publikatiry v matésské Skole v teorii a praxR005)
pak oznauje hru jako jednu z nejstarSich dovednosti, kjer@ozorovatelnd i u satic
Zejména se za#ihuje na pojeti tzvvolné hry a upozofiuje na skuténost, Ze urady
dosglych stale petrvava mylny nazor, Ze hra &g predstavuje &co nadbyténéeho, ne-li
dokonce zbyt&ného. Domnivat se, Ze je tomu skuketak, by vSak bylo, dle Kiatkové,
mylné. Tento nazor se pokousi vyvratit a naopasnsei prokézat, Ze volna hra je pradit
do Sesti let velice idezitou a nenahraditelnou s@sti jeho vyvoje, kteraippiva ke
zdravému rozvoji osobnosti. Biza pomoci her ziskava cenné zkuSenosti, osvojuje s
mnoho rozlénych dovednosti acil se spolupracovat s ostatninditrdi, coZz povazuje za
dulezité a zcela nezbytné pro budouci bezproblémoa¢azovani socialnich vztah
a kontakt s vrstevniky. Stefhtak Langmeier a Kréjfova (2006) zaujimaji keré pristup
spojeny jiz s pedSkolnim wkem ditte a uvadi, Ze hra se vtomto obdobi stava
vyznamnou, ne-li Pmo hlavni¢innosti di¢te. Berou v Uvahu i hry nejmenSichtida na
druhé straé hry dosglych. Ok tyto skupiny vSak fistupuji ke ke jinym, pro & zcela
specifickym zgsobem. Jejich definice hry zni nasled&vphra je ¢innost (fyzicka nebo
psychicka), ktera je vykonavana jenom proto, Zkbge a Zze pinasi ditti (i dospzlému,
pokud si jedt dovede hrat) uspokojeni sama o &adbez véjSiho uloZzeného cilefge to
cinnost sama o sebprijemna, nebo i vyraznnepijemnd (nap. dolovani kameh pri
stavlz ,domi“ nebo dlouhé ¢ekani v Kovi bez pohybu / h/e na schovavanou)*
(2006:100).

Mlejnek ve své publikadDétska tvagiva hra vymezuje pojem hry taktghra je svébytna
cinnost, @i které neni dlezity jeji vysledek; podstatny je vlastniipth hrové aktivity*
(1997:11).Z této definice ndm zcela jasmyplyva, Zepro dig je pi hie podstatné pouze
to, jak samotna hra probiha. Umilaje @i ni svou fantazii, svaigni a veSkera jehtinnost
je prozivana jako skuted a opravdova. Dikyid si dit osvoji celouradu praktickych
dovednosti, nali se, jak se ma viaznych situacich chovai zachovat a zarovese také
uci spolupracovat a navazovat kontakty se svymi k&ohartj. spoluhré, ktefi se s nim
hry aktivre U¢astni. Stejného nazoru jsou i Hanu$ a Chytilovd92014), kt& ve své

publikaci s nazvenzazitko¥ pedagogické deni zdiraziuji, Ze hra je dlezitou sodasti
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vychovy, gedevSim diky jeji schopnostiigobit na dié a rozvijet tak jeho schopnosti,
dovednosti a pomoci mu s osvojenim si cedédly poznatk, které maji vyznam pro
prakticky Zivot. Di¢ si je schopno a¥it, Ze teoretické poznatky, kterych ve Skole nahude
maji vyuzitelnost v praxi. i hrach se & vyjadfovat swij ndzor a postoj k danému
problému, spolupracovat se svymi spoluzaky a v slepgaifrack se dozvi mnoho novych
a uziteénych informaci. Podobnou definici hry nachazimenidw Kol&e veVykladovém
slovniku z pedagogiki2z012). Hru zde ozraje, vedle prace aceni, za zakladnfinnost
¢loveka, ktera je dlezita nejen v obdobitpdskolniho ¥ku, ale prakticky provazilovéka
cely jeho zivot. Hralovéku umo#uje, aby do jejiho @ibéhu promital své pocity, nalady
a pani, své schopnosti, dovednosti a zkuSenosti (29)2:Kol& povaZuje hru za
nejdilezitejSi aktivitu, @i niz si di¢ osvojuje celodadu socialnich roli. Dle encyklopedie

Diderot je hra rovée ,dilezita pro relaxaci a dusevni zdravi“ (1997:181).

Z vySe zmignych definic je patrné, Ze hra ma v Zivditéte svou nezastupitelnou funkci.
Rada autok vyzdvihuje hru jako nejilezitgj$i cinnost v Zivoé ditste, zejména
piedSkolniho ¥ku. Hra @inasi ditti radost, zabavu, ale takeé tgmb, kterym dochazi
k uvolreni Zivotni energie. Do ditého Wku je provadna bez konkrétniho cile,
uskute&nuje se pouze pro zadbavu a uspokojeni ze hry sambime Ze se déthry aktivre
Gcastni, si zarove osvojuje celoudadu novych zkuSenosti a poznatko hrové aktivity
tak di€ vklada celou svou osobnost, a proto Ize konstat@easvou nenahraditelnou roli
ma& hra i v oblasti navazovani novych vitah péatelstvi mezi &mi navzajem. Hra
piedstavuje pro dit swt, ve kterém miZze uplatnit svou fantazii a t¥eost, coz Ize

povazovat pro budouci zdravy vyvojdé za velmi dlezité a zcela nenahraditelné.
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2 TYPOLOGIE HER

Rada autal ve svych publikacich uvadiizné typologie a klasifikace herfiFejich
vymezeni zalezi fiedevSim na tom, zda budeme #aréni her nahlizet z hlediska
psychologického, potazmo vyvojového, kdy se &ajeme na deni her pedevsim

s ohledem na vyvojova stadiadé nebo z hlediska pedagogického, kdy nas hra aajim
diky jeji schopnosti fungovat jako plnohodnotnacgmst vzélavaciho procesu. Kazda tato

oblast ma své specifick&léni her. Na skteré z ¢chto typologii se nyni zagtime.

2.1 Typologie her z pohledu psychologie

Podivame-li se do encyklopediderot (1997:181) pod heslo hra, nachazime zde mimo
zakladni charakteristiku takeé jeji zakladni réedi do rgkolika moznych skupin. Jedna se
piedevsim o hry, které slouzi k rozvoji psychickyahKci, schopnosti a dovednosti. Jedna

se zejména o hrignkéni, konstruktivni , iluzivni, imitaéni ahry s pravidly .

Po prostudovani gkolika publikaci, které seénuji hie, Ize konstatovat, Ze se stejnym
rozdélenim a podobnymi nazvy her se setkavameéaidy dalSich autdr Autoii Langmeier

a Kregitova v publikaci s nazvenYyvojova psychologig2006:101) pracuji s té&h
totoZznymi nazvy her, jako jsou uvedeny v encyklop&iderot, a @&li hry podle jejich
zaneienosti a vyvojove vysiosti ditte. RozliSujihru funk éni, ke které jestiadi i tzv.
¢innostni hru. Tato hra je typick& zejména pro kojenecké obdolita ditte a jedna se
o takovou hru, P které jsou procwiovany zakladnidesné funkce, jako jsou néklad
pohyby rukou, nohougka apod.

DalSim typem hry je tz\vkonstruk ¢ni ¢&i realisticky typ hry. Jak vyplyva ze samotného
néazvu, i této e se dié snazi o vytveéeni réjakého dilati konstrukce, a to za pouziti celé
Skaly rozltnych materidl jako jsou nafiklad stavebni kostkyi ruzné figurky, ale
zahrneme sem i hru s piskem, hlinduplastelinou.lluzivni typ hry je druh hry, pi
kterém se vyuZzivaiznych gedneta jinym zpisobem, nez ke kterému tytéor skute&ne
slouzi. Pro ilustraci je v publikaci uvedena siteiage které dé pii hie vyuZije klacik,

ktery mu poslouzi jako puSka nebo pouzijeiflaghko padak atp.
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Poslednim typem her, které atitoozliSuji jsou tzv.ukolové hry, které bychom mohli
ozn&it jako synonymum ke hram imitaim (viz. vySe encyklopedie Diderot). Jedn& se
o takové hry, fi kterych di¢ napodobuje dogpeho, mizemetrici, Ze si hraje nageo nebo

na rekoho. Typickym pikladem tohoto typu hry je hra na prodéwa listonoSe, na
princeznu, na maminku a tatinka atdil€¥itost této hry spovad predevsim v tom, Ze dit
tak zisk&va prvni zkuSenosti s celou Skalou ¢nytih sociélnich roli.

Fontana ve své publikaéisychologie ve Skolni pra2003:52-53) rovéZ uvadi rkolik
typa her, @i jejichz klasifikaci vychézi z&eni her dle Buhlerové (1935, Fontana 2003).
Mezi zakladni typy zahrnujary funk éni, fiktivni , receptivni, konstruktivni a pidava
jese jeden druh, a tbry s pravidly.

Hry funkéni a konstruktivni jsme si jiz vymezili vySe u Langiera a Krejifove, tudiz se
nyni zangtime na hry fiktivni a receptivni. Prvni zndiré, tedyfiktivni hra , se zé&ina
objevovat piblizné ve druhém roce dite a souvisi s&skym gedstirdnim, kdy jsou
vécem, se kterymi si dithraje, gipisovany utité role (nap. s panenkou ditjedna jako

s opravdovym miminkem). DalSim obdobim, kteryne gitochazi ve spojeni se hrou, je
obdobi spojené s uptaivanim gedstavivosti, ktera napomaha celkovému rozvojtelit
Fontana uvadi, Zeéhdy se paralek s fiktivni hrou zdind u dikte objevovat tzv.
receptivni hra, ktera je spojena zejména se schopnosti vnimaagi. (maslouchani

¢tenému pibéhu, sledovani obrazk atp.).

Podobnou typologii, uvedenou v publikaci Langmetdregirové (2006:101), igdklada
I Sutton-Smith (1978, Langmeier a Ktgpva 2006), ktery rozliSujary priizkumné hry
konstrukni a tvaive, hry obratnosti a silyahry napodobovani a hrani rolCallois (1958,
Langmeier a Krgjiova 2006) rozéluje hry nahry soupéivé (soupéeni mezi dtmi,
sporty), hry o S8¢sti (nag. détské fikanky, rozpditavani), hry napodobivé (hry

s panenkouhry ze zavrat (houpani se na houye, ta@eni se na kolot).

DalSi moznou typologii her je¢kkni dle vyvojovych stadii dite. Fontana (2003:52-53)
rozliSujesenzomotorickou hru kterou se zabyva dit/ prvnim roce Zivota a ktera spjea
v manipulaci stiznymi prednty za vyuziti svych smysl V obdobi druhého roku die
se prosazuje tzyarvni piedstirava hra, pri které dit vyuziva gedneta k acetim, kterym

skute&né slouzi, ale vSe je stiovano kvlastni osab Nasledujicim obdobim je
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tzv.reorientace k objektim, kdy se di& vobdobi mezi 15 a 21 d&sici z&ne
pireorientovavat na druhé osoby (tzn¢kii pro panenky pouziva k nakrmeni panenky a ne
sebe saméholNahrazkova piredstirava hrase u digte projevuje zhruba vesku dvou az
téi let a jeji podstata tkvi v tom, Zégaintty, se kterymi si dé& hraje, slouZzi k jinémudglu
nez ke kterému jsou primarmréeny (Fontana uvadiriklad, kdy di¢ pouziva plastovou
lahev jako la@’). Ve wku okolo i let je mozné pozorovat obdosdciodramatické hry,
ktera jednoduseeceno, spoiva ve lte ,na rekoho" (tzn. dit predstira, Ze jedkdo uplre
jiny, hraje roli: zdravotni sestra — l&kaOd Sestého roku Ize pozorovat, Ze dibkaze
védome planovat hrovou aktivitu afplélovat role nejen sah ale i druhym lidem. Toto
obdobi Fontana nazyva jako obdob&doméni si roli. Od sedmi az osmi lefiphazeji na
fadu hry s pravidly. Tento druh her se od tohoteéku stavacim dal vice zajimavym,
protoZze spolu s pravidlytighazi dalsi prvek, a tim je soupai. Jak uvadi Fontana,
s pichodem soupgé@ do hry z&ina ,pavodni® vyznam hry ztracet svoji ,nevaznost”
a nezamsrenost. Nahru s pravidly se zandfuje také Kdatkova (2005), kterd ji vSak
zarazuje jiz do ¥ku okolo Sesti let — tedy zhruba do obdobiatku Skolni dochazky, a to
kvili tomu, Ze do této doby nejsowtd pfi svych hrach schopné pravidla \nit
akceptovat a pomoci nich sa&it. Pravidla definuje nasledujicim {gobem:,Pravidla
vnimame jako ufita vymezeni podle kterych se I#di, postupuje a podle kterych se ¢ira
chovaji. Zakladnim rysem pravidel je dohoda, ktevd&e byt nap jen aktuald zavazna,

protoze se vztahuje kidsehu prawv realizované hry* (2005:26).

2.2 Typologie her z pohledu pedagogiky

Nyni se zam&ime na hru jako na jednu z wWavacich metod. Skalkovd @becné
didaktice (2007:199-200) rozliSujeritzakladni druhy her, a to jedndku didaktickou,
hru s pravidly a za specifickou kategorii her pak jegiovazujesoutéze Prvni dw
zminéné kategorie, tedy didakticka hra a hra s pravigbki k té skupig her, které &i
Z4aky respektovat titA omezeni, kterd si hra klade, tzn. stanovengigiea DodrZovani
pravidel ma rov&Z vyznamny vliv na rozvoj zakovy sebekézam sebekontroly. Sotie
fadi mezi specifickou skupinu her, které vzbuzugaki touhu po dosazeni co mozna

nejlepsiho vysledku. Zde vSaktzdziuje, Zze hra by neéha byt primarg cilena pouze na
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dosazeni véizstvi za kazdou centi podporovat nezdravou rivalitu, ale spiSe Zakit u

toleranci a smyslu priair play.
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3 DIDAKTICKA HRA

V prvni kapitole jsme si vymezili hru a vSe, co@ed timto pojmem rozumi. Nyni se
zamétime také na hru, a to na hru didaktickou, kterdopsoti obecnému vymezeni
v uréitych ohledech odliSuje, i kdyz zakladni podstata fistava stale stejna. S pojmem
didaktické hry pracujemeipdevsim v oblasti vzthvani a vyuky. Metoda tzv. didaktické
hry predstavuje jednu z moznosti, jak zpiestyuku a zvysit tak Zakv zajem o probirané
ucivo. Nadale zde ifgtrvava prvek zabavy, ktery je vSak fegizSten o prvek vz8avani,
tzn. Ze hra jiz neslouzi pouze pro samotné &&mé hrani a pocit uspokojeni ze hry, ale za

pomoci hry se snazime @tddosahnout dalSich vychosswzdélavacich cii.

Skalkova vObecné didakticé2007:185)adi didaktickou hru mezi tzaktivizujici metody
vywovani Tyto metody bychom mohli popsat jako metody, &tee snazi vzbudit u zak

zé&jem o probiranécivo a motivovat je pro aktivni praci ve skole.

Podivame-li se na definici didaktické hry ¥gkladového slovniku z pedagog(R®12) od
Kolaie, pak zde nachazime charakteristiku didaktickéjdkyg jedné z vyukovych metod
.Jejimz prostednictvim Zaci ziskavaji nové poznatky, zvladaji@&idovednosti, rozviji si
tvorivost, wi se socialnim rolim a jednani s lidmi, vytea si motivaci k poznavani
schopnost spoluprace” (2012:50)ak ve své publikaci uvadiapek (2010), zaky bavi
zejména takovéa vyuka, ve které se mohou aktzapojit do jejiho pibéhu. Mazemefici,

Ze se jedna o jakousi Skolu hrou - to je to, coyzzdjima a motivuje pro aktivni praci ve
tfide. Zaci maji v oblil pouzivani neobvyklych matentélprednta a zajimavych metod,
které je mohou aktivovat a povzbudii praci ve vyw@ovaci hodig. Capekiadi didaktické
hry mezi tzv. suportivni vyukové metodg uvadi, Zze hra m& podporovat a zaiove
motivovat Zzaka ve vyuce. Za hru povazuje i zabaan&eativni projekty¢i zajimave
aktivity a ukoly, které jsou uz svoji podstatouizegvé a nevsedni. Takoveto ukoly maji
nejen dobry dopad na zakovu psychiku, ale majiviélékvzdslavaci @&inky. Sikulova

a Rytiova (2006) uvadi, Ze didakticka hra je metoda,&ujima pedni misto ve vyuce
u menSich &i na prvnim stupni a jejimz cilem je hla&vposilit zajem o vyuku a také
procvicovat ziskané znalosti a dovednosti. ke, Ze jak na prvnim stupni, tak i u starSich
déti na druhém stupni je moznécienit hry do vyuky, a tim tak pomoci zvySit zajedki

o probirané tivo. K této problematice se vyjage Fontana (2003), ktery zastava nazor, ze
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didakticka hra ma schopnostiy@st samotné deni ,do Zivota“, tedy zasadit jej do
realného kontextu. Zaci si tak mohou propojit swélasti s konkrétnimi situacemi.
Fontana uvadi, Ze pouZzit hru ve vyuce ma nejemklapad na Zzaky, ale také na jejich
ucitele. Dol¥e zorganizovana hra nebo zabavna aktivita, ktergpadoba realnému
kontextu ze Zivotadi, ma giznivy dopad na Zak zajem o deni. Dilezité je, aby Zaci
vidéli, Ze to, co se &i ve Skole, ma potencial daleko rozsahlejSi a fda¥a ma

vyuzitelnost v jejich budoucim Zivéat

Didaktickou hrou, ktera slouzi jako aktivizd prvek ve vyuce, se zabyva také Zormanova,
ktera tento typ hry definuje nasledujicimagpbem:,dobrovolne volena aktivita, jejimz
produktem je osvojendi upevreni ucebni latky, ktera aktivizuje zaky a rozviji jejich
mySleni a poznavaci funkce* (2012:64Ja velkou pednost her povaZzuje jejich
~Stimulacni naboj“, ktery napomaha ke zvysSeni motivace, &oiubsti a \ibec celkovému

z4jmu o danou aktivitu.

Zormanova ve své publikaci uvadi mozny postup,t@dovou didaktickou hru spragn

pripravit.
Postup p¥i pripravé didaktické hry dle Zormanoveé (2012:65):

1. stanovit cil hry a objasnit volbu konkrétni hry,

2. owrit si znalosti a dovednosti Zakkteré jsou pagebné pro pébeh hry — tedy
pripravenost Zak,

3. stanoveni pravidel hry a obezndmeni@Zékemito pravidly je& pred samotnym

zacatkem hry,

ustanoveni vedouciho hrygge jim byt jak Zak tak iciiel),

stanoveni hodnoceni hry a prodiskutovani tohotanbodni s Zaky,

pripravit si veSkeré materialy a paitky potebné pro hru,

N o o bk

stanovit sicasovy limit.

Je poteba zdraznit, Ze pouze takova didaktick& hra, kteréa@re pripravena, nize mit
pozitivni vysledek. Proto je nutné dbat na to, alapa aktivita réla jasré definovany
konkrétni cil a také taieho se ma hrou dosahnout. Jestlizeinejeme vykiru a gipraw
dostatekcasu, tak podstupujeme riziko, Ze sdzm aktivita zvrhnout pouze v chaos

a nepinese tak nikomu zadny uZzitek ani ggeni.
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3.1 Typologie didaktickych her

Existuje celarada fiznych typologii didaktickych her. Nackteré typologie odiznych

autofi se nyni zarrime.

Zormanova vychazi zéteni didaktickych her dle Meyera (2000, Zormanow#l?).

RozliSuje hryinterakeni, simula’ni ascénické

Hry interak éni miZzeme charakterizovat jako hryii fkterych zak spolupracuje s jinymi
Zaky a nebo vyuzivauenych hrgek. Do této kategorigadime hry spotenské, hry
s pravidly, hry debni, ale také hry zalozené na bamnych televiznich sogki. Hry
simulaéni, jejichZz podstata tkvi v simulacéjaké konkrétni realné situace. Lze serfadd

feSeni pipadi ¢i hrani roli atpHry scénicképati k hram, které navazuji na divadelni hry.

ValiSova a Kasikova (2011:210) rozliSuji didaktickd podle gkolika dalSich hledisek:

» podle doby trvani (dlouhodobé, kratkodobé),

* podle mista, kde se odehravaji (kield, mimo ni),

e podle druhu pevladajicich cinnosti (osvojovani &domosti, intelektovychci
pohybovych dovednosti),

» podle toho, co se hodnoti (kvalita, kvantita néas vykonu),

» podle toho, kdo je hodnoti (Zakovska porotatel),

» podle toho, kdo jeifpravuje (Zaci, titel, jiné osoby) atd.

Sochorova vychazi ip rozdkleni kategorii didaktickych her dle autorek KoZuedo
a Korcdkové (1998, Sochorova 2011) a rémfe didaktické hry do it zékladnich

kategorii:
» didaktické hry podle obsahu- jedna se ndjklad o hry zamené na jazykovy

rozvoj, logicko-matematicky rozvoj, rozvojédeckého poznani, rozvoj pohybu,

rozvoj esteticko-hudebnich schopnastiozvoj organizané-tridicich schopnosti,
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didaktické hry podle toho, co rozviji - jedna se o hry, které rozviji smysly,
pantt, mysleni, komunikaci, twovost, kooperaci,
didaktické hry podle toho, ve které fazi vywovani je vyuZzijjeme — hry

motivatni, hry ziskavani novych znalosti a zkuSenostinlarypeyiovani znalosti.
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4 JAZYKOVA HRA

Jazykové hry Ize zadit mezi didaktické hry, jejichZz hlavnim cilem hjeava a zdbavna
forma prace s jazykem. Primarnim cilem hefazanych do jazykové vyuky je aktivovat
dosavadni znalosti Zaka nabidnout jim tak neobvyklou a pestrou formudowuani, ktera
jim bude nejen zdrojem motivace, ale ktera je z&tapobavi. Gilezitost hry pro vyuku
vystihli autdi Lewis a Bedson v nasledujicim textu, ktery posaslenéni her do vyuky
ciziho jazyka:

.Games are fun and children like to play them. Thattself is a strong argument for
incorporating them in the EFL classroom. Playingrgss is a vital and natural part of
growing up and learning. Through games childrenegipent, discover, and interact with
their environment. Not to include games in the slasm would be to withhold from the
children an essential tool for understanding theiorld; a world which the language
teacher seeks to enlarge through the experienegfarfeign language” (1999:3)

4.1 Vyhody a nevyhody her zéazenych do jazykové vyuky

Za velkou vyhodu her povazuje Hendrich (1988) fejgchopnost vzbudit u Zakzajem

0 jazyk, zvysit jejich motivaci a tim takippét k jejich vy$Si samostatnosti a aktévitHry
napomahaji ke zlepseni klimatu v&l¢, a to nejen mezi 2aky navzajem, ale také ve vztahu
k witeli. Také Lewis a Bedson (1999) vyzdvihuji zejra&thopnost motivace, kdyz tvrdi,
Ze tim, Ze Zaky motivujeme, dokazeme zvysSit jejizhiem o pednmét a danou
problematiku. Wright (1983)ipdevSim z@raziuje schopnost her navodit redlné situace,
ve kterych se d& jazyk vyuzit ke komunikaci. Rr@vaktické zardteni her povazuje za
jejich velkou prednost. Zaci se &l pouzivat jazyk v &nych situacich, se kterymi se
kazdoden& setkavaji. Za pomoci her je mozné daimmh prabéh vyuwovani a pimét

nenucenou formou zaky k vysSimu vykonu a aktivit

Stejre jako Wright, tak i Lewis a Bedson (1999) séklani k nazoru, Ze hra je schopna

piedvést jazyk v jeho realné podolDiky tomu, Ze hry dokazi zprdstkovat realné

' LEWIS, G. a BEDSON, GGames for Children. Oxford: Oxford University Pre$899.
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situace, Zaci vyuZiji celotadu svych schopnosti, a to nejécht jazykovych. Dochézi zde
k prolinani fiznych oblasti a k propojovani poznatk celé Skaly vy&ovanych pedneta.
Zaci si tak mohou v praxi vyzkou$et ag&tiv své znalosti, kterych nabylishem vyuky

v ostatnich pednetech. Vyhodou her je roed jejich flexibilita, tzn. schopnostizptisobit
se cel&ac situaci, ke kterym f¥e né&ekaré dojit (nag. onemocaini kolegy). Pokud méa
ucitel hru vyzkouSenou a dokaze s ni rychle a pohlopacovat, Ize ji Zadit takka do
kazdé casti vywovaci hodiny, a to nejen k ukraceni chvile. Lee7@9se pklani

k nazoru, Ze vyhoda her sfiga v jejich realnosti a v jejich velkém vyznamuw mzclani.
PredevSim zfiraziuje to, Ze se Zacitphrach aktive zapojuji a uzivaji jazyk, misto toho,
aby se pouze pasivniili jeho formu. RoviZz zastava nazor, Ze by hr&lmstat v centru
vyucovaci hodiny a ne pouze na jeji okraja\asti. Ellington (1998) uvadi za vyhodu her
také jejich vliv na rozvoj citové strankjlovéka. Tim ma na mysli snahu o poroztmn

a naslouchani ostatnim, kdy? vyjail svij ndzor k danému tématu. Zaci sé tolerovat
nézor druhého, i kdyZ jejich postoj je zcela @pa Hry jim mohou ukazat, Ze kazdyaée

k vyteSeni ulohy zvolit jiny postup, kterytde byt nakonec spravny. S timto nazorem
souhlasi také Lewis a Bedson (1999),fkterdi, Zze pi hrach jsou Zaci mnohem vice
ochotni spolupracovat a sp&he se tak podilet na kotieém vysledku hry, jedna-li se
zejména o hry skupinové. Za nemédilezitou vlastnost her pak jéStpovazuji tu
skute&nost, Ze jsou do komunikace zapojeni i ti Zacifikee obvykle ostychaji v cizim
jazyce mluvit. Je to iedevSim diky uvoknéjSi atmosfée, kterou jsou hry schopny

navodit.

Ellington (1998) vSak uvadi i celotadu nevyhod, které mohou hry mi&by hra byla
asp@sna, je pdebna aktivni spoluprace od jejicktadtniki. Bohuzel gkdy maze dojit
k situacim, kdy Zaci nejsou ochotni spolupracovatbo se neclji piipravené hry, &uz

Z jakychkoliv divodia, z&éastnit. Harmer (2007) uvadi okolnostij terych se neastji
stava, Ze Zaci nejsou ochotni spolupracovat. Tyk&oszejména mluvnich aeni, @i
kterych maji Zaci fed ostatnimi spoluzaky & svij vlastni ndzorci postoj k danému
problému. MiZze to byt zjgsobeno bd' stydlivosti Zaka¢i jeho obavami z moznych chyb
a z toho vyplyvajiciho postohu od svych spoluzékve tidé. DalSim nedostatkem u her
byva jejich zaniteni. Velmicasto se stava, Ze hra neslou&lu, kterému by rla. Misto
skut&nym vzdlavacim @elim slouzi spiSe k odvedeni pozornosti a nebo jen Vgl
zbyvajicihoc¢asu, coz Ellington povazuje za tiggitelné. Vzdy je teba dbéat na to, aby
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dana aktivita byla za#tiena na jev, ktery ma byt pro¢evan. Nevyhodou iize byt také
jazykovéa Urove, kterou pravidla hry vyZadujCasto se stava, 7e hra je nangsi, nez
jsou samotné znalosti 2akEllington proto doportuje, aby si ditel vzdy hru nalezi
prostudoval a upravil pro danou Uravkonkrétni skupiny. V neposledrac se zabyva
hrami, které ke svému fungovani faiuji pouzit techniku. BohuZel sét$inou tmto
hram witelé vyhybaji bd kvili nedostaténym znalostem z oblasti inforf@ich
technologii a nebo Kii zastaralému vybaveni Skol, na jehoz modernipaonaji dostatek
financnich prostedki. Za nevyhodu lze povazovat také rusivy elememetyks sebou hrani
piindsi. K tomuto problému se vyjage ve svéntlanku Hruskovéa (2010), ktera uvadi, ze
pii realizaci her je vZdy nutné pitat s nadrdrnymi hlasovymi projevy 24k Je celkem
logické, Ze kdyz zakydpakacinnost bavi a zajima, tak je obvykle provazenaySenymi
emocionalnimi reakcemi, a proto dop&uje, aby vydujici sclil svym kolegim

v sousednichridach tzv. ,co se chysta“ @greSel tak moznym némnostem.

4.2 Kli¢ k uspésné realizaci hry

Aby bylo provedeni hry ve vyuce Gsmé, je zapéebi, aby hra spbvala utité
piedpoklady, které jsou na ni kladeny. Jak ve sveenivadi Lewis a Bedson (1999),
kazda hra musi mit v prvila stanovengasna pravidla a konkrétni cil, ktery je dobe
definovatelny. DalSimigdpokladem je jegabavnost ktera by vSak ne#ha byt s€zejnim
prvkem, ale ktera dokaze u Zakzbudit z¥davost a nadSeni pro nadchazejici aktivitu. Uz
pii vybéru hry je nutné brat ohled na jeji jazykovy vyznamma to, jaké budou vystupy,

tedy to, jaké znalosti a poznatky by si Zaci z tétoneli odnést.

Nyni se zarime na kléové faktory, které jsou rozhodujici pro to, abgitel vybral
spravnou a vhodnou hru, kterd Zaky nejen pobagipaldevsim nati. Prvni podminkou
je zvazit, pro jak velkou skupinu hriipravujeme a jakou formu zvolime. Zdajge o hru
pro jednotlivce, dvojice, skupingi celou tidu a o jak staré zaky se jedna. Wright (1983)
zde poznamenava, Ze adolescenti mohou tihnoukvsisti, a tak musime vybirat téma
hry s ohledem na tento fakt. Rixon (1981) uvadingpgtSim problémem, se kterym se
obvykle witelé potykaji, je pdet zaki ve tidé. Proto doporéuje vybirat hry, které jsou

svym zandienim vhodné zejména progdeiné skupiny.
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DalSim faktorem, podle Wrighta, ktery hraj& pybéru hry podstatnou roli, je Groie
znalosti zak. Zvazime, zda hra vyZaduje aktivni znalost jazykada post& pouhé
pasivni porozurni. Aktivita zaki hraje neméh vyznamnou roli. Je ptgba, aby ¢itel
svou fidu velice doke znal a ¥dél, jaka je maximalni délka sotisténi zaki pii vyuce.
S tim je samazjmeé spojen i aktudlni stav Zakve tide, tzn. podil chlapt a cvcat,
celkovy paet zaki ve tidé nebo jejich zdravotni stav, absence, nalada apdel.ktery
nemize Witel pri vybéru hry nijak ovlivnit a musi byt schopen jejfegit gimo na mist.
Mezi dalSi faktory lze zadit i tzv. externi faktory, které jsou spojenyasovym
zarazenim ciziho jazyka v rozvrhu hodin. Je velmi patty rozdil, pokud vytovaci
hodina probiha v brzkych rannich hodinach a nebwe @dt® kolem okkda, kdy jiz byvaji
Zaci unaveni a nedokazi se po delSi dobu salist Rovigz dilezité je, ktery pedmt
piedchazici naopak nasleduje po cizim jazyce a nebo pokudkayazyka probiha az
v odpolednich hodinach. V této doltbude jiz patrty velmi obtizg Zaky zaujmout
a aktivovat. Prosedi, ve kterém se bude hra odehravat, je &bwyznamny faktor, a to
zejména kuli bezpe&nosti zak. Pokud vybrand hra pozaduje aktivni pohyb fidét
musime zvazit prostorove vybaverebny, tzn. zda Zaci maji dostatek prostoru k volném
pohybu, ale také zda se ¥ebré nachazeji fednety, o které by se eventu&lmmohli
poranit atp.

Dulezitym faktorem jsouravidla hry. S €mi by Zaci ngli byt obeznameni jeStpred
samotnym z&tkem hry a je nutné, aby jim vSichni spréayorozungli. Jak uvadi Harmer
(2007), seznamit zaky s aktivitou fianezi zakladni povinnosticitele. Redevsim by jim
meél scklit, o jakou aktivitu se jedna, seznamit je s jejmibéhem a pravidly. Roztit
zaky do dvojic¢i skupin podle toho, jak to vyZzaduje dana aktivit@right (1983)
doporiuje, aby ditel pouzil radji i matersky jazyk a byl si tak zcela jist, Ze nedojde
k nedorozuminim a nepesnostem, které by mohly narusit plynulyimih hry. Riklani se

I kK moznosti demonstrovatast hry za pomoci jednoho nebo dvoutakostatnim tak co
moZzna nejlépeifbliZit, o co ve lie viasti pajde. Co se t§e klicovych vyraz, které se
s hrou poji, je dobré, aby tyto vyrazy napsétal predem na tabuli a Zaci je takehnpri
samotneé te k dispozici. DalSim vhodnym postupem je podlenitama (2007) také pozadat
vybraného Zaka, aby ostatnirrejozil pravidla hry do jejich matského jazyka aditel si
tak byl jist, Ze vSichni &di, co bude jejich ukolem. Wright (1983) dop&uje, aby ditel
do probihajici hry nevstupoval vice nez je nezbytutné a pedevSim varuje ied
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neustalym opravovanim chyb svych #akDoporwuje, aby si titel zasadni chyby
poznamenal a vyj&d se k nim aZz v samotném zau hry, kdy bude spote¢ s Zaky
hodnotit dosazené vysledky. Zhodnoceni hry je eetilezitou sowdasti kazdé aktivity
a Wwitel by meél vzdy pcitat s ugitou ¢asovou rezervou na shrnuti dosazenych vysledk
Jak uvadi Rixon (1981), hry jsou tzv. ,uzamé aktivity“ (closed activities), tzn. aktivity,
které maji jas#é definovatelny z&atek a konec, a proto by néhbyt pro witele gilis
velky problém pi rozvrzeni¢asoveho planu. Rixon jeéStlophuje, Ze ped samotnou hrou
je poteba zkontrolovat, zda mame vSechny materialygboié k piibchu hry, rozmyslet
si, jaky bude nejvhodi§i zasedaci fadek a zda vSichni rozumi pravidi. Uvadi, ze
kazda hra by gla mit swij Uvod, tedy vysetleni pravidel a pibéhu hry, a samadejme
bychom nenidli opomenout shrnuti dosaZzenych vyskédia konci hry. Jak uvadi Rixon,
kazdy zak ma pravoedét, jak se mu p hie vedlo ateho dosahl. Pokud chcemegjaky
jev, ktery misobil nej\&tSi obtize, zdraznit pro vSechny, je dobré vyjitdse k #mu az na
samotném konci hry. &itel by také ndl vyzdvihnout pozitiva hry a také jednotlivé bea
danou hru, vyzdvihla jeji klady nebaipadné nedostatky, nad kterymi by se pokusili sami
zamyslet a navrhnout tak préigte jeji vylepSeni. Tato zévecna faze je tlezith zejména
pro Witele jako zgtna vazba o tom, jak se hra héklibila, co se jim zdaloifliS snadné
nebo naopakifiliS obtizné. Witel si z této reflexe fve odnéstadu cennych poznaik

které se mu budou zcelatiig pri ptisti gripraw a realizaci hry velmi hodit.

4.3 Typologie jazykovych her

Jazykové hry existuji viznych variacich a vzdy je geba, aby si &itel stanovil, na co by
ktera hra nila byt zangena, tedy to, co by &a Zaky nadit. Je poteba stanovit si cil
a podle tohoto hlediska hru vybirat. Beg€jSi rozdtleni her je podle toho, na jakou
fecovou dovednost se za&hji a nebo které jazykovée préstlky chceme s zZaky
procvicovat Mezi zékladnfecové dovednosti zahrnujeme poslech, mluveni, psé&tera.
Jazykovymi progedky rozumime slovni zasobu, gramatiku, pravopigséovnost.

Ze starSich publikaci, které se&nwiji typologii jazykovych her, lze zminit Hendricha

(1988), jenz rozliSujeritzakladni skupiny jazykovych her:
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1. hry vyZadujici jednoduchou nebo t&nhzadnou fipravu gitele (. seznamy slov
dle slovnich druf, listetky s otdzkami,...),

2. hry vyzadujici pedchozi pipravu Gitele — piprava materidl a pomicek
(pt. skupinové hry, hry pro dvojice, hry na gramatigéy, slovni zasobu atp.),

3. hry ukené ke zpestni vywovani (vyuziti hracich kostek, thiu, nizné deskové

hry,...).

Mimo toto zakladnifidéni jeSt rozliSujehry podle jejich pevazujiciho charakteriento

typ je uken zejména k proctovani wiva:

* hry na procwiovani gramatiky,

» hry na procwiovani slovni zasoby,

* hry na procwovani zvukoveé stranky jazyka,
* hry zangtené na konverzaci,

* hry zangétené na spot@nskou zabavu.

Protoze hlavnim tématem této diplomové prace j&op@ni a procwiovani jiz probraného
uciva, konkrétg slovni zasoby, budu se proto v nasledujicich k#mh v¥novat pouze
hram zamsiujicim se na tuto problematiku, tedy na hry, kisodl svoji podstatou vhodné
zejména pro Zazeni do vyuky, kdy je naSim cilem opakovani sl@asioby.
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5 OPAKOVANI SLOVNI ZASOBY

Jak pravi jedno znamé latinskéigiovi - opakovani je matka moudrostf. K tomu,
abychom si natené dokazali lépe a efekt&n zapamatovat, je idezité jeho neustalé
opakovani a procvovani. Jedid zaazenim slov do spravného kontextu a jejich
pravidelnym pouZzivanim a pro¢eivanim docilime jejich trvalého upeym. Zangtujeme-

li se na opakovani slovni zasoby, pak se nam nablafada fiznych cvéeni a her, které
se svym charakterentimo zangiuji na opakovani a proaavani daného okruhu slovni
z&soby. Pokud chcecitel Zakim nabidnout pestjSi, irozertjsi a zabavesi variantu
vyuky, pak je zcela na mésdhnout po takovémto druhu aktivit. Za pomoci imehou

Z&ci opakovat slovni zasobu komunikativni a pfacela pirozenou formou.

5.1 Teorie opakovani obec

Manak ve své publikaci s ndzveNarys didaktik{2003) uvadi, Ze kazda vyuka se sklada
z uritych fazi. R®chto fazi vymezuje &, ale dodava, zZe i kdyz jsou «iie podok
souwasti kazdé vyuky, tak nemusi striktnasledovat za sebou, ale mohou setbdiru
vyucovani navzajem prolinat.émito fazemi jsou:motivace, expozice, fixace, diagnéza
a aplikace Z hlediska opakovani a pro¢evani jiz nadeného je pro nas neizitejSi
faze fteti, a tofaze fixace Tato faze ,sleduje upewiovani osvojenych édomosti
a dovednosti‘(s. 29), a to népastji prave pomoci opakovani a pro¢avani. Je nutné, aby
dochazelo k systematické fixaciiva. Neustaly filiv novych informaci a poznaik
zpasobuje, Ze &ivo, které maji zaci ulozeno v pétn zatne byt postuph vytlacovano
novymi informacemi. Maak zdiraziuje dilezitost ,logické navaznosti jednotlivych
poznatk, vidét mezi divem souvislosti a dit Z4ky vytvéet z osvojovanych poznétk
struktury“ (s. 29). Proces opakovani je charakterizovan jdkerarchie navrat: k jiz

poznanému vzdy na jiné drovr(g. 30).

Mezi zakladni druhy opakovaciho procéadi:

2 AUTOR NEUVEDEN.E-kniha.confonline]. [cit. 23.4.2014]. Dostupny ha WWW:
http://www.e-kniha.com/latinske-citace-od-r.html
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» opakovani prvotn(tj. opakovani bezprogdre po probrani utitého Uuseku &iva),

» pritbézné(zanttruje se na opakovanéiva, kterécini zakim obtize),

* zobedujici (zamtfuje se na &Si Useky tiva a vybira to podstatné spolu
s navaznostmi k jinymifednetam),

» opakovéani problémougpojeno s aplikaci poznadilk

Organizace opakovani je pémeé nara:nacinnost a Maak doporduje vhodné rozvrzeni
opakovani a také vhodné vyuzitiznych forem a prostdki, které nebudou pro Zaky
nezajimavé, ale naopak je budou motivovat. ZadmajdjSi opakovaci postup povazuje
vyuziti riznych aktivit, které se hodi pro nastin redlnydinasii areSeni fiznych Ukoh
aplikovanych na skuteé Zivotni situace. Za vhodné pihesiky povazuje praci
s technickym zdzenim, praci s knihou, vyuzivani nadzornych matéri také sidani

psaného a mluveného slova.

Skalkova se ve své publika®becna didaktikg2007)rovnéz zabyva metodami égnymi

k opakovani a procvovani nabytych &domosti, které se nggjstji uplatiuji ve Skolni
vychow. Prvnim typem je tzvokamzité opakovanj které, jak vyplyva z ndzvu, nasleduje
ihned po probranidiva a které ma slouzit k jeho dostaiému upevéni. Druhym typem
je opakovani, které nasleduje az po probrani &Sich Gseli u¢iva. Jak uvadi Skalkova,
tento typ je vyhodny zejména pratvareni novych vztah zobe#govani a systematizaci
uciva“ (2007:203).DalSi moznosti opakovani ggakovani zareéné. Jedna se o takové
opakovani, ke kterému se &&$tji pristupuje na konci witého obdobi, nap na konci
pololeti, Skolniho roku, ale také&gu maturitou atp. Poslednim typem, ktery Skalkova
uvadi, jeopakovani na p@&atku nového Skolniho roku tj. po letnich prdzdninach, a jez si
za svj cil klade dostainé gipomenuti té &ebni latky, kterou jiz Z&ci znaji. Timto
opakovanim navazeme tam, kde jsme s vyklademcgkara konci minulého Skolniho

roku, a vytvéime tak optimalni podminky pro nové, navazujigva.

PoloZzme si otazku:Jak dosahneme toho, Ze doptmmé metody opakovanéiva budou
efektivni?“ Odpowd’ na tuto otdzku naché&zime v publikaci Skalkovérétevadi, Ze
k tomu, aby byly vySe zméné metody dostate¢ kinné, je zapdtbi navodit,aktivni

vztah vSech Zakk procegm opakovani“ (2007:203). A jaké tedy mame mozmastozeni

aktivni Wasti vSech zakpri procesu opakovani8kalkova doporéuje vyuzit celouradu
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metod a forem opakovani, které by svym &gmnim vzbudily u Zak aktivni participaci.
Jedna se zejména o r@mé aktivity, jez svym zagitenim podgcuji samostatnou
a tvaivou praci zak. Jako piklady takovych aktivit Skalkova uvagirontalni rozhovor

s celou fidou, metody opakovani pomocebnice, kresba, souvisly Ustni projev ve fdrm
Zzakova vypré&ni, popisu, vysitlovani, 7/eSeni problém opakovani prosednictvim
exkurzi, laboratornich praci, vyuZziti hry a dramaite, konstruknich praci atd.”
(2007:203).

Skalkova také zitaziuje, Ze by uitel m¢l rovnéz zohledovat individualni moznosti Zék
a podle toho také zvolit individualni a diferencoyagxistup k jejich patbam. Witel by
se nel snazit o to, aby své Zaky ndluvhodnym technikam, které jsou svym z&enim
piimo ukené k opakovani. Mezi tyto technikyfaauje praci s &ebnici, spravnou techniku
memorovani, zapisovani poznamek do seSitu, naved, fak si @ipravit smysluplny dstni
projev ¢i referat na zvolené téma atp. Hlavni naplni préasieele je gedevsim snaha
o rozvijeni cel&ady dovednosti svych z&kMezi tyto zakladni dovednosti Skalkokedi
intelektové, senzomotorické, pracovni a komunikdtigdovednosti. | tyto dovednosti je
tieba pravidel& opakovat a procwbvat. NefasgjSim zpisobem procwiovani dovednosti
je dle Skalkové tzwnacvik ktery gedstavujecilevedomé a planovité opakovani vykon
(2007:203).V podstat muZzeme konstatovat, Zze nam jde o to, aby Zak dokés&hne
dovednosti aktivé a pruzg vyuzivat v rozlknych situacichA jakym zgsobem dochazi
k rozvoji Zakovych intelektovych schopno&tikalkova uvadi, Ze intelektové schopnosti se
ziskavaji vzdy z konkrétniho materialu a rozvijgg jejich aktivni realizaci. Mezi tyto

intelektové dovednosti ¥azuje ¢ebni dovednosti a navyky.

5.2 Opakovani slovni zasoby

Podle O'Dellové a Headové (2003) jgdecky prokazano, Zze se musime se slovem setkat
priblizné sedmkrat, nez jsme schopni se jej zapamatovatoztullo své dlouhodobé
pantti. Za nejvhodgjsi zpisob, jak se co nejrychleji a nejefektéjimauwcit slovni zasobu,

pak povazuji nalézt takovy &gob, ve kterém budou slova vyuzita smysld@npro zaky

vV CO mozZna nejiirozertjSi forme. Tyto predpoklady nejlépe sfliji praw hry, které hraji

ve vyuce a opakovani slovni zasoby nemalou roltoJgiisobeno pedevsim diky tomu,
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Ze hry dokazi z&kn zprostedkovat situace, které jsou jim blizké a které saemnoden&
zazivaji. Diky tomu, Ze jsou jim situace navozem@uhdivérné znamé, je pak proén
snazsi si slovni zasobu Iépe a rychleji zapamat@Waakovani jiz natené slovni zasoby

se pak pedevSim diky hram stava zaba&yam a @irozergjSi sogasti vywovani.

Rovrez McCarthy a O"Dellova (2010) se zabyvaji opakowasiovni zasoby za pouZiti co
mozna nejefektivijSich vywovacich metod. Opakovani slovni zasoby povazujceda
nezbytny proces, ktery jeildZity pro zapamatovani slov a také pro nasledktiurd préci

s jazykem. K tomu, aby nastinili, jak stegstavuji takovy efektivni opakovaci proces,

vyuzili prikladu, ktery zde pro ilustraci uvadim:

.Misha is learning a set of vocabulary words in Hsf. He practices them immediately,
waits 15 minutes before practicing them again, anactices them an hour later, three
hours later, the next day, two days later, four diater, the following week, two weeks
later, and so on until the material becomes mordess automatic. In this way he keeps
spiralling back to these particular vocabulary werdeven though he might be
encountering more material in class. Each time hactices these vocabulary words,
Misha does it in a meaningful way, like puttingrnthmto a context or recombining them to
make new sentences. Naturally, the amount of teeded to make new material automatic
depends on the kind of material involved” (2010%14)

Z tohoto uvedenéhoiikladu nam zcelaietelre vyplyva, Ze pouZzit hry ip opakovani
slovni zasoby je jednou z nejvha@giich moznosti, kterou Ize z&k poskytnout, a to
zejména z tohoivodu, Ze kontext her se velmi podoba realnym sitnase kterymi se
mohou v Zivot setkat. Ve své publikaci McCarthy a O"Dellova ddégoreuji podpdit
proces opakovani i jinymi postupy a technikamémito zpisoby maji na mysli ndp
zapisovani si slov v kontextu, ve kterém se daagostkuténé pouziva a ktery je blizky

nasSemu zivotu a naSim zivotnim zkuSenostem.

Jak ve svénxlanku uvadi Ubermanova (1998), cealdda zdraj vyzdvihuje proces
opakovani jako velmi podstatnou géat procesu deni se slovni zaseékciziho jazyka.
Timto procesem si Zaci osvoji a upevni konkrétovrsl zasobu. Opakovani je vidkha

% From Language Learning Strategies: What Every ARea8hould Know, by Rebecca L. Oxford
cit. z McCarthy, MVocabulary in Use. High Intermediat@ambridge University Press, 2010.
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provadt pravidelrg, protoze jinak ziskané znalosti mohou velmi ryohyerchat. Witelé
maji k dispozici celodadu technik, pomoci nichZ si mohou Z&ci slovni hésefektivré
upevnit a zarove zopakovat. Ubermanova navrhuje vyuZzititldpd tzv.vybker z rekolika
nabizenych moZznos{multiple choice) nebodoplreni vynechaného mistégap-filling
exercises), pomoci nichz se aktivuje slovni zag@tbé pii hledani spravné odpedi. Déle
doporwuje vyuZivat celouadu vizualnich poficek jako nafiklad fotografie, obrazky
nebo kreshy, které mohou pomoci jak ppeviovani individualnich vyznamslov, tak
i idioma a frazi, jejichz satasti dana slova jsou. V neposledadk se ve svéntlanku

74

zminuje o dilezitosti her, které row¥ povazuje za velkyifnos pro vyuku. Jako konkrétni
piiklady uvadi @zné rébusy ¢i hadanky (puzzle games)kriZzovky (crosswords), atd.
Ubermanova se také odkazuje na Haycraftovu myslenkyuzivani her § opakovani

slovni zasoby. Haycrafiika, Ze:,hry jsou uzite'hé pi procvicovani a opakovani slovni

zasoby, se kterou se Zaci jiawe setkali“ (1978:50, Ubermanova 1998).

Hadfieldova (1999) se ve své publikdotermediate Vocabulary Gameabyva otazkou
zapamatovavani a pamatovani si slovni zasoby. Zejji&ajima, co nasleduje poté, kdy
se setkdme s novym slovem a seznamime se s jehamgm. Poklada sikolik otazek:
»~Jak si zapamatujeme nova slova?; Jalegpokladame, Ze si nova slova zapamatuji nasi
Zaci?; Jak se tato slova stanou &asti slovni zasoby, kterou jizZ zname a ovladamaR; J
dob’e zname slova, kterda mame uloZena v naSefpanjak jsme schopni vybrat ta slova,
ktera pra¢ potebujeme?” (1999:4).

Zapamatovat si nové slovo je peme zaludné zalezitost. Hadfieldowé&a: ,slova jsou
kluzka; nez si je stéme zapamatovat, jsou @ty (1999:4). Pro to, abychom si slova co
nejlépe a nejefektiviji zapamatovali, jsou zap@tbi ¥ zakladni kroky, za které povazuje:
zafixovat si vyznam slo@emorising, poté si slovo tzv. ,zosobnit", tpr/ijmout jej za
souwast své stavajici slovni zasopersonalisingaumet jej aktivre a smysluplé pouZivat

v komunikaci s druhymi lidmjcommunicatin} Abychom vSechny tyto kroky provedli

spravié a nova slova si tak zapamatovali, je zégof, abychom pouzili takova &eéni
a aktivity, kterd jsou jednak svou formou zabavngednak jsou zagtena na jejich

neustalé opakovani a protevani.

Urova (1999) popisuje proces opakovani jako takowvimwmost, @i niZz jsou jazykové

dovednosti proc¥ovany a neustale zdokonalovany. Jedna se o jedrgjdiezitéjSich

stadii samotného ¢ani. Urova vyzdvihuje opakovani jako jednu z hlatn€innosti

33



ucitele, jehoz cilem mé& byt neustalé hledani novydimosti a zpsohi, které poskytnou
Zakim celoufadu gilezitosti k efektivnimu procgovani &iva. Urova ve své publikaci
také uvadi fklad toho, jak byla rla vypadat vhodna aktivita fimo zangiena

k opakovani a procvovani &iva. Vymezuje ii zakladni stadia vysu takoveto aktivity.
Cilem prvniho stadia je nalézt vhodnéipdlohy, tzn. pokusit se nalézt takovou aktivitu,
kterd patila, béhem nasSi Skolni dochazky a nebghém «itelské kariéry, mezi
nejobliberjSi a ktera pomohla ke snazSimu zapamatovani aorpatizovani slovni
zasoby. U této aktivity pak Urova dopouje, abychom si zapsali jeji stnou
charakteristiku a hlavni naphry. Druhé stadium je nazvano analyz& rozbor. Jedna se
o stadium, ve kterém bychom &ln zamgfit svoji pozornost na zékladni faktorsi
charakteristiky, které podifuji Gcinnost takové aktivity. Vhodnym doparenim je,
abychom tuto analyzu provedliipadré za &asti i jinych osob, jejichz nazor a pohled na
stejnou ¥c miZe byt rozdilny a tudiz tak&iposny.Tretim stadiemje spol€éné diskuze,
kterd by n¢la pomoci k tomu, aby se vice osob zapojilo doéwilaktivity a vyjadilo tak

na ni své nazory.

O’Dellova a Headova (2003) uvadi, Zze mnobdcr zastava nazor, Ze pro to, abychom se
dokazali natit n¢jakou slovni zasobu, jeatkzité, kolikrat gijdeme s konkrétnimi slovy
do pimeého kontaktu, tj. kolikrat je skute¢ pouzijeme. Uvadi, Ze se musime se slovem
setkat piblizn¢ sedmkrat, nez si jej zapamatujeme a skdtese jej natime. Autorky
povaZzuji pra¥ hry za vhodny z{sob &eni se slovni zasébDiky nim se pro nas slova
stanou snadiji zapamatovatelna. Jejich vyhoda tkvi zejména kigesnosti, Ze nam hra
slova givadi tzv. ,do Zivota“. V podstétizetici, Ze kontext her se je zaloZen na realnosti,
coz je velka vyhodaipvyuce jakéhokoli ciziho jazyka. Zaci se tak dosta do realného
kontaktu se slovni zasobou, tzn. pouZivaji slogduacich, které jsou jim blizké a vztahuji
se k jejich kazdodennimwinému Zivotu, ale hlavnk situacim, které sami zaZivaji nebo
se jim potencionakh mohou pihodit. Zejména z&chto divoda autorky doporduji
vyuzZivat @i jazykovém vywovani pra¢ hry, které jsou pro Z&ky zdrojentijemné

a zabavné formy opakovani slovni zasoby, ale také@abizi pilezitost pro uzivani jazyka

ve snadno zapamatovatelné férm
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6 HRY ZAM ERENE NA OPAKOVANI SLOVNI ZASOBY
DLE RUZNYCH AUTOR U

Pokud se rozhodneme opakovat a prémvat slovni zasobu, iiieme tak &init piirozenou

a hravou formou za pomoci roztiych her, které seifmo hodi pro jejich Zazeni do
vyucovani. V této kapitole si vymezime konkrétriikpady her, kterych lze vyuZitip
opakovani a procvovani slovni zasoby. Cel@da autak, ktefi se zabyvaji jazykovymi
hrami, vymezujetizné typy her a ma své specifické klasifikace, kterévych publikacich
pouziva. Hry, které chcemeiadit do vyuky jazyka, by sty byt svym obsahem zabavné,
ale hlavg by mely mit vzdy stanoven konkrétni jazykovy cil — tetdy ¢eho se ma danou
hrou doséhnout.

6.1 Petr Hladik — 111 her pro atraktivni vyuku anglétiny

Hladik (2013) ve své publikaci uvadi hry, které o§ly slouzit jako zdroj inspirace pro
ucitele a zarovee by mu ngly pomoci s vytvéenim zajimavého a zabavného #gyvani,
které bude Zaky podnovat k jejich vysSi aktivt Jak sam uvadi, nejedna se pouze
o didaktické hry, ale i o roziné a netradni napady, které slouzi ke zlepSeni vyuky.
Kazda hra ma ve svém popisu oriénfacasové rozvrzeni, jakou jazykovou uréve
vyZzaduje, organizani formu, ponicky a materialy pgebné k realizaci hry a také popis
jeji studijni cil, tedy zda je hra z&bmena na proc¥ovani iecovych dovednosti nebo
jazykovych prosedki, pripadré na réjakou jinou oblast (ndap realie fiznych zemi). Hry
jsou v publikaci rozéleny do Sesti zakladnich skupin a z#nji se zejména na
procvicovani slovni zasoby, gramatickych struktur, na Kdaani, na pravopis, na
porozungni mluvenému projevu, na pisemny projev ¢teni, na textovou koherenci nebo

na redlie.
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Témito skupinami her jsou tyto:

e aktivizujici hry,

e seznamovaci hry,

» konverz&ni hry,

» konverzani a gramatické hry,
» gramatické hry,

e hry pro rozvoj psani.

Aktivizujici hry jsou zaliivaci aktivity, které by @y Zakim usnadnit jejich zdenéni do
skupiny ostatnich spoluzék pomoci jim se snazSimigchodem do pouzivani ciziho
jazyka a také odstranit pétesni ostych. Tyto hry jsou navrzeny tak, aby nastolil
piijemnou atmosféru veite, ve které bude radost pracovat nadsevzatych ukolech
a stanovenych cilech. Do této kategorie hetipwgiklad hry Rekni to jinak! (Say It in
a Different Way!), Slovni fotbal (Word Football), Namaluj vtu! (Draw a Sentence!),
Krizovka (Crossword Puzzle)Kresleni (Drawing), Kdo jsem? (Who am 1?), Rekni,

namaluj, ukaz{(Say, Draw, Show!).

.....

Zaci navzajem seznamuji a odstrj pocateini zabrany. Mezi tyto hry patJedenact
ukok: (Eleven tasks)Dopliovani vt! (Finish the Sentence!)Jo jsem ja(That's Me),
Zapamatuj si mé jménofRemember My Name!)|nterview (Interview), Pantomima

(Pantomime).

Konverzani hry se zamituji na mluveny projev. Nejen Ze se za pomeéchto her Zaci
pobavi, ale je v nich zahrnut ra¥npedagogicky aspekt, ktery podporuje rozvoj jazyka
Zahrnuji se sem tyto hnA jak to bylo dal?(And What Was Next?)Vyprawj! (Tell

a Story!),Hadej, kde jsme(Guess Where We Are!Hloupé otazky(Stupid Questions),
Hadani zem{Guess What Country It Is!o je to?(What Is 1t?),Ska® mi doreci! (Do
Interrupt My Speech!).

Konverzani a gramatické hryjsou zangieny jednak na mluveny projev a jednak né&tur
gramaticky jev. Vdchto hrach se tedy procuje gramatika a slovni zasoba dohromady,

coz napomaha k lepSimu osvojeni obéchto aspekt. Do této skupiny her ¥azujeme
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napiklad tyto hry: Hadej! (Guess!),Otdzky bez koncé€Questions Without End)Co
reknete, kdyz.(What Would You Say If...)Co byste dali, kdyby...(What Would You
Do If...), Najdi Sest rozdil (Find Six Differences).

Gramatické hryjsou hry, které se zaffuji na gramatické jevy. Spojenim herni aktivity
a daného gramatického jevu se z&di mnohem snadiji a piirozensji. Radi se sem hra
Chyby (Mistakes), Kdy se stalo?(When Did It Happen?)Skladani ¥t (Completing
Sentences)Slovesny krul{Circle of Verbs)Proc? Protoze..(Why? Because...)lrochu
jiny diktat (A Bit Different Dictation).

Hry pro rozvoj psanijsou zangieny na rozvoj jedné z dalSich nezbytnyieovych
dovednosti, a to na pisemny projev. Zaci 8adehto hrach &i jak vypracovat kratsi text
s jeho logickymi navaznostmi a se vSemi jeho n#de#ni. Pati sem nafiklad hry
Psantko (Little Letter), Nakupni listeKShopping List)Zen#, mesto...(Country, City...),
Zavod ve slovkach (Competition in Words)JazykolamyTongue Twisters)Pravda nebo

lez?(True or False?), Prodluzovart (Stretched Sentences).

6.2 William Rowland Lee — Language Teaching Gamesd

Contests

Lee ve své publikacLanguage Teaching Games and Contg4879) uvadiradu her

a soutzi, které se zadiuji na procvtovani jazyka komunikativni formou. Komunikaci
povazuje za nezbytnou stst kazdé cizojazné vyuky, a proto tento fakt ve svych hrach
zohlediuje. Dileni her pro dti, starSi Zaky a pro do&lg autor zavrhl, protoZze se domniva,
Ze je celdada her, které mohou mit v oldibSechny ¥koveé skupiny, a to iies to, Zze
jsou vzhledem ke svému zarani spiSe vhodné pro mal&idHry rovréz rozdluje podle
poctu (kastniki, podle dosazené jazykové ur@ymodle toho, zda se realizuji venku
uvnitt a nebo pokud pro fyprabéh vyZaduji pouziti §akého technického Faeni. Vice
meért lze konstatovat, Zeétsina her se ditym zpisobem prolind a Ize je vhagn

kombinovat.
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V publikaci nachazime dvzékladni kategorie her, a to:

1) hry, které procviéuji produktivni a receptivni Fe¢ové dovednosti

Do prvni skupiny her Ize #adit hry na rozvoj poslechylisten-and-do games) — jedna se
o hry, @i kterych je vyZadovano, aby Zaci nejen posloucladd také porozush kontextu

a zarové se hry aktive Ucastnili (. O"Grady says; Face to face; Word bingo; Listeth an
draw). Tato skupina her se zarav@olina s kategoriemi her z&menych na proceovani
vyslovnosti, pravopisu a her procujicich cislice. Hry na rozvoj ¢teni (read-and-do
games) — fed samotnynttenim utitého textu, je dobré, aby Zaci byli seznamenirs ti
o cem text bude. Proto se dopduie zahrnout do programu tzv. aktivityfaaené jped
samotnymitenim textu (pre-reading activities), které dokdavodit spravny kontext a tim

tak Zaky nasirovat.

Lee doporduje vyuZivat u d&chto her dznych obrazi (flashcards), které jsou pratd
velkou vyhodou (b Games with flashcards (Sentences); Games wishdrds (Words);
Matching games; Rhymes and song#)y na rozvoj psani{games and writing) —&Sina
her v sob zahrnuje uwtitym zpiasobem i prvek psani. i{pBroadcasting; Write, read, and
draw; Mini-novels; Wall newspaperdiiry na rozvoj mluveni(miming and role play) -
hrani roli, v sob nese prvek simulace, tzn. Zaci simulujtitou situaci a vystupuji v ni
jako rekdo jiny. Jedna se o velmi oblibeny druh hry, pket@aci pi ni maji moznost
volného pohybu poridé a rovréz dokazi zprogedkovat Zakm situace z realného Zivota
atim je nenasilnou formouiimét k veétSi komunikaci. VyBr vhodného tématu zalezi
piedevsim natiteli, ktery by ne€l svoji tiidu dol¥e znat a ¥dét, jaké zajmy a aktivity Zaci
maji v oblits. Malé dti jisté po&si nag. pohadka Cervena Karkulka, Ali Baba, Greich
malych praséatkach atp.), ale takébta udalosti, kteréshné zazivaji a které jsou jim blizké
(nag. narozeninova oslava, nd¥éa piibuznych, bratr a sestra, domaci masktiatd.). Pro
starSi zaky pak vybirame témata blizka jejich Ziirot zkuSenostem a zajm (pf. Round
and round the village; The mulberry bush; What they doing? What are you doing?;
Lost voices).Do této kategorie her, které podporuji komunikaafiptakeé diskusni hry
(discussion games) — jak napovida samotny nazevkeiegorie her, jedna se o hryj p
nichz hlavni roli hraje komunikace a diskuse nggkym problémem. Hry uvedené v této
publikaci jsou zejména vhodné pro skupitiydvojice (. Who am 1?; Find someone

who...; Treasure island; Telephone conversations).
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Zvlastni skupinu her fpdstavuji hry, které se zaéfuji na mluvenou podobucdisel
(tzv. number games) - tyto hry pomohou @&k osvojit si mluvenou podobdisel.
VétSinou se jedna o hry, které se prayjadstre, ale najedeme zde i hry, které pracyi

¢teni a psani (Ring a number; How many?; Guess hamynThe man in the moon).

2) hry, které se zan€fuji na jazykové prostredky

Do druhé skupiny her jsouiz@enygramatické hry(structure games) — jedna se o hiy, p
kterych mame k dispozici ¢&ity vzor, podle kterého se hra dale odviji. Meziotyry
muzeme zahrnoutipdevsim hry, ve kterych je naSim ciledtam uhodnout a které maji
povzbudit Zaka k&Si ochot komunikovat. Tyto hry se hodi prdzné ¥kové skupiny
hr&at (What is it? Is it...?; Who am I? What's my namehatis there in my bag today?;
Where is it?). DalSi skupinou her jsbuy na slovni zasobyvocabulary games) - —ip
téchto hrach se Zakova pozornost strditzejména na spravnou produkci slov. Mezi tyto
hry pati i hry, které sice svym nazvem mohou odpovidatazgigé skupig her, ale ve
vétSing z nich se vzdy jedna o vhodny Wltslova, a tudiz je zaroieprocvicovana slovni
zasoba. Mezi takové hry pakigeme zahrnoutéba ihry na pravopis(spelling games) —
tyto hry je dobré Zadit do vywovani v kterémkoliv ¥ku (Write what you see; Write
what you hear; Write what you know; Scrabble, LoWéhat's this/that? Who's this/that?;
Aunt Mary’s cat; Coffee-pot; Old Macdonald (or Maadall). Hry na vyslovnost
(pronunciation games) — jedna se o hry, které owieny na spravnou vyslovnost slov.
U zaka, ktei scizim jazykem teprve &maji, se doportuje trénovat vyslovnost
samostatnych slov, protoze jejich slovni zasob& jaéni dostat;¢ obsahla. Naopak
u cti ve vysSich rénicich se dopoxkiuje slova zeadit do kontextu, aby byly schopné
rozliSit rozdily mezi slovy. Autth navrhuji provadt tyto aktivity pravidel@ po ugitou
dobu, ale ne zas«ifiS dlouho, spiS dopotuji tak pit minut v kazdé vy&ovaci hodis.
Hry by si el ucitel uzpisobit tak, aby proc¥oval vyslovnost pravtéch slov, kter&ini
Zakim nejwtsi obtize (p The same or different; Which is which?; Pronuticiabingo;

Picture and sounds).
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6.3 Jill Hadfield — Intermediate Vocabulary Games

Hadfieldova ve své publikatntermediate Vocabulary Gam€s999) navrhuje celoiadu
raznych her, které se za&huji na opakovani a proaiavani slovni zasoby, se kterou se jiz
Zaci dive seznamili. Hry jsou té#n totozné s hrami, které se objevuji v jeji publikac
nazvanélementary Vocabulary Gamé$998), pouze s tim rozdilem, Ze témata her se od
sebe liSi pedevsim drovni jazyka, kterd je vyZzadovana. Térpataluroveé zaatenika
jsou spiSe za#iena na uziti konkrétni slovni zasoby v kazdodensittlacich a témata pro
aroven stredre pokraiilého Zaka jsou vice abstrakini a také sigit Zalezi pouze na
uciteli, kterou Urové zvoli, protoze i pokrélejSi Zzaci mohou ugdnostnit hru z nizsi

Urovns.

Hadfieldova rozdluje hry do ti hlavnich oblasti, a to podle knokpii osvojovani slov.

Jedna se o tzypanerové hry(memorising gamés které jsou navrzeny tak, aby si zak

ulozil do pandti vyznam slova. Tyto hry p#tdo kategorie lingvistickych her a jsou
zantieny na vhodnost ar@snost vybraného slova spiSe nez na plynulostyurojedna se
nagiklad o tyto hry: lotto games, labelling, sortimydering, guessing {ptéchto hrach
maji Zaci za ukol uhadnout slovo, kter&do napiklad pomoci pantomimyipdvadi)

a matching gamesiipazeni spravného slova k obrazku).

Druhym typem her jsou tzvzosoliovaci hry (personalising gamgs Hadfieldova je

ozna&uje spiSe za jakysi druh aktivit ne#impo za hry. Udchto aktivit jde o to, aby si Zak
dokéazal pospojovat nova slova se svymi osobnimseRkastmi, tj. tzv. reflektivni faze.
Druhou fazi je pak faze komunikativnij gteré maji Zaci za ukol diskutovat s ostatnimi na
co [isli, co zjistili prip. co si napsali. V této Urovni majétginou zadany strukturyi

vzory, abyveédéli, jakou podobu maji odp@di mit. Za teti typ her pak ozraje

tzv. komunikativni hry(communicating games)kdy maji zaci naipklad najit osobu,
vyiesSit rejakou hadanku nebo dok&ihnakres. Tyto aktivity vyZzaduji pro spravnéregeni
od Zaki kreativitu a pedstavivost. Do této skupiny her lzeagit: ,matching, searching,
iformation gap, role-play, arranging a ordering,aanging a collecting games* (1999:5)
Za nejjednodussi typ her povaZuje tzwozrazovaci“ (sorting games),serazovaci®
(ordering games) goztridovaci“ (arranging games) hry. Tento posléamireny typ her

je obvykle vhodné hrat ve dvojicich, kdy pastpouze spravné raztdeéni slovni zasoby
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podle vyznamu (jakofjklad Hadfieldova uvadi rozteni prostedki soukromé a vejné
dopravy). Aktivity zaloZzené na principu tzyinformation gap“ jsou aktivity, které
rozvijeji mluveni a které je vhodné hratdbue dvojici nebo ve skupinach. Tato hraze
byt jednostranna kdy méa jeden zak informaci, kterou nezna jehdudp&, a ten je tak
nucen tuto informaci odéhziskat a neboboustrannakdy maji oba hré informace, které
musi dat dohromady, aby kol sp@ie vyreSili. Guessing gamegou hry zaloZzené na
velmi znamém principu, kdy jeden Zak umyslpatajuje ®které informace a ostatni
spoluhr& maji za Ukol uhadnout, o koho nebo o co j@&arching gamegsou hry
zaloZzené na podobném principu jako higdrhazejici. # téchto hrach Zaci vyhledavaji
informace jeden od druhého. Kazdy musi ziskat ¢eigeinformaci, aby mohl néjklad
spravre doplnit tabulku apodviatching gamegsou hry vhodné jak pro celotidu, tak pro
malé skupiny¢i dvojici. Zakladnim principem uéthto her je nalézt osobu, kterd ma
odpovidajici kartiku ¢i obrdzek ke hledanému slovabelling gamegsou hry zamené
na umisovani etiket k obrazkm. Exchanging gamesou zaloZzeny na stnném principu.
To znamena, Ze spoluliiégsi mezi sebou vygmnuji rizné gedntty, karty nebo napady.
Cilem tchto her je dosahnout takove v¥my, ktera je uspokojiva pro ¢bstrany.
Exchanging a Collecting gamgsou jakousi nadstavbou exchanging games. Jsodezajo
na podobném principu, tzn. Brdmaji k dispozici wité predntty nebo karty a snazi se je
smenit s ostatnimi tak, aby doplnili svoji sadu. Heavhodna jako aktivita pro celotidu,
kdy se hr& mohou vol& pohybovat a nahodnvyménovat své pedntty a nebo je mozné
tuto hrat také jako karetni hru na Zolikovém ppociBoard a Card gamegsou velmi
znameé deskové a karetni hryi kterych se hré& snazi byt prvni, kdo se zbavi vSech karet
nebo naopak jich co nejvice ziska. Poslednim typemkteré se u Hadfieldové objevuiji,

jsou tzv.Role-play gamegj. hrani roli.

6.4 Andrew Wright, David Betteridge a Michael Buckly —

Games for Language Learning

Wright, Betteridge a Buckby (1983) ve své publikeg&mované hram, roztlji jazykové
hry podle gkolika hledisek. Jednim 2Zdhto hledisek je &leni her podle stug¥izeni, a to
na tzv.,7izené" (controlled), ,polo7izené” (guided) a,volné* (free) aktivity. Rizené
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aktivity negasgji vyuzijeme ¥ vyucovani vedenéditelem a nebo i tymovych hrach. B
polofizenych aktivitache jazyk produkovan na jedné stéawiitelem a na druhé stran
samotnymi zaky. Wolnych aktivitje jazyk produkovan pouze samotnymi zaky. Véav
publikace (str. 186-205) nalezneme tabulky, ve ykferje gehledr shrnuty veSkery
seznam her zahrnuty v dané publikaci. Hry jsou zdectleny podle toho, jakou
gramatickou strukturu proauiji (pridavnd jména (adjectives), privlastiovani
(possessives)asy (tense),zapor (negatives) spojky (conjunctions) ¢leny (determiners),
podstatna jméndnouns),predlozky(prepositions) atd.), podle typu komunikace (podle
jazykové funkce) — asking questions, stating opisiand feelings, stating facts, giving
reasons, comparing atd., dale se zd#tdme jakoue¢ovou dovednost tyto hry proauiji
(speaking, writing, listening, reading), o jaky s# fizeni se jedna (controlled, free,
guided) a také jaky typ spoluprace j& pre vyZadovan (class, individual, group, pair
work). Samorejm¢ nechybi uvedena jazykova urdyekterou hra vyzaduje (beginner,
intermediate, advanced) a nebo je hra dagra pro vSechny jazykové Ura@vnrAutori
zde uvadi icasové rozgti pro danou hru, coz je velmi vyhodn& planovani konkrétni
aktivity v rdmci vyw&ovaci hodiny. V neposledriadt jsou uvedeny pétbné pomicky

k Gs@Sné realizaci hry. U kazdé hry najdeme podrobnypisgzjak hru pipravit

a zrealizovat, a také mozné obmy té dané hry.

V publikaci nachazime tyto skupiny her:

Hry s obrazky(picture games) — jsou hry, v jejichz hlavni rofi ebjevuje obrazek, se
kterym se dale pracuje — rraporovnavani obrazk vyhledavani odliSnosti podobnosti.
UZiti jazyka je v é&chto hrach porrné volné, neni strikteh omezeno na uzivanirgdem
stanovenych vyrae(pr. her:Popi$ a nakresli obrazelpescribe and draw a picturdaky
je rozdil?(What's the difference?)).

Psychologické hry(psychology games) — tato skupina her se¢taj@ na u¢domovani si
toho, jak pracuje lidska mysl a¢domi. Jsou zaloZeny spiSe na osobnich poznatcich
a zkuSenostech jednotlivych bia(pr. Telepatie(Telepathy)Jak rychle si vSimne¥MHow
quickly can you see?pbrazotvornostVisual imagery)).

Hry s kouzly (magic tricks) — jedna se @ana kouzla, kterd vzdyipahuji pozornost
svych divak (v tomto gfipact Zaki) a ktera nuti k tomu, aby bylaijak komentovana.

Samozejmeé ne vzdy se kouzlo potiatak, jak bychom siigdstavovali, a proto je nutné
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kouzla neustale proatdvat a vylepSovat. Zde se nabizi moZnost spoluptécly aby
ucitel neprovadl kouzlo pokazdé sam, ale pokud ma kidét néjakého zajemce, tak e
kouzlo natrénovat aipdvést on sam. Pokud se stane, Ze kouzlo nedopaaitie
ocekavani nebo jeipis jednoduché, mohou se Zaci zapojit do diskjale,by do piste
kouzlo vylepSili (. Kouzelné narozeninyMagic birthday), Krabicka zapalek(The

matchbox) Kousek provazk(rhe piece of string)).

Hry zaméiené na sdileni informacicaring and sharing games)sou takové hry, jejichz
primarnim cilem je, aby Zaci byli ochotni sdileformace o sob samych navzajem.
Obc¢asnym problémem, se kterym seizeme pi téchto hrach setkat, je stydlivost
a neochota Z&kprozradit o sob nekteré soukromé informace. Adtauvacji, ze je na
uciteli, zda se rozhodne tyto hryiagit do svého repertoaru, a zamwevadi, Zze vyhodou
téchto her je to, Ze Zaci mezi sebou komunikuji &aiaji o sob celoufadu uziténych
informaci, coz je P vyuce cizich jazylk prinosné zejména proto, Ze se &apouZzivat
jazyk i v jinych situacich, nez je naklad koug jizdenkyc¢i popis cesty, aleipdevsSim

k ziskavani informaci o druhych lidechi(ther: Cteni my3leneKReading someone’s
mind), Vésteni (Fortune-telling), Zapamatuj si jméngA remembering-names game),

Vzajemné poznava(Getting to know each other)).

Karetni a deskové hry(card and board games)edna se o klasické karetéi deskové

hry, které mohou bytizné¢ obménovany. Vyhodou je, Ze ideme vyuZit i nazoru svych
Zak, jak by takovou hru zemili ¢i vylepSili (pt. her: Hadi a Zebiky (Snakes and ladders),
Stastné rodinyHappy families);Patrani (Search)Darky, odnény a tresty(Presents, and

rewards and punishments)).

Hry se zvuky (sound games} zvuky dokazi v posluckié&ch vyvolat 6izné pocity. Protoze
kazdy ¢lovek je individualni osobnost, tak i v kazdém z nasolgiva utity zvuk nsjaky
jiny pocit a zanechava ¢ity dojem. Prag tohoto faktu vyuZzivaji tyto hry, které
nevyhnutel® vedou k individualnim interpretacim, vyjadani nazat a tim také k $tsi
ochot a potel® vymeény ndzoti a komunikace (p her: Poslech zvuk (Listening to

sounds)Pouzivame kazetovyghrava: (Using the tape recorder)).

Hry s pribéhem (story games)- jsou zamiieny na pisemnou formu projevu, ktera je
dulezitou sowdasti vyuky ciziho jazyka. Autd zde witelam doporéuji, aby zaka p

pisemnostech nevyruSovali, pouzefippc, Ze Zak nevi, jak ma pokmvat. Co se e
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opravovani chyb, je lepsi $kat, az zak svoji praci dokoéh a nevyrusSovat jej v fibéhu
aktivity (pt. her: Hadej, co kreslimGuess what I'm drawingBlaznivé pibehy (Silly
stories),Vymysli gibeh (Build a story)Zmen pribeh (Change the story)).

Slovni hry (word games}- tyto hry se za®tuji na produkci jednotlivych slov spiS nez na

celé &ty (pr. Bingo,Chylyjici slova(Missing words)Utvor vétu (Make a sentence)).

Hry na pravdu nebo lez (true/false games} autd ozna&uji tyto hry jako jednu
z nejoblibegjSich skupin her. Rb¢h hry je zaloZen na tvrzeni, o kterém musi ostatni
rozhodnout, zda je spravné nebo chybn&.Her:Zopakuj, pokud je to pravd&epeat it if
it’s true),Oprav n#, pokud se myliniCorrect me if I'm wrong)Neva/ m¢ za nogDon’t

let them pull your leg)Nekdo né&ika pravdu(One of them isn’t telling the truth)).

Pamétové hry (memory gamesy tyto hry se zagfuji na Zakovu schopnost zapamatovat
si urita slova, obrazky, fiednety apod. Vyhodouéchto her je, Ze Zacifpnich mohou
velmi intenzivié komunikovat, a to zejména vipadech, kdy seftpu o to, kdo si
zapamatoval dané polozky lépe, a tak dochazi kaymazofi a informaci (p. What's

behind you?; Kim’s game; Pass the message; Papgthee).

Hry s otazkami a odpowd’mi (question and answer game) — hry v této kategsa j
navrzeny tak, aby proatavaly formy otazek v co mozna nejregbim kontextu a imely
tak zaky k ¥tSi zvidavosti a ochétzjistovat informace (P her:Otestuj své znalosfirest
your knowledge)Dvacet otazeKTwenty questions)Kviz vSeobecnych znalogGeneral
knowledge quiz)Co jsi ctlal vcera ve'er? (What were you doing last night?)).

Hry s hadankou (guessing and speculating games)— tato skupinajehealoZzena na
principu, Ze jedna osoba vigjakou informaci a ostatni se snai#ijip na to, o jakou
informaci se jedna {p Hiding and finding; Feel and think; Box; What earth is he
talking about?).

DalSi rizné hry (miscellaneous games) tato kategorie obsahuje celdadu dalSich
moznych her, které Ize ve vyuce jazyka vyuzit. ndede nafiklad o tyto hry:Veéstec
(Fortune-teller)Co mé v kapse@Vhat's in his pocket?§glozita situacéPredicaments)).
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PRAKTICKA CAST

V avodnich kapitolach praktickéasti se zabyvam obecnym vymezenim Sgwéo
evropskeho referéniho ramce pro jazyky (SERR) a definovanim reféemémirovre A2

z pohledu toho, co by &hzak druhého stugnpii dosazeni této Uro¥nznat a co by
zvladnout z hlediskare¢ovych dovednosti a jazykovych priedki. Dale se wnuiji
obecnému popisu Ramcového ¥&vaciho programu (RVP) a vymezeni obsakivau
vramci gedmétu Cizi jazyk. Zde se konkré&tnvyjadruji k tomu, jakych znalosti

a dovednosti by #h zak v tomto pedrétu dosahnout. Nasleduijici kapitola popisuje Skolni
vzdlavaci program (SVP) jako jeden z dokunignktery Skola vytvé v souladu

s pozadavky RVP. Tento dokument nejprve vymezojpecného hlediska a poté nasleduje
popis konkrétniho SVP, tj. SVP Zéakladni Skoly JK&menského v Blatné.

Vzhledem k tomu, Ze )y projekt je zamten na opakovani probrané slovni zasoby na
druhém stupni konkrétni zakladni Skoly, tj. ZS J.Klmenského, proto se v nasleduijici
kapitole ¥nuji popisu této Skoly. Nejprve charakterizuji 8kal hlediska vyuky anglického
jazyka, poté nasleduje popisdy 7. B, ve které jsem realizovala projektidl popisuji

z hlediska slozeni Zéka jejich spoluprace vramci spdéitgch aktivit. V nadchazejici
kapitole se ¥nuji negasgjSim metodam a Zyohim, kterymi je slovni zdsoba Zak
prezentovdna. Tim mam na mysli metody, postupy caniky, kterych ditelka pi
vyucovani anglického jazyka vyuziva a které se ji mgj\dsedcily. Vzhledem to tomu, Ze
cilem projektu je zopakovat a pro&wivybranou slovni zasobu dle konkrétrniebnice,
kterou Z&ci pouZivaji, tj. Project 2, proto v ndslgci kapitole tuto &ebnici detailw
popisuji..

ProtoZe nij projekt spa@iva v realizaci vybranych her, které opakuiji jiblpranou slovni
zasobu, pak se v dal&asti wnuji detailnimu popisu publikace Games for Vocabula
Practice od O'Dellové a Headové z roku 2003, zeekfgemcerpala narity pro sedm

realizovanych her.

Nasledujicicast se jiz zagtuje na samotny projekt. Prvédsti je kapitola, ktera s&wuje
popisu celého projektu. Poté jiz nasleduje detaibypis jednotlivych vy&ovacich hodin,
jejichz hlavnim cilem bylo opakovéani slovni zasopgmoci her dle vySe zminé

publikace. Pracovni listy, které jserfi pealizaci pouzila, jsou sd@asti giloh.
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7 SPOLECNY EVROPSKY REFERENCNi RAMEC PRO
JAZYKY

7.1 Zakladni charakteristika SERR

Spoleny evropsky referaimi ramec pro jazyky (dale SERR)dekument, jenz poskytuje
obecny zaklad pro vypracovani jazykovych sylamernic pro vyvoj kurikuli, zkouSek,
ucebnic atd.” (2001:1).Muzeme konstatovat, Ze se jedn& o takovy dokumerikferém
nachazime podrobny popis toho, co by Razdy uzivatel jazyka, ktery se nachazi ¥itdr
jazykové urovni, znat a také jaké dovednosti mesistale rozvijet, aby dokazal v cizim
jazyce smysluplaa pohoto¥¢ komunikovat a stal se tak plnohodnotnym uzivateiehoto

jazyka.

SERR stanovuje dité refererrni Urovre, které uzivateli jazyka slouzi k tomu, aby si
overil, jakych pokroki v ueni doséhl. SERR vymezuje celketh 24kladni refereni
arovre ovladani jazyka, které jsou ozieamy velkymi pismeny abecedy, tedy- UZivatel
zakladi jazyka B — Samostatny uzivatalC — ZkuSeny uZzivatekteré se daléleni do dvou
casti (2001:23). VSechny tyto Uravnmaji stanoveny své specifické pozadavky na
jazykové dovednosti, kterych byeiruzivatel v pfibchu svého studia dosahnout a v SERR
jsou podrobd rozepsany. Jedna se o tyto a@mr& Urove: Al (,Pralom*), A2(,Na
cest), B1 (,Prah*), B2 (,Rozhled?), C1 (,U¢inna operani zpisobilost®)
aC2 (,Zvladnuti*) (2001:23) Tato stupnice umakije studenim ciziho jazyka, aby si
mohli znmefit celkovy pokrok, jehoz dosahnou nejen v jedngtitv fazich deni se jazyku,

ale také v pibéhu svého Zivota.

SERR roviZ vymezuje #kolik zékladnich drubh kompetenéj které by nil Zak,
nachazejici se nadité urovni, ovladat (2001:103-133). Mezi dva zakiadruhy tchto

kompetenci séadi kompetence obecné a kompetence komunikati@0i(21-14):

1) kompetence obecnédeklarativni znalosti- znalosti okolniho gta, sociokulturni

znalosti, interkulturalni zjsobilost; dovednosti a praktické znalosti know-how,

* Kompetencemi se, dle definice SERR, rozusguhrn znalosti, dovednosti a vlastnosti, ktedfrjei
umozuji provacdt urcité akony* (2001:9).
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interkulturaini know-how;_existencialni kompetensehopnost &t se — jazykovy cit

a komunik&ni powdomi, obecné fonetické palomi a dovednosti, studijni dovednosti,

heuristické dovednosti);

2) kompetence komunikativni (lingvistické kompetence- lexikalni, gramaticka,

sémanticka, fonologicka, ortografickd a ortoepickélompetence sociolingvistické
kompetence- lingvistické markery sociélnich vzighecové zdvgéilostni normy, vyrazy
lidové moudrosti, rozdily ve fugtkich stylech, dialekt as/fzvuk pragmatické kompetence

— diskursni kompetence a fdnkkompetenge

7.2 Jazykova Urovas zaka ll. stupné ZS na stupni A2 (dle
SERR)

Uceni se cizimu jazyku je v dnesSni dopovazovano za zcela nezbytnou dovednost
kazdého vzélanéhocloveéka. Diky schopnosti komunikovat v cizim jazyce &&/dme vice
nezavisli a svobodni. Nabizi se nam mnolidentosti k cestovani, a tudiz i vice

prilezitosti ke komunikaci v tomto cizim jazyce.

V ceském Skolském systému je, dle RVP (2013), vyukskia zatazena do vz#lavaci
oblasti s ndzvendazyk a jazykova komunikacdo niz, mimoCesky jazyk a literaturu,
spada prav Cizi jazyka od Skolniho roku 2013/2014 také a@alSi cizi jazyl2013:17).
Obg tyto oblasti vychazeji prévze SERR a vymezuji, e 7ak na druhém stupni ZS
v oblasti Cizi jazyk by @ dosahnout urowh A2 a zak v oblasti DalSi cizi jazyk byém
dosahnout GrownAl (2013:185.

Nyni se zardfime na dkladrgjSi popis komunikativnich kompetenci Zaka druhéoprs
zakladni Skoly, jenZ by sednnachazet v urovni A2, tlUzZivatel zaklad jazyka ktery je
tzv. ,Na cest". Pokud budeme chtit vymezit tyto komunikativni lgetence, pak
muzemefici, Ze tyto kompetence v sblzahrnujife¢ové dovednosti jimiz jsou poslech,
¢teni, pisemny projev a mluveny projev a tg@&ykové prostredky, kterymi jsou slovni

zasoba, gramatika, pravopis a vyslovnost.

® BliZe jsou tyto oblasti vymezeny v popisu RVP (kipitola 8.1).

a7



PoloZzme si otazku:Go by tedy @1 74k na stupni A2 v cizim jazyce ovlada®4k na
jazykové urovni A2 by il byt, dle SERR, schopen v oblasti porozmin(¢teni, poslech),
mluveni (samostatny Ustni projev, Ustni interakce) a p§aisemny projev) ;pouzivat
zakladni slovni zasobu, kterd& mu umozni, abycsendl vyjadil v jemu dolde znamych
kaZzdodennich situacich, i kdyZ jeho projev budé&dirAn omezenymi znalostmi. Ovlada
vyrazy, pomoci nichz dokaze vyjgotreby tykajici se denniho rezimu, jednoduckénp

a pozadavky, pozadat o informatise struné vyjadit o sol¥ samém, tedy podat o gob
zakladni osobni Udaje. Raé umi pouZzivat slovni zasobu tykajici se nejen, salee

i druhych lidi — co dlaji, co maji radi atd. Zak na této jazykové Grodukaze pouZivat
zakladni gramatické struktury, ale obvykle se¢jefkipousti zakladnich chyb. Fgs tyto
chyby je vSak jeho projev stale dostatesrozumitelny. Osoba na urovni A2 je schopna
Gcinne komunikovat za pomoci omezeného repertoaru skasguby a je schopna udrzovat
rozhovor diky znalosti jednoduchych vyralela dostaténou znalost v fipadech, kdy chce
0 rnéco pozadat, podatéhomu o dcem rfjakou informacici vyjadit swij nazor nebo
postoj k danému problému. VSe probih& za uzitigddohy vyrai a frazi, které vSak dané
osol¥ stale dostaténe umozuji udrzet komunikaci v dané obl&gt2001:24, 26).
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8 RAMCOVY VzZD ELAVACI PROGRAM

.Na zaklad® zakona¢. 561/2004 Sb., o /pdSkolnim, zakladnim, /etinim, vySSim
odborném a jiném vzthvani, ve zeni pozdjSich pedpis: se do vzéavaci soustavy
zavadi novy systém kurikularnich dokunigurb vzalavani zak od 3 do 19 let” (2013:5).
Tyto kurikularni dokumenty jsou vyt¥@ny na statni a Skolni Urovni. Na statni drovni je
vytvaren Radmcovy vzéldvaci program spote¢ s Narodnim programem vddvani. Na
zaklad vySe zmidného zakona je pro zakladni ¥lvani vydanRVP pro zakladni
vzblavani (2013:8).

RVP lze popsat jako dokument, ktery vyivaircité zavazné ramce pro dévani
v jednotlivych etapéach, jimiz jsou v&ddvani gedskolni, zakladni aigtdni. Na zéklagl
RVP si kazda 3kola, jeZz poskytuje wavani v utité etag, vytvai swij tzv. Skolni

vzklavaci program (2013:5).

8.1 Vzdlavaci oblast Cizi jazyk na Il. stupni ZS dle RVP

Ramcovy vzdlavaci program (dale RVP) stanovi, co bylmak nadruhém stupni
zakladni Skoly v rdmci ciziho jazyka zvladnout daoat a jaké by #ly byt ocekavané
vystupy. Zandiime se tedy na to, co je obsahetfiva ciziho jazyka na tomto stupni
vzklavani. Dle RVP by zak #h byt schopen v oblastposlechu s porozuninim:
.porozumét informacim obsaZenych v jednoduchych textechérzgitich se na rozvoj
poslechovych dovednosti a zarbvwezunet konverzaci tykajici se osvojovanych témat,
kterd probiha pomalu a je pronasSena setelem na vyslovnost{2013:26). V oblasti
mluveni: ,dokaze se zeptat na zakladni informace a vzhleleuaci umi optimalh
reagovat®, , dokaze pohovit o své rodi#, kamaradech, Skole, volnétase a dalSich
osvojovanych tématech”, ,umi vypréjednoduchy fibéh ¢i udalost; popiSe osoby, mista
a wci ze svého kazdodenniho Zivota“ (2013:26)blasti éteni s porozunénim je zak
schopen:,vyhledat a porozurt informacim obsazenym v autentickych textechg kser
vztahuji ke kazdodennim situacim* (2013:28)oblasti psani Zak dokaze:,vyplnit
jednoduché formulé, které se tykaji jeho osoby a nebo rodiny, Skalinéhocasu atp.,
umi sestavit jednoduché pisemnéesai“ (2013:26).
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Zanetime-li se na vymezenkiva tak, jak jej definuje RVP, pak se zde dozvidaheezak
by mél mit dostaténé znalosti z oblasti;fonologického systému jazykachby oviddat
pravopis dané slovni zasoby a reégnby nél mit osvojenou dostateou slovni zasobu
vztahujici se ke konkrétnim témrat Tuto slovni zasobu byeh#ak ungt pouzit v Ustni

i pisemné komunikaci (2013:27Hlavnimi tematickymi okruhy, které stanovuje RVP
v ramci Ciziho jazyka, jsou tatpdomov, rodina, bydleni, Skola, volrfas, kultura, sport,
pé&‘e o zdravi, pocity a nalady, stravovaci navyky:asg piiroda a ne#sto, nakupy a méda,
spole’nost a jeji problémy, volba povolani, moderni texdbgie a média, cestovani, realie
prisludnych jazykovych oblasti“ (2013:200 se tg¢e znalosti z oblasti gramatiky, pak by
meély byt na takové arovni, kterd umfie Zzakim komunikovat v zakladnich situacich,

i kdyZ se dopousti elementarnich chyb (str. 27).
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9 SKOLNIiVzZD ELAVACI PROGRAM PRO ZAKLADNI
VZDELAVANI

Skolni vzalavaci program (dale jen SVP) jdokument, ktery musi kazda skola powinn
vytvaet na zaklad Skolského zadkona 561/2004 Sbs ohledem ngoteby a moznosti
Zaki, realné podminky a moznosti Skoly i oprné pozadavky zakonnych zastupc
zaki* (RVP 2013:136). SVP vzdy musi vychazet z RVP pidagni vzalavani a za jeho
vytvoieni a realizaci zodpovidaditel gislusné Skoly. Jedna se are@my dokument, ktery
musi byt volg pristupny k nahlédnuti komukoliv, kdo se chce s kpot&koly seznamit.
Jak jsem se jiZ zminila vy3e, za SVP zodpovétttel 3koly, ale je zcela vhodné, aby se na
tvorbé jeho jednotlivychéasti podilel i zbytek pedagogického sboru (RVP 2033).
SVP je sestavovan bupro celou etapu zékladniho évani nebo pro jeho jednotlivé
rocniky. Je zarowve vytvaren s ohledem na individualni wdévaci poteby vSech Zak

ar uz se jedna o Zzaky se specialnimi &adacimi potebami nebo o Zzaky nadané (RVP
2013:136). Kazdémuiteli je diky SVP ponechan prostor pro twmu praci, ktera

vychazi z konkrétnich pith Zaki a respektuje je.

9.1 Skolni vza&lavaci program ZS J. A. Komenského v Blatné

Skolni vzalavaci program Zéakladni Skoly J. A. Komenského atBé nese nazeSkola
zéklad Zivotaa na titulni stratje uveden mottem, které zni nasledavdediné ten, kdo

ma z prace radost, dosahuje nejlepSich vysletik i witel se maji do Skoly$it* (2007).

Hlavnim cilem Skoly je snaha vytkibprijemné klima, které bude mitipnivy vliv nejen

na praci pedagdg ale také zaka jejich rodét. Zaci maji dostatek prostoru pro svobodné
vyjadieni svych nazars respektem k nazoru druhych, jsou vedeni k dadrZiopravidel
sludného chovani a v neposlethd také k demokracii a zodp&anosti (2007:3). ZS J. A.
Komenského v Blatné se snazi @dk poskytovat kvalitni zakladni v&ni, které se
zan®iuje na rozvijeni formy spoluprace mezi zaky navngjei je schopnosti respektovat
nazory druhych lidi a byt k nim tolerantni. Co g&etvychovnych a vadavacich strategii,
pak Ize konstatovat, Ze SVP stanovujésgby, kterymi ditel ,integruje webni latku do

smysluplnych celk rozviji u zak schopnost samostatné prace éstpje u Zaka navyk
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sebekontroly, vlastniho hodnoceni a kritickéhdstppu k vysledim prace. Timto
umoziuje Zalkm osvojit si strategii ¢eni a motivovat je pro celozivotnicani,
tj. kompetence k &ni. Druhym typem kompetenci, které bylnucitel u zZaka rozvijet
jsoukompetence WeSeni problén, tzn. podéacovat zaky k twavému mysSleni, logickému
uvazovani a KeSeni problém Ucitel by se ngl snaZzit rozvijet komunikai schopnosti
Zaki (kompetence komunikativnj)a to nejen v matském jazyce, ale i v jazyce cizim
avramci informanich a komunikénich technologii. Nemén dilezitd je roviz
komunikace v ramci socialnich vztatZak by n#l byt veden ke schopnostem vyjadat
Ssvé nazory, a to tak, Zeditel se snazi zazovat do vyuky trznorodé druhyginnosti
a formy spoluprace mezi zak§imz podporuje i satinnost Zak, tj. kompetence socialni
a personalni Kompetence afanskémizeme popsat jako schopnosti &gkojevovat se
jako svobodné a zodp&iné osobnosti, které maji sva prava a povinnositeUse snazi
rozvijet u zak zodpowdny postoj k ochrah fyzického, dusevniho a socialniho zdravi,
tj. kompetence pracovr(2007:5-8§.

RVP rovrez vymezuje zpsoby, kterymi zabezgaje vyuku Z&k se specialnimi
vzklavacimi potebami, & uz se jedna o Zaky se specifickymi poruchakenii nebo
chovani, zaky se socialnim znevyhédim, Zaky se zdravotnim postizenién zaky
mimoradré nadané (2007:8-9). V SVP 3koly se ré¥mlozvidame o stanovenérsebnim
planu v konkrétnich vzdavacich oblastech a oboreckietre jejich minimalni ¢asové
dotace a v filoze SVP jsou row¥ popsany &ebni osnovy jednotlivychipdmitt. SVP
dale stanovuje Zfsob hodnoceni Zéktj. klasifikatni stupr, formy vychovnych opaeni
(pochval, opaeni k posileni kaznatp.). V neposlednifad se ze SVP dozvidame, jaka je

forma autoevaluace Skoly, tzn. jak se hodnoti pg&ody ¢i prace ditele.
Charakteristika vyu ¢ovaného gredmétu Anglicky jazyk pro 2. stupeii dle SVP

V popisu vzdlavacich strategii se dozvidame, Ze snah@teltt na 2. stupni ZS J. A.
Komenského v Blatné je vyavat anglicky jazyk zabavnou formou, ktera se &ae na
zarazenicinnosti, které &i na jedné strahzaujmou a na druhé steapobavi. Vzdy je
potreba brat v Uvahu to, Ze veSkeré aktivity néimosti z&azené do cizojazpé vyuky
musi byt pedevsSim pro zakyipozené, tedy rédy by byt vyuZzitelné v praktickém Zivét

Jako piklady €chto aktivit [ze uvéstuzné hry, hadanky, baskiy, pribéhy z prostedi,

® Klicové kompetence vychazeji z RVP (2013:11-16)
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které se co nejvice podoba skutému Zivotu ¢ti. V ramci chtocinnosti se &i aplikovat
zakladni gramatiku, kterou poté vyuZifi psani&tenici samostatném vyjadvanf.

" Ugebni osnovy fedmitu Anglicky jazyk dle SVP ZS J. A. Komenského v @ (2007:1)
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10 ZAKLADNI SKOLA J. A. KOMENSKEHO V BLATNE

Zakladni Skola J. A. Komenského je Skola s letidstorii. Jeji otekeni se datuje jiz od
roku 1904. Nachazelo se zde muzeurtedsti Skola, hudebni a m&gka Skola. Rowr
néazev Skoly nebyl vzdy stejny, ale vip&hu let se manil. Souwasny nazev je ustanoven od
roku 1991 a od této doby nese 3kola n&zékiadni Skola J. A. Komenského Bla{Sa/P
2007:2).

10.1 Charakteristika ZS z hlediska vyuky anglickéhgazyka

Zakladni Skola J. A. Komenského sénuje vyuce jazyk jiz od samého patku Skolni
dochazky. V prvnim a druhém amiku maji Zaci nepovinny anglicky jazyk fazen
v rozvrhu s jednohodinovodasovou dotaci tydn Od tetiho do sedmého ¢niku je
anglicky jazyk vydovan ti hodiny tydré. V osmém réniku je hodinova dotace navysena
o jednu hodinu navic, tj. celkettyii hodiny tydré a v devatém rmiku se angétiné Zaci

vénuji opst tii hodiny tydre®.

Vyuka anglického jazyka v prvni a druliée probiha, dle SVP, zejména se z&emim na
poslech a porozuéni mluvenému slovu. Co se tyka dovednosti mluviaki Zaci na tomto
stupni pouze reprodukuji to, co slySi. Kvyuce Jazyje pouzivana debnice od
vydavatelstvi Oxford University Press s nazvelappy House 1(2000). Tato &ebnice
piedstavuje Zakm prostedi rodinného domu, ve kterém se odehravaji jemhéopkibehy,

a pomoci ni je Z&kn zprostedkovana zékladni slovni zasoba. Z4ci setinanimat cizi
jazyk za pomoci jednoduchych kazdodennich frazfazti a ilustraci, které jim snaze
pomohou pochopit dany vyznam. Tytéebnice jsou dopkmy také plySovymi migasky
a pibehy hlavnich hrdif jsou rovéz dostupné na DVD. Vyuka v prvniidé, ale nejen
v ni, tyka se to celkayv prvniho stupé zakladni Skoly, probiha hravou a nendsilnou
formou, ktera dti nejen pobavi, aleipdevSim je nali vnimat cizi jazyk jako ffrozenou

Souwast zivota.

® Charakteristika vytovaciho pednttu (Anglicky jazyk) — 1. a 2. stupgSVP ZS J. A. Komenského
Blatna, 2007)
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Na druhém stupni ZS se Z&ci stavaji vice samostatnyle SVP (2007) jsou schopni
pracovat na fimérerg obtiznych dkolech. Stéle vSak plati, Ze je jazgkii podavan
hravou a zabavnou formoufigemz lze vyuzit iznych kreativnich c¥eni a her, p
kterych je jazyk zakm zprostedkovan v realném kontextu. Zaci na druhém stupmi j
schopni bez probléinspolupracovat ve dvojiciah skupinach a podilet se tak na vysledku
spole&né. K vyuce zak na druhém stupni jsou vyuzivangebnice od vydavatelstvi
Oxford University Press, a to konkrétfada Project (1, 2, 3).

Snahou titele, @ uz na prvnim¢i druném stupni, je vzdy rozvijet u Zaklicove
kompetence, kterymi jsou kompetenceckni, kieSeni problérin, komunikativni, socialni

a personalni, atanské a pracovhi

10.2 Charakteristika sedmé ¥idy

V sedmé tid¢, kde jsem realizovala 8y projekt za pouziti jazykovych her, se ¥&l/a
celkem 21 Zak, z toho je tinact chlapé a osm divek. V tétorilé se nevyskytuji zadni
integrovani Zaci, ale je zdekolik Zaka se specifickymi poruchami¢ani. Jedna se ap
chlapd, ktefi maji diagnostikovanou poruchu dyslexie, dysgrafigysortografie. U vSech
téchto chlapé@ se porucha projevuje zejménaaském jazyce. iffdni witelka (zarové

anglictinarka) hodnoti tutorfdu jako sehranou skupinu.

Vzhledem ktomu, Ze jsem v tétdgick wcila anglicky jazyk vramci své souvislé
pedagogické praxe, tak bych rada popsala tuto skugké ze svého pohledutida 7. B
na e pasobila jako sehrana skupina, které #i@groblémy pracovat jak individuaintak

ve dvojicich¢i skupinach. Se svoji anglindtkou jsou Zaci takto zvykli pracovat, takze
pohyb, ktery je spjaty s organizaci her a &gvdalSich roztinych aktivit, probiha v klidu,
pohotow, bez problém a wtSiho zdrZeni. # hrach se mnou spolupracovali a byli ochotni
sdilet své nazory natiglusnou hru. Pouze jedna skupinka chiapebyla @ilis schopna
pracovat pohromag a proto jsem je ip samotnych hrach r&f rozsadila a fiadila

K jinym skupindm.

° RVP (2013:11-16)
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10.3 Zpisoby prezentovani a procwiovani slovni zasoby

Slovni zasobu, kterd je obsahem jednotlivych laki#bnice Project 2, panicitelka
obvykle prezentuje za pouziti vhodnych metod aygistkterymi Ize slovni zasobu zék
predstavit. Tyto pouzité postupy jsou zcela v souladVP pislusné Skoly, ktery uvadi,
Ze: ,anglicky jazyk by mil byt postaven nadeni se zabavnou formou, kteréidzaujme

a bavi* (SVP — Anglicky jazyk 2007Juto zabavnou formu pak SVP iegiuje a uvadi
vycet miznych vhodnych aktivit a technik, které A&k umoziuji osvojit si fadu
dovednosti, které jim pomohou v mluveni, psaténi a také ve schopnosti se v cizim
jazyce vyjadit. Zaci si tak pi vyuce vyzkousi roztiné hry, hadanky, bastky &i pribshy,

které jsou svym za#ienim zakm blizké.

VeSkerd slovni zasoba, ktera je vZzdycelnici Project 2 pouZita, je s&ésti pracovnich
seSifi Project 2, a nachazi se v samotnéméraweto publikace (2008:74 — 79). Jak jsem
od pani ditelky zjistila, slovni zasobuifslusné probirané lekce si Zaci vzdy spolu s ni
pie¢tou spolén¢ nahlas. Zvlastniidaz klade na vybranou slovni zasobu, ktera je d&az
lekci webnice zdrazréna pod hlawikou Vocabulary Této slovni zasabveénuje &tSi
pozornost a také ji vice procuje. Witelka slova pi vyucovani prezentuje pomoci
obrazki a také ¥nuje zn@&nou pozornost i jejich spra¥rvyslovnosti a psané podab
Prezentovana slovni zasoba {geikou rovrez dostaténé procvicovana. hiraz je zejména
kladen na realny kontext, ve kterém se tato sl@ZxbpouZzivaji. Diky &mto technikam,

o daném slo¥ védét a jak jej maji spravhpouzivat. B vyuce je slovni zasoba ro¥n
prabézreé procvicovana. Mezi nejoblibe&isi aktivity a hry dti, které itelka @i vyuce
ob¢as pouziva, p#tbezpochyby klasicka hiBingo, kterd jim umo#uje, aby si za pomoci
obrazki procvkili vyznam vymezenych slov, ale také jejich fornalSi velmi oblibenou
hrou, kterou fi vyuce pouziva, je hra s nazvdBomba Fi této he si zaci vzdy vylosuji
jeden obrazek, jenz se obvykle vztahujetjakému konkrétnimu mistu, a ukolem #gk
fici prvni slovo, které je v asociaci k tomuto otkdnapadne (n&pzak vylosuje kartku

s obrazkem koupelny a jeden po druhém pak rfiasianglické slovo, které se vztahuje
k tomuto mistu — i sprcha, mydlo, ’nik atp.). To vSe se¢ge velmi rychle, protoze Zaci
si postups predavaji tzv. ,tikajici bombu®, ktera po ditem casovém limitu vybouchne.

Ten Zak, kterému préwouchne bomba v ruce, si musi ponechatd#artu sebe. Véizem
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se stava hkas nejmensim pidem kartéek. DalSim zfisobem opakovani slovni zasoby je
velmi znama hrdexespkdy maji Zaci za ukol vyhledat vzdy dva stejnédaky. Ri této
klasické fite si Zaci opt procvicuji formu a vyznam slova. Zéem musim konstatovat, Zze
probirané slovni zaséhe skuténé vénovana znénd pozornost a Zze Zaci maji dostatek
piilezitosti k jejimu dostatmému upevéni. Dgje se tak zabavnou a hravou formou, ale
hlavre v realném kontextu, coZ je naprosto v souladubsalo praxi. Witelka rovréz
Zalkaim ponechava dostatek prostoru ke konverzaci a ddékaywovaci hodiny se snazi
vzdy zahrnout &co tzv. ,ze Zivota®, aby tim tak cizi jazyk Zak vice piblizila.
Samozejmé ne v kazdé vytovaci hodid@ ma moznost vyuzit vSechny vySe popsané
metody a postupy, ale rozhadse snazi o kreativni a napaditou vyuku, kdy sé gami

stavaji aktivnimi a nejen pouhymi pasivnimi poskith

10.4 Charakteristika pouZivané webnice

Na druhém stupni Z&kladni Skoly J. A. Komenskétglatné je anglicky jazyk vytovan
prostednictvim w@ebnictady Project od vydavatelstvOxford University PressUéebnice
fady Project kombinuji zajimavym zpobem tradini pristupy k vyuce jazyka spolu
s dalSimi modernimi postupy, které jsou vyzkougadgu uiteli a jejich zak z riznych
zemi* (2008:4). Jak uvadi auioHutchinson a Gault v Metodickéripuéce pro ditele
(2008), tyto webnice prezentuji a pro@uji cizi jazyk prostednictvim zajimavych
projekii, které nuti zZaky pouzivat své nabyté znalosti tkre& a rovréZz jim umozni
uplatnit svoji gedstavivost a fantazii, coz je préirpzené pouZzivani ciziho jazyka velice
dulezité. V webnicich mimo jiné nachazime mnoho z&bavnychiendi a her, které
pouzivaji jazyk v jeho realném kontextu. Cizi jazgkzakim piedkladan v podah ve
které jej vyuzZiji nejen { samotné vyuce ve Skole, ale hlgyra to pgedevSim, ve
skute&ném zivot (2008:4).

V sedmé itidé, kde jsem realizovala 8y projekt za pouziti her, vyuzivaji zaci jizeti
vydani této tebnice, konkréth Project 2 Tato fada w@ebnic zahrnuje nejencabnici
anglictiny, ale také pracovni seSitetns interaktivnino CD-ROMu, nahravky na CD,
metodickou pirucku pro vywujici spolu stesty ke kazdé lekci. Sasti tétorady je

i DVD, které zakm priblizuje kulturu a zjgsob Zivota v anglicky mluvicich zemich. Jak
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uvadi autdi, tato fada @ebnic je uéena pro zaky ve &ku 10 az 14/15 let. Kompletni
soubor @ebnic postupuje od Uro¥nzaatenik (beginner) az mign pokraiily (pre-
intermediate), dle SERR je Izetadit do skupin Al az A2. &bnice jsou navrzeny tak,
aby po jejich zvladnuti Zaci dosahovali dovednoatiirovni A2 uvedenych ve Spéiem

evropském referémim ramci (viz kapitola 7.2).

Ucebnice Project 2 (Student’s Book)

Zakladni charakteristikacebnice je popsana v Metodickéimpéce (2008) nasledujicim
zpisobem - debnice je rozélena do Sesti lekcicetrne Gvodni kapitoly (Introduction).

V této Gvodni kapitole jsou opakovana témata jakoujPozdravy, Rodina. Hlavnimi
tématy nasledujicich lekci jsou uM zivot (My life), Zvifrata (Animals), Dovolena,
Prazdniny (Holidays), Jidlo (Food), &(The world), Zabava (Entertainment). Obsahem
kazdé lekce je zakladni gramatika a slovni zaskitesia je vzdy ¥novana konkrétnimu
tématu, které se celou lekci prolind. VeSkeré texigktivity v webnici se zartuji na
popis &Zného Zivota chlagica divek v Britanii. V kazdé lekci ro¢a nachazime kreslené
piibeéhy s postawikami Mickeym, Millie a psem Mutem. Jak uvadi autkazda lekce

v u¢ebnici je rozdlena do osmiasti, které se zabyvaji slovni zasobou, pordmim,
gramatikou, fe¢ovymi dovednostmi, vyslovnosti a v neposledai¥ zde nachézime

i stranu ¥novanou kultée anglicky mluvicich zemi, strangnovanou mezifedngtovym
vztahim, stranu ¥novanou opakovani a pro¢evani probranéhodiva, projekt a kazdou
lekci uzavira pise(2008:5-6). Autdéi Hutchinson a Gault v popiswtebnice uvagi, Ze ve
tretim vydani tebnice Project 2 je kladen hlavnirdz na slovni zasobu, ktera je zapojena

a nasleda procvicovana v celéad ukoli a cvieni, které se vztahuji Kiglusné lekci.

V ucebnici se roviZ objevuji kreslenéifbéhy s postavikami Mickeym, Millie a jejich
psem Mutem. Skrzeifbéhy téchto postaviek je Zakm predstavena nova gramatika. Jak
uvadi auté Hutchinson a Gault,ipvyuce gramatiky je v&ebnicich Project 2 vyuzivan
tzv. kognitivni pristup. Tento postup autd popisuji jako: ,postup, pi kterém jsou
vyuzivany polédzené aktivity tak, aby byli Zaci nucerfiemyslet o daném jevu a dokazali

tak sami pijit na moznosti jeho uzi{2008:5).
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Autori také uvadi, jakét zakladni faze tentoifstup ma:

1. Z&ci nejprve vyhledaji a doplnéty, které se objevuji ffimo v daném textu, pomoci
néhoz je jim gedstaven gramaticky jev,

2. na zaklad téchto vyplrenych wt potom vyvodi vzorec nebo pravidlo daného jeverdt
vyuZziji v dalSich ukolech,

3. vyplrénim tzv.fizenych cweni si pravidla daného gramatického jevugédpe upevni

a zafixuji.

Pracovni seSit Project 2 (Workbook)

Pracovni seSit im4si Zakm dalSi mnoZstvi zabavnych aktivit a &mi, kterd jim
pomohou k dokonalejSimu upeim a procwteni gramatiky a slovni zasobyegstavené
v ucebnici. V zaéru kazdé lekce se nachazi dvoustranazearodymi ukoly, které jsou
zaneieny na owieni pokrok ve studiu ciziho jazyka a na shrnuti toho, ca&Zak dokaze
a zna. Vé&chto ukolech si Zak progsii nejen @ivo aktualni lekce, ale idvo z lekci
piedeSlych. U kazdé aktivity jsou Zak instrukce podavany v mdském jazyce, coz
povazuji za vyhodu zejména tehdy, pokud Zaci pfatajukolech samostatnNa konci
pracovniho seSitu nachazimielpled gramatiky seskym vykladem, ale také jak ji sprévn
pouzivat a rove¢ slovniek s veSkerou slovni zasobou, kterd je probiraeanotlivych
lekcich (2008:4).

Metodicka girucka pro éitele (Teacher’s Book)

V avodu metodické irucky nachazime dopoteni, jak fidit chod tidy, a vhodné
techniky, kterych mize Witel ve vyuce vyuzit. Dale jsou zde metodické poakwy ke
vSem aktivitam a ukém obsazenym vzdy v konkrétni lekci spolu se spreningysliedky
jednotlivych Ukoti a také feSeni poslechovych @&éni. Pro rychlejSi Zaky jsou zde
obsaZzena c¥eni navic a také kopirovatelné komunikativni akyiva pracovni listy

k DVD. Ucitel ma k dispozici rovéZ vypracované testy vztahujici se ke kazdé lekci
a ktomu je&t navic ti testy, které se d&nuji opakovani probranéhociva po WtSich
celcich (2008:4-5).
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11 FELICITY O'DELL A KATIE HEAD - GAMES FOR
VOCABULARY PRACTICE

K opakovani jiz probrané slovni zasoby za vyuzti jsem se rozhodla vybrat publikaci od
autorek O"Dellové a Headové s nazveames for Vocabulary Practi¢2003). Publikace
je velmi grehledré zpracovana a rozvrzena tak, aby s ni mohl kazdhptjoee pracovat

a vybrat si tak paitnou hru dle svych pozadavla kritérii. Autorky se v publikacidnuji
celkem 18-ti tematickym celin, které odpovidaji pr&tém okruhim slovni zasoby, které
by m¢l kazdy uzivatel jazyka, ktery dosahkiié jazykové urovs, znat a ovladat. Témata
jsou svym zarérenim rovieZ blizka Zivotu dti a popisuji se v nich situace, které mohou
samy zazit. Tématické okruhy, které jsou obsahetm péblikace, odpovidaji slovni
zasoly, kterou budeme spales se Zaky fi vyuce za pomoci her opakovat.

Kazdému tématu v publikaci jsog¢novany ti hry, tj. celkem zde nachizime 5#nych
her. Kazda zeit her se objevuje vadch jazykovych Urovnich zakladni(elementary),
stredre pokraiily (intermediate) apokracily (upper-intermediate, advanced) uzivatel
jazyka. Toto dleni je vyhodné zejména v okamziku, kdy pracujemizee pokrasilymi
Z&ky a patebujeme pro & vybrat hru, kter4d bude odpovidat jejich akt@ibiosazené
jazykové urovni. V Gvodu publikace (na stranach® -nachazimeighledr zpracovanou
tabulku, ktera slouzi pro rychlou orientaci v pibti. Nachazime zde vzdy nazev daného
tematického celku, naplLekce 1 — Osobni informace (Unit 1 — Personabrimiation)

a rovréz nazvy vsechit her vztahujicich se k tomuto tématu, hapinnosti kshem dne,
Jak vyjime&ny/a jsem?, Hra na rande (All in a day, How speaiall?, The dating game).
Kazda hra ma ve svém popisu uvedenu jazykovou arditerou vyzaduje, zakheni na
slovni zasobu a dalSi ebné jazykové znalosti dovednosti, o jaky typ hry se jedna
(napr. deskové hry, karetni hry atd.), jaké& bude inteeakezi Zaky (nap hry pro skupinu
ttech azétyt Zzaki), casovy plan hry, tj. péebny ¢as k UspSné realizaci hry a jejimu

dokorteni.

Témata, kterym se autorky v publikaginuji, jsou tato: osobni Gdaje, rodina, kazdodenni
aktivity, domov, ve mist a na vesnici, cestovani a turistika, jidlo a napgopis lidi,
popis \&ci, pratelé a patelstvi, lidské dlo, volno<asové aktivity, vzéani, s¥t prace,
penize a nakupy, minulé zkuSenostéda a technologie, problematika socialniho
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a Zivotniho prosedi. Jak jiz ze samotnych ndizvyplyva, jedna se o témata, ktera jsou
Zakim blizka a ktera maji prakticky vyznam pro Zivot.

Kazda hra v publikaci se nachazi na dvou strard@ttemz jedna strana jedena zejména

pro witele, ktery zde nachazi metodické pokyny pro hronaastrad druhé je material

pottebny pro samotnou hru (tato strana jecena ke kopirovani pro studenty).
V metodickych pokynech se dozvidameéasovem rozti hry, déle je zde uveden cil hry,
materialy, kléova slovni zésoba, z#haci aktivita, hlavni aktivita, mozné olksny

a variace hry, tipy pro pok¥avani v tématu, domaci ukol.

Struktura pracovniho listu s metodickymi pokyny pro hru

CAS uréeny pro dané aktivity je obvykle ve v3edlipadech rozvrzen na celou ¥avaci
hodinu, tj. 40-45 minut. Autorky uvéd, Ze miZze byt samazjmeé kratSi i delSi, zalezi
podle z&azeni jednotlivychtasti a rychlosti jejich vypracovani. Navrzetasové rozgti
v sol¥ zahrnuje zativaci aktivitu a hlavni hru viznych jejich podobach. diteli je

ponechana volnost k tomu, aby sam zvazil, kterigkzaradi nebo vynecha.

CiL kazdé aktivity jash vymezuje a shrnuje, na jaké jazykové predky ¢i fecové

dovednosti je hra zattena.

MATERIALY potebné pro fislusnou hru jsou rowi uvedeny v popisu kazdé hry. Za

samozejmost jsou, dle autorek, povazovany psacigtgt a papir.

KLI COVA SLOVNI ZASOBA je zde uvedena jako seznam veskeré slovni zasoby,
potrebné pro danou hru. Autorky zde dopaji, aby si ditel slovni zasobu vzdy proSel
piedem a rozhodl se, zda je hra prd@itanu skupinu zak vhodna.

ZAHRIVACI AKTIVITA slouZi iteli k tomu, aby své zaky seznamil se slovni zasob
ktera bude v dané&d opakovana.

HLAVNI AKTIVITA je viastni podrobny popis realizace higirg jejich pravidel.

VARIACE/MOZNE OBM ENY jsou doporteni pro ditele, jak s hrou pracovat, tzn. ze

zakladni podobu hry Ize praiazné tidy obntnovat. V rekterych gipadech jsou zde
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uvedeny zcela nové hry, alenujici se stale stejnému tématu a vyuZivajici éten

materialu.

NAVRHY PRO PRISTi PRACI S TEMATEM jsou dobrovolné navrhy aktivit, které
dale rozviji a procvuji slovni zasobu daného tématu vice do detdiyto navrhy lze

vyuZzit v dalSich vy&ovacich hodinach a nebo je Ize vynechat.

DOMACI UKOL je posledni satéisti metodického listu. V této sekci se nach&kbiik
raznych navri domacich ukdl, které se zakladaji nebo vyplyvajiipo ze hry. Opt se
jedna pouze o dopoteni, podle Bhoz se titel mize a nemusdiidit. Autorky tyto domaci
ukoly povazuji za vice nez vhodné, a to zejménavodu, Ze si Zaci opakovanou slovni

zasobu daleko lépe upevni.

Nekteré kategorie a nazvy her, které O’Dellova a ldeadve své publikaci uvadi, jsou
tyto: deskové hryboard gamesy pf. her: All in a day, Name this thingiotaznikoveé
a diskusni hry(questionnaire and discussion game)i. her: How special am 1?hry s
otdzkami a odp@¢'mi k nalezeni idealniho partnefguestion and answer game to find an
ideal partner} pi. her: The dating gaméry s chylgjici informaci(information gap) —
her: Family tree, Finding placegyprawni pribéhiz a hrani roli(storytelling and role play)
— pi. her: The happy coupl&aretni hry(card games) —tpher: Family idioms, Idioms of
the body, Who, where and whati®ypis a uspfadani obrazl (describing and arranging
pictures) — p. her: What people ddkaretnia pan¥tni hry (card and memory games) # p
her: Kim’s game, What | had for dinner last nidiryy s dominengfour-sided dominoes) —
pi. her: Past time dominoesakresli a hade{draw and guess) —.pher: Picture your free

time; otdzky s odpadi ano/nglyes/no questions) < pher: Twenty questions atd.

Tuto publikaci od autorek O"Dellové a Headové ar@03 povazuji za velmi zébou.
Jednotlivé hry jsou iehled uspdadany dle jednotlivych témat a rasn oceiu;ji
raiznorodost navrin jednotlivych her. Roz#leni her doiti skupin dle dosazené jazykove
arovre je velice praktické aiphledné zejména Zidodu, kdy @itel potebuje pohoto¥
vybrat hru pro konkrétni skupinu. Rasvelmi océuji doporweni a navrhy, jak pracovat
s konkrétnim tématem dale. Lze konstatovat, Ze dmid &iteli je ponechana dita
moznost a svoboda v tom, aby si vybral to, co lprdepoteby jeho Zak tou nejvhodgyjsi

variantou.
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12 REALIZOVANY PROJEKT

Projekt je zarsfen na opakovani jiz probrané slovni z4soby podieki&ini webnice

a v konkrétnim réniku zakladni Skoly. Sy projekt jsem se rozhodla realizovat v Zakladni
Skole Jana Amose Komenského v Blatné, kde jsdmolpla v ramci své souvislé
pedagogické praxe. Pro vyzkouSeni her jsem zveéilimy rénik (konkréti tridu 7. B),

ve kterém se Zacicu podle rady webnic Project 2 od Hutchinsona (2008) vydanych
vydavatelstvim Oxford University Press. Po prost@hd jiz probraného diva

a jednotlivych témat v debnici a jeho porovnanim se SERR, RVP a S\tRIysné
z&kladni Skoly, jsem si zvolila publikaGames for Vocabulary Practid@003) od autorek
O’Dellové a Headové, které ve své publikaci vychiazémat, ktera odpovidaji téniat

obsazenych ve vySe znditych dokumentech.

Cilem tohoto projektu je zopakovat konkrétni proloa a jiz natienou slovni zasobu, jez
je obsahem jednotlivych lekci &ebnici Project 2, za pomoci her a zjistit, zdalage&né
jedna o vhodnou techniku, pomoci které Ize sloasobu opakovat na jedné stfdmavou

a zabavnou formou, ktera je prétidzcela girozenou sotésti jejich Zivota, a na druhé
strart pouzit hru ve vyuce jako efektivni metodu, ktend své opodstatni a swj
nezanedbatelny vyznam pro vyuku ciziho jazyka. iredm autoé, ktery se zabyva
vyznamem jazykové hry pro vyuku je Lee (1979), kteasistava nazor, zaa by n#la byt
zarazena do centra vyovaci hodiny a ne pouze stat na jejim oRkPajfamstim se tedy na
takové hry, které jsou svym obsahem rozvrzeny hauceyuwovaci hodinu a pokusim se
tak dokazat, Ze i takova hra, kteraipbuje pro svoji usgnou realizaci del$iasovy Usek,

muze byt plnohodnotna a vyuzije vyienycas efektivig.

Pro projekt jsem si vybrala v publikaci O"DellovéHgadové (2003) celkem sedm her,
pomoci nichz budu konkrétni slovni zdsobu opakovatto hry jsem ppravovala
scasovym rozvrzenim na celou Wavaci hodinu. B vybéru tématickych okruin jsem se
fidila tématy zgazenymi v debnici. Zvolila jsem tyto okruhyood and drinksFamily,
Months and Seasons of the Y,d2aily live and activitiesAnimals Tato témata odpovidaji
nazvam témat v debnicich Project 2. Kazdému opakovanému tématwnevana vzdy
jedna vywovaci hodina s vyjimkou tématood and drinkskterému jsem &novala d¢

0yiz. 4. kapitola Jazykové hra (Lee, 1979)
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vyucovaci hodiny, a to proto, Ze jsem k tomuto tématlizovala d¥ hry. Davod, pr@
jsem se rozhodla pro &wnhry pra¥ u tohoto tématu, byl ten, Ze se jedna o témaé ktegji

Zaci v oblile a pozadali iy, zda by si nemohli vyzkouset vice her na toto téma

Jednotlivé realizace her jsodiepledré ocislovany tak, jak jsem je ve vyuce realizovala.
Kazda realizovana hra maigwlastni gehledny popis. Saasti tohoto popisu jéislo
vyucéovaci hodiny, nazev a hlavni téma opakované slaasbby, cil hry, vytipovana
slovni zasoba, kter4 bude za pomoci dané hry ogakgvdale fiprava na vydovaci
hodinu, tzn. popis veskerych instrukci pro Zalasové rozvrzeni hry, druh prace, pravidla
hry, zvolena Uroveg moje @ekavani a pdebné materidly pro realizaci hry. Nedilnou
souasti kazdého popisu hry je rasmPlan hry, jehoz obsahem jef@sny popis veSkerych
instrukci pro Z&ky, tj. jednotlivé kroky toho, jdkudeme fi hie postupovat. Déle je
obsahem popisRealizace a pibeh hry, ve kterém se dbeme o skuteném piibéhu hry,

tj. toho, jak Zaci skut@¢ hru realizovali, zda fungovaly moje instrukce,rktgsem ke te
zadala, a takeé to, co zaci skirie odpovidali a jak hru hréli. Nemérilezitou sodasti
kaZzdého popisu hry jedawrecné shrnuti tedy reflexe toho, co se povedlo a nebo co se
naopak pilis nepovedlo. \em spgivala uskali dané hry a nebo naopak vyzdvihnuti
jejich kladh. V zawru kazdé realizované hry se rozepisuji 0 poznateigtonadenich,
ktera pro nd (jako pro @itele anglického jazyka) ze hry vyplyvaji, tim mara mysli to,

co si ze hry tzv. ,odnesu" ja jak@itel.

Ke kazdé he také néleZi sbirka pracovnichdiskteré jsou z&azeny do seznamuifoh.
Tyto pracovni listy jsem vyti@la na zakla& vzorovych pracovnich ligtv publikaci
O’D’ellové a Headové, ale s upravami tak, aby sdilj@iimo na opakovanou slovni
zasobu dle mych pozadavia kritérii. Pouze u hryast time dominoefsem pevzala

puvodni pracovni list v nezénéné podob piimo z publikace autorek.

Pti pripraw jednotlivych her jsem vychazela z metodického postautorek, ktery ve své
publikaci navrhuji. Kazdou hru jsem natatku vywovani uvedla tzv. zafvaci aktivitou,
kterou autorky dopokiwji kvali pfipomenuti a vymezeni okruhu dané slovni zasobyé Pot
pokraiuji hlavni hrou. Ped kazdou hrou jsme si vzdy vyshi pravidla nejprve

v anglctingé a poté i westirg tak, aby vSichni Zaci adéli piredem, co maji dat,

a nevznikaly tak nejasnosti, které by mohigmsit plynuly péibéh hry. Ke kazdéie mam
rovnéz pripravenou zagrecnou aktivitu (domaci ukol), ktery by ¢hzopakovat danou

slovni zasobu a shrnout téma, které jsme konkféwmi @ vyuce opakovali. Vzhledem
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k tomu, Ze tyto zaretné aktivity mam fipravené pro fipad, Ze ndm zbyde dostat&su,
ale nevztahuji seipmo k mému projektu, pak se nebuduétkto Ukobim v této préaci
podrobrji vénovat. V samotném z&éw je zakim ponechan prostor pro vyjahi

vlastnich mysSleneki napad, které by mohly vést ke zlepSeni hiyjpji pristi realizaci.
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12.1 FOOD AND DRINKS

Cil vyuéovaci hodiny¢. 1: Cilem vywovaci hodiny je opakovani slovni zasoby, ktera se
tyka niznych druli jidel a napaj. Jedna se o ovoce, zelenintizmé druhy masa apod.
(viz. nize uvedeny seznam vytipované slovni zastibytebnice Project 2). Zecovych
dovednosti je hra zatiena pedevsim na rozvoj mluveni. Z jazykovych piesdli, které

jsou @i hie procvtovany, se jedna o slovni zasobu a gramatiku.

VySe zmirgné téma je vebnici Project 2 obsahefitvrté lekce. Tato slovni zasoba se
tyka rozlicnych drulii potravin, & uz se jedna o ovoce, zeleninu, maso, ryby, négioje
Opakovana slovni zasoba odpovida urovni A2 dle SERRVP je toto téma zahrnuto
v tematickém okruhu ciziho jazyka pro 2. stupgazvanémJidlo (2013:25). V SVP
piislusné Skoly je tato slovni zasoba zahrnuta doaténazvanychlidlo, Jidelndek,
Stravovaci navyky, Zdravy Zivotni styl, Jime zélr&estaurace a rychlé oérstveni,
Druhy jidel Slovni zasoba, kterou jsem do této hry zahrnidanéz odpovida slovni
zasols, ktera je obsahemcabnice Project 2, konkrétnsem ji vybirala dle sloviku

uvedeném v pracovnim sesitu (Food, str. 77-78).

Vybrana slovni zasoba ktématu opakovani jidla a rn@oji (4. lekce v @&ebnici
Project 2 (str. 44 — 55); 4. lekce v pracovnim ségi str. 34 — 43; slovnéek str. 77 —
78):

ovoce (fruit): banana, grapes, satsuma, lemon, orange, apple, strawbesinyeapple,

grapefruit, avocado, raspberry

zelenina (vegetables).green beans, lettuce, potatoes, tomatoes, cabbage, c¢arrot

mushrooms, (spring) onion, peas, pepper, sweetcorn
maso (meat)beef steak, chicken, lamb, ham, bacon, sausages
ryby (fish): trout, tuna

napoje (drinks):coffee, hot chocolate, milkshake
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sladkosti, dezerty (something sweet, dessents3-cream, chocolate (a bar of chocolate),
apple crumble

ostatni: chips, eggs,pasta, rice, spaghetti (bolognese), bread (a Idabread, a slice of

bread)), pepper, salt, cereal, honey, lasagne, nadade, risotto, yoghurt, soup

slovni zasoba ke ife Twenty questionssweet, sticky, healthy, raw, cooked, soup, salad,
sandwich, cake, drink, meat, fish, dessert, greltep, slice, squeeze, bake, boil, stir, fry,

grill, peel, cut

12.1.1 Hra What | had for dinner last night

(O’ Dellova a Headova, (2003:46-47))

Namét hry jsem pejala od vySe uvedenych autorek a dodrzela jsenupoktery autorky
doporiuji. To znamend, Ze jako Z@maci aktivitu jsem zvolila dotazovani Zgkco mneli
piedchozi den k &t a poté jsem pokemvala hlavni hrou. Co sedsy zavrecné aktivity,

tak jsem, dle navrhu autorek, zvolila sestavennd@mmenu. Pracovni list u této hry jsem

P

které jsem na pracovnim listu pouzila, jsou potrgw podold, v jaké skuténé existuji.

Nejedna se tedy o kreslenou variantu, kterou mpjaeovnim listu uvedenou autorky.

1) Priprava na vywovaci hodinu — popis hry, jejich pravidel,éasového rozvrzeni,

potifebnych materiaki a pomicek, atekavani a cil hry
Datum: 28. unora 2013
Trida: 7. B; teti vywovaci hodina (9.55 — 10.40)
Pocet Zaki: 21
Casové rozvrzeni:45 minut &etrs Gvodni a zagresné aktivity

Doporuéena jazykova urovei: vzhledem ktomu, Ze slovni zasoba je vybrana a

porovnana s&ebnici Project 2 a dale se SERR, RVP a SVP — odaaiiovni A2
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Typ prace: pro skupiny poiech zacich (vzhledem k celkovémuipuozak ve tidé mam
piipraveno sedm rozghanych pracovnich ligf na kterych jsou vyobrazenyzné druhy

potravin)

Cil hry: hravou formou zopakovat slovni zasobu tykajiciazeych drul potravin a také
zopakovani pouziti netitého ¢lenu a/an, vyrazi jako some, glass of, bar of, loaf of, cup
of; ale také zopakovani tiéeni otdzek a oznamovacicét v prostém minuléntase. Mimo
tyto jazykové prosedky, na které je hra primarncilena, si Zaci rowt vyzkouSi
schopnost vzajemné spoluprace a komunikace meaudgbocvieni mluveni jako jedné
ztecovych dovednosti), ale také si progivsvoji pangt, tzn. zda jsou schopni si spojit

formu a vybavit si vyznam titého slova dle fedloZzenych obrazk

Potiebné materialy: nakopirované a rozéhané pracovni listy s vyobrazenymi obrazky
riznych potravin bez popisku toho, o jakou potra\dejedné (na pracovnim listui{lBha
¢. 1) se nachéazi 27 kiupotravin (obrazk) + tii prazdné pole, tj. celkem 30 kaetk), dale

budeme pdtbovat tabuli a#du, Zaci seSit a psaci peby

Moje oc¢ekavani: predpokladam, Ze slovni zasoba nebdiht Zakim potize, protoze ji
maji dostatén¢ probranou a proc¥€nou, moznym problémem by mohlo byt daglani

neukitéhoclenu a vyra#, které se mohou pojit s danym slovem

Pravidla hlavni hry: kazda skupina poidch Zzacich ode & obdrzi sadu 30-ti
rozstihanych kartiek. Kazdy Zak ze skupiny si z celkovéhoc¢ipo 30 rozstihanych
karticek vylosuje jednu kartku, na které bude ki obrdzek #jaké potraviny a nebo
karticku, na které nebude zadny obrazek — tzn. #atbude prazdna a zak bude nucen
doplnit, dle svého uvazeni a svych znalosti, ngakekoliv potravinyc¢i jidla, které zna
nebo pra¥ tu, kterou ma on osobnmejradji. Pokud si vytdhne karttku s obrazkem,
na kterém bude néifilad vyobrazeny citron (a lemon), tak mist ostatnim spoluhtém
ve skupig, co je na obrazku acini to tak, Zetrekne anglicky nasledujici¢tu: | had
a lemonfor dinner last nightPoté si kartiku ponecha u sebe a pokuge hr&, ktery je na
fad po rem. Tento hrd si ot z hromadky kartiek jednu vytahne (n#pmiska ryze
(a bowl of rice)) a pokkaje tak, Ze nejprve zopakuje to, c@lrk vecefi hr& pied nim a

pak @ida nazev své potraviny, tzn. gekne:l had a lemon and a bowl of rider dinner

last night. Opét si u sebe ponecha k&ku a pokréuje fteti, tj. posledni hkaz dané
skupiny, ktery opakuje stejny postup. Timtaigpbem cela hra pokfaje az do té doby,
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dokud maji hré n¢jaké karttky k dispozici. Podstatné je, Ze si ¢irénusi zapamatovat
spravné piadi potravin tak, jak je héépostupr fikali, a vzdy je ve spravném fawli
zopakovat. Pokud se stane, Ze&itary z hr&i nemize vybavit prag tu potravinu, kterou
mél nékdo pred nim, pak mize pozadat toho konkrétniho spolute@ napovdu, tzn. aby
mu ukazal obrazek, ktery mitipomene, co r&l ten dany zak k weeti. Ugini tak napiklad
otazkou:Please, show me your picture, | can’t remember wbat had for dinner last
night.

2) Realizace a piibéh hry

Tematiku slovni zasoby, ktera se tykd jidla a pém zahajila zafvaci aktivitou. Tato
aktivita spd@ivala v tom, Ze jsem seikolika nahods vybranych zZak zeptala na to, co
meli predchozi den k vri. Ucinila jsem tak pomoci otazkywVhat did you have for
dinner last night? Tuto otazku jsem nasleéimapsala na tabuli, aby ji vSichni ¥ld
Z davodu, Ze jsem chla, aby mi Zaci odpovidali celowtou, tak jsem napsala odpik;
s vynechanym mistem pro dopin potraviny také na tabuli Fhad for dinner
last night(tato Wta byla podstatna pro §gs¢h hlavni hry, proto jsem cklf, aby si ji Zaci
zafixovali uz g avodni, tj. zakivaci aktivi€). Zde uvadim giklady dvou rozhovat, které

pii zahivaci aktivie zazrely:
Rohovor ¢. 1:
Teacher: Mirku, what did you have for dinner laig?

Mirek: 1 had hamburger for dinner last night.této odpo¥di vidime, Zze zak zapo#gin
doplnit neurity ¢len u podstatného jména hamburger. Na chybu jseapbaornila tak, Ze
jsem po Bm jeho odpo&d’ zopakovala, a to i s dopginym neutitym ¢lenem a spojeni
a hamburgelsem jest jednou zdraznila).

Teacher: Ok, you had a hamburger for dinner laghtniA hamburger... you had

a hamburger for dinner last night, right!?
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Rozhovoré. 2

T: Kristyno, what did you have for dinner last nigh

K: I had scrambled eggs with bread for dinner taght.

T: Very good. Can you ask your friend in the cladst he/she had for dinner last night?
K: Pavle, what did you have for dinner last night?

P: I had some biscuits for dinner last night.

T: Great. Kristyna had scrambled eggs with breatl Rawvel had some biscuits for dinner

last night.

Po €chto rozhovorech jsemtigtoupila k rozdleni Zaki do skupin poitech (Zaky jsem
rozclila zcela nahod¥). Vzhledem k tomu, Ze ten den bylo w&dE 18 zaki, tak nam
vzniklo celkem 6 skupin. KaZzdé skupiidki jsem dala sadu 30-ti kafék. Zaky jsem
pozadala, aby se na k&Ky podivali a rozlozili si je na lavici. Tento pagtjsem zvolila
proto, abych zjistila, zda vSichni znaji anglickéizny vyobrazenych potravin. Vzhledem
k tomu, Ze Zaci si rowZ pii hfe maji zopakovat uziti netitych ¢leni a/an ale také
vyrazi jako someci glass of loaf of, bowl of atp., jsem se rozhodla, Ze si k obitank
dopisi nazvy jednotlivych potravin i gigplusnymélenem¢i spojenim. Zaci pracovali na
Ukolu spolén¢ ve skupinach a po dopsani slov na kaytijsme gistoupili ke spoléné
kontrole. VZdy jsem vybrala¢kterou kartéku, kterou jsem ukazala vSem tak, aby na ni
videli, a Zzaci mitikali, co si k ni napsali. Takto jsme si sgoi& zkontrolovali vSech 27
karticek.

Po této fazi uz bylo vie nachystano pro zahajeavrtil hry. Zakm jsem anglicky
vyswtlila pravidla hry a znovu jsem jim poukazala n&uy ktera byla uz ze zékaci
aktivity napsana na tabuli, tthad __ for dinner last night.Pak jsem pozadala jednu
skupinu, aby demonstrovala ostatnim, jak bude hoaipat a ujistila se, zda mi vSichni
porozungli. RovreéZ jsem zaky pozadala, aby si vZdy jeddm ze skupiny zaznamenaval
pocet slov, kterd byla zopakovana ve spravnérnima ve spravném padi a také zda
vyuzivali napo¥du nebo ne. V mbéhu hry jsem mezi skupinami zékprochazela

a naslouchala jejich konverzaci. Tuto hru jsmeilpi@blizné 10-15 minut.
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Posledni aktivitu, kterou jsme realizovali v san@mnza¥ru vyuovani, bylo vytvéeni
menu. Na tento Ukol nam vSak ve wguani nezbyl dostatetasu, a proto jej Zaci dostali

vypracovat za domaci ukol.

3) Zavére¢né zhodnoceni piibéhu a vysledki hry

Tato hra nebyla pro Zakyips slozita a ma ¢éekavani ze hry se naplnila. Slovni zasoba
skute&né zakim neinila Zadné problémy a stertak i pouziti neduditého ¢lenu a ani
vyrazi pouzivajicich se ve spojeni s jidlem. Velkyfinpsem pro zaky i samotnou hlavni
hru bylo zcela ufit¢ zatazeni zafivaci aktivity a nasledné dogini popiski k jednotlivym
kartickam, a to zejména Zidodu, Ze nevznikaly problémy s neznalosti t@hmnoho
slova v pfibéhu hry. Pravidla hlavni hry, ktera byla nejprve mngyswtlena anglicky

a poté nazomh demonstrovana jednou skupinou &akoyla rovez velmi pinosna

a umoznila tak zakm lépe tato pravidla pochopit. Cilem hry bylo zopedt vytipovanou
slovni zasobu tykajici séianych druli potravin a tento cil se nam pdiia naplnit. Po
skorteni hry jsem se jednotlivych skupin ptala, kolikwslsi byli schopni zapamatovat
a sprav zopakovat za vyuziti ipdepsané formulace, jez byla po celou dobu hry
ponechana Zdikn k dispozici na tabuli. Ret jednotlivych slov, uz s vyuzitim napaidy
nebo jejim nevyuzitim, jsem zapsala na tabuli, hbyt zjistili, jak si jednotlivé skupiny

pii hie vedly.

Prvni skupina, ktera byla sloZzena #echlapdi, si zapamatovala celkem 17 sk®k, avSak
s vyuzitim napogdy ostatnichtlent skupiny. Druha skupina sloZzena ze samy&itat si
zapamatovala 19 slov bez vyuziti napay. Ve teti skupig, kterd byla slozena ze dvou
chlap@ a jedné divky, si dokazali zapamatovat desiov, ale bez napeédy. Ctvrta
skupina, ktera byla sloZzena ze samyeédt, si zapamatovala 18 slov bez nafaty Pata
skupina, jez byla sloZzend ze dvou chiapr jedné divky, si zapamatovala 15 slov
s olasnym vyuzitim napady. A posledni, tedy Sesta skupina, ktera bylaesiazze

samych chlapg si zapamatovala 12 slov bez vyuZiti n&fmyw

Zawrecny ukol, tj. vytvaeni denniho menu, nepiaprimo do citi mého projektu, a proto

se 0 #m jiz nebudu rozepisovat.
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Cil vyuéovaci hodiny ¢. 2: Cilem této vydovaci hodiny je, stejhjako ve vydovaci
hodirg ¢. 1, opakovani slovni zasoby, jez se tylkanych druli potravin a jidel. Mimo
tuto hlavni slovni zasobu se ale tato druhd hrac¢age jeSt také na opakovani
a procvtovani gidavnych jmen a sloves, kterd se pouzivaji ve &mtjis jidlem. Hra
Twenty questionprocvicuje jazykové prosedky, a to zejména slovni zasobu airévo
ano/ne otazek (yes/no questions) v atigié. Z hlediskaretovych dovednosti sefiptéto
hie uplatni zejména mluveni, a to v momekdy musi Zaci vytvidt a klast otazky svému

spoluhréi.

12.1.2 Hra Twenty questions

Namet pro tuto hru jsem ajp ¢erpala z publikace autorek O"Dellové a Headové 3268
49). Rejala jsem format, tj. zaivaci aktivitu i hlavni hru, ale slovni zasobu jsem
piizptsobila znalostem Zakdle webnice Project 2. Ro¥# pracovni list bylo nutné
piepracovat a oproti gwodni verzi autorek zjednoduSit. Obrazky, kteréujsmwasti
pracovniho listu stefhjako obrazky na pracovnim listu kéehwhat | had for dinner last
night, jsou vyobrazeny ve sveé realné pagabkoliv v kreslené variast kterou pouzivaji

autorky.

1) Priprava na vyuwovaci hodinu — popis hry, jejich pravidel,éasového rozvrzeni,

potifebnych materiaki a pomicek, atekavani a cil hry
Datum: 1. brezna 2013

Trida: 7. B; pata vytovaci hodina (11.45 — 12.30)
Pocet zaki: 21

Casové rozvrzeni:45 minut etrd zahivaci aktivity (Guess What I'm thinking of —

Uhodni, na co myslim) a sp@éleého vyhodnoceni hry

Doporu¢ena jazykova urovei: vzhledem ktomu, Ze slovni zasoba je vybrana

a porovnana saebnici Project 2 a dale se SERR, RVP a SVP, pa&wida Grovni A2
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Typ préce: pro skupiny paityrech az pti Zacich (v pipad plného potu zaki ve tide
nadm vzniknouctyii skupiny poctyiech a jedna skupina pcitp Z4cich, pro hlavni hru
musim tedy mit nachystan@tppracovnich list s rozstihanymi obrazky a pro zékaci

aktivitu 21 tabulek s otazkami, ktera je régrsogasti pracovniho listu)

Cil hry: hravou formou zopakovat slovni zasobu tykajicitg@ych druli potravin a jidel

a také zopakovani a pro¢eni gidavnych jmen a sloves, ktera se poji s jidlemoTat
piidavna jména a slovesa se tykaji zejménisaih Upravy jidel a nebo jejichéiného
servirovani. Mimo tyto jazykové prdetky si Zaci rovéZ piipomenou tvéeni ano/ne
otazek (yes/no questions) v agh¢ a také si musi wdomit, jak tyto otazky klast, aby se
ptali na spravnou polozku (tj. potravigujidlo). Pfi hie si Zaci rovéZz vyzkouSi interakci
ve skupir, fecovou dovednost mluveni a prokdzi schopnesiyslet o zpsobu pipravy
jidel.

Potifebné materidly: nakopirované a rozéhané pracovni listy s obrazky potravin, jidel
a riznych ingredienci péébnych pro Upravu afipravu jidel (Riloha ¢. 2, pracovni list
s celkovym pétem 28 kud potravin), tabulka sipdem vytvéenymi otazkami, pomoci

nichz se budou Zaci ptat, seSit a psadigtgt

Moje oc¢ekavani: predpokladam, Ze slovni zasoba tykajici se didednotlivych potravin
nebudecinit Zakim WtSi obtiZze, protoZe ji maji dost&te procvicenou, steji tak si
myslim, Ze pidavna jména a slovesa, ktera se pojfigravou jidel, nebudou pro zaky
piedstavovat problém, protoZze faaenim zativaci aktivity si tuto slovni zasobu

piipomeneme spodmé jeSe pred za&atkem hlavni hry

Pravidla hlavni hry: kazda skupina (pcaityrech az pti Zacich) ode m obdrzi
28 rozstihanych kartiek s obrazky potravin z pracovniho listu (u kazdétwéazku
piislusné potraviny je i anglicky nazev). Tyto rd#sané kartiky si Zaci polozi na
hromadku na stole tak, aby k niméimvSichni ¢lenové skupiny volny iistup. Kazda

skupina mé k dispozici row# tabulku s otazkami, ktera je téZ sasti pracovniho listd.

Kazdy ¢len ze skupiny si vylosuje z nabizenych Kaiti s obrazkem nejprve jednu, na
tento obrazek se podiva, abyd¥l, co si vylosoval, ale ostatnim jej neukaze. Zblghové
ze skupiny mu postugnkladou tzv. yes/no question (otazky s odfmbivano/ne) vetns

1 Tuto tabulku s otdzkami budou mit Z&ci k dispoaitiod zativaci aktivity.
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otdzek dle nabizené tabulky, kterou majichkadispozici. Tyto otdzky musi byt kladeny
tak, aby na & hr& majici karttku s obrdzkem mohl odpovidat pouze dnoe. Otazky mu
kladou ostatni hea tak dlouho, dokud se¢komu ze skupiny nepotiauhodnout, co ma
dotyny na obrazku vyobrazeno. Ten &irgehoZz obrazek se ostatni snazi pomoci ano/ne
otazek uhodnout, si zaznamenava do seSitu por@ek, kolik otazek mu spoluhtia
poloZili do té doby, neZz se jim padda jej odhalit. Podstatné je, Ze maji moZznost mu
polozit maximal® 20 otazek. Pokud spolultravycerpaji limit 20-ti otazek (odtud nazev
hry Twenty questions — Dvacet otazek) a neuhodmpoavay nazev vyobrazeného jidla,
pak ziskava bod tento Kr& ostatnim prozradi, co bylo na obrazku. PokuginsesSak
poddi obrazek odhalit ilve nez vyerpaji vSech 20 otazek, pak tentochbid neziska.
Timto zpisobem se postupnvystidaji vSichnic¢lenové skupiny, a to kazdy nejntén

dvakrat. Vitzem hry se stava hraktery ziska nejvice bad

2) Realizace a piibéh hry

Hru jsme jako obvykle zahdjili zéiwaci aktivitou, jejimZz hlavnim cilem bylotipravit
Zaky pro hlavni hru a uvést je do problematiky apaého tématu. Zaivaci aktivita se
nazyvala Guess what I'm thinking of — Uhodni nansgslim. Rekla jsem zakm, Ze
myslim na jeden druh mého velmi oblibeného jidlana maji za ukol pomoci otadzek
zjistit, na jaké jidlo v ten okamzik pr&myslim. Dale jsem jim Zdaznila, Ze mi musi
klast pouze takové otazky, na které jim mohu odgélvpouze ano nebo ne, a n&§m
piitom prekrait limit 20-ti otdzek. Jako vzor, jak maji tyto aldy vypadat, Zakm dolie
poslouzila tabulka, ktera je stasti pracovniho listu a kterou jsem jim dala k dBpi. Za
kaZzdou, ma poloZenou otdzku, jsem na tabulilada carku. Zde uvadim jakoriklad, jak

tato konverzace probihala:

T: I'm thinking of a food item and your task is ask me yes/no questions and try to

identify what the food item is. (the food item thatas thinking of, was a strawberry).
Pupil 1: Is it sweet?
T: Yes, itis.

Pupil 1: Is it fruit?
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T: Yes, itis.

Pupil 2: Is it an apple?
T: No, it’s not.

Pupil 1: Is it a banana?

T: No, it’s not.Zde vidime, Ze Zaci sigai usnadiovat praci tim, Ze sedza‘ali vyptavat,
zda se jednd o tefi onen druh konkrétniho ovoce, coZ nebylo podstatgua proto jsem
je upozornila, Ze se musi ptat pomoci otazek akpmebo svych vlastnich otazek, ale
nesmi vyjmenovavat veskeré druhy ovoce, které Znajto zgsobem by hra ztratila gy

smysl.

Pupil 2: Can you peel it?

T: No, I can't.

Pupil 3: Would you use it in a cake?
T: Yes, | would.

Pupil 4: Can you grow it in the Czech republic?
T: Yes, | can.

Pupil 4: Is it a pear?

T: No, it’s not.

Pupil 1: Is it a big fruit?

T: No, it’s not.

Pupil 1: Is it a small fruit?

T: Yes, itis.

Pupil 2: Is it a fruit with the —berry ending3ato otazka @ velmi p'ekvapila, ale musela
jsem uznat, Ze v dané situaci byla velmi vidgadrolend, protoze tim zuzilads moznych

variant, a proto uz nebylo tak obtiZznagjip na spravnou odpa/.
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T: Yes, itis.
Pupil 2: Is it a strawberry?
T: Yes, itis.

Na tabuli jsem si mezitim zaznamenavalagigoloZenych otazek, kterych bylo kigacd
hledaného slova (a strawberry) celkem 12. Jakoivadiailou otazku, ktera Zaky naslegin
piivedla k odhaleni hledaného slova, povazuji pri pri které se m Zak zeptal, zda se
jedna o ovoce se zak&snim na —berry. #° této zaliivaci aktivi€ jsme si vyzkouSel
postup, jak budou h&apracovat pi hlavni He ve skupinach. Nasleéinsme gistoupili
k vyswtleni pravidel hlavni hry v anglin¢ (abych si byla jista, zda mi Zaci poroztim
tak jsem vyzvala jednoho Zaka, aby ostatiwkl, jak maji postupovat). Tim, Ze zalaci
aktivita predvedla zakm, jak maji klast otazky, se vy&lovani pravidel hlavni hry zUzilo
na vyswtleni pouze toho, Ze si kazdy hbrae skupiny vzdy nahodnvytahne jednu
karticku s obrdzkem a pak uz postupuje tak, jako wizahi aktivie (tzn. za kazdou
poloZzenou otazku sith carky).

Hru jsme zd&ali rozdtlenim Zak do skupin. Vykr byl zcela ndhodny, ale snaZzila jsem se o
riznorodost skupiif. V pribshu hry jsem mezi 2aky prochéazela a vzdy jsem sighuma
okamzik zastavila, abych séeswdcila, zda hra probih& dle pravidel. Hru jsme hrak t
dlouho, aby mil kazdy hr& ze skupiny filezitost vylosovat si dva obrazky. Poté jsme hru
ukortili a Zaci mi sdlili vysledky hry (tzn. kolik otazek bylo kazdémunich poloZeno do

té doby, nez se spolulifdm poddilo hledané slovo uhodnout).

3) Zavére¢né zhodnoceni piabéhu a vysledki hry

| kdyZ se hra Z&km vcelku libila a hodnotili ji klad® tak i p'es to se ¥ jeji realizaci
vyskytly oktasné problémy. Jak jsenteplpokladala, veSkera slovni zasoba bylaiiék
dohkie zndma, uz jen z tohdidbdu, Ze na jednotlivych kagkach byly nazvy napsany, coz
jim znan¢ usnadnilo praci. NeptSim uskalim vSak bylo to, Ze Zacicals u rkterych
potravin ne¥déli nebo si nebyli zcela jisti, jaké jsou moznéigpby gipravy ¢i Upravy
jidel. U jedné skupiny zgh jsem zaznamenala, Ze namisto otdzek uvedenfabuce, si

12 pri rozaklovani hr&a do skupin jsem se vZzdy snazila o to, aby se Fekupinach sidali a neopakovalo
se tak slozeni ztpdeSlych vytiovacich hodin.
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pravidla zjednodusili a ptali se pouze otazkamutyp it fruit? Is it vegetable?s it meat?
Is it red,yellow, greenpa to i ffes to, Ze jsem je ihnedizahrivaci aktivie upozornila na
to, aby tento typ otazek nepouzivali. Tento drudzek jim hru totiz velmi zjednodusil a
nebyla tak opakovana vytipovana slovni zasoba @egmgidavna jména a slovesa).

V ostatnich skupinach byla ale pravidla dodrZzovéana.
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12.2 MY FAMILY

Cil vyuéovaci hodiny ¢. 3: Cilem vywovaci hodiny je opakovani slovni zasobyasti
avodni lekce (Introduction), kde je opakovano tésm@azvem Rodina a jejifiglusnici.
Zaci si i hie mimo zakladni slovni zasobu r@gnprocvii vytvoreni svého vlastniho
rodokmenu. Primagnse hra zawgiuje na rozvojecovych dovednosti, jimiz jsou mluveni
a poslech. Poslech zejména proto, Ze Zaci musidiytpni naslouchat jeden druhému tak,
aby nasled& mohli se sdlovanou informaci pracovat. Z jazykovych prestii se hra
primarre zantfuje nejen na slovni zasobu, ale i na gramatikuo Tuti 1ze oznét jako
hru s chykjici informaci (tzv. information-gap), kterou je tné ziskat od svého
spoluhrée, tzn. Ze Z4ci maji za ukol zjistit a doplnit cEjyti informaci.

Vyse zmigné téma je véebnici Project 2 obsahem (vodni, tj. opakovaci dekc
Vymezena slovni zasoba se tykd osobniho Zivétia kbnkrét jejich rodin a rodinnych
piislusniki. Domnivam se, Ze toto téma bude Grakvelmi blizké a se slovni zasobou
budou dostats¢ obeznameni, nelfotématu rodiny se &Sina @ebnic ¥nuje jako
jednomu z prvnich, kdy se Zaci¢maaji seznamovat s cizim jazykem. Opakovana slovni
zasoba odpovida Grovni A2, RVP i SVP. TematiRadiny a jejich @sludnilé bychom

v SERR mohli zgadit do okruhu s nazvei@sobni data(2001:112). V RVP je toto téma
zahrnuto v tematickém okruhu ciziho jazyka pro ®ip& nazvanémRodina, domov
(2013:25). V SVP AJ islusné 3koly je tato slovni zasoba zahrnuta datérazvanych
Miij Zivot, Rodina a kamardadi (2007:3Blovni zasoba, kterou jsem do této hry zahrnula,
odpovida slovni zasebktera je obsahemcabnice Project 2, konkrétrjsem ji vybirala

dle slovnéku uvedeném v pracovnim sesSitu (2008:74).

Vybrana slovni zasoba k opakovani rodiny a rodinnyik piislusniki (Gvodni lekce

v ucebnici (str. 4); pracovni seSit, tvodni lekce (st2); seznam sloviek (str. 74 a 77):

mother, father, brother, sister, uncle, aunt, greatder, grandmother, cousin
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12.2.1 Hra Family tree

Namét pro tuto hru jsenderpala z publikace O"Dellové a Headové (2003:1jaR jsem
format, ale slovni zasobu jsem sigptsobila pro své péeby. Vzhledem k slovni zasb
kterd se nachazi webnici Project 2, jsem si muselgepracovat i pracovni list (vizipoha

¢. 3). Oproti givodnimu zadani jsem pracovni list zjednoduSilay agjména zwvodu, Ze
Zaci maji z tématu probrané omezené mnozstvi slbasdby a domnivam se, Ze slova,
kterd maji autorky O'Dellova a Headova (2003) vé publikaci uvedena, by byla pro
Zaky nova, a tudiz by hra nesplnila svoji opakovacikci. Z divodu, Ze jsem slovni
z&sobu zjednodusila, tak jsem &rita | postup pi plnéni hry, protoZe fedpokladam, Ze
zakladni rodinné vazby a orientaci v rodokmenu &éi ¥ sedmém «miku dol¥e znaji.
Jako zativaci aktivitu jsem z@adila rozaéleni muzskych a Zenskych jmen. Na pracovnim
listu se nachazi obrazek rodokmenu, ktery se tyitdpce jménem Steve. Jeho jméno je
jako jediné v rodokmenu jiz dopiné a zbyvajici potka (koleka a ¢tverelky) jsou
prazdna. Satasti pracovniho listu je rowa tabulka s anglickymi vyrazy pro rodinné

piislusniky. Tato tabulka slouzi A&k k tomu, aby jim usnadnila orientaci v rodokmenu.

1) Priprava na vywovaci hodinu — popis hry, jejich pravidel, éasové rozvrzeni,

potirebné materialy a poniicky, otekavani a cil hry

Datum: 5. brezna 2013

Trida: 7. B; druha vytovaci hodina (9.55 — 10.40)

Pocet zaki: 21

Casové rozvrzeni45 minut &etns Gvodni a z&sresné aktivity

Doporuéena jazykova urovei: vzhledem ktomu, Ze slovni zasoba je vybrana

a porovnana saebnici Project 2 a dale se SERR, RVP a SVP, pa&wida Grovni A2
Typ prace: pro dvojice

Cil hry: hravou formou zopakovat slovni zasobu tykajici @giny a jejich rodinnych

prislusniki; mimo tohoto hlavniho cile si j@SEaci vyzkouSeji vytvieni svého vlastniho
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rodokmenu; Zaci ip hie prokdzi schopnost komunikace se svym spobemma
a z gramatiky si procvi tvoreni Wh- otazek v angfiiné a také tveéeni givlastiovacich

tvani nebo-li tvaeni tzv. saského genetivu.

Potrebné materialy: pro hru mam fppraveno 21 pracovnich lists vyobrazenym
rodokmenem Stevovy rodiny a tabulkou s anglickymiiazy (Riloha ¢. 3). Vzhledem
k tomu, Ze je to hra pro dvojice, tak musim mit kaddéha:lena z dvojice jeden pracovni
list, proto mam fipraveny kopie pro plny get zaki ve #idé. DalSimi nezbytnymi
pottebami, které k realizaci hry vyuZiji, jsou tabuldigda; Zaci budou pe&gbovat Skolni

sesit a psaci ptaby.

Moje o¢ekavani: vzhledem k tomu, Ze téma budeiti zakim velmi blizké a vytipovana
slovni zasoba p#&tmezi jednu ze zakladnich, rregdpokladam § realizaci hry problémy
s neznalosti slovni zasoby. Drobné problémy byespishly nastat iip tvorbé osobniho
rodokmenu Z&k, protoZe nevim, na jaké urovni byli Zaci s postapgk takovy rodokmen
vytvorit, obeznameni. f@dpokladam ale, Zze v sedméngmiiku by jiz Zaci mohli postup
sestavovani rodokmenu znat. Mozné problémy by le& maohly vyskytnout $ tvoreni
otazek tykajicich séleni Stevovy rodiny. Tim mam na mysli zejména problé&myenim
tzv. ,kdo je kdo“. Zde je pdeba u¢domit si rodinné vazby a vztahy mezi jednotlivymi
¢leny. Uwdoneni si kdo je kdo“ je dlezité zejména proto, aby se Zaci ptali sknkena

tu osobu, jejiz jméno pidbuji zjistit. Abych pedeSla fipadnym nesrovnalostem,
doplnime si spolaé s zaky prvni dvaleny Stevovy rodiny, a to jeho matku a otce,
protoZze se domnivam, Ze z této faze pak budou atit @kol usnadén a lépe pochopi

zpasob vyphovani rodokmenu.

Pravidla hlavni hry: Hra je utena pro dvojice. Kazdy htgA i B) ode n& obdrzi kopii
pracovniho listu se Stevovym rodokmenem a zaravanglickymi vyrazy pro rodinné
piislusniky (mother, father, sister, brother, auntle, grandmother, grandfather, cousin).
NatiS€ny rodokmen je slozen z krouZlpro doplgni Zenskych jmen a z#&vereki pro
doplreni muzskych jmen. Prvnim jménem, které je jizcteeretku doplreno, je jméno
Steve. Ukolem hi& A je, aby si nejprve do krouik/ rodokmenu zaznamenal libovein
zvolena anglicka Zensk&dstni jména a htdB si doplni doctveretku taktéz libovolr
zvolena anglicka muzsk&dstni jména (tato jména si doplni ze thadci aktivity — popis
viz nize). Po dopkni téchto gislusnych prazdnych poBk nam vznikne prav

tzv. information gap, protoze hiidA budou v rodokmenu chygb muzska jména a htéB
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budou chybt jména Zenska. V tomto okamziku se k&daci ot@di zady a za vyuZiti
otdzek typuWhat's the name of ..& neboWhat is ... called®i hr&i navzajem doplni
chykgjici muzskaci Zenska jména tak, Ze budou svému séupestupré klast otazky na
toho konkrétnihailena rodiny, jehoz jméno petouji zjistit. Vysledkem hry by &h byt

kompletrg doplreny rodokmen vSech muzskych a Zenskyglgni Stevovy rodiny. Pokud
hr&i A i B budou pokladat otazky spraymak se obma musi tento rodokmen shodovat.

2) Realizace a piibéh hry

Hru s nazveniamily treejsme s zaky zahajili jednoduchaahvivaci aktivitou Na tabuli
jsem vytvdila dva sloupce, které jsem nadepsal&nga nadpisy, a t&Zenska jména
(female names) auzska jméngmale names). Zaci #h za Gkol jmenovat miniméakh
deset anglickych flestnich jmen jak pro muze, tak pro Zeny. Tato jm@ean postuph
zapisovala na tabuli dofiglusného sloupce v pedi, jak mi je Zaci nahlagkali. Jako
mozny zdroj napadjsem Zakm dopordila, aby nahlédli do textuvedenych v &ebnici,
kde lze nalézt mnohoiéstnich jmen typickych pro anglicky mluvici z&nNa tabuli se

objevila tato Zensk& a muzska jména, ktera jsodena v niZze uvedené tabulce.

MALE NAMES FEMALE NAMES
Samuel Caroline
Henry Jane
George Eve
John Sarah
Joe Sally
Elvis Kate
Carl Jessica
Oliver Millie
Simon Helen
William Elizabeth

Tab. €. 1: English male and female names

Po zaliivaci aktivigé jsme gistoupili k hlavni hie. Vzhledem k tomu, Ze ten den bylo ve
Skole 18 Zak, tak jsem zaky po lavicich rodda do dvojic a utila Zaka A a zaka B
(celkem se tedy ut¥do 9 dvojic). Kazdy hré z dvojice ode m obdrzel pracovni list
s pipravenym prazdnym rodokmenem, kde bylo dteereku uvedeno pouze muzské

jméno Steve. Zak A ih za Ukol dokrouZka napsat jim zvolendenskajménaa zak B
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doplnil do étverecka jménamuzska Tato jména Zadierpali z tabule, kde jsem napsana
kiestni jména ponechala p&pro tento del. Jména si mohli Zaci doplnit individuélriPo
doplréni jmen do rodokmenu jsme pokowali ve Ke. V nasledujici fazi jsem nahadn
vybrala jednu dvoijici, u které jsme digglvedli, jak se maji Zaci ptat svého spoldbraby
si do rodokmenu mohli zapsat chjibi jména. Hréi A i B se k sob otcili zady a hré A
poloZil hr&i B nasledujici otdzkdVvhat's the name of Steve’s fathier& B mu odpo¥dél
The name of Steve’s father is Georlgext A si tedy do svého rodokmenu zaznamenal
jméno Steveho otce, tzn. George. P&Kgh naradu se svoji otazkou he®, ktery polozil
hr&i A tuto otdzku:What is Steve’s mother calleH?Pa A mu odpo¥dél: Steve’s mother
is called ElizabethHr& B si do svého rodokmenu zaznamenal ¢figbjméno Steveho
matky. Tento postup jsem zvolila proto, abychtiaknazord demonstrovala, jak majiip
hie spravi postupovatVzor otazek jsem napsala na tabuli a ponechaknjenapsané po
celou dobu hry, aby je & Zaci k dispozici a zafixovali si tak spravny tvgchto otazek.
Jednalo se o dva zakladni typy otazek, aWWhat's the name of ..&2 neboWhat is ...
called?,kterymi si Zaci gipomneli tvofeni tzv. saského genitivu nebo-ligastiovacich
tvani. Poté uz jsem nechala vSech &eslvojic samostath pracovat. Po doka@eni této
diskuze ndli oba dva Zaci vyplény cely rodokmen a pokud se ptali sprgvtak se jim
musela vSechna dogma jména shodovat. Nasledse Zaci otéili k sobé a porovnali si
oba rodokmeny, zda se jim shodufipadré zjistili, kde udlali chybu. Moje funkce $
této e byla pouze pozorovaci a naslouchaci, kdy jsemiiépu konverzace prochazela
mezi dvojicemi zZak a poslouchala, zda pouZzivaji pro vygih rodokmei skut&né
spravee tvorené anglické otazky.

Pii zawre¢né aktivit jiz Zaci pracovali kazdy samostata jejich ukolem bylo nakreslit
swvij vlastni rodokmen do Skolnich seésitJako vzor jim poslouZil prév doplreny
rodokmen Steveho rodiny. Po dokeni rodokmenu jsem Zaéin kladla napiklad tyto
otazky: What's your grandmother’s name?, What is your feottalled?, How many

grandfathers do you have? Have you got a sisteratWlher name? atp.
3) Zavéreéné zhodnoceni piabéhu a vysledki hry

| pifesto, Ze procébvana slovni zasoba byla Zéhk dolie znama a nazofnjsme si
demonstrovali, jak se na jednotlivé rodinfésluSniky ptat, musim konstatovat, Ze tato hra
rozhodré nepatila mezi ty Upl@ bezproblémové. NeffSim problémem bylo, jak jsem na

zasatku predpokladala, usdomsni si vzajemnych rodinnych vazeb. ZacBlimproblém
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zorientovat se ,kdo je kdo* a tudiz ne vzdy pokladpravné otazky na tu spravnou osobu,
a to i fres to, Ze jsme si hned v Gvodu hry spotevyplnili policka Stevova otce a matky.
Po rekonani &chto Uskali a po kratkem vy&leni vSak hra poketmvala jiz hladce a vSem
Zzakam se podalo rodokmen brzy dokatit. U péti Zaki z osmnacti se objevil problénttip
vytvéreni jejich vlastniho rodokmenu. Neslirse v rodinnych vazbach a veigobu jejich
zdznamu moc ddb zorientovat, i kdyZ jim mohl Stév rodokmen poslouZzit déb jako

VZOr.
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12.3 MONTHS AND SEASONS OF THE YEAR

Cil vyu¢ovaci hodiny¢. 4: Cilem vywovaci hodiny je zopakovat slovni zasobu, ktera se
tyka msiox v roce, vyznamnych svateich drii, dni v tydnu a také rnich obdobi. ZAci

si hravou formou zopakuji jednak anglické nazéghto drii a jednotlivych obdobi, ale
také predlozky, které se €mito vyrazy poji. Zecovych dovednosti se hra zé&mje
zejména na rozvoj mluveni, ale také na dovedétesti. Hlavnimi jazykovymi progedky,
které budeme ipp vyu¢ovani za pomoci her pro@avat, jsou gramatické struktury, které
v sok® zahrnuji zejména tweni prostého minuléhdasu a pedlozek, ale také slovni

zasoba.

VySe vymezené okruhy slovni zasoby jsoutghnici Project 2 obsahentgaevsim prvni
lekce. Opakovana slovni zasoba odpovida urovniZdl2.je uvedeno, Ze Zzak na urovni A2
je schopen pouzivat vyrazy, pomoci nichz je schdpagovat v BZném dennim styku
a v jemu doke znamych situacich, ovlada zakladni slovni zasokdyZz v omezené e
(2001:114). V RVP je toto téma zahrnuto v tematiskakruhu ciziho jazyka pro 2. stupe
nazvanénkKalend&ni rok a zahrnuje v sabpodtémata, kterymi jsou svatky,¢ro obdobi,
mésice, dny v tydnu, hodiny (2013:25). V SVP Afsfusné Skoly je tato slovni zasoba
zahrnuta do témat nazvanych Rok &foe, Vyznamna data a svatky v roce, Hoditgs
Dny v tydnu,Casové pedlozkyon, at (2007:3). Slovni zasoba, kterou jsem do této hry
zvolila, odpovida slovni zasdpktera je obsahemcabnice Project 2, konkrétrjsem ji
vybirala a porovnavala dle slo¢ku uvedeném v pracovnim seSitu (2008:74-75).

Vybrana slovni zasoba k opakovani msiai v roce, dnmi v tydnu, svat&nich dni,
ro¢nich obdobi a predlozek, které se s nimi poji (1. lekce v&ebnici (str. 10 a

nasledujici); pracovni sesit, 1. lekce (str. 6-73eznam slowek: str. 74 — 75):

months of the year:January, February, March, April, May, June, Jubpugust,

September, October, November, December
seasons of the yeaspring, summer, autumn, winter

day of the weekMonday, Tuesday, Wednesday, Thursday, Friday, @apuSunday
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holidays: Christmas, Christmas Day, New Year, New Year's Bagter, Easter Sunday,
Easter Monday, Good Friday

prepositions:in, on, at, for, last, ago

other expressionsmidday, midnight, night, weekend, year, week, y@sye last (night,
weekend etc.)

12.3.1 Hra Past time dominoes

(O’ Dellova a Headova, (2003:102-103))

1) Priprava na vywovaci hodinu — popis hry, jejich pravidel, éasové rozvrzeni,
potiebné materialy a poniicky, ofekavani a cil hry

Datum: 19. rezna 2013

Trida: 7. B; feti vywovaci hodina (9.55-10.40)
Pocet Zaki: 21

Casové rozvrzeni45 minut \&etns zativaci aktivity

Doporu¢ena jazykova urovei: vzhledem ktomu, Ze slovni zasoba je vybrana
a porovnana sdebnici Project 2 a dale se SERR, RVP a SVP, palkdnstatovat, Ze
odpovida arovni A2

Typ prace: pro trojice (fFi plném pdtu zaki ve tidé vznikne sedm skupin)

Cil hry: hravou formou zopakovat slovni zasobu tykajici $siol v roce, dii v tydnu,
ro¢nich obdobigasti dne a takéredlozZzek pojicich se gmito vyrazy; diky této te si Zaci
zopakuji i tvdeni prostého minuléhéasu a pedlozek, které se s jeho uzitim poji; keom
téchto dvou jazykovych prosdki (slovni zasoba a gramatika) si Zaci ré&rprocvii
praci ve skupi# a také to, zda dovedou reagovat higpgdné chyby svych spolulita
a v idealnim fipact je také oprauvit.

Potifebné materialy: pro hru mam fipraveno sedm kopii pracovnich tistPtilohac. 4),

na nichz je pedtiS€no dvacet karet domina. Néchto kartach jsou nati&ty predlozkyci

85



casové udaje, nazwasti dne, hodiny, svatky a vyznamné dny v rocssioe, dny v tydnu
atp. Vzhledem k tomu, Ze je to hra pro trojice, musnit pro kazdou trojici celou sadu
dominovych karet, sedm kopii. Tyto dominové kartgarmgipraveny rozgihané, a to
z divodu, Ze je Zaci budou klast vedle sebe. Dale bpaoliebovat tabuli, na kterou

nakreslim tabulku, kterda ndm poslouZi k zopakoy#edlozek a vyrak, které se s nimi

poji.

Moje océekavani: predpokladam, Ze opakovana slovni zasoba buddéntaknama.
Moznym problénim se pokusim igdejit tim, Ze v Gvodu ¥adim zahivaci aktivitu, pi

niz si zakladni slovni zasobu zopakujemesjdiive, nez pistoupime k hlavniie

Pravidla hlavni hry: Hra je utena pro trojice (hkaA, B, C). Kazda trojice dostane do
sveé skupiny batiek s 20 kartami domina. Kazdy kratrojice si z &chto nabizenych karet
vylosuje nahod#& pét karet. To znamena, Ze si tirénezi sebe postugrrozdli celkem 15
dominovych karet z dvaceti moznych. Zbylyc#t garet pak polozi na hromadku na stole
tak, aby k ni mili ostatni spoluhré volny pristup. Hra z&ina v moment, kdy hr& A
polozi na gil prvni kartu. Pokréuje hr& B, ktery musi svoji kartou navazat na tu
piedchozi tak, aby vyraz, ktery po spojeni vznikngyaefil spravnycasovy Udaj. Skupina
nésleds rozhodne, zda je toto spojeni mozné a spravnépiaiazi naradu hré C, ktery
umisti svoji kartu vedle karty druhé, tj. té, ktémnda polozena jako posledni. Nezalezi na
smeru spojeni vyrag, ale dilezité je zachovat gadi karet, tzn. Ze htmusi vzdy navazat
na tu kartu, ktera byla poloZena posledniméémd Pokud se stane, Ze hieema kartu

s vhodnym vyrazem k umésti, pak si musi ze zbylycheg karet poloZzenych na hromadce
na stole vytadhnout kartu novou ackat do té doby, nez bude @mariack. Vitézem této

hry se stava heaktery jako prvni umisti spragwvsSechny své karty.

2) Realizace a piibéh hry

K tomu, abych aktivovala dosavadni znalostitzaknavedla je na opakované téma slovni
zasoby, jsem se rozhodlaradit do Gvodu vy&ovaci hodiny zativaci aktivitu. Na tabuli
jsem nakreslila tabulku o sedmi sloupcich, kteenjsradepsalamito predlozkami — in,
on, at, for, last, ago a posledni sloupec nebylepsany vbec. Tyto pedlozky jsem
zvolila proto, Ze se s nimi zaci setkaji na domywbv kartach, a proto chcirgdejit

moznym chybam, které by mohly ovlivnit samotnouvhiahru. Zaci si tuto tabulku
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piekreslili do svych se&it Nasled® jsem z&ala postup&é vyjmenovavat tyto vyrazy —
January, February, spring, summer, Sunday, Wednes@th January, my birthday,
Christmas Day, New Year’s Day, midday, midnight,dlock, a week, a long time, six
months, ten years, night, weekend, year, yestetday night, last weekend, last month,
last yeara zaci je mili za Ukol postup# vpisovat do fislusného sloupgu predkreslené
tabulky podle toho, se kterotguloZzkou se dany vyraz poji. Do posledniho slouyaddly
vyrazy, které se nepoji s Zzadnaeglozkou. Kdo z zakveédel, kam dany vyraz p&t mohl
jej prijit napsat na tabuli doffslusného sloup&u. Mezitim si je ostatni zaroiweapisovali
do svych tabulek v se8itPomoci této zafvaci aktivity jsme spolaé s Zaky zopakovali

okruh slovni zasoby, ktery bylittZity pro hlavni hru.

IN ON AT FOR LAST AGO -
January | Sunday midday a week night six monthasterday
February| Wednesday midnight| alongtime weekengn years last night
spring &' January 7 o’clockl six months year last weekend
summer | my birthday Christmagen years week last month
winter Christmas Day | Easter half an hour last year
evening | New Year's Day
autumn | Good Friday

Easter Sunday

Tab. €. 2: Past time expressions

Po této uvodni aktivitjsme gistoupili k hlavni lte s ndzveniPast time dominoedNejprve
jsem vys¥tlila Zakim pravidla a pro lepSi orientaci véehjsem na tabuli nakreslildi t
vzorové karty domina, abych mohla aék Iépe ukazat, jak bude hra probihat, tedy jak

maji spravi pokladat karty vedle sebe.
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AGO IN AT

8 O'CLOCK
NO

MONDAY
1SV

AUTUMN
d04

NIGHT WEEK 20th MARCH

Obr. €. 1: Past time dominoes cards

Zakam jsem vysutlila, Ze napiklad tyto dominové karty fizeme vedle sebe poloZit tak,
aby nam vznikla nasledujici spojelaist night, at 8 o’clock, for a week, in autumnyeek
ago, on Monday, on 20th March, last auturRovnéz jsem zdraznila pravidlo, ze vzdy

musi hréi klast kartu vedle té, ktera byla danymdadé umisina jako posledni.

Po prezentaciifikladu jsem fistoupila k rozdleni zaki do skupin. Celkovy peet Zaki ve
ttidé byl nakonec ten den 18, tudiZz nam vzniklo Sespiskpo tech zZacich. Kazda skupina
ode nt obdrzela 20 nakopirovanych a rag#sanych dominovych karet. HfiaA, B, i C

v kazdé skupi& si postups vylosovali z balku pst dominovych karet. Zbylych &
umistili na hromadku tak, aby k niméhnvSichni ¢lenové volny pistup. Hra byla zahdjena
hra¢em A, ktery na sil polozil prvni hraci kartu. Poém pokra&oval hr& B, ktery musel
polozit svoji kartu vedle té prvni tak, aby vyr&tery spojenim vznikl, daval smysl a byl
gramaticky spravny. HEAC navézal svoji kartou épna kartu pedchozi, tedy na tu,
kterou pokladal hiaB. Pokud se stalo, Zze mezi svymi kartami slermré&gi ani jednu,
kterou by mohli umistit, tak si mohli vybrat kaméhradni, a to z b&ku, ve kterém se
nachazelo & zbyvajicich karet. # hie se Zaci sidali tak dlouho, dokud jeden z nich

neoznamil, Ze vSechny karty jiz umistil. Tentodsa stal vitizem celé hry.

3) Zawvéreéné zhodnoceni ptibéhu a vysledki hry

Hra zaky zaujala afpjejim pribéhu se vSichni aktivhzapojili. Vzhledem k tomu, Ze jsem
pied hlavni hru zZiadila zaliivaci aktivitu, pi které si Zaci opakovanou slovni zdsobu
piipomreli, pak dle mého nazoru bylo mnohem snazsSi hlavni tealizovat bez

znatel@jSich problénmi. VSechny skupiny praviin porozumdly bez sebemenSich

problému, tudiZ @ hie nevznikaly Zzadné zmatky, které by ji mohly narudipraibéhu hry
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jsem mezi skupinami zékprochazela a kontrolovala, zda utwi$ spravié dominové
karty. Zakim jsem byla ku pomoci, pokud si rekli s né¢im rady. Musim v3ak

konstatovat, Ze hra préhla dle pravidel a zaky velmi zaujala.
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12.4 DAILY LIFE AND ACTIVITIES

Cil vyuéovaci hodiny¢. 5: Cilem vywovaci hodiny je opakovani slovni zasoby, ktera se
tyka kazdodennickiinnosti, aktivit a zajm déti. Z fecovych dovednosti je hra z&mena
piedevSim na rozvoj mluveni&@sténé i poslechu. Z jazykovych prasidki, které jsou

pii hie procvtovany, se jedna zejména o slovni zasobu a gramatiku

VySe zmirné téma je v &ebnici Project 2 obsahentquevsim prvni lekce, ale do okruhu
opakované slovni zasoby jsem se, po déloditelkou, rozhodla rowe zaadit i slovni

z drivejSich let. Tato slovni zasoba se tyka zalib a @pljieh cinnosti dti. Opakovana
slovni zasoba odpovida urovni A2 dle SERR. Zdeedeno, Ze Zak na urovni A2 je
schopen pouzivat vyrazy, pomoci nichz je schopgadiiy a popsaté¢innosti denniho
rezimu, jaké ma zaliby a zamy, pagmpact co rad dla (2001:112). V RVP je toto téma
zahrnuto v tematickém okruhu ciziho jazyka prot@p&i nazvaném/olny cas (2013:25).
V SVP AJ gislusdné Skoly je tato slovni zasoba zahrnuta datémzvanych Denni reZim,
Volny ¢as, Zajmy, Oblibenéinnosti (2007:3). Slovni zasoba, kterou jsem do téty
zahrnula, odpovida slovni zasolxtera je obsahemcabnice Project 2. Konkrétrjsem ji

vybirala dle slovriku uvedeného v pracovnim seSitu (2008:74-75).

Vybrana slovni zasoba k opakovani kazdodennichinnosti (1. lekce v @ebnici (str.

14); pracovni sesit, 1. lekce (seznam sléek): str. 74 — 75):

daily life activities:wash up, cook the dinner, do the shopping, maé&ééu, vacuum the

floor, set the table, feed the cat/dog, tidy yaaom, clean the car, take the rubbish out
other activities, interests and hobbies

sleep, ride a bike, play the drums, surf the Int&igo on the Internet, watch television,
play football, get on bus/take the bus, read a bguky computer games, do your
homework, swim, play the tenis, take a photo,Higtemusic/listen to CD’s
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12.4.1 Hra What people do

(O’'Dellova a Headova, (2003:22 — 23))

Namét pro tuto hru jsenderpala z vySe zmémé publikace. Fejala jsem format, ale slovni
zasobu jsem sifzpusobila pro své peéeby. Vzhledem k vybrané slovni zasgbem si
musela pepracovat i pracovni list, na kterém se nachaxieoel24 obrazk na nichz je
vyobrazen chlapec nebo divka, ikteredstavuji vzdy &akou ¢innost, jez je vymezena

v daném okruhu slovni zasoby.

1) Priprava na vywovaci hodinu — popis hry, jejich pravidel, éasové rozvrzeni,

potirebné materialy a poniicky, otekavani a cil hry

Datum: 21. lrezna 2013

Trida: 7. B; druh& vytovaci hodina (8.55 — 9.40)

Pocet zakii: 21 (pracovni listy mamifpraveny pro plny péet Zaki)
Casové rozvrzeni45 minut &etns Gvodni zalivaci a zasresné aktivity

Doporué¢ena jazykova urovei: vzhledem ktomu, Ze slovni zasoba je vybrana

a porovnana sabnici Project 2 a dale se SERR, RVP a SVP — odadiiovni A2
Typ préce: pro dvojice

Cil hry: hravou formou zopakovat slovni zasobu tykajiciaediodennickinnosti a zajm

déti a také zopakovani #pobu tvdeni gitomného piibéhovéhocasu; mimo tyto dva
hlavni jazykové progedky, na které je hra primérrcilena, si Zaci rowt vyzkousi
schopnost vzajemné spoluprace a komunikace meaudgbocvieni mluveni jako jedné

z fecovych dovednosti)

Potifebné materialy: pro hru mam fipraveno 21 pracovnich lists 24 obrazky (floha
¢. 5), na kterych jsou vyobrazeny kazdodetinhosti, povinnosti, zajmy a aktivity, které
odpovidaji opakované slovni zagolvzhledem k tomu, Ze je to hra pro dvojice, musim

mit pro kazdéhdlena z dvojice celou sadu obrdzlproto 21. Dale budu p@&bovat tabuli,
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na kterou nakreslim tabulku se gadnicemi a stefhtak gredem pipraveny nakres stejné
tabulky na velké&tvrtce.

Moje oéekavani: predpokladam, Zze opakovana slovni zasoba budént@lolie znama
a blizka a tudiz jim nebud&nit vétsSi obtize. Na zZatku vywovani zéiadim zakivaci
aktivitu, diky které si Zaci projdou pracovni lisgyobrazky a fjpomenou si slovni zasobu

jese pred samotnym zahajenim hlavni hry.

Pravidla hlavni hry: Hra je utena pro dvojice a je rozkkna na d¥ kola. Dva hrai A

a B se posadi zady k sbtak, aby se vzdy jeden z nich divalé&em k tabuli a druhy #i
pied sebou k dispozici tabulku, kterou marfedkreslenou na velkétvrtice. Kazdy

z dvojice dostane b&kk s 24 obrazky. Podle nakreslené tabulky, ve ktené vynechana
policka pro 12 obrazk si nejprve hré& A vybere, dle svého uvazeni, 12 libovolnych
obrazki z celkem 24 moZznych. Tyto obrazky si poskladaavici do stejnych sdaadnic,

jako je nize navrzena tabulka.

Tab. ¢. 3: Herni tabulka What people do

Ukolem hr&e B je pokladat h&& A otazky, pomoci nichZ Ize zjistit, co lidé it§ch
soudadnicich tabulky pravdélaji — nag.: What is A1 doingMraé A mu napiklad odpovi:
Al is making the bedtp. Hr& B si ze svych obraikvybere ten spravny aizali obrazek
do spravné saadnice. Takto hra poktaje do té doby, nez si ir® sestavi celou tabulku.
Kdyz ma vSe hotovo, zkontroluje si spaié s hr&em A, zda ma vSechny obrazky
zaznamenény ve spravnych sanicich v tabulce. Poté si role prohodi, tedych#é
poklada hréi B otadzky stejného typu a épzaazuje obrazky do denych pozic v tabulce.

Kdyz se oba dva prastlaji, hra kogi. Jazykovym cilem této aktivity je na zaksad
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obrazku, ktery fedstavuje vyznam slovniho spojeni, zformulovat \amra vétu

Vv pritomnémcase pitbéhovém.

2) Realizace a piibéh hry

Hru na témaNhat people dgsme zahdjili zakivaci aktivitou, ktera byla dena pro préci
ve skupinach. Vzhledem k celkovémucho zaki ve #idé nam vznikly¢tyii skupiny po
¢tyfech Zacich a dvskupiny poitech zZacich. Kazda skupina obdrzeladeddis 24 kartami,
na kterych byli znazogmi chlapec nebo&ce provadjici n¢jakou cinnost. Kazdylen ze
skupiny si z baliku nahods vylosoval Sest nebo osm karet podle toho, kolikobye
skupirg zaki. Ukolem kazdého hég bylo zaznamenat si do svych Skolnich ge&io
praw déla jejich osoba na obrazku. Pouzi¢lnptitomného pitbéhovéhocasu. Kdyz byli
se svou praci hotovi, Zali ukazovat svym spoluht@m obrazky, které si vylosovali, a
sclili jim, co jejich osoba na obrazku prawéla. Tento postup je pro Zzaky vhodny
zejména jako jazykovarpdpiprava, aby Zaci ddb tvdili tvary v prostém pibéhovém
case. Pokud ostatitlenové ze skupinydktera slova neznali, poznamenali si je do svych
sesifi. Timto zpisobem se vSichni ve skugirprostidali. Hlavnim cilem této Uvodni
aktivity bylo seznamit Zzaky s pro@avanou slovni zasobou afipomenut tvéeni
piitomného pibéhovéhocasu.

Nasled® jsme gistoupili k hrani hlavni aktivity. Zaky jsem rodda nahodr do dvojic

a vyzvala je, aby se posadili zady k saék, aby jeden na druhého nedlidPro tuto hru
jsem zvolila zasedaci padek ve vodorovnyckadach, protoZze bylo zagebi, aby jedna
fada Zak vidéla na tabuli a druhd#ada byla nattena smirem ke zdi, na kterou jsem
pripevnila na velk&tvrtce nakreslenou tabulku, a také ab§limba hr&i k dispozici stl,
na ktery si mohou karty s obrazky rozlozit. Jiz m¢né tabulka byla pro @brady Zak
stejna a byly v ni znazotny sodadnice, podle kterych Zaci urtisraly karty s obrazky.
Po této pipraw jsme gistoupili k samotnému hrani. Pravidla jsem wla az

v momeng, kdy bylo vSe nachystano keeh aby ngli vSichni moZnost pravidla slySet a
nevznikly tak dohady v j@béhu hry, které by tak fpadre mohly narusit jeji
bezproblémovy pibéh. Jak jsem jiz zminila, tato hra byla rélaha na d¥ kola. V prvnim
kole hry si vzdy hr& A rozestavil ndhodh vybrané obrazky dle svého uvazeni do

soudadnic, jako byla navrZzenda tabulka. V tomto okamailém vznikne tzv. information
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gap, protoze spoluh¥anevi, v jakych pozicich je umést ten ktery obrazek. Ukolem o

B bylo zjistit, jaky obrazek se nachazi vté kte@fradnici. Pokladal tedy otazky
v pfitomném pitbéhovémcase do té doby, nezamtabulku celou vyplénou. Teprve po
vyplnéni celé tabulky se k sébmohli Zaci otéit a zkontrolovat si, zda se di@b
dorozungli a zda karty s obrazky byly umésty na spravnych mistech. Ve druhém kole
této hry si zaci role prohodili. Hra sk&ita v momeng, kdy si hr&i zkontrolovali své

tabulky a oba dva & moznost se $ hie vystidat.

Casovy plan se nam padla dodrzet, a proto jsme mohlkiptoupit k zagrecné aktivit.
Zaci si pro tuto aktivitu fipravili do Skolniho sesituiit sloupce, které byly nadepsany
takto: things | do every dayhings | sometimes ¢dhings | never doDo €chto sloupé
pak zaznamendvaliinnosti, které daji bud’ kazdy den, okas a nebo nikdy. Vybirat
jednotlivé ¢innosti mohli ze slovni zasoby, kterou jsmig¢ ywyucovani opakovali a nebo
mohli samozejme prijit i s néjakym svym napadem, kterytipvyucéovani ten den jest

nezazsl.

Cilem této aktivity byla tzv. personalizace slowdisoby. To znamena, Ze Zak si z dané
slovni z&soby vybral takovéa slovni spojeni, ktegjimyznam pro jeho osobni Zivot a diky

tomu, Ze je pouzije, se je zarovei.

3) Zavére¢né zhodnoceni pibéhu a vysledki hry

Tuto hru bych zhodnotila jako velmi zdlau. Zaky hra ¢ividné bavila a ngli zajem na
jejim bezproblémovém fbchu, coz ¢ samozejmé velmi potSilo. Se slovni zasobou
nentli Zzadné problémy. Kladhbych zhodnotila fedevsSim zé&azeni zativaci aktivity, i
které ne&li Zaci moznost seznamit se s okruhem prémvané slovni zasoby jéSpred
samotnym z&tkem hlavni hry. Diky tomu se nam péttapiredejit jazykovym chybam
a zvysit tak usgsnost v nasledujici aktivitomezit gipadné dotazy na neznalogkterych
slov, které by mohly gibéh hlavni hry omeziti narusit. V pfibchu hry jsem mezi zaky
prochazela a naslouchala jejich konverzaci. Musamstatovat, Ze Zaci skut@ pravidla
dodrzovali a neot&li se na svého spolulig ¢cehoZ jsem se zprvu obavala. R&¥n
tvoreni otazek a odpedi v prostém prbéhovéméase néinilo Zakim sebemensi obtize.
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Za jedinou nevyhodu této hry povazuiji hluk, ktetyjgji realizaci vznikl. Problém spaiji
predevsim v tom, Zedebna, ve které jsme hru realizovali, je dosti nmealgi celkovém
poctu 21 zak tedy pondrné nevyhovujici. Protoze byli Zaci k sblwtoceni zady, bylo
nutné, aby i navzajem moznost dobé se slySet, coz wkterych chvilich bylo dost
dohe nemozné. Prorigtt bych ugité hru dopordila bud’ pro mér pocetné tidy a nebo
se fesunout, pokud to moznosti dovoluji, d&si webny, aby Zaci #i mezi sebou #tSi

rozestup a dostatek mista.
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12.5 ANIMALS

Cil vyuéovaci hodiny¢. 6: Cilem vywovaci hodiny je opakovani slovni zasoby 2. lekce,
jejimz tématem jsou Ziata (Animals) &asté&n¢ i slovni zasoby 5. lekce, jejimz tématem
je Swt (The world). Bi vyuc¢ovani budu realizovat dvhry. Prvni z nich se jmenujend
five a za&adila jsem ji jako zafivaci aktivitu. Druha hra se jmenufgm’s gameTato hra
bude hlavni naplni vyiovaci hodiny. R zadavani z&wrecné aktivity budu vychazet
z obou &chto realizovanych her. V neposledi@d se zminim o vyhodachkédhto her

z hlediska propojeniuznych témat. Mezigdmetovymi vztahy, které seiphie uplatni,
jsou oblasti jako je ifirodopis (konkrété zoologie), ale také geografie. Z jazykovych
prostedki, které ol hry procvEuji, je nutné vyzdvihnout zejména slovni zasobu.
Z fecovych dovednosti se jedna o pra®@ni psani (writing) zejménaiphie Find five Hra
Kim’s game procwiuje pamt. Zak je nucen spojit si formu s vyznamem slovaca d
piipravené tabulky zapsat dané slovo.

VySe zmirgné téma Zviata (Animals) je v &ebnici Project 2 obsahem druhé lekce, ale do
okruhu opakované slovni zasoby jsem se rozhodig¥axaadit i slovni zasobu z 5. lekce,
ktera se jmenuje SV (The world). Slovni zasobadhto dvou lekci se tykdiznych druli
zvirat. Opakovana slovni zasoba odpovida urovni AS@ERBRR. Zde je uvedeno, ze Zak na
arovni A2 je schopen pouzivat vyrazy, pomoci nighschopen popsat domaci iata
(2001:34). V RVP jsou abtato témata zahrnuta v tematickych okruzich ciiflzgka pro

2. stupé nazvanénZvirata, Piroda a P@asi(2013:25). V SVP Alifslusné Skoly je tato
slovni zéasoba zahrnuta do témat nazvan¥eitata, Popis zvat, Zivot zvfat, Domaci
magzli‘ci, Moje zerd, Podnebi, Oblast{2007:3, 5) Slovni zasoba, kterou jsem do této hry
zahrnula, odpovida slovni zasolixtera je obsahemcabnice Project 2, konkrétrjsem ji

vybirala dle slovriku péislusnych lekci uvedenych v pracovnim sesSitu (Z0RJ6, 78).
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Vybrana slovni zasoba k opakovani z¥at (2. lekce v &ebnici: str. 20 - 31; 2. lekce
v pracovnim sesitu: str. 14 — 23; sloviék 2. lekce str. 75 — 76):

savci (mammals):cow, lion, tiger,camel, kangaroo, monkey (gorilla), mouse, whale,
dolphin, zebra, fox, giraffe, hippopotamus, meerk@blar) bear, goat, pig, rabbit,

hamster, guinea pig, horse, elephant, wolf, dog, luat,
obojzivelnici (amphibians)frog

plazi (reptiles):snake, crocodile

ptaci (birds):eagle, ostrich, penguin, budgerigar, parrot, hen
ryby (fish): shark

hmyz (insect)ant

Vybrana slovni zdsoba k opakovani drulfi krajiny a vodstva (uéebnice - 5. lekce,

str. 56) Wetné nazvi kontinenti (pracovni sesit — 5. lekce, str. 48; slowek str. 78):
druhy krajiny (landscape featureshill, mountain, beach, forest, valley, wood, f¢lif
druhy vodstva (water featuresijiver, ocean, canal, pond, lake, sea;

swtadily (continents) Asia, Africa, North America, South America, Artéza, Europe,
Australia and Oceania)

12.5.1 Hra Find five

(O’ Dellova a Headova, (2003:114-115))

Namet pro tuto hru jsenterpala v publikaci vySe zminych autorek. Ty maji tuto hru
navrzenou a rozpracovanou t&ma celou vytiovaci hodinu, ale ja jsem si jtippiasobila
pro své dely a za#adila jsem pouzeéast této hry jako za&fvaci aktivitu pro opakované
téma Zviata (Animals) a Sit (The world), a to zdvodu, Ze z&¥recna aktivita bude
casté&né cerpat z obougchto témat. Pracovni list sipravenou tabulkou jsentigpisobila
svym pozadavikm vzhledem k opakovanym téniat.
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1) Priprava na vywovaci hodinu — popis hry, jejich pravidel, éasové rozvrzeni,

potiebné materialy a poniicky, ofekavani a cil hry

Datum: 26. rezna 2013

Trida: 7. B; feti vywovaci hodina (9.55 — 10.40)

Pocet zakii: 21 (pracovni listy mamijpraveny pro plny péet Zaki)

Casové rozvrzeni (zaliivaci aktivita): 15 minut + 5 minut na kontrolu a vyhodnoceni

Doporu¢ena jazykova urovei: vzhledem ktomu, Ze slovni zasoba je vybrana a
porovnana s&ebnici Project 2 , se SERR, RVP a SVP, pak odpaiioéni A2

Typ préce: pro dvojice

Cil hry: hravou formou zopakovat slovni zdsobu tykajicieseatickych okruf, kterymi
jsoutypy krajiny (landscape featuresypy vodstvgwater featureskwtadily (continents),
divoka zvfata (wild animals),vodni zvfata (water animals)hmyz(insect),domaci zviata
(domestic animals). Tato hra je prim&rmantiena na opakovani slovni zasoby jako
jednoho z jazykovych prastdki. Mimo slovni zasobu si Zaci pro¢viaké psanou podobu

slov (writing) jako jednu zecovych dovednosti.

Potifebné materidly: pro hru mam fipraveno 21 pracovnich lists navrZzenou tabulkou
(Prilohac¢. 6), ktera je rozé&lena do sedmi tematickych célkviz. vySe uvedené kategorie

u vymezeneého cile hry).

Moje ocekavani: predpokladam, Ze opakovana slovni zasoba budéntakama a tudiz
pro re nebude obtizné tabulku sprévayplnit. Touto hrou se snazim Zak priblizit

opakované téma a aktivovat jejich dosavadni znalost

Pravidla zahrivaci aktivity: Hra je utena pro dvojice. Kazdy htaz dvojice obdrzi
pracovni list s fipravenou tabulkou, ve které je celkem sedm terkwatic okruhi,

a Ukolem hré& je, aby ke kazdé kategorii sp&h& vymysleli a napsali miniméaénpst
spravnych odpaddi (odtud nazev hry Find five — Najdétp..). Pokud se stane, Ze Zaci
budou ¥dét vice spravnych odp@di (tedy vySSi peet nez pt) a budou mit stale dostatek
¢asu, pak si izou tyto dalSi odpasdi zapisovat do volného prostoru pod tabulkou. Po
uplynuti vymezeného limitu pro tuto hru (tedy 15not) si Zaci spéitaji body. Bodovani
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je nasledujici: pokud maji vypino vSech gt policek, pak si zapisi jeden bod. Pokud maji
uvedena slova navic, pak za kazdé toto slovo sic#aji body dva. Nakonec si &eu
celkovy pa@et bodi a ta dvojice, kterd& ma nejvice lipdse stava wizem. Podminkou
ovSem je, Ze musi ostatnimeby ktera slova ma v kategorii uvedena, a osttkipotvrdi,

Ze jejich z&azeni slov je spravné. Teprve vtomto okamZzZiku s&emdvojice stat

skut&nym a potvrzenym wizem hry.

2) Realizace a piibéh zahtivaci aktivity

Nejprve jsem zaky roztila po lavicich do dvojic — protoZe ten den byltvigé plny paiet
Zal, tj. 21, tak se celkem uttito dewt dvojic a jedna trojice &/¢at. Kazda dvojicei

trojice ode md dostala nakopirovanou tabulku igpavenymi kategoriemi. Kdyz &h

vSichni svoji tabulku, pstoupila jsem k vysstleni pravidel nejprve v angliné a poté
jsem vyzvala konkrétniho Z4ka, aby ostatnite$tire shrnul, jak maji postupovatigéto
hie. Pravidla byla posmé jednoduchd, takZze nepebovala pilis dlouhé vys¥tlovani.
Slo mi spiSe o to, abych se ujistila, zda mi zéaezungli. Zaci msli na vyplreni tabulek
¢asovy limit 10 minut a po jeho uplynuti jsem jifekla zpisob, jakym si maji jdélit

body. Kdyz tak tinili, jednotlivé dvojice mi postuphiikaly dosaZzeny peet bodi, ktery
jsem nasledhzapsala na tabuli. Poté jsme vSichni zkontrolowdfpovdi u jednotlivych

kategorii té dvojice, ktera &a nejvyssi poet bodi. A potvrdili ji jako vittze této hry.

3) Zawéreéné zhodnoceni pibéhu a vysledki zahtivaci aktivity

Dle mého ¢ekavani tato zafvaci hra skutiné nezabrala $liS ¢asu a poddo se nam
casovy plan 20 minut dodrzet. S nazvyravia jejich umisinim do gislusné kategorie
nentli zaci zadné problémy. Nejobtigsi kategorii se vSak nakonec stala kategorie
hmyzu, protoze druhy hmyzu nebyly vétsi mie v webnici probirany. | festo vsak
vétSina dvojic dokézalafjjit alespar na ti druhy hmyzu, a to konkrétnfly, earthworm,
spider. Pouze jedna skupina, a to skupihaat (kterd se zaroviestala celkovym véizem
této hry) vymyslela celkem sedm slov, a to sloujdly, earthworm, spider, butterfly,
fly, bee, dragonfly. Slo¢ka, ktera Zaci neznali, jsem jim napsala na talably, si je mohli

zapsat do svych slowk.
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12.5.2 Hra Kim’s game

(O’'Dellova a Headova, (2003:60-61))

Namét hlavni hry jsemcerpala v publikaci autorek. Hru jsem oprofivpdnimu zadani
zmenila, liSi se zejména proaavanou slovni zasobu. Autorky maji hru aplikovamau
slovni zasobu, kterd se tyké popisicivkazdodenni pégby. J& jsem ji fizptsobila svym
pottebam a to hlawvhokruhu opakované slovni zasoby. Vzhledem k toneuy Eebnici
Project 2 je probirdna cetada fiznych zvfat, jsem se rozhodla zvolit tento format hri, p
které si zaci maji moznost zopakovat velké mnozatifat kchem kratké doby. Pracovni

listy mam vytvdeny ve dvou variantach, a to verzi A a B.

1) Priprava na vyuwovaci hodinu — popis hry, jejich pravidel,éasového rozvrzeni,

potiebnych materiaki a pomicek, atekavani a cil hry

Datum: 26. rezna 2013

Trida: 7. B; teti vywovaci hodina (9.55 — 10.40)

Pocet zaki: 21

Casové rozvrzeni (zakivaci aktivita): 25 minut na kontrolu a vyhodnoceni

Doporu¢ena jazykova urovei: vzhledem ktomu, Ze slovni zasoba je vybrana a

porovnana s &ebnici Project 2 a dale se SERR, RVP a SVP, pa&wida Grovni A2

Typ prace: pro trojice (i plném pd@tu zaki ndm vznikne sedm skupin, proto budu mit

piipraven pro kazdou skupinu jeden pracovni lisg(adrianty))

Cil hry: hravou a zajimavou formou zopakovat slovni zasgkajici se éznych druli
zvirat. Tato hra je primagn zangiena na opakovani slovni zasoby jako jednoho
z jazykovych prosedki. Mimo slovni zasobu si Z4aci pro¢vitaké psanou podobu slov
(writing) jako jednu Zecovych dovednosti. Na zaklaasbrazku si maji vybavit vyznam

slova.

Potrebné materialy: pro hru mam ppraveno 7 pracovnich listve dvou moznych

variantach, tj. celkem 14 pracovnich iligiviz. Friloha¢. 7 a¢. 8 — verze A a B). Na
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kazdém pracovnim listu se nachazi 18 fotogrdfinych druli zvirat v jejich skut&né
podol¥'®, Jednotlivé fotografie jsou usfméany v pesnych sotadnicich pro lepsi
orientaci v tabulce. DalSimi pefbnymi materidly bude tabule arida, Zaci budou

potrebovat prazdny list papiru a psaciipby.

Moje o¢ekavani:domnivam se, Zbra Zaky zaujme a ro¢a predpokladam, ze opakovana

slovni zdsoba bude Z#&k dolfe zndma a nebude jiginit potiZe.

Pravidla hlavni hry: hru jsem wila jako skupinovou proiit Zaky. Kazda skupina si na
prazdny list papiru fekresli tabulku se s#éadnicemi, kterou jim nakreslim na tabuli
a ktera zaroue odpovida sotadnicim na pracovnich listech. Pro kazdou skupiostgdi
jedna tabulka. V mometitkdy budou mit vSichni na svych papirech nachystamabulku
se sowadnicemi, rozdam jim prvni variantu pracovnihoujsktery polozim fotografiemi
na lavici tak, aby se na ni nemohli podivatvd, nez dostanou pracovni list i ostatni
skupiny. Je pdeba, aby i na zaatku hry vSichni stejné podminky. A co bude hlavni
naplni hry? Zaci maji za ukol afib pracovni listy a divat se na fotografie iatipo dobu
jedné minuty. Za tuto dobu si musi sprazapamatovat co nejvice zai, ale hlava jejich
spravné umighi v sodadnicich. Po uplynuti stanoveného limitu @tgracovni listy
zpéatky na lavici tak, aby se nemohli na fotografidrat divat, a do svych,iedem
piipravenych tabulek a do spravnych #mnic, pak budou zapisovat anglické nazighto
zvirat. Za kazdy anglicky nazev #gte a jeho umishi ve spravné sdadnici maji Zaci
bod, tzn. celkem mohou ziskat 18 bho& okamzZiku, kdy bude mitéktera ze skupin jiz
vypInénou celou tabulku, sefiplasi a ja ji pijdu zkontrolovat. Bd’ potvrdim dosazené
body a nebo ¢aké body strhnu, pokud bude tabulka obsahovatchytmomeng, kdy
zkontroluji vSechny skupiny (podle faui, kdy se phlasi), hra koti a spoléné si
projdeme spravné odpé&di. Nasleds vyhlasime, které skupinse vedlo nejlépe. Poté

nasleduje stejny postup s druhym pracovnim listem.

'3 Na pracovnich listech jsou vyobrazeny pouze fatfigrzviat v jejich relné podab
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2) Realizace a piibéh hry

Nejprve jsem Zaky nahodmozdlila po trojicich do skupin. Poté jsem na tabulkresslila
tabulku ve stejném formatu jako jsou nachystané&qwai listy a tuto tabulku si Zaci
piekreslili na volny list papiru. Poté, jako obvykjsme gistoupili k vys\tleni pravidel.
Pravidla jsem vysitlila jeS€ pired samotnym rozdanim prvni varianty pracovnihaufist
a to z divodu, aby Zaky tento pracovni list nestlaa oni se na & nepodivali je&t pied
zatatkem hry.

o g A W N

Tab. €. 4: Souradnice pro hru Kim’s game

V momenk, kdy neli Zaci prekreslené tabulky na svych listech a byli seznaragmavidly
hry, jsme pistoupili k rozdani prvni varianty pracovniho listden jsem poloZila
fotografiemi na gt tak, aby na & Zaci nevidli. Otocili jej az v okamziku, kdy byl
odstartovan limit jedné minuty. Mezi jednotlivymikugpinami jsem pibéZné prochazela,

a tak jsem si vSimla, Ze si krave skupinach rozdili, kdo si bude pamatovat tu kterou
fadu. Vzhledem k tomu, Ze tabulka obsahtijesioupce o Sesttadach, tak ve &sSire
piipadi se hréi dobre zorganizovali a kazdy sidinza Ukol zapamatovat si jeden sloupec.
Po uplynuti limitu jedné minuty ndm nastaveny bud&namil konec, hi& otogili
pracovni listy opt fotografiemi na sil, a z&ali do svych tabulek zaznamenavat anglické
nazvy zvfat, které si stihli zapamatovat. Ty skupiny, ktey@lnily tabulku a pihlasily se,
jsem Sla zkontrolovat a za kazdy spravny nazevetvive spravné seadnici si mohly
zapaitat jeden bod. Po zkontrolovani vSech skupini@éeni bodi jsem vysledky

zaznamenala na tabuli. ¥ie jsme je& neoznamili, protoZze nasgekalo druhé kolo
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s pracovnim listen®. 2. Postup hry se opakoval jako v prvnifippd. Po skodeni

Vs

nejvyssi poet bodi.

3) Zavéreéné zhodnoceni piabéhu a vysledki hry

Hra probihala bez sebemenSich prolilémpgiméienym hlukem vzhledem k aktivit
Pravidla vSichni rychle pochopili, takze nedoslaakinym nedorozuémim, ktera by hru
jakymkoli zpisobem mohla ohrozit. Z celkového g sedmi skupin &y dvé skupiny
celou tabulku z prvniho kola sprévdoplrénou Wetrg umisgni anglickych naz zvirat.
Jedna skupina chlapangéla sice spravh umistna vSechna zidta, ale psala pouze jejich
ceské nazvy, i kdyzip kontrole je undli tici i anglicky. Jako @vod uvedli, Ze si jejich
ceské nazvy zapisovali kir tomu, aby v té rychlosti nezapogin kde se které zve
nachazi. Jedna skupinagla v tabulcectyti chyby ve spravném umiésti, ale anglické
nazvy néla spravit a zbylé fi skupiny nély shodré po dvou chybach @pv umistni.

Hra se Zzakm opst velmi libila, zejména vyzdvihli vybrané obrazkyiiat. Nedostatek
Zadny neshledali. Musim konstatovat, Ze tato hta bpravdu velmi gkn4 a zabavna a
Zaci @i ni zopakovali velké mnozstvi jiz néenych zvfat. Bylo vidt, Ze tuto oblast maji
velmi dol¥e zvladnutou. Jedinou nevyhodou bylo, Ze je tatozlatoZena také na poctivosti
Zaka, a to tak, aby v moment kdy zaznamenavaji zZ@ta do tabulek, nepodvéd
a neobraceli pracovni listy. Tento nedostatek js8ak vyeSila s pomoci jejichditelky
anglictiny, ktera se mnou fibéh hry kontrolovala a obchéazela jednotlivé skupiayrmou,

takZe nemlly moznost a&as k podvéaehi.

Zavere¢na aktivita

Ke kazdému kontinentu napi$ alesppét zvirat, kterd tam Ziji. V tomto ukolu doslo
k vhodnému propojeni mezgdmstovych vztali. Zaci uplatnili nejen anglicky jazyk, ale
také znalosti ze zefpisu a zoologie. Tuto z&kecnou aktivitu jsme jiz bohuzel nestihlfip

vyucovani, a proto jsem ji zadala vypracovat jako ddm&ol.
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13 ZAVERECNA REFLEXE REALIZOVANEHO
PROJEKTU

Do projektu, ktery jsem realizoval&hem souvislé pedagogické praxe na Zakladni Skole
J. A. Komenskeho v Blatné na ténaguziti her k opakovani slovni zasoby na arovni A2
dle Spoléneho evropského referémiho ramce (SERR)sem z#&adila celkemsedm heg
které cerpaji své nagty v publikaci autorek O"Dellové a Headové s nazveames for
Vocabulary Practicez roku 2003. Jak jsem jiz popsala v Uvodu k projekyto hry jsou
uzpisobeny znalostem konkrétniho¢ndku, tj. 7. B, ve vySe uvedené zakladni Skole.
Okruhy slovni zasoby, které byly za pomoci her apaky, byly stanoveny a vybrany
v porovnani s okruhy vaebnici Project 2 od vydavatelstvi Oxford University Press
(2008), kterou Zzaci ip vyuce anglického jazyka pouzivaji. VeSkera vytigoa slovni
zasoba byla porovnana se SERR, s tematickymi okvuRYP a SVP fislusné skoly. Za
pomoci her jsme zopakovaliiiplusnou slovni zasobu celkendtiptematickych okruf,

z nichz d¢éma témaim, knimZz ngli Zaci probranou slovni zasobu v dostatm
mnozstvi, byly vybrany a realizovanydhry. Hry se rovz vedle slovni zasoby zaiiuji

na procvéovani gramatickych jav V centru vSak @stava zaréreni na procwieni slovni

zasoby.

Prvnim opakovanym tématem bylo ténk@od and drinks(Jidlo a napojg které jsme
procvikili za pomoci dvou her What | had for dinner last night (Co jsen¥lfa véera
k ve'eri) a Twenty questions (Dvacet otazeRyuhym opakovanym tématem bylo téma
My family (Moje rodina) kterému byla ¥énovana hra s ndzvefamily tree (Rodokmen)
Tretimopakovanym tématem bylo térivionths and seasons of the ye@¥i¢sice v roce,
dny v tydnu, svatky, #ai obdobi).Toto téma bylo opakovano hrou s nazvBast time
dominoes (Domino s vyrazy pro minulogtivrtymtématem byl tematicky okrubaily life
and activities (Kazdodenni aktivity a zajmyK tomuto tématu jsem zvolila hrwhat
people do(Co lidé dlaji). Patym opakovanym tématem bylo ténfenimals (Zvirata),
ktera jsme opakovali za pomoci dvou her, &ited five (Najdi pet) aKim’s gamgKimova
hra).

VSech sedm her bylo navrzeno dle metodickych dagoriuautorek O Dellové a Headové
(2003). Hlavni hra bylaffpravovana vzdy na celou v§ovaci hodinu (tj. 45 minut)éetre
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zahrivaci aktivity a zagrecné aktivity. Hlavnim cilem zafvacich aktivit bylo povzbudit a
naladit zw¥davost Zak k tomu, co se budefipvyucovani tzv. ,dit“. DalSim nezbytnym
cilem €chto aktivit bylo také vymezeni slovni zasoby, &teraci k danému tematickému
celku znaji. Pro asgnou realizaci her byly zélaci aktivity rovez nepostradatelnou
souasti zejména proto, Ze tyto aktivity umoZznily #ék procviit si spravné pouzivani

gramatickych struktur, a tim tak zvysit prgpddobnost jejich asggnosti @i hlavni He.

Zawrecna aktivita slouzila k vypkni zbyvajicihocasu a také ke shrnuti slovni z&soby,
kterou Zaci za pomoci hlavni hry ten dényyuce opakovali. Pokud na tuto naplanovanou

zawrecnou aktivitu nezbyl p vyucecas, byla Zakm zadana jako domaci ukol.

Na tomto mist bych se rada vyjd&tla k samotné hlavniile, zejména k pravidin. Jak
doporwuje Harmer (2007) a Wright, Betteridge a Buckby83®*, vzdy je nutné sdit
Zzakam pravidla hry, a to nejlépe jédpied jejim samotnym zatkem. Tohoto dopouteni
jsem se drzela a s pravidly jsem Zaky seznamily y&gk pred samotnym z@tkem hry.
Zachovala jsem rowi postup, kdy jsem pravidla 2@k nejprve prezentovala v anglné
a poté jsem pozadala dun¢jakého jednotlivcesi dvojici, prip. skupinu, aby ostatnim
pravidla bu’ pitimo prezentovali kratkou ukézkou toho, jak buddu hfe postupovat
(pokud se to k povaze hry hodilo), a nebo je algs@dt jednou vys¥tlili. Timto
postupem jsem si @fila, zda zaci zadani pochopili a zda vSich&diy jak maji pi hie
postupovat. Mohu konstatovat, Ze tento postup séazus¥dcil, protoze v piibéhu hry

nevznikaly Zadné nesrovnalogtinejasnosti, co se pravideks).

Slovni zasoba, ktera byla pro hry vybrana, gdvneinila Zakiim sebemensi problémy.
Zéaci pomoci vybranych her opakovali a préoviali skuténé tu slovni zasobu, kterou se

jiz diive nauili a ktera jim byla doke znama.

4 Teoretick&ast, kapitola 4.2 Kif k Gsgsné realizaci hry
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14 ZAVER

Tématem této diplomové prace byyuziti her k opakovani slovni zasoby na Grovni A2
dle Spoléného evropského referémiho rdmce (SERRR to ve vyuwovani anglického
jazyka na druhém stupni zakladni Skoly. Cilem pié@de zjistit, zda je mozné #adit hru

do vyuky jako jednu z efektivnich wyavacich metod, diky niZ mohou Zaci opakovat
danou slovni zasobu na jedné straabavnou a hravou formou a na sérainuhé vyuzit
vymerenycas zcela smysluptna efektivig. V této diplomové praci jsem se zétia praw

na hry, a to zejména Zidodu, Ze hru Ize povazovat z&rpzenou sotast Zivota kazdého
¢loveka, kterd mu dokaze zpréstlkovatradu reélnych situaci a kontéxtve kterych je

uzivani jazyka nejrealysi.

Diplomova prace byla roZtena do dvou hlavnickiasti, a to na‘ast teoretickou cast
praktickoy jehoz souasti jerealizovany projektV teoretickécasti, ktera je rozlenéna do
Sesti kapitol, byla popsana a definovana hra ziskadobecného, tzn. smysl a vyznam hry
pro Zzivot ditte. DalSi cast je ¥novana typologii her z hlediska psychologického
a z hlediska pedagogického, kde rozliSuji didakiickhru jako jednu z moznych
vyucovacich metod. Vétvrté kapitole jsem se zatfila na popis jazykové hry. Konkrétn
jsem zde popsala vyhody a nevyhodghto her B zafazeni do vyuky, dale jsem se
zabyvala doportenym postupem, jak takovouto hru spréptipravit, aby jeji realizace ve
vyuce splnila své poslani, tj. tockmu ma hra skute¢ slouzit a nevedla pouze k chaosu
a odreagovani zak které jim nic nepnese. Zde jewezité zminit zejména fazirjpravy

na hru, kterou povazuji za jeden z nidgZitéjSich kroki a s tim souvisejici stanoveni si
cile jazykové hry. V poslednich dvou kapitolach rétické casti jsem se vyjaila

k teoretickym vychodiskm opakovani slovni zasoby a také k typologii hégrdk se svym

zantienim gimo hodi k opakovani a pro¢avani jiz nadené slovni zasoby.

Ve druhécasti diplomové prace, tedycasti prakticke jsem nejprve popsala zakladni
charakteristiku Spotmého evropského refer@mho ramce pro jazyky a vymezila, dle
SERR, konkrétni referéni Grover A2, a to z dvodu, Ze se tato diplomova prace
a realizovany projekt zattoval na zaky druhého stuprktei by se néli nachazet prav

na urovni A2. Jsou zde popsany dovednosti, ktebychwl Zak na této urovni dosahovat.

DalSim nemé# dulezitym dokumentem je Ramcovy Wévaci program, ktery jsem
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nejprve vymezila z obecného pohledu a poté jsermaseéiila na vymezeni vaflavaci
oblasti Cizi jazyk, u které jsem popsala, co byl iék, nachazejici se na dané urovni,
vramci ciziho jazyka zvladnout. Z RVP vyplyva povdst $kol vypracovat Skolni
vzdlavaci program, ktery nasleduje ihned po vymezewi® RSVP jsem nejprve popsala
opet z obecného hlediska a poté jsem se&wanna popis programu konkrétni zakladni
Skoly, a tou je Z&kladni 3kola J. A. Komenského latB. V popisu SVP jsem se
piedevsim zabyvala popisemtciikoly a také vyéovaného pednmetu Anglicky jazyk.

Swij projekt jsem realizovala v sedmiéde ZS, a proto jsem v nasleduijici kapitole popsala
konkrétni r@nik, tj. 7. B a také jsem popsala ZS z hlediskakyyanglického jazyka.
Jelikoz byl niij projekt zangten na opakovani slovni zasoby pomoci her dle komkré
ucebnice, tj. Project 2, pak je popis tétebnice také saudsti praktick&asti. Usebnici
jsem popsala z hlediska jejiho uspdéani a jeji celkové filozofie. Publikace, ze ktg@Em
cerpala naréty her, se rovéZ nachazi v tét@asti prace. Zasfila jsem se na strukturu

ucebnice, zastoupené tematické celky a také druhyktené autorky v publikaci vyuZzivaji.

Jak jsem jiz zminila vySe, séésti praktickécasti je také realizovany projekt, jehoz
souwasti je soubor celkem sedmi her, které jsem reaizov sedmém rtmiku Zakladni
Skoly v Blatné. Narity téchto her jsenderpala z publikace Games for Vocabulary Practice
od autorek O"Dellové a Headové z roku 2003. Kazda ktera byla pro projekt vybrana,
se zandiuje na opakovani konkrétniho okruhu slovni zas@nz byl porovnan saebnici
Project 2 a také je v souladu se Spojen evropskym referénim ramcem, RVP a SVP
vySe zmigné zakladni Skoly. Opakovanymi tématy byla tatoatam Food and drinks,
Family, Months and Seasons of the year, Daily &fed activities, Animals. Kazdému
tematickému celku jsemeérmovala jednu hru s vyjimkou témat Food and drinkshanals.

U téchto témat jsem realizovala &Wry, picemz u tématu Food and drinks se jednalo o
dvé hry a tudiz d¥ vyucovaci hodiny a u tématu Animals jsem jednu hru vfaado
formatu zahivaci aktivity a druhou jsem realizovala jako hlavmu. Kazdou hru jsem
navrhovala na celou vyovaci hodinu, tj. 45 minutéetré Gvodni a zagrecné aktivity. U
popisu jednotlivych her jsem vzdy uvedlaradovécislo vyuiovaci hodiny, nazev a téma
opakované slovni zasoby, cil hry a seznam vytipé\snvni zasoby, ktera byla v dan@ h
opakovana. Krom téchto zakladnich informaci uvedenych v Gvodu kazdg gak ma
kazda hra vzdyit zakladnic¢asti. Prvnicast byla ¥novana popisu Postupdipravy na

vyucovaci hodinu, do ¢hoz jsem zahrnula datum, kdy byla hra realizovéogaorienou

107



jazykovou dudrove, typ prace, cil hry, p&tbné materialy, moje ¢ekavani ze hry
a v neposledniract vyswtleni pravidel hlavni hry &etré popisu instrukci pro Zaky.
Druhoucésti je Realizace a{dsch hry, tj. popis toho, jaky byl skutey pribéh vyutovaci
hodiny. Posledni, tji¢ti cast s nazvem Zévwecné zhodnoceni pbéhu a vysledi hry, je

jakousi reflexi nejen hry samotné, alegstavuje celkové shrnuti Wavaci hodiny.

Cilem této diplomové prace bylo za pomoci her zopakjiz probranou a naanou slovni
z&sobu, vztahujici se ke konkrétnim tematickym lolmu v konkrétnim réniku zakladni
Skoly na urovni A2 a dokazat, Ze i hra, ktera jerbana na celou vyovaci hodinu,
dokaze vyuzit stanovensas smysluplés Jak bylo popsano v teoretickésti, hry maji tu
schopnost, Ze Zaky dokazi motivovat a povzbudith wtSi ochotu podilet se nagimehu
dané herni aktivity, coz neni u Zakiruhého stuph ZS vzdy lehky Ukol. Po ukaeni
projektu mohu konstatovat, Ze hry skin& dokazi u Zzak probudit z¢davost z aéeho

noveho a tim je zarowieé motivovat k vySSim vykoim.

Mnou realizované hry byly navrZzeny na celou &yaci hodinu a tim se mi také poidta
ovétit si, Ze i hra, ktera je navrzena na celoudomaci hodinu, dokaze vyuzit stanoveny
cas efektivd, a to za pedpokladu, Ze je ddb ripravena. Pravdukladna piprava na hru
je zcela nezbytnym krokem ktomu, aby skateslouzila tomu Gelu, ktery jsme si
stanovili. Za prvni krok k jeji bezproblémoveé realti povazuji stanoveni tématu a okruhu
procvicované slovni zasoby. Nasledsi musime stanovit cil hry, ktery je nepostradaiel
souwasti vylEru a gripravy na hru. V okamziku, kdy si édlomime, co chceme opakovat
a jakym zisobem, musime také zvazit pro jakou skupinuizék gipravujeme (zejména
jazykovou Urové zaki), aby se nam nestalo, Zze hra bud#igobtizna. Pokud mame
vybranou vhodnou hru, kterd spje pozadavky na ni kladené, pak musinistpupit

k vyswtleni pravidel. Pravidla jsou ro¥h nepostradatelnou stasti kazdé hry a bez
jejich fadného vysétleni by se mohla aktivita zvrhnout v chaos afiregsla by nic ani
zakam ani Witeli, proto je poteba ¥novat jim dostatek pozornosti je¢pied z&atkem
hry. Nejvice se mi osdcil postup, kdy jsem pravidla vysilila v anglicting, a az poté
jsem vyzvala Zzaky, aby pravidla hry demonstrovalippmoci nazorné ukazky jejich
piekladu. Tim se mi podido vyhnout se fipadnym nesrovnalostem vighu hry. Pokud
hra vyZadovala uziti &aké frazeci slovnich spojenidezitych pro danou hru, pak jsem
tyto obvykle napsala na tabuli tak, aby jeliniaci v ptibéhu hry tzv. ,na ¢ich” a Iépe si

je zafixovali. Do piibechu her jsem nijak vyznaminnezasahovala, spiSe jsem jen
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prochazela mezi 2aky a kontrolovala jsem dodrZzoyaavidel hry. V pipad, Ze jsem
zaznamenalagpké chyby, pak jsem si je poznamenala a Wl@de k nim az po skéeni
hry. Musim ale konstatovat, Zze zejmén&azani zativacich aktivit bylo velice finosné,
protoZe si @ nich Zaci vyzkousSeli uziti danych gramatickychmuktur, které nasledn

vyuzili pfi hlavni He, a tim jsmeigdchazeli gipadnym chybam.

Pt projektu jsem si prakticky vyzkouSel&ipravu a realizaci sedmi her na dana témata dle
pouzivané &ebnice Project 2. Musitiici, Ze tyto hry Zaky nejen pobavily, ale hl&jame
pomoci nich dokazali zopakovat velké mnoZstvi jgusené slovni zasoby. Proto se
domnivam, Ze cil projektu byl zcela fishaplrtn a rozhod& neni divod, pr@ se
takovymto hram p vyuce vyhybat. Ba naopak je povaZuji za zceladvitm metodu, jak
opakovat slovni zasobu zabavnym idtgm efektivnim zfisobem. Nejen Zeiptéchto
hrach ngli Zaci moznost vyzkouset si praci %znorodych skupinach, ale diky hram také
pouzivali danou slovni zasobu komunikativni formotealnych kontextech, coz jeip

pouzivani ciziho jazyka zcela nezbytné.
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15 RESUME

The main theme of this diploma thesis waames for Vocabulary Revision at A2 level
according to the Common European Framework of Refsx for Languages (CEFR)
language teaching at lower secondary schools. Tdie goal of the diploma thesis was to
discover if it is suitable to use games in teaclimglish as one of the useful methods. In
that way, it is possible for pupils to revise Esglivocabulary in a funny and motivated
way and on the other hand use the time effectivalythis diploma thesis | focused my
attention on the games. And why | decided for g&r@ames can be considered a natural
part of human living. Games can evoke real contarts situations that are necessary for

the usage of language in a more natural way.

The diploma thesis is divided into three main partise theoretical pastthe practical part
includingthe project The theoretical part, composed of six chaptezinds a game from
the general point of view. It means e. g. the msgrand the importance of games in
human life. Another chapter dealt with the typologfygames from psychological and
pedagogical points of view in which | distinguishig didactic game as one of possible
teaching methods. In the fourth chapter | focusadthe definition and description of
a language game, then on advantages and disadegantdgthese games in language
teaching or what is the best way how to preparea ggame that will be seminal for our
pupils. In any case we should always care aboutahguage goal as one of the most
important part of every game. In my opinion, thesmanportant phase ithe game
preparation Only a well-prepared game can be useful in lagguaaching. In the last two
chapters | expressed my opinion on the theoretigahes such as vocabulary revision and
typology of games that can be mainly used in ragisiocabulary that has already been

learnt.

In the practical part of the diploma thesis, | feed on the basic description of the
Common European Framework of Reference for Langu@G&FR), mainly on the A2

language level, because this diploma thesis andrtpeemented project is focused on the
lower secondary school pupils. In this part of thesis, there are defined language skills
and the A2 language level that students shoulchre@cother important document is the

Framework Educational Programme. | only focus om plart called Foreign language.
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There is also a duty for schools to publish theiné®l Educational Programme. First of all
| described this document in general and thenuded on the concrete School Educational
Programme of Primary School Komenského in Blatids @ocument determines the main
goals of the school and contains the descriptioBragflish as a school subject. In the next
part, | described the specific class, namely 7Balad the specific lower secondary school
in relation to teaching English. Because of the aifirthe implemented project, | also
described the specific coursebook in this parthef thesis. The coursebook is described
according to its philosophy. The implemented projges several games that were chosen
according to the book callggames for Vocabulary Practidey O'Dell and Head that was
published in 2003. | focused on the book’s strugtihe main themes and the kinds of

games that are mentioned in this book.

As | have already mentioned before, the detailextrijgtion of the implemented project is

included in the practical part of the diploma tlse&ior the project | have chosen and tried
seven games in the class 7B, in the lower secorstdngol in Blatna. The topics of these
games were inspired by the book Games for Vocap®eactice. Each game is focused on
specific theme of vocabulary revision that was careg with a course book Project 2
and also with the Common European Framework of meete for Languages, the

Framework Educational Programme and the School &uual Programme. During the

project the following themes were revised: Food dndks, Family, Months and Seasons
of the year, Dalily life and activities, Animals. fng the project, | have tried one game for
each theme except the theme Food and drinks andaisi Each game was prepared for
the whole lesson (i. e. 45 minutes) including wanmactivity and a final activity. Each

game has its own description and three main panis first part was called Preparation for
the lesson — it means the date when the game \abses recommended language level,
level of participation, the aim of the game, all tex@als needed for the game, my
expectations and the explanation of the main roféke activity and the description of the
instructions for the pupils. The second part wdkeda&Realization and course of the game,
I. e. the description of the real outcome of thengaThe third part is focused on final

assessment and results reached by the game.

The main goals of this diploma thesis was to regigecific vocabulary on the basis of
a course book and focused on the specific themes specific lower secondary school

class on the A2 level. It was also important to destrate that a whole-lesson game can
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use the given time effectively. As | have alreadgntioned in the theoretical part, the
game’s biggest advantage is the motivation andltiiéy to encourage the pupils for their
output and active participation. After finishingetproject, | can conclude that games can
really positively stimulate the pupils” interest the language and motivate them for

gaining further knowledge.

For the game to be the most effective and realsaim and purpose, | considered the
phase of preparation to play a significant rolest~of all, we have to consider the theme
and range of the vocabulary for revision. Then waeehto think about the aim of the game.
After that we have to think about a group of pugtsd their language level. The next
important step is the explanation of rules. Thegwf the game are one of the most crucial
parts of each game. Only a game with a proper agpitan of rules can be successfully
used in the class. If pupils do not understandgikien rules properly, then it cannot be
successful at any rate and lacks its purpose.dl ifirvery important to explain the rules
thoroughly in English at first. To ensure that thkes are understood properly, some pupils
can put them in use in practice and demonstratefdoe that they are capable of
implementing them by themselves. Thanks to thisrase we can avoid any possible
difficulties arising from not understanding theeasilproperly. Some games needed some
useful phrases for their realization. In that chskscided to write the phrase or vocabulary
on the board so that the pupils can see it clemrty change it easily. During the time the
game was played, | was interested in pupils” waowk their interaction with each other and
also making sure that the rules were followed. ks=ues were raised during the game as
to the rules so they were clarified and written daam board so that no misunderstanding
could arise. That served its purpose effectivelg e game carried on to the benefits of
its pupils. If | noticed some mistakes, | wroterthdown and commented on them at the
very end of the game. The warm-up activities atlibginning of each game were very
helpful for the pupils because they could reviseabwulary and use the phrases or

grammatical structures before the start of the raativity.

Thanks to the implemented project | prepared aatized seven games that were focused
on the topics we can find in the coursebook Profecthe pupils enjoyed these games
enormously and also revised lots of vocabulary thag already learnt. In my opinion,

there is no reason for not including such gamebkiwiEnglish lessons. | consider them to

be one of the most useful and effective methodswging vocabulary in the classroom.
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FIRNBERG, SarahSarahfirnberg.confonline]. [cit. 21.4.2014]. Dostupny na WWW:
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KRBCOVA, Lenka.Vitalia.cz[online]. [cit. 21.4.2014]. Dostupny na WWW:
http://www.vitalia.cz/clanky/ctvrt-milionu-kurat-aee/

raspberry

AUTOR NEUVEDEN.nothinginthehousebaking.cdionline]. [cit. 21.4.2014]. Dostupny
na WWW: http://www.nothinginthehousebaking.com/?@=4
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AUTOR NEUVEDEN.Peppersofkeywest.cdmnline]. [cit. 21.4.2014]. Dostupny na
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AUTOR NEUVEDEN.Krahulik.cz[online]. [cit. 21.4.2014]. Dostupny na WWW:
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bananas

AUTOR NEUVEDEN.Wbur.org[online]. [cit. 21.4.2014]. Dostupny na WWW:
http://www.wbur.org/npr/139787380/bananas-the-uaieifuture-of-a-favorite-fruit

risotto

AUTOR NEUVEDEN.Risotto.it[online]. [cit. 21.4.2014]. Dostupny na WWW:
http://www.risotto.it/
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AUTOR NEUVEDEN.blogmost.confonline]. [cit. 21.4.2014]. Dostupny ha WWW:
http://cdn4.blogmost.com/wp-content/uploads/2014408cado.jpg
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NIXON, Lucy. Corporate-eye.corfonline]. [cit. 21.4.2014]. Dostupny nha WWW:
http://www.corporate-eye.com/main/website-or-blagdy-or-chips/
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AUTOR NEUVEDEN.Labuznik.c4online]. [cit. 21.4.2014]. Dostupny na WWW:
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AUTOR NEUVEDEN.Creeklic.comjonline]. [cit. 21.4.2014]. Dostupny na WWW:
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AUTOR NEUVEDEN.Foodviva.conjonline]. [cit. 21.4.2014]. Dostupny ha WWW:
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onion

AUTOR NEUVEDEN.Onionsaustralia.org.afonline]. [cit. 21.4.2014]. Dostupny na
WWW: http://www.onionsaustralia.org.au/aboutoniamsbn-types.htm

soup

AUTOR NEUVEDEN.Campingtipsandtricksforbeginners.cdamline]. [cit. 21.4.2014].
Dostupny na WWW: http://campingtipsandtricksforlyegirs.com/camping/soup/

pineapple

AUTOR NEUVEDEN.Fruitsbenefits.confonline]. [cit. 21.4.2014]. Dostupny na WWW:
http://fruitsbenefits.com/wp-content/uploads/2071Rineapple.jpg

grapefruit

AUTOR NEUVEDEN.Fitho.in [online]. [cit. 21.4.2014]. Dostupny na WWW:
http://www.fitho.in/guide/fruits/grapefruit/

peas

AUTOR NEUVEDEN.Sheknows.cofjonline]. [cit. 21.4.2014]. Dostupny na WWW:
http://cdn.blogs.sheknows.com/gardening.sheknows2@11/01/peas2.jpg

spaghetti

DEL ZOTTO, StefaniaBlog.interflora.co.uqonline]. [cit. 21.4.2014]. Dostupny na
WWW: http://blog.interflora.co.uk/wp-content/uplaa@012/01/Spaghetti.jpg

mushrooms

AUTOR NEUVEDEN.Labuznik.cZonline]. [cit. 21.4.2014]. Dostupny na WWW:
http://www.labuznik.cz/ingredience/zampiony/

cereals

AMAT, Aaron. 123rf.com[online]. [cit. 21.4.2014]. Dostupny na WWW:
http://mwww.123rf.com/photo_4869199 cereals-with-fedts.html
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tomatoes

AUTOR NEUVEDEN.Healthetimes.corfonline]. [cit. 21.4.2014]. Dostupny na WWW:
http://healthetimes.com/wp-content/uploads/2013¢dB4atoes.jpg

lasagne

GENT, David.Davidgent.conmjonline]. [cit. 21.4.2014]. Dostupny na WWW:
http://www.davidgent.com/Glendale/media/Deep%20@bA0Lasagne.jpg

bread

AUTOR NEUVEDEN.Spinarecipe.confonline]. [cit. 21.4.2014]. Dostupny na WWW:
http://spinarecipe.com/Blog/wp-content/uploads/203loaf-of-bread.jpg

Hra TWENTY QUESTIONS
bread

AUTOR NEUVEDEN.Marions-kochbuch.corfonline]. [cit. 27.4.2014]. Dostupny na
WWW: http://www.marions-kochbuch.com/recipe/090iht

lettuce

AUTOR NEUVEDEN.Gothamgreens.comonline]. [cit. 22.4.2014]. Dostupny na WWW:
http://gothamgreens.com/our-produce/baby-butterhethace

orange

EVAN-AMOS. Commons.wikimedia.ofgnline]. [cit. 22.4.2014]. Dostupny na WWW:
http://commons.wikimedia.org/wiki/File:Orange-Friiteces.jpg

lamb

ALAMY. Dailymail.co.ukfonline]. [cit. 22.4.2014]. Dostupny na WWW:
http://www.dailymail.co.uk/news/article-2446299/Tescaught-telling-porkies-selling-
foreign-lamb-claiming-sources-local-meat.htmi

salt

FUCHS, Albert.Kevinmd.conjonline]. [cit. 22.4.2014]. Dostupny na WWW:
http://mwww.kevinmd.com/blog/2013/07/salt-diet-higleod-pressure-evidence.html

spring onion

AUTOR NEUVEDEN.Kaloricketabulky.cZonline]. [cit. 22.4.2014]. Dostupny na
WWW: http://lwww.kaloricketabulky.cz/cibulka-jarni/
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honey

AUTOR NEUVEDEN.Honeyassociation.cofonline]. [cit. 22.4.2014]. Dostupny na
WWW: http://www.honeyassociation.com/

sweet pepper

AUTOR NEUVEDEN.Xxxoftheday.files.wordpress.cdanline]. [cit. 22.4.2014].
Dostupny na WWW: http://xxxoftheday.files.wordpressn/2011/01/red-pepper2.jpg

hot chocolate

AUTOR NEUVEDEN.Victus.cZonline]. [cit. 21.4.2014]. Dostupny na WWW:
http://www.victus.cz/jidlo/sladka-jidla/horka-colaala

strawberry

AUTOR NEUVEDEN.Iceballmold-silicone.confonline]. [cit. 22.4.2014]. Dostupny na
WWW: http://iceballmold-silicone.com/news/berry-iballs/

sweetcorn

AUTOR NEUVEDEN.Realfood.tesco.cofonline]. [cit. 22.4.2014]. Dostupny na WWW:
http://realfood.tesco.com/glossary/sweetcorn.html

rice

AUTOR NEUVEDEN.Labuznik.c4online]. [cit. 22.4.2014]. Dostupny na WWW:
http://www.labuznik.cz/ingredience/ryze/

grapes

AUTOR NEUVEDEN.Acreagelife.confonline]. [cit. 22.4.2014]. Dostupny na WWW:
http://www.acreagelife.com/sites/acreagelife.coledfigrapes.jpg

ice-cream

AUTOR NEUVEDEN.Langlandsgardencentre.co.{idmline]. [cit. 22.4.2014]. Dostupny
na WWW:
http://www.langlandsgardencentre.co.uk/?attachmenf384#prettyPhoto[postimages]/0/

chicken

AUTOR NEUVEDEN.Jenzeny.cponline]. [cit. 22.4.2014]. Dostupny na WWW:
http://www.jenzeny.cz/recepty/maso/kdyz-ja-to-kpreste-zboznuju-421.html

eggs

AUTOR NEUVEDEN.Caloriesecrets.ngonline]. [cit. 22.4.2014]. Dostupny ha WWW:
http://www.caloriesecrets.net/are-eggs-good-forfyou
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potatoes

AUTOR NEUVEDEN.Parentinghealthybabies.cofanline]. [cit. 22.4.2014]. Dostupny
na WWW: http://parentinghealthybabies.com/wp-cotitgrtoads/2013/03/potato.jpg

pepper

AUTOR NEUVEDEN.Srecepty.cfonline]. [cit. 22.4.2014]. Dostupny na WWW:
http://www.srecepty.cz/ingredience/pepr-barevny

beef steak

SUBBOTINA. 123rf.com[online]. [cit. 22.4.2014]. Dostupny na WWW:
http://www.123rf.com/photo_12382027 _grilled-beedadt-isolated-on-a-white-
background.html

cabbage

AUTOR NEUVEDEN. Fitho.in [online]. [cit. 22.4.2014Dostupny na WWW:
http://www.fitho.in/guide/vegetables/cabbage/

pasta

AUTOR NEUVEDEN.Daruj-darek.cZonline]. [cit. 22.4.2014]. Dostupny na WWW:
http://www.daruj-darek.cz/italske-recepty/

grapefruit

AUTOR NEUVEDEN.Healthywage.files.wordpress.cdonline]. [cit. 22.4.2014].
Dostupny na WWW: http://healthywage.files.wordpress/2013/03/grapefruit.jpeg

ham

AUTOR NEUVEDEN.Krahulik.cz[online]. [cit. 22.4.2014]. Dostupny na WWW:
http://www.krahulik.cz/sortiment/speciality/sunkd-&osti/

marmalade

AUTOR NEUVEDEN.Harvesttotable.corfonline]. [cit. 22.4.2014]. Dostupny ha WWW:
http://www.harvesttotable.com/2007/02/orange_maanhal the _season_fo/orange-
marmalade/

green beans

AUTOR NEUVEDEN.Sekapporchard.coifonline]. [cit. 22.4.2014]. Dostupny na
WWW: http://sekapporchard.com/?attachment_id=427

tuna

AUTOR NEUVEDEN.Jsemfit.c4online]. [cit. 22.4.2014]. Dostupny na WWW:
http://www.jsemfit.cz/clanek/62-tunak-s-zampionovammackou.aspx
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yoghurt

AUTOR NEUVEDEN.Ritter-sport.ugonline]. [cit. 22.4.2014]. Dostupny na WWW:
http://wwwe.ritter-sport.us/#/en_US/quality/artid&immed-mild-yoghurt-powder/

lemon

AUTOR NEUVEDEN.Healthquarters.com.afonline]. [cit. 22.4.2014]. Dostupny na
WWW: http://www.healthquarters.com.au/wp-contentidapls/2013/09/lemons.jpg

Hra WHAT PEOPLE DO

sleeping

THOMAN, Cory. Dreamstime.corfonline]. [cit. 22.4.2014]. Dostupny na WWW:
http://www.dreamstime.com/royalty-free-stock-phatgahy-girl-bedtime-image11082097

make the bed

GRASSO, Concett&glearn.it[online]. [cit. 22.4.2014]. Dostupny na WWW:
http://www.cglearn.it/mysite/wp-content/uploads/2017/make_the bed.jpg

cycling

AUTOR NEUVEDEN.Gograph.conjonline]. [cit. 22.4.2014]. Dostupny na WWW:
http://www.gograph.com/illustration/girl-on-the-lgi{gg56368656.html

vacuum the floor

GRASSO, Concett&glearn.it[online]. [cit. 22.4.2014]. Dostupny na WWW:
http://www.cglearn.it/mysite/wp-content/uploads/2017/vacuum_the_floor.jpg

tidy my room

GRASSO, Concetta&glearn.it[online]. [cit. 22.4.2014]. Dostupny ha WWW:
http://www.cglearn.it/mysite/wp-content/uploads/20d7/tidy_my_room.jpg

do the shopping

GRASSO, Concett&glearn.it[online]. [cit. 22.4.2014]. Dostupny na WWW:
http://www.cglearn.it/mysite/wp-content/uploads/20d7/do_the_shopping.jpg

wash the car

GRASSO, Concetta&glearn.it[online]. [cit. 22.4.2014]. Dostupny ha WWW:
http://www.cglearn.it/mysite/wp-content/uploads/20d7/wash_the_car.jpg

122



play the drums

AUTOR NEUVEDEN.Toonsup.conponline]. [cit. 22.4.2014]. Dostupny na WWW:
http://www.toonsup.com/cartoons/let_s_play_drumrhey _

do the washing-up

GRASSO, Concett&glearn.it[online]. [cit. 22.4.2014]. Dostupny na WWW:
http://www.cglearn.it/mysite/wp-content/uploads/20d7/do_the_washing-up.jpg

set the table

GRASSO, Concetta&glearn.it[online]. [cit. 22.4.2014]. Dostupny nha WWW:
http://www.cglearn.it/mysite/wp-content/uploads/207/set_the_table.jpg

take the rubbish out

GRASSO, Concett&glearn.it[online]. [cit. 22.4.2014]. Dostupny na WWW:
http://www.cglearn.it/mysite/wp-content/uploads/207/take_the rubbish_out.jpg

surf the net

GRASSO, Concettaglearn.it[online]. [cit. 22.4.2014]. Dostupny ha WWW:
http://www.cglearn.it/mysite/wp-content/uploads/20d7/surf_the net.jpg

watch the TV

GRASSO, Concett&glearn.it[online]. [cit. 22.4.2014]. Dostupny na WWW:
http://www.cglearn.it/mysite/wp-content/uploads/207/watch_tv.jpg

play football

GRASSO, Concettaglearn.it[online]. [cit. 22.4.2014]. Dostupny ha WWW:
http://www.cglearn.it/mysite/wp-content/uploads/207/play_football.jpg

feed the dog

CARAMAN. Dreamstime.corfonline]. [cit. 22.4.2014]. Dostupny na WWW:
http://www.dreamstime.com/royalty-free-stock-phéeeding-dog-image18966105

take the bus

GRASSO, Concettaglearn.it[online]. [cit. 22.4.2014]. Dostupny ha WWW:
http://www.cglearn.it/mysite/wp-content/uploads/207/take_the bus _to_school.jpg

read a book

GRASSO, Concett&glearn.it[online]. [cit. 22.4.2014]. Dostupny na WWW:
http://www.cglearn.it/mysite/wp-content/uploads/207/read_a book.jpg
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cook the dinner

GRASSO, Concettaglearn.it[online]. [cit. 22.4.2014]. Dostupny ha WWW:
http://www.cglearn.it/mysite/wp-content/uploads/207/do_the cooking.jpg

play computer games

GRASSO, Concett&glearn.it[online]. [cit. 22.4.2014]. Dostupny na WWW:
http://www.cglearn.it/mysite/wp-content/uploads/207/play computer_games.jpg

do your homework

GRASSO, Concetta&glearn.it[online]. [cit. 22.4.2014]. Dostupny ha WWW:
http://www.cglearn.it/mysite/wp-content/uploads/20d7/do_your_homework.jpg

swim

GRASSO, Concett&glearn.it[online]. [cit. 22.4.2014]. Dostupny na WWW:
http://www.cglearn.it/mysite/wp-content/uploads/207/swim2.jpg

play tennis

GRASSO, Concettaglearn.it[online]. [cit. 22.4.2014]. Dostupny ha WWW:
http://www.cglearn.it/mysite/wp-content/uploads/20d7/play_tennis.jpg

take a photo

GRASSO, Concett&glearn.it[online]. [cit. 22.4.2014]. Dostupny na WWW:
http://www.cglearn.it/mysite/wp-content/uploads/207/take_pictures.jpg

listen to music

AUTOR NEUVEDEN.Search-best-cartoon.cofanline]. [cit. 22.4.2014]. Dostupny na
WWW: http://www.search-best-cartoon.com/cartooigairtoon-girl-listening-to-
music.jpg

Hra KIM'S GAME (Worksheet A)

penguin

BEN NUN, Dafna. Photography.nationalgeographic.¢ontine]. [cit. 22.4.2014].
Dostupny na WWW: http://photography.nationalgeobirejgom/photography/photo-of-
the-day/emperor-penguins-antarctica/

tiger

ZAJNOZ, David. Hdwallpapers.in [online]. [cit. 222014]. Dostupny na WWW:
http://www.hdwallpapers.in/walls/wild_tiger-widegp

124



budgie

AUTOR NEUVEDEN. Hdwallpapers.in [online]. [cit. 222014]. Dostupny na WWW:
http://www.hdwallpapers.in/walls/kissing_budgiesdeijpg

cow

AUTOR NEUVEDEN. Upload.wikimedia.org [online]. [ci22.4.2014]. Dostupny na
WWW:
http://upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/5#ofned_cow%2C_Otago_Peninsula
%2C_NZ.jpg

snake

AUTOR NEUVEDEN. Salon.com [online]. [cit. 22.4.201Dostupny na WWW:
http://www.salon.com/2012/10/26/weird_news_snake aoplane_in_glasgow/

dolphin

AUTOR NEUVEDEN. Hdwallpapers.in [online]. [cit. 222014]. Dostupny na WWW:
http://www.hdwallpapers.in/walls/bottlenose_dolgimormal.jpg

elephant

HEALD, Tony. BBC.co.uk [online]. [cit. 22.4.2014postupny na WWW:
http://www.bbc.co.uk/nature/life/Animal

shark

HANAUER, Eric. Animals.nationalgeographic.com [ord]. [cit. 22.4.2014]. Dostupny na
WWW: http://animals.nationalgeographic.com/aningistos/great-white-sharks/#/great-
white-up-close_6455 600x450.jpg

dog

AUTOR NEUVEDEN. Animals.desktopnexus.com [online]jt. 22.4.2014]. Dostupny na
WWW:
http://animals.desktopnexus.com/get/1400934/?t=blgigokf4Amqrlbk3lhu76h353567fee
35ch2

horse
WILDE, Sonja. Animals.desktopnexus.com [onlinejt.[22.4.2014]. Dostupny na WWW:

http://animals.desktopnexus.com/get/1397626/?t=blgigokf4mqrlbk3lhu76h353567fee
35ch2
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ant

AUTOR NEUVEDEN. Animals.desktopnexus.com [online]t. 22.4.2014]. Dostupny na
WWW:
http://animals.desktopnexus.com/get/1290548/?t=blgigokf4mqrlbk3lhu76h353567fee
35ch2

lion

AUTOR NEUVEDEN. Hdwallpapers.in [online]. [cit. 222014]. Dostupny na WWW:
http://www.hdwallpapers.in/walls/african_lion_kingde.jpg

eagle

AUTOR NEUVEDEN. Hdwallpapers.in [online]. [cit. 222014]. Dostupny na WWW:
http://www.hdwallpapers.in/walls/bald_eagle_in_Ifiigalaska-wide.jpg

fox

MARSHALL, Peter. Hdwallpapers.in [online]. [cit. 222014]. Dostupny na WWW:
http://www.hdwallpapers.in/walls/fox-wide.jpg

giraffe

AUER, Alex. Naturephoto-cz.com [online]. [cit. 22814]. Dostupny na WWW:
http://www.naturephoto-cz.com/masai-giraffe-pho&2d.html

pig

EDWARDS, Richard. Telegraph.co.uk [online]. [ciR.2.2014]. Dostupny ha WWW:
http://www.telegraph.co.uk/news/newstopics/howatt@it4 398780/3m-cost-of-
extraditing-foreign-pig-rustlers-and-cake-thievesni-Britain.html

frog

AUTOR NEUVEDEN. Animaloverz.com [online]. [cit. 22.2014]. Dostupny na WWW:
http://animaloverz.com/free-desktop-background-egded-tree-frog-hd-wallpaper.html

guinea pig

AUTOR NEUVEDEN. Vegetablegardener.com [online]t.[@2.4.2014]. Dostupny na
WWW: http://www.vegetablegardener.com/item/10148Ajion-guinea-pig-poop-as-
garden-fertilizer
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polar bear

AUTOR NEUVEDEN. Hd-wallpapers.com/ [online]. [cR2.4.2014]. Dostupny na
WWW: http://www.hd-wallpapers.com/download/polarabevith-cub_1920x1080_277-

hd.jpg
hamster

MOORE, Matthew. Telegraph.co.uk/ [online]. [cit..22014]. Dostupny ha WWW:
http://www.telegraph.co.uk/news/uknews/scotlandi®8®H/Hamster-who-evaded-
firemen-with-chocolate-camera-is-found-safe-andhivehl

cat

AUTOR NEUVEDEN. Hdwallpapers.in [online]. [cit. 222014]. Dostupny na WWW:
http://www.hdwallpapers.in/walls/cute_kitten-widgegj

hippopotamus

AUTOR NEUVEDEN. Dailyproteinscience.blogspot.cz jae]. [cit. 22.4.2014].
Dostupny na WWW: http://dailyproteinscience.blogsgm2013/01/hippopotamus-semi-
aquatic-mammalias.html#.UlaEgFelL9dh

parrot

AUTOR NEUVEDEN. Hdwallpapers.in [online]. [cit. 222014]. Dostupny na WWW:
http://www.hdwallpapers.in/walls/amazing_parrot-eigg

crocodile

ABELL, Sam. Animals.nationalgeographic.com [onlinejt. 22.4.2014]. Dostupny na
WWW: http://animals.nationalgeographic.com/aningistos/alligators-and-
crocodiles/#/salt-water-crocodile_5821 600x450.jpg

kangaroo

AUTOR NEUVEDEN. Animals.desktopnexus.com [online]jt. 22.4.2014]. Dostupny na
WWW:
http://animals.desktopnexus.com/get/411467/?t=adgigdkf4mqrlbk3lhu76h3535686181
e3bb

meerkats

AUTOR NEUVEDEN. Oakhillcollege.co.uk [online]. [ci22.4.2014]. Dostupny na
WWW: http://www.oakhillcollege.co.uk/wp-
content/uploads/2012/10/Meerkats_1673826c¢.jpg

127



gorilla

AUTOR NEUVEDEN. Images.nationalgeographic.com [oe]i [cit. 22.4.2014].
Dostupny na WWW: http://images.nationalgeograpbituevpf/media-
live/photos/000/058/cache/kwibesha-gorilla-vir_58800x450.jpg

whale

AUTOR NEUVEDEN. Images.nationalgeographic.com [oe]i [cit. 22.4.2014].
Dostupny na WWW:
http://animals.nationalgeographic.com/animals/pssthales/#/humpback-
whale_580_600x450.jpg

zebra

AUTOR NEUVEDEN. Hdwallpapers.in [online]. [cit. 222014]. Dostupny na WWW:
http://www.hdwallpapers.in/walls/burchells_zebragssai_mara_kenya-normal.jpg

camel

WALKER, Brooks. Animals.nationalgeographic.com [ioe]. [cit. 22.4.2014]. Dostupny
na WWW: http://animals.nationalgeographic.com/ansiphotos/camels/

ostrich

AUTOR NEUVEDEN. Pstros.cz [online]. [cit. 22.4.201BDostupny na WWW:
http://pstros.cz/foto/pict0235.jpg

rabbit

AUTOR NEUVEDEN. Animals.desktopnexus.com [online]jt. 22.4.2014]. Dostupny na
WWW:
http://animals.desktopnexus.com/get/674308/?t=adgigdkf4mqrlbk3lhu76h35356887f0
dle4

bat

AUTOR NEUVEDEN. Animals.desktopnexus.com [online]jt. 22.4.2014]. Dostupny na
WWW:
http://animals.desktopnexus.com/get/317165/?t=adggdkf4mqrlbk3lhu76h35356887f0
dled

goat

AUTOR NEUVEDEN. 2.bp.blogspot.com [online]. [cit22Z.2014]. Dostupny na WWW:
http://2.bp.blogspot.com/-3y9SL7PvwVO0/TWY08s-
MSOI/AAAAAAAABHS/zT4Ye2boCmO0/s1600/goat_1.jpg
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mouse

AUTOR NEUVEDEN. Animals.desktopnexus.com [online]t. 22.4.2014]. Dostupny na
WWW:

http://animals.desktopnexus.com/get/1279454/?t=blgigokf4mqrlbk3lhu76h35356887f
0dle4d

hen

EDER, Christa. 123rf.com [online]. [cit. 22.4.201Bjostupny na WWW:
http://www.123rf.com/photo_9281371_hen-on-green-aogahtml
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Prilohac.
Prilohac.
Prilohac.
Prilohac.
Prilohac.
Prilohac.
Prilohac.

Ptilohac.

Hra What | had for dinner last night
Hra Twenty questions

Hra Family tree

Hra Past time dominoes

Hra What people do

Hra Find five

Hra Kim’s game (Worksheet A)

Hra Kim’s game (Worksheet B)
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Priloha ¢. 1 — Hra What | had for dinner last night




Priloha ¢. 2 — Hra Twenty questions

Questions:

Is it sweet / sticky / healthy?
2. Do you usually eat it raw / cooked?
3. Would you use it in a soup / salad / sandwichke / drink?
4. Would you eat it with meat / fish / a dessert?
5. Could you grate / chop / slice / squeeze it?
6. Do you bake / boil / fry / grill / stir / cutpeel it?

green beans tuna yoghurt




Priloha ¢. 3 — Hra Family tree

STEVE'S FAMILY

7 (D TQ

STEVE

father brother grandfather uncle
cousin

mother sister grandmother aunt




Priloha €. 4 — Hra Past time dominoes
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Priloha ¢. 5 — Hra What people do




Priloha ¢. 6 — Hra Find five

FIND FIVE 1 2 3

LANDSCAPE FEATURES

WATER FEATURES

CONTINENTS

WILD ANIMALS

WATER ANIMALS

DOMESTIC ANIMALS

INSECT




Priloha ¢. 7 — Hra Kim’s game(Worksheet A)




Priloha ¢. 8 — Hra Kim’s game (Worksheet B)




