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Uvod

Uvod

K vybéru tématu své prace m¢ motivovalo vice podmétnych vlivi.

V prvni fadé musim pfiznat, Ze mam deskové hry rada. Tato pfizenr k nim mi
vydrzela od détstvi az do dospélosti. V nasi rodin€ jsou nezbytnou soucdasti volnych

chvil i rodinnych oslav.

Za druhé mé motivovala moje prace vychovatelky ve Skolni druziné. Béhem
své praxe pozoruji, jakym zplsobem lze ditéti pomoci v jeho slabych mistech.
Vsimam si, jakym zpiisobem lze déti ovlivnit a rozvinout nejen pomoci deskovych
her. Kazdé plsobeni na dit€, ho ovlivituje jak kladné, tak zaporné. Deskova hra
ditéti mize pomoci pii komunikaci, dokaze dit¢ velmi dobie stimulovat, dat mu
pocit vitézstvi, ale také ho dokaze pfipravit na budouci zivotni situace a velmi dobie
posiluje schopnost fesit problémy. V zivoté ne vzdy volime ta spravna rozhodnuti a
musime za n€ nést dusledky. Schopnost umét se z chyb poucit je neocenitelna.
Deskové hry jsou vhodnou alternativou kvalitniho traveni volného ¢asu. Diky hie si
dit¢ miize ,nanecisto” vyzkouSet a osvojit mnohé dovednosti. Pozoruji, jaké
pokroky mohou déti udélat, jak je hra rozviji a v ¢em jim dopoméha. Existuji velké
socidlni, intelektové i komunika¢ni rozdily mezi détmi stejné vékové kategorie a je

velmi zajimavé sledovat rozvoj nejen ,,slabSich* déti, které diky hrani deskovych
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her ziskavaji a rozvijeji v ur¢ité dovednosti, potifebné jak do Skolnich lavic, tak pro

budouci zivot.

Poslednim, ale neméné dulezitym motivem pro mne bylo setkani s manzeli
Vodickovymi, ktefi vystoupili na konferenci zabyvajici se rozvojem kli€¢ovych
kompetenci deskovymi hrami, pofadanou metodickym kabinetem mimoskolni
vychovy Strediska sluzeb Skolam Brno, kde plisobim jako regionalni (obvodovy)
metodik. Vodi¢kovym, ktefi se tématem zabyvaji dlouhodobé a dalo by se fici, ze
jim doslova Ziji, se podafilo dat mi impuls se o problematiku zajimat vice do

hloubky.

Cilem prace je zaméfit se na rozvoj kliCovych kompetenci pro Skolni
druziny, podle SVP, pomoci deskovych her, u déti ve $kolni druzing tj. mladsi

Skolni veék.

Tato prace je rozdélena na dvé cCasti. Prvni - teoreticka Cast, se vénuje
vysvétleni pojmu hra a jeho vyznamu. Piedstavuje deskové hry, jejich historii
a predklada klasifikaci deskovych her. Objasiiuje ¢innost a vyznam Skolni druZiny,
charakterizuje déti navstévujici Skolni druzinu tzn. déti mladSiho Skolniho véku.
Vysvétluje pojem klicové kompetence a popisuje konkrétni klicové kompetence

a moznosti jejich rozvoje ditéte ve skolni druzing.

Druh4 cast této prace je empiricka. Zde jsou uvedeny konkrétni deskové hry,
struény popis pravidel a cili her. Ke kazdé deskové hie jsou ptitazeny (urCeny)
Klicové kompetence, které dana hra rozviji. Vyzkum se zabyva moznosti posilit
a rozvinout osobnost ditéte v mladsim Skolnim véku prostiednictvim deskovych her
ataké tim, kterd nabizend deskova hra je u déti nejoblibenéjsi a jaka je cenova

dostupnost danych her.
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1 Hra

1.1 Vysvétleni pojmu hra, objasnéni pojmu hra

Co je to hra? Slovo obsahujici pouha tii pismena, ale slovo, které ma mnoho
podob, mnoho vyznami. Kazdy si pod timto slovem vybavi ur¢ity moment zazitku
ze svého zivota. Jendou z nejcitovanéjSich definic, ale zaroven definice velmi
vystiznd definice hry je v knize Homo ludens holandského kulturniho historika
Johana Huizinga: ,,Hra je dobrovolna cinnost, kterd je vykondvana uvniti- pevné
stanovenych casovych a prostorovych hranic, podle dobrovolné prijatych, ale
bezpodminecné zavaznych pravidel, ktera ma svuj cil v sobé samé a je doprovazena

. v, . v ’ (oo 1 , Vo v ;v 1
pocitem napéti a radosti a vedomim ‘‘jineho byti“, nez je vsedni Zivot.

Hra neni specifickd pouze pro ¢loveka, i ve zvifeci fisi se pfedev§im mlad’ata
vénuji hite. Pro tuto praci je ale podstatna hra lidska. Hra je stard jak samo lidstvo.
Provazi nas po celou dobu zZivota v riznych obménéch, s jinou intenzitou, ma pro
nas 1 rizny vyznam. Vyvojova psychologie povazuje hru za hlavni hnaci silu

hledani sama sebe v ranném détstvi a pti pozd¢€jsi socializaci loveka.

Hra je pro dité specificka a ma v jeho existenci ditéte velmi dulezitou tlohu.
Je v samém centru jeho zivota. Pro malé dité je hrani napliiovani jeho zpiisobu Zivot
¢innosti vlbec. Prostfednictvim ni poznavd samo sebe i svét kolem a vytvaii si
zéklady, na kterych bude stavét po cely svlij zivot. Ve hie si dit¢ vyzkousi
nejriuznéjsi feSeni situaci a problémt, které ho mohou v zivoté potkat. Hra velmi
uzce souvisi s edukacnim procesem. Je velmi vyznamnym a zédkladnim prostiedkem
vychovy. ,,Hra jako jedna z hlavnich cinnosti ditéte je ucinnym, nescetnymi

. vy ’ , V.o ’ v Vi red I
generacemi overenym pomocnikem pri jeho vychove a vzdeélani“. Pro dité je hra

! Huiriga, Homo ludens, 2000, s. 33
2 Misurova, FiSer, Hra a hracka, 1989, s. 7
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prostiedkem seberealizace, pomaha rozvijet osobnost a je zdrojem sebehodnoceni.

, Pi hire se dité nejen formuje, ale i projevuje .

U dospélych jedinci je hra prostftedkem uvolnéni, naplnéni volného casu.
Hra je nejlepsi formou aktivniho odpoc¢inku. Némecky filozof a fenomenolog Eugen
Fink ve svém dile Hra jako symbol svéta popisuje hru dospélych takto: ,, V' Zivote
dospélych priznavame hie nanejvys omezenou hodnotu, uznavame ji jako ucinny
terapeuticky prostiedek proti prepéti prace, starosti a vaznosti. AvSak prave tim, Ze
Jji nahlizime jako ndstroj uvolnéni, pravé tim ji prijimame do sluzeb fenoménii
Zivota, vzhledem k nimz ji jinak odmitavé vymezujeme “*. Muzeme tedy fici, Ze hra
je pro dospélého okrajova, nicméné velmi podstatna pro relaxaci, uvolnéni
a odreagovani po naro¢ném pracovnim vypéti. Dospély se k ni obraci v ramci jeho

psychohygieny.

1.2 Vyznam hry

Vyznam hry v lidském zivoté je nesporny. ,,Zndamost fenoménu hry je

Foe v ’ ’ ’ . , ’ , «5
nespornd, je Sirokd a mnohotvarnd, zahrnuje nesmirné bohatstvi forem a struktur.

Kazdy z nés proces hrani zna, zazZil ho, dokdze mu velmi dobfe porozumét,
chape ho na zakladé vlastni zkuSenosti, prozitku. Podle Huizinga neni hlavnim
smyslem hry jeji biologicka, fyzickd nebo terapeuticka funkce, ale hra samotna.
,Hra sama o sobé prekracuje hranice ryze biologické nebo fyzické cinnosti. Je to
funkce, ktera ma smysl. Ve hie ,, hraje” s sebou néco, co prekracuje bezprostredni

’ r vy V. ;v . v v r 6
pud sebezdchovy a vnasi do zivotni ¢innosti smysl. Kazda hra néco znamend.

Musime si polozit otazku, co v nas hra vzbuzuje, ¢im je pro nds pritazliva.

Je to ten pocit zkusit si néco na necisto? Prozitek na zkouSku? Kazdé dité se uci

® MiSurova, FiSer, Hra a hracka, 1989, s. 7
* Fink, Hra jako symbol svéta, 1993, s. 21
% Fink, Hra jako symbol svéta, 1993, s. 31
® Huizinga, Homo ludens, 2000, s. 9

10
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hrou vyrovnat a nacvicit si urCité zivotni situace, které ho mohou potkat. I my
dospéli si hrou mizeme proZit a nazkouset néco, co nas mize potkat. Je pro nas
zajimavé pozorovat, jak se zachovame, jak tuhle situaci vyfeSime. Hrou také
muZeme analyzovat své spoluhrace, protihraCe. Projevy pii hie o clovéku hodné
vypovidaji, odhaluji jeho charakter a jeho Zivotni postoje. ,, Hra ddva cloveku
moznost vyjadrit se, projevit silu a divtip, odvahu, vytrvalost, fantazii, tvirci
schopnosti, veselost, estetické citéni atd. Hra je cinnost, ktera obohacuje a zkradsluje

v v 7
kazdodenni Zivot. “

Na otazku, co nam hra pfinasi, si také mizeme odpoveédéet: pocit radosti,
odreagovani. Clovék pfi hie zapomina na své starosti a trapeni. ,, Uvolnénd radost,
kterou citime pri hrani, proména celého Zivotniho naladeéni v jas a lehkost, v niz se
jakoby vznasime, ma svym zakladem vytrzeni z onéch dimenzi Zivota, pro které je
priznacnd existencialni tize, nacas, az v prili§ pojimavych hodindch jsme pri hie
zbaveni bremene Zivotni starosti a jakoby se norime nazpét do bezstarostnosti
deétstvi: v tomto snovém Stésti nabyvame novych sil jako v osvéZujicim spanku. 8
Hra je velmi oceniovana pravé proto, Ze ma pozitivni zédsluhu na télesném
a dusevnim zdravi a pfinasi nam do Zzivota radost a obohacuje ho. ,, Funkci hry
spatruji v tom, Ze slozi jako odpocinek po vazné praci, Ze umoznuje vybiti nadmérné

. Voo . .y Voo v, V. ¢9
energie, ze je projevem napodobivého pudu, Ze je formou pripravy na zZivot. *

Dalsi odpovédi je bezesporu pocit vitézstvi. Kazdy z nas ma pottebu byt
nejlepsi, bojovat. ,, Vyhrdt znamend “ukazat se na konci hry silnéjsim . 19 Jednou
z vyznamnych vlastnosti hry je pravé pocit vitézstvi. Vyhra je nejvétsi motivaci pii
hie. Je tim, co nas na hie 1akd a oslovuje. ,, Prvotni je touha prekonat jiné, byt

‘

prvnim a jako prvni byt uctivam. “*' Existuji zde dv& strany mince vyhra a prohra.

" Misurov4, Fiser, Hra a hracka, 1989, s. 33
8 Fink, Hra jako symbol svéta, 1993, s. 93

% Misurova, Fiser, Hra a hracka, 1989, s. 30)
19 Huizinga, Homo ludens , 2000, s. 52

" Huizinga, Homo ludens , 2000, s. 53
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Do zivota si tak odnasime zkuSenost, jakym zptsobem se Ize vyrovnat s porazkou
ajak se poucit z vykonanych chyb. Nemizeme opomenout ani ten tak opojny

prozitek vitézstvi.

., V nejprithlednéjsi formé to vidime u déti. Dovedou se bez zdabran radovat
Zvitezstvi v damé a stejné tak rozplakat, kdyz prohraji partii. Do Zivota si vSak
odndseji pouceni, Ze clovek nékdy vyhrava, jindy odchazi porazen. UCi se tak

[ P ror ’ ’ .7 ’ oy oel2
sebeovladani a hra sama se stava modelem spravneho socialniho chovani.

Dalsim dtlezitym prvkem vyznamu hry je socidlni interakce. Dotkli jsme se
ho 1 na konci ptedchoziho bodu. Dité, ¢lovék je ovlivitovan zdzitky a prozitky ze
hry. VSe na n& plsobi, utvaii si postoje a ndzory. Rozviji se komunikacni
schopnosti, schopnosti  spolupracovat. Hra poskytuje tréninkové pole
k sebeprosazeni, prosazeni vlastnich myslenek, plant a z4jmi. Vytvafi se pole pro

rozdé€leni a obsazeni roli ve hie a také pro jejich prostupnost a flexibilitu.

12 7apletal, Velkd kniha deskovych her, 1991, s. 8
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2 Deskové hry

Deskové hry bychom mohli definovat jako druh stolnich her, které se
odehravaji na hraci desce prostfednictvim hracich kamenti ¢i figur. K nejznaméjSim

deskovym hram se fadi Ddma a Sachy.

Hraci deska ptedstavuje plan hry. Tyto herni plany se od sebe diametralng
odliSuji. Zalezi na druhu hry, jejim pribehu, vyvoji, cili. Nékteré hraci plany mohou
byt skladany (stavény) aZz v pribchu hry a obsazovany kameny ¢i figurami. Toto se
déje u modernich deskovych her. Kameny a figury se mohou v prabéhu hry
umist'ovat na hraci plan, ale 1 pfesunovat a odstranovat, jak samotnym hracem, tak
protihra€em. Také 1ze kameny a figury posunovat po hernim planu v priibéhu hry

podle danych pravidel hry.

Rozdil mezi kameny a figurami

Kameny maji v§echny stejnou podobu, stejnou hodnotu (silu) a pohybuji se
stejnym zplsobem. V né&kterych piipadech se mohou objevovat i zvyhodnéné

kameny, ale v§e musi byt jasn¢€ ur¢eno v pravidlech hry.

Figury jsou Casto rozliSeny podobou, maji riznou hodnotu a li8i se i svym
pohybem na hernim planu. Figury jsou obvykle rozdéleny do hierarchie podle své
sily. V n¢kterych ptipadech se objevuje pravidlo, Ze nejslabsi figura mize ohrozit ¢i

zneSkodnit nejsilnéjsi figuru.

U deskovych her je diilezita podstata hry. Ve vétSin€ piipadi jde o modelaci
zivotni situace. Vezméme si napf. nejznaméj§i a jednu z nejstarich her Sachy.
Mame pied sebou bojisté dvou vojevidcii a jejich cilem je dobit protivnikovo uzemi

prostiednictvim svych vojaki (pésaki, stielci, jezdci...)

Krasny a zajimavy je posun z ,,bojisté¢* do neredlné oblasti, tedy herniho
planu. Stoji proti sobé opét dva bojovnici a jejich cilem je opét porazit soupere.
A mize to byt uplné obydejné. Clovéde, nezlob se, které znazoriuje soupefeni

vV behu. A opét tu mame tu chut’ piekonat, predb&hnout, porazit protivnika. Velkou

13
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vyhodou deskovych her je nepotieba velkého prostoru a nezavislost na neptizni

pocasi. Deskové hry se s nadsdzkou daji hrat vzdy a vSude.

2.1 Historie deskovych her

Deskové hry maji velmi dlouhou historii. Objevily se jiz ve starych
civilizacich napt. v krdlovskych hrobkdch sumerského mésta Ur. Archeologové
nalezli malé hraci skiinky s intarzovanym hracim planem na viku a zasuvkami
naplnénymi hracimi kameny a vrhacimi kostkami ve tvaru pyramidy. Jelikoz tato
hra méla velmi sloZitou a propracovanou strukturu, méla vysokou uméleckou
hodnotu a slouzila vladaiim v této biblické oblasti (Eufrat a Tigrid), musela byt

vysledkem velmi dlouhého vyvoje. Deskové hry jsou tedy star$i nez lidské d¢jiny.

Hra Senet, Egypt

14
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2.1.1 Starovék

JiZ zminény nalez v Sumeru neni jediny tohoto obdobi. Deskové hry se také
objevovaly na Stfednim vychodé, v oblasti povodi Indu, na ¢inském vzemi
a v predkolumbovské Americe (Indiani). V Egypté 3500 let p. n. l. bylo objeveno
pohiebisté¢ u osady El-Mahasma, kde byla nalezena hraci deska s 11 Ctvercovymi
poli (7x3) a dvacet kuZelovych kamenii (11 vétSich a 9 menSich). Po rozestavéni
kamenid na herni plan vznikl hieroglyf, ktery vyjadiuje pojem ,,men* muzi. Je to
dikaz, ze deskové hry méli vyznamné misto v kazdodennim Zzivoté lidi jiz v této
dobé&. Deskové hry objevené v Asii jsou mladsiho data, ptiblizné 4. st. p. n. 1. Také
ve starovékém Recku a Rimé& byli deskové hry velmi oblibené. Svédéi o tom

poznamky o hie v dile Uméni milovat basnika Ovidia. (VKDH — Zapletal s. 10)

U lidi nizs§iho stupn€ vyvoje se hry tohoto typu nedochovaly, protoze je
kreslili pfimo do pisku nebo hliny a pouzivali oblazky ¢i dtivka. Pozdéji zacali
vyryvat obrazce do bfidlic nebo do dieva. Svédectvi o deskovych hrach podavaji
nasténné malby v hrobkach, chramech, obytnych domech. Dlikazem jsou zachované
fresky na sténach domt v Pompejich a ve skalnich jeskynnich chramech v indické

Adzanté.

2.1.2 Stfredovék

V této dobé¢ cirkev hram neptala. Povazovala je za htich. Ale diky kiizovym
vypravam do Svaté zemé se do Evropy dostavaji 1 deskové hry. Zpocatku se hrali
predevsim ve Slechtickych sidlech. Pozdé&ji se 1 pfes zakazy, které je mozno dodnes
najit ve starych meéstskych vynosech i zemskych zakonech, rozsitily do mést a na

venkov.

Vv

dél o hrach ,,Libro de los Juegos® (Kniha her), také znamé jako Alfonsky rukopis.
Tato kniha byla napsana na piikaz kastilského krale Alfonse X., znamého jako
Moudry. Ziejmé v knize napsal predmluvu. Kniha pojednava hlavné o Sachové hte,
hie v kostky a dalSich deskovych hrach. Dnes je uloZena v knihovné klastera

sv. Lorenza v Escorialu u Madridu.

15
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2.1.3 Novovék

Skolu hrou prosazoval jiz jeden z nejvyznamnéjsich piedstavitelti novovéku
Jan Amos Komensky. Byl prvnim c¢lovékem, ktery spatioval ve spolecenskych
a deskovych hrach hlubsi smysl a pochopil G€inek hry. O Sachové hie a jinych
deskovych hrach se zminoval ve svém dile ,,Orbis Pictus® (Svét v obrazech).

Do této knihy zatadil obrazek hry vrhcaby.

Na konci 19. stoleti dosahli spolecenské a deskové hry velké popularity,

vvvvv

a pii damskych dychancich. Vétsina téchto her se hraje dodnes, jsou to napt. Halma
a Othello.

2.1.4 Soucasnost

V dnesni dobé& zazivaji deskové hry velky boom oblibené jsou nejen klasické
hry, jako jsou Dama, Sachy, Clovéée nezlob se, Mlyn, ale diky vzniku novych
modernich deskovych her, jejichz riznorodost je atraktivni pravé proto, Ze rozviji
zabavnou formou fadu dovednosti a jsou proto dobrym zptsobem trdveni volného
Casu déti, skupin dospélych lidi, ale pfedev§im spole¢né traveny ¢as rodin. Existuje

Siroka nabidka deskovych her. Vznikaji kluby deskovych her.

2.2 Klasifikace deskovych her

Existuje cela fada rozdé¢leni deskovych her. Zde jsou nekteré priklady:

Klasické deskové hry

Jsou to hlavné staré deskové hry, u kterych jsme schopni urcit nanejvys

obdobi ve kterém pravdépodobné vznikly.

Napt. Sachy, Déma, Go, Halma, Mlyn, Clovéce, nezlob se!, Sogi.
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Moderni deskové hry

Jsou to nové hry, u kterych znadme jak autora, tak rok vzniku.

Napft. Carcassonne, Fokus, Monopoly, Superfarmat, Logik, Blokus, Make n break,

Twister.

Dale mizeme deskové hry délit

e Podle typu

Abstraktni
Karetni
Kostkove
Stébni a valetné
Moderni

Détskeé

Slovni

e Podle uré¢itého kritéria

pocet hracu
veék hracu
autora
ocenéni

roku vydani

e Podle ptibuznosti her

rodina her

varianta her

rizné vydani a nazvy téze hry

17
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= rozSifeni hry
Jiné rozdéleni deskovych her
e Strategicke
e Zavodivé

e QOstatni

18
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3 Skolni druzina

3.1 Charakteristika Skolni druziny

Skolni druziny jsou $kolskéd zafizeni vychovy mimo vyudovani. Skolni
druZiny jsou nejcetnéjSi mezi zafizenimi urené pro volny cas ditéte. Tradice
$kolnich druzin v Ceské republice je dlouholeta. Jiz vroce 1931 byly utulky
pfejmenovany na druziny, ale nebyly zaclenény do Skolské soustavy. Takto se stalo
az v roce 1948, kdy byly Skolni druziny zaclenény jako mimoskolni zafizeni, ovSem
nebyly soucasti Skol. Zasadni zména nastala v roce 1960 piijetim zakona o soustavé
vychovy a vzdélani a stala se soucasti $kol. Skolské zakony z roku 1978 a 1984
nepfinesly vyrazné zmény. Vyznamna byla pouze moznost zifizovat Skolni druziny

jako samostatnd mimoskolni zatizeni.

Skolni druziny plni vyznamnou ulohu vychovné vzdélavaciho systému
a zabezpedeni naplné volného Gasu zak 1. stupné ZS v dobé pied, mezi a po
vyudovéani pred odchodem domi ¢ do jinych zajmovych aktivit. ,,Skolni druzina
ve dnech Skolniho vyucovani tvori pro deéti prechod mezi vyukou ve triddch
a pobytem doma. Druzina neni pokracovanim skolniho vyucovani, pedagogicka

’ ’ ’ ’ . . ’ v o Vv s vy , 13
prace v ni ma sva specifika a je vyrazné odlisna od bézné vzdelavaci praxe.

Skolni druziny jsou zaiizeni, kde se déti mladsiho $kolniho véku seznamuji
s riznou nabidkou zajmovych aktivit. Tato nabidka riznych ¢innosti déti aktivizuje,
prohlubuje jejich Skolni znalosti, diky zajmovym ¢innostem rozviji jejich osobnost
a zdokonaluje jejich socialni dovednosti. Skolni druzina p¥ispiva k formovani p¥isti

generace.

Jeden z nejvétsich vyznaml Skolni druziny muizeme piikladat k prevenci

socialné patologickych jevi. ,,Za tradicni cil vychovy miuzZeme povazovat v tomto

3 Hajek, Pavkova, Skolni druzina, 2003, s. 11

19



Teoreticka cast

v cv o7 ’ v v . . ’ v v r 14
smyslu napr. tradicni idedl 'vSestranné harmonicky rozvinutého cloveka'.*

Vysledkem tohoto plisobeni je utvaieni zdravé osobnosti ditéte odolné proti
negativnim vliviim, dit€¢ bude znat svou cenu a najde své misto ve zdravé socidlni
skuping. Tyto obecné cile upevitlujeme pomoci vychovnych slozek (rozumové,

mravni, télesné, estetické, pracovni).

Hlavnim poslanim SD je zabezpeéeni zajmové ¢innosti, odpocinku, rekreace
a relaxace déti. Tyto ¢innosti uskute¢tiujeme formami: Pravidelnou, individualni,
spontanni, odpocinkovou, pfipravou na vyucovani, pfilezitostnou ¢innosti. ,,Jednim
Z duvodii, proc¢ rodice prihlasuji své deti do Skolnich druzin, je snaha celit socialné
patologickym jevim ohroZujicim deéti a vybavit je védomostmi, dovednostmi
apostoji pomdhajicimi  odolavat nastraham, které soucasnd spolecnost

. . .15
pripravuje. *

3.2 Charakteristika vékové skupiny déti navstévujici SD
Déti navstévujici Skolni druzinu jsou Zaky 1. stupné (1.-5. tfida) zakladnich
Skol. Vékova kategorie déti je od 6 let do 11 let, patii tedy do mladsiho Skolniho

véku.

Kazdé dit¢, které do Skolni druziny dochéazi, musime pfijimat jako
jedine¢nou osobnost. ,,Déti maji odlisné vrozené predpoklady, vyrustaji v riznych
rodindach, piisobi na né rozmanité viivy Sirsiho spolecenskéeho prostredi, mira i
smérovani vlastni aktivity jsou odlisné. “1® Déti se mohou vice ¢ ménd odligovat
Vv psychické nebo télesné vyspélosti. Je dobré znat individualni zvlastnosti kazdého

ditéte, ale také se orientovat v zadkladnich poznatcich vyvoje této vékové kategorie.

Y Hajek, Pavkova, Skolni druzina, 2003, s. 13
> Hajek, Pavkova, Skolni druzina, 2003, s. 13
18 Hajek, Pavkova, Skolni druzina, 2003, s. 26
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Miizeme fici, ze tato vékova kategorie je oproti jinym klidna, zmény nejsou
tak pfevratné, jsou bez hlubsich krizi. Tento vyvojovy Usek se také nazyva obdobim
latence — nachazi se mezi dvémi useky psychosexualniho vyvoje. Pudova a emocni

slozka ditéte diima.

Dit¢ v tomto véku je také fazeno do kategorie véku sttizlivého realismu.
Jedinec ma realisticky vztah k vécem, lidem, udalostem, chce pochopit svét
doopravdy. Tento rys se projevuje v mluvé, kresbé, pisemném projevu, ¢tenairskych
z4jmech 1 ve hie. Ve hrach se projevuje snaha o vérné zpodobnéni tuloh, které
odpovidaji skute¢né predloze. Nastdva zména dominantni ¢innosti, hra je postupné

nahrazovana u¢enim.

Vymezeni charakteristickych v€kovych zvlastnosti této vékové kategorie

podle publikace Skolni druzina'’ a zdroje z internetu®®:
3.2.1 Télesny vyvoj
e Zména télesnych proporci — prodluzovani dolnich koncetin
e Hlava jiZ neni oproti télu tak velka
e Hrudnik je protazeny, trup zplostély
e Zpomaleni rlstu i zvySovani hmotnosti
e ZvySuje se objem srdce a objem mozku
e Svalstvo a vnitini organy zvysuji vykonnost a objem
e Zdokonaluje se ¢innost svalil a kloubti

e Dokoncuje se vyméena détského chrupu na trvaly chrup a dale se vyviji

Y Hajek, Pavkova, Skolni druzina, 2003, s. 26-30
Bhttp://www.sosbn.cz/Elearning/PSY/MLAD%C5%A0%C3%8D%20%C5%A0KO LN%C3%8D%20V%C4
%9AK.ppt#5
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e Vyznamn¢ a souvisle se zdokonaluje hrubd i jemné motorika
- zlepSeny vykon pfi uceni psani a kresleni

- zlepSeni pohybové koordinace téla (Ucelnéjsi, piresnéjsi, rychlejsi

pohyby)
- dit¢ méa velkou potfebu pohybu

e nervova soustava je lehce unavitelna (potieba dostatku odpocinku po

dusevni praci)
3.2.2 Psychicky vyvoj
Rozumovy vyvoj
Vnimani
e Dit¢ se zaina piibliZovat vnimani dosp€lého ¢loveka
e Vnima lépe a ptfesnéji to, co je nazorné, Ziveé
e Dite je schopno se orientovat v Case a prostoru, ale stale jesté nedokonale
e Zdokonaluje se ostrost vsech smysla
Predstavivost
e Dosahuje ptekvapivého vrcholu, dité rozliSuje fantazii od skute¢nosti
e Velice boufliva a malo kriticka
e Piedstavy jsou kvalitnéjsi, kdyz je moZnost ndzorného pozorovani
e Dochazi k zobeciiovani predstav

e Vedle rekonstrukéni fantazie se rozviji tviir¢i fantazie

Pozornost

vvvvvv

e Zlepsuje se, i kdyz se dité jesté Casto rozptyluje vedlejsimi podméty
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e Ptevlada vzruch a Gtlum
e Rozhoduje o kvalité poznavacich procesii (Uspéch ve Skole)
e Bezdécna pozornost dité méné vycerpava (az 3 hodiny)

e Vyviji se 1 zamérnad pozornost (15-30 min.), doporucuje se Casté sttidani

riznych druht a forem ¢innosti

e ZvétSuje se rozsah, rozdélovani a pfenaSeni pozornosti

Pamét

e Zpocatku neimyslna, mechanicka pamét’ (ndzornost)

e Po 10. roce nastupuje pamét’ zamérna, logicky tsudek, racionalita

Mysleni

e Zpocatku konkrétni, ndzorné, situacni

e Po 10. roce nastup abstraktné-logického mysleni

e Vytréci se antropomorfismus

e Stadium konkrétnich operaci

Ret

e Rozsifuje se aktivni i pasivni slovnik

e Roste schopnost souvislého vyjadiovani

e Dité si uvédomuje skladbu a gramatiku feci

e Uroven vyjadiovani silng ovliviiuje prostfedi, ve kterém se dité pohybuje
Citovy vyvoj

e City déti jsou povrchni a nestalé

e Pfevazuji kladné city, ze zapornych je nejcastéjsich strach, obavy
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Malé schopnost vzivat se do pociti druhych
Po 8. roce se rozviji vyssi city — intelektudlni, estetické, moralni

Zpocatku heteronomni moralka — respektuji to, co chtéji druzi, koncem

obdobi autonomni moralka
Pokracuje rozvoj sebecitu (JA)
Respektuji autoritu dospélych, obraci se pro radu, pomoc

Dé&ti davaji prednost vrstevniklim, ale vztahy jsou povrchni, kratkodobe,

kritické (Zaluji na sebe)

Socialni vyvoj

V souvislosti vstupu ditéte do Skoly je toto obdobi navozovani novych,
cetnéjSich a kvalitativné vySSich vztahil, vznikaji nové socialni skupiny,

dité vytvaii nové vztahy k dospélym a vrstevnikiim ve Skole

Uvoliuje se uzky vztah k rodictim, ale jako primarni socidlni skupina je

rodina nenahraditelna, uvédomuje si odlisnost roli otce a matky

Déti snadno navazuji kontakt, vytvareji herni skupiny, vznikaji nova

kamaradstvi — tyto vztahy jsou jeste labilni

Chlapci a dévcata vytvareji samostatné herni skupiny — jejich hry maji

odlisny charakter

Po 8. roce se zalina projevovat cit solidarity — zaklad pro skupinové

citéni
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3.3 Rozvoj osobnosti ditéte v mladsim sSkolnim véku

Celkov€ muzeme fict, Ze obdobi mladSiho Skolniho véku je pro dité plné
zmén nejen v télesném, ale 1 dusevnim vyvoji. Zejména v citovém a socialnim
utvareni ditéte probiha v tomto obdobi mnoho promén. Nastup do Skolnich lavic je
k ¢lenim rodiny, piedevS§im k rodi¢im. Vyraznou osobou a novou autoritou se
stavd pedagog, ktery se snazi Vv dctech upevnit a prohloubit nové poznatky
a zpusoby chovani. ,, Chovani a nazory rodicit jsou poprvé konfrontovany s ndzory
a autoritou ucitele. Vlastni jednadni ditéte odrazi velice citlive souhlasné jednani
téchto dvou zatim jesté neotfesitelnych autorit.“* Jedinec dychti po prosazeni
a posileni své socialni role ve vrstevnické skupin€. Je pro n¢j dillezité porovnavani
vysledkll své Cinnosti s ostatnimi. Nejvice ho t&$i uznani a pochvala za Gspésné
plnéné ¢innosti, jak v oblasti skolnich vysledku, tak i v zajmovych a volno¢asovych
aktivitdch. Zietelné¢ se méni role dominantnich Cinnosti v Zivoté ditéte. Do popiedi
zvidavost, ktera je pro toto Casové pasmo charakteristicka. Ale ihra ma stale
v zivoté ditéte svlj nenahraditelny vyznam, i kdyZ se proménuje jeji raz. ,,Hra je
hraji ve skupinach, pri hre spolupracuji. Pribyva her s pravidly, zejména
pohybovych.“zo Pohyb patii mezi zdkladni biologické potfeby a v tomto obdobi ma
velkou diilezitost pt1 kompenzaci psychického vypéti a sezeni ve Skolnich lavicich.
Diky skolni vyuce se zlepSuje a rozSifuje slovni zdsoba a vyjadiovani ditcte.
., Koncem prvni tridy dasahne 3500 slov. Je vsak vyznamny rozdil mezi tim, kolik
slov dité pasivné zna a kolik slov ve skutecnosti uziva, proto je zachyceni slovni

’ . vro21
zasoby velmi obtizné.

9 Lisa, Vyvoj ditéte a jeho tiskali, 19886, s. 200
% Hajek, Pavkova, Skolni druzina, 2003, s. 30
2 Lisa, Vyvoj ditéte a jeho tiskali, 1986, s. 197
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4 Klicové kompetence

4.1 Pojem klicové kompetence

Pojem klicové kompetence, jejich vysvétleni a definice jsou uvadény
v riznych publikacich a metodickych brozurach k tvorbé RVP a SVP. Lze je
definovat takto:

Podle Vyzkumného tustavu pedagogického Praha v metodické publikaci
k tvorbé¢ RVP zakladniho vzd€lavani se uvadi: ,,Klicové kompetence predstavuji
souhrn vedomosti, dovednosti, schopnosti, postojit a hodnot dileZitych pro osobni
rozvoj a uplaméni kazdého clena spolecnosti.“** Podle Bedficha Hajka v publikaci
Jak vytvotit vzdéldvaci program pro Skolni druziny se uvadi: ,,Pojem klicove
kompetence je chapan jako souhrn znalosti, schopnosti a praktickych dovednosti
a s nimi souvisejicich postojut i hodnotovych orientaci, které jsou predpokladem

’ V. ;23
k vwkonu cinnosti.“

Dale se zde uvadi vysvétleni ,,Ziskané klicové kompetence
jedinci potiebuji pro svou osobni realizaci, k zaclenéni do spolecnosti a zaméstnani,

a odrazi se i v projevovanych postojich.*

4.2 Kliéové kompetence ve SD

U déti ve Skolni druziné rozvijime kli¢ové kompetence nenésilnou formou,
podporujeme jejich zdjmy, oblibené Cinnosti, uc¢ime je vhodné a spravné travit
volny ¢as, uméni komunikovat s vrstevniky, se kterymi se pravidelné setkava, musi
umeét fesit problematické situace, umeét se prosadit, ale 1 ustoupit a pochopit druhé.
Klicové kompetence, které upevitujeme a prohlubujeme ve Skolni druzin€ jsou dany

Skolnim vzdélavacim programem a jsou to tyto:

e Komunikativni

2 Jetabek, Tupy, Ramcovy vzdélavaci program pro zdkladni vzdéldavani, 2004, s. 76
%% Hajek a kolektiv, Jak vytvoFit vzdélavaci program pro Skolni druziny, 2007, s. 21

26



Teoreticka cast

e K traveni volného Casu

e K eSeni problémi

e Kuceni

e Socialni a interpersonalni

Obcanské

Konkrétni klicové kompetence vedle sebe nestoji oddélené, ale jsou navzijem
propojené, prolinaji se. Podle publikace Bedfich Hajka jsou jednotlivé klicové

kompetence popsany takto:

4.2.1 Komunikativni kompetence

74k ovlada fe¢ i mimoslovni komunikaci, myslenky, sdéleni, otazky
I odpoveédi vyjadiuje vhodné formulovanymi vétami, umi vyjadfit vlastni nazor,
komunikuje bez ostychu s vrstevniky i dospélymi, dokaze promluvit na vefejnosti,
ucinné se zapojuje do diskuse, umi fesit konflikty, dokaze vyjadrit své kladné pocity
ve vztahu K sob¢ i okolnimu prostiedi feci, gestem i dalSimi prostfedky. Umi se
vV ném vyjadfit i pisemné. Nezapomind, ze ke spravné komunikaci také ptislusi
naslouchani druhym. Vyuziva informa¢ni a komunikativni prosttedky,

z predkladanych informaci si vybira. Komunikuje kultivovang.

4.2.2 Kompetence k feSeni problém

74k si v§ima déni i problémt, které ho motivuji k feSeni podobnych
problému a situaci, problém se uéi pochopit, pfemysli o nesrovnalostech a jejich
pti¢inach, promysli a planuje feSeni problému, pfi feSeni situaci nachézi shodné,
podobné a odlisné znaky, hledd rizné zpisoby feSeni problémi, ovétuje prakticky
spravné feSeni problémd, chape, ze vyhybani se problémim nevede k cili, rozliSuje
spravna a chybna feSeni, spontanné ptichazi s novym feSenim, je kreativni, dovede
se prizplsobit zménam — je flexibilni, sva rozhodnuti se uc¢i obhajit a uvédomuje si
zodpovédnost za své rozhodnuti, je iniciativni a podnikavy. Zapocaté cinnosti

dokoncuje, v piipadé obtizi je pii jejich pfekonani houzevnaty.
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4.2.3 Kompetence k u€eni

74k se uéi s chuti, zapo¢atou praci dokonéi, vybira a vyuziva pro efektivni
uceni vhodné zpiisoby, umi kriticky zhodnotit své vykony, uci se nejen spontanné,
ale 1 védomé, klade si otazky a hleda na né¢ odpovédi, v§ima si souvislosti mezi
jevy, samostatné pozoruje a experimentuje, umi ziskat védomosti Zz riznych
pramenil a zdrojii, ziskané poznatky davad do souvislosti, zkuSenosti uplatiiuje

v praktickych situacich a v dal§im uceni.

4.2.4  Socialni a interpersonalni kompetence

74k se uéi planovat, organizovat, fidit a hodnotit, odhaduje rizika svych
napadii, k ukolim a povinnostem piistupuje odpovédné, samostatné rozhoduje
0 svych ¢innostech a uvédomuje si, ze za n¢ odpovida a nese dusledky, projevuje
citlivost a ohleduplnost, rozpozna vhodné a nevhodné¢ chovéni, podili se na
vytvatreni pfijemné atmosféry v tymu, ve skupiné spolupracuje, dokaze se prosadit
a podiidit — pfijmout kompromis, respektuje dohodnutd pravidla, je schopen
respektovat jiné, je tolerantni k odliSnostem mezi lidmi, je solidarni. Vytvaii si
pozitivni pfedstavu o sobé samém — ovlada a tidi své jednani a chovani tak, aby

dosahl pocitu sebeuspokojeni a sebeucty.

4.2.5 Obéanské kompetence

74k si uvédomuje sva prava i prava druhych, vnima nespravedlnost,
agresivitu, Sikanu a dovede se jim branit, chova se zodpovédné, dba na osobni
zdravi své 1 druhych, chova se odpovédné i s ohledem na zdravé a bezpecné
prostiedi (pfirodni a spoleCenské). Respektuje a posiluje socidlni a kulturni
prostiedi, které¢ je formovano tradi¢nimi, aktudlnimi i ocekdvanymi hodnotami
naroda, etnika a socialni ¢i profesni skupiny. Chépe, Ze rozvoj a udrZeni téchto
hodnot, jejichz vyznam se z pohledu jedince 1 generaci mize ménit, je podminén
také ekonomickou situaci a posilovan ¢i oslabovan jedinci, ktefi tyto hodnoty
zpétné ovlivituji. Vazi si tradice a kulturniho dédictvi, které chrani, projevuje
pozitivni postoj k uméleckym diliim a podili se na rozvoji kvalitniho Zivotniho

prostredi.
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4.2.6 Kompetence k traveni volného ¢asu

Zak umi t&eln& travit volny ¢&as, orientuje se Vv moznostech jeho

smysluplného vyuziti, umi si vybrat zajmové ¢innosti podle svych dispozic, rozviji

sv€é z4my v organizovanych 1 individudlnich c¢innostech, rozviji schopnost

aktivniho traveni volného Casu jako kompenzaci stresovych situaci (¢i jednostranné

zatéze ze Skolniho vyucovani), umi odmitnout nevhodné nabidky pro traveni

% 24
volného ¢asu.

4.3 Klicové kompetence u deskovych her
Klicové kompetence k resSeni problému

Podnécovat k tvotivému mysleni, logickému uvazovani a feSeni problému
Hry: Make 'n’break, Blokus, Naloz a jed’, Ubongo
U vSech her se feSeni problému objevuje.

Klicové kompetence Komunikativni

Vést k vSestranné a G€¢inné komunikaci (umét 1 naslouchat)
Hry: Osadnici, Pandemic, Cluedo, Carcassonne, Magové z Hexanu

Na komunikaci je zaloZena velka Cast her.

Klic¢ové kompetence Socialni — personalni

Rozvijet schopnost spolupracovat, respektovat praci a uspéchy vlastni a druhych.

U vsech her.

? Hajek a kolektiv, Jak vytvoFit vzdélavaci program pro skolni druziny, 2007, s. 21-23
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Klicové kompetence Obcanské

Pripravovat déti k tomu, aby se projevily jako svobodné a zodpovédné osobnosti,

uplatnily sva prava a naplnily své povinnosti.
U vSech her!!!

Klicové kompetence k traveni volného ¢asu

Aktivni rozvijeni détskych zajmu, zalib, vhodna moZnost relaxace, pocit uspéchu

a seberealizace, rozvijeni talentu, zvySovani sebevédomi.

U vsech her!

Klicové kompetence k uceni

UmozZnit osvojit si strategii u¢eni, motivovat pro celozivotni uceni.
Hry: védomostni (Cesko, Evropa, Tic-Tak Boom, Scrable, Kris kros...)

Kazda hra néco udi.
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5 Deskové hry a rozvoj jednotlivych klicovych
kompetenci

Prace se dale zaméti na podrobné zhodnoceni vybranych deskovych her na
naSem trhu a moznosti jejich vyuziti k cilenému rozvoji ptislusnych klicovych

kompetenci.

5.1 Carcassonne

Vyrobce: Albi

Cenova relace: 380,- - 645,- K¢
Pocet hracu: 2-5

Vék hraci: od 7 let

Doba trvani: 30 — 70 min.

Herni material: 72 karet s motivem krajiny (mapa — mést, cest, luk, klastert),

40 figur (5barev), tabulka na pocitani bodt

Strucny popis a cil hry: Na za¢atku hry se polozi zahajovaci karta motivem ¢asti
meésta, cesty a louky. Hrac¢i postupné po sobé vykladaji karty s motivem Krajiny
a obsazuji si je svymi figurami. V prubéhu hry se snazi uzavfit sva mésta, cesty,
ohrani¢it sviy klaster a vytvofit louku obsahujici nejvice uzavienych meést. Po
uzavieni mést, cest a klastera dostavaji hrac¢i body. Body se pocitaji i po polozeni
posledni karty (skonfeni hry). Pocitaji se nezaviené meésta, cesty a klastery

a uzaviené louky. Proto je vitéz zndm az po zaveérecném s¢itani.
Rozvijené kompetence:

Klicové kompetence k traveni volného ¢asu

— umoznuje aktivni trdveni volného Casu

— posiluje sebevédomi
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— nabizi moznost relaxace

— dava zazit pocit seberealizace a uspechu

Klicové kompetence k uceni

rozviji schopnost volit vhodné zptisoby, metody a strategie pii feSeni

problému

- umoznuje davat jevy do souvislosti

kriticky hodnotit vysledky, vyvozovat z nich zavéry a ty vyuzit

v budoucnosti

uci experimentovat

Klicové kompetence k reseni problému

rozviji schopnost hledat rizné moznosti feSeni
- rozviji schopnost rozpoznat a pochopit problém
- rozviji schopnost aplikovat osvédcené postupy

- uli promyslet a naplanovat feSeni problému a i1 pfes pripadné dilci

neuspéchy pokracovat az ke zdarnému feSeni

Klicové kompetence socialni a interpersonalni

podporuje sebediivéru

podporuje sebeovladani

uci respektu k druhym

uci Cerpat ze zkusenosti ostatnich

Klicové kompetence komunikativni

- zvySuyje uroven komunikacnich dovednosti (kultivovany Ustni projev,

vystizné vyjadieni mySlenky)
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Klicové kompetence obcanské

- posiluje schopnost rozhodovat se dle aktualni situace

- rozviji schopnost respektu k ostatnim a empatie

Déti ze skolni druziny pfi hie Carcassonne
5.2 Umi prase létat
Vyrobce: Albi
Cena: 390,- az 470,- K¢
Pocet hraci: 2 - 4
VéEK hraci: od 4 let
Doba trvani: 20 min.

Herni material: 38 karet zvitat, 17 karet vlastnosti, 16 hernich Zetont (4 barvy), 55

odmeénovacich 1étajicich prasatek

Struény popis a cil hry: Na desku stolu se do kruhu polozi 17 karet vlastnosti,
doprostied se polozi 1 karta zvitete. Hra¢i musi, co nejrychleji obsadit své Zetony na
vlastnosti, které dané zvife ma. Po kazdém kole se vyhodnoti podle tabulky

odpovédi. Za spravnou odpoveéd’ ziskava hrac 1étajici prasatko, za Spatnou odpoved’
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1étajici prasatko vraci. Hraje se pét kol. Vyhrava, ten hrac¢, ktery ma na konci hry

nejvice karticek létajicich prasatek.
Rozvijené kompetence:

Klicové kompetence k traveni volného ¢asu

— umoziuje aktivni traveni volného Casu

posiluje sebevédomi

nabizi moznost relaxace

— dava zazit pocit seberealizace a uspéchu

Klicové kompetence k uceni

- rozviji schopnost volit vhodné zplisoby, metody a strategie pifi feSeni

problému

- umoznuje davat jevy do souvislosti

- kriticky hodnotit vysledky, vyvozovat z nich zavéry a ty vyuzit

v budoucnosti

Klicové kompetence k reSeni problému

- rozviji schopnost aplikovat osvédcené postupy

- uli promyslet a naplanovat feSeni problému a 1 ptes pripadné dilci

neuspéchy pokracovat az ke zdarnému feSeni

Klicové kompetence socialni a interpersonalni

podporuje sebediivéru

podporuje sebeovladani

uci respektu k druhym, empatii

uci Cerpat ze zkusenosti ostatnich
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Klicové kompetence komunikativni

- zvySuje trovent komunika¢nich dovednosti (kultivovany Ustni projev,

vystizné vyjadieni myslenky)
- rozviji schopnost pochopeni zaznamu jevli v obrazovych materidlech

Klicové kompetence obcanské

- posiluje schopnost rozhodovat se dle aktualni situace
- rozviji schopnost respektu k ostatnim a empatie

- pomaha vytvaret pozitivni pfedstavu o sobé samém

Déti ze skolni druziny pfi hfe Umi prase létat
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5.3 Kureci olympiada
Vyrobce: Piatnik

Cena: 390,- az 470,- K¢

Pocet hracu:2 - 4

Vék hraci: od 4 let

Doba trvani: 20 min.

Herni material: 24 desticek ve tvaru vajicka, 12 osmihrannych desti¢ek, 4 kurata, 4

peficka

Strué¢ny popis a cil hry: Na desku stolu se do kruhu rozlozi 24 karet ve tvaru vejce,
tak se vytvori hraci cesta. Rozpocita se odstup figur kufat podle poctu hraci a figury
se umisti na hraci cestu. Kazdé kute ma v zadecku pirko své barvy. Do kruhu hraci
cesty se umisti osmihranné karty s obrdzkem smérem dold. Postupné hraci otaci
osmihranné karty, hledaji stejny obrazek, ktery je ptimo pted jejich kutetem. Pokud
najdou stejny obraze, postupuji o vajicko vpied. Hra¢ je na tahu, dokud nachézi
shodujici se obrazky. Pokud dobéhne soupefovo kufe, musi otoCit stejny obrazek,
ktery je pred soupefovym kutfetem. Najde-li, pfeskoc¢i ho a odebere mu pirko. Pokud
nenajde hrac stejny motiv obrazku, je na fad¢ dalsi hrac. Vitézi ten hrac, ktery ziska

vSechna pirka protihraci.
Rozvijené kompetence:

Kli¢ové kompetence k traveni volného ¢asu

— umoziuje aktivni traveni volného ¢asu
— posiluje sebevédomi
— nabizi moznost relaxace

— dava zaZit pocit seberealizace a uspéchu
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Klicové kompetence k uceni

- trénuje kratkodobou pamét’
- umoznuje davat jevy do souvislosti

- kriticky hodnotit vysledky, vyvozovat z nich zavéry a ty vyuzit

v budoucnosti

Klicové kompetence k FeSeni problému

- rozviji schopnost aplikovat osvéd¢ené postupy

- uci na zdkladé¢ vlastnich zkuSenosti a usudku plédnovat a fesit problém

Klicové kompetence socialni a interpersonalni

podporuje sebedtivéru

podporuje sebeovladani

uci respektu k druhym

- uci Cerpat ze zkuSenosti ostatnich

Klicové kompetence komunikativni

- zvySuje schopnost pohotove reagovat na projevy ostatnich

Klicové kompetence ob¢anské

- rozviji schopnost respektu k ostatnim a empatie
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5.4 Pentago

Vyrobce: Piatnik

Cena: 380,- az 550,- K¢

Pocet hraci: 2

Vék hraci: od 8let (dle zkusenosti hru zvladnou i déti v prvni tiide)
Doba trvani: 5- 10 min.

Herni material: Herni deska se Ctyimi otocnymi dily, 36 kulicek (18 bilych,

18 ¢ernych)

Struény popis a cil hry: Princip hry vychazi s oblibené hry ,,Piskvorky*. Prvni
hra¢ polozi kuli¢ku své barvy do libovolného dilku na hernim poli, poté otoci jednu
herni desku o 90 stupiii. Stejnym zpusobem hraje hra¢ druhé barvy kulicek. Hraci
se stfidaji po tahu. Cilem hry je utvofit fadu po sobé jdoucich 5 kulicek stejné

barvy. Hraci si navzajem brani v utvofeni fady kulicek.
Rozvijené kompetence:

Klicové kompetence k traveni volného ¢asu

— umoziuje aktivni traveni volného ¢asu

posiluje sebevédomi

— nabizi moznost relaxace

dava zazit pocit seberealizace a uspéchu

Klicové kompetence k uceni

- rozviji schopnost volit vhodné zplisoby, metody a strategie pii feSeni

problému

- umoznuje davat jevy do souvislosti
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- kriticky hodnotit vysledky, vyvozovat z nich zavéry a ty vyuzit

v budoucnosti

Klicové kompetence k reseni problému

rozviji schopnost aplikovat osvédcené postupy

uci na zakladé vlastnich zkuSenosti a usudku pldnovat a fesit problém

- uci promyslet a naplanovat feSeni problému a i1 pfes pripadné dilci

neuspéchy pokracovat az ke zdarnému feseni

posiluje schopnost v§imat si vlastniho pokroku pfi feSeni problému

Klicové kompetence socialni a interpersonalni

podporuje sebedliivéru

podporuje sebeovladani

uci respektu k druhym, empatie

- uci Cerpat ze zkuSenosti ostatnich

Klicové kompetence komunikativni

- zvySuje schopnost pohotové¢ reagovat na projevy ostatnich

Klicové kompetence ob¢anské

- uci respektu k presvédceni ostatnich

- posiluje schopnost rozhodovat se dle aktudlni situace

Déti z SD pfi hfe Pentago
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5.5 Superfarmar

Vyrobce: Granna
Cena:175,- az 395,- K¢
Pocet hracu: 2 -6

Vék hraci: od 6 let

Doba trvani: 20 — 50 min.

Herni material: 128 karet s obrazky zvitrat (60 kralikt, 24 ovci, 20 prasat, 12 krav,

6 koni, 4 mali psi, 2 velci psi), 2 razné dvanactistranné kostky se symboly zvitat

Struény popis a cil hry: Cilem hry je ziskat jako prvni stado, v kterém je alespon
Ikin, 1 krava, 1 prase, 1 ovce, 1 kralik. Hrac¢i hazeji obéma kostkami zaroven.
Padne-li na kostkach stejné zvife, ziskava hra¢ jedno toto zvife do svého stada.
Kdyz uz mé hrac¢ ve svém staddu jedno toto zvite, staci, aby hodil na jedné kostce
shodné zvite a ziskava stejné. Plati pravidlo, Ze za par zvirat stejného druhu dostava
hrac jedno toto zvife (napf. hra¢ ma ve svém stadu 5 kraliki — na kostkéach hodi 1
kralika a ovci — véetné kostky ma tedy 3 pary kraliki — ziskava 3 nové kraliky).
Pokud se mu stado mnozi, mize zvifata vyménovat podle tabulky (6 kralikt = 1
ovce, 2 ovce = 1 prase, 3 prasata = lkrava, 2 kravy = 1 kan). Na kostkach jsou také
vyobrazeny symboly lisSky (napada kraliky) a vlka (napadd vSechna zvitata kromé
kon¢). Obrana proti lisce je maly pes (vyména =1 ovce), proti vikovi je velky pes

(vyména =1 krava).
Rozvijené kompetence:

Klicové kompetence k traveni volného ¢asu

— umoziuje aktivni traveni volného ¢asu
— posiluje sebevédomi

— nabizi moznost relaxace
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— dava zazit pocit seberealizace a uspéchu

Klicové kompetence k uceni

- rozviji schopnost volit vhodné zplisoby, metody a strategie pii feSeni

problému
- umoznuje davat jevy do souvislosti

- kriticky hodnotit vysledky, vyvozovat z nich zavéry a ty vyuzit

v budoucnosti

Klicové kompetence k reseni problému

rozviji schopnost aplikovat osvédcené postupy

uci na zakladé vlastnich zkuSenosti a usudku pldnovat a fesit problém

uci promyslet a naplanovat feSeni problému a i pies piipadné dil¢i

neuspéchy pokracovat az ke zdarnému feSeni

uci kritickému mysleni a schopnosti délat uvazliva rozhodnuti

Klicové kompetence socialni a interpersonalni

podporuje sebediivéru

podporuje sebeovladani

- uci respektu k druhym, empatie

uci ocenovat a vyuzit zkuSenosti ostatnich

Klicové kompetence komunikativni

- zvySuyje uroven komunikacnich dovednosti (kultivovany ustni projev,

vystizné vyjadieni mySlenky)
- uci naslouchat druhym

- uci vhodnym reakcim na projevy druhych
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Klicové kompetence ob¢anské

- posiluje schopnost rozhodovat se dle aktudlni situace

Déti ze skolni druziny pri hfe Super farmar

5.6 Scrable junior

Vyrobce: Mattel

Cena: 405,- az 539,- K¢

Pocet hraci: 2 - 4

Vék hracu: 1. uroven 5 — 8 let, 2. troven od 7 let
Doba trvani: 1. aroven 30 min., 2. uroven 30 — 60 min.

Herni material: 84 hracich kamenli s pismeny, 1 herni plan (oboustranny
1. Groven, 2. aroveil), 29 modrych zeton (bodova hodnota 1), 16 Cervenych zetonl

(bodova hodnota 2)
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Struény popis a cil hry:

1. urovein: Cilem hry je zakryt pismena v kazdém slové na hernim planu
odpovidajicimi hracimi kameny. Pied hrou si kazdy hra¢ vytdhne z pytliku sedm
pismen, které si poloZi pied sebe za zasténu. Hraci se stfidaji v pokladani jednoho
pismene v tahu. Hra¢, ktery dokon¢i slovo poloZenim posledniho kamene, ziskava
modry Zeton. Hra konCi, kdyZ jsou zakryta vSechna pismena na hernim planu.
Za kazdy hraci kdmen, ktery hraci zustal, se odebira jeden zeton. Vyhrava hrac,
ktery ma nejvyssi pocet Zetont.

2. uroven: Cilem hry je ziskat nejvice bodii za vytvofeni slova, ktera do sebe
zapadaji svisle 1 vodorovné na hernim planu. Na zacatku hry si kazdy hrac¢ vytdhne
5 hracich kament (pismen) z pytliku, kde jsou vSechny hraci kameny, poloZzi si je
pted sebe, tak aby je ostatni hraci vidéli. Hraci vykladaji slova po sobé¢, po vylozeni
si doberou hraci kameny, aby stdle méli 5 hracich kamenid. Hraci ziskdvaji body
kfiZenim slov na Cervenych nebo modrych bonusovych ¢tvercich na hernim planu.
Za slovo, které piekryva urcitou barvu Ctverce, dostava hrag, ktery zde kameny
polozil odpovidajici barvu Zetonu. Na konci hry se Zetony spocitaji. Hrac, ktery ma

nejvice bodl vitézi.

Rozvijené kompetence:

Kli¢ové kompetence k traveni volného ¢asu

— umoziuje aktivni traveni volného ¢asu
— posiluje sebevédomi
— nabizi mozZnost relaxace

— dava zaZit pocit seberealizace a uspéchu
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Klicové kompetence k uceni

- umoznuje davat jevy do souvislosti

- kriticky hodnotit vysledky, vyvozovat z nich zavéry a ty vyuzit

v budoucnosti

Klicové kompetence k FeSeni problému

- uci na zakladé vlastnich zkuSenosti a usudku planovat a fesit problém

- uli promyslet a naplanovat feSeni problému a 1 pies ptipadne dil¢i

neuspéchy pokracovat az ke zdarnému fesSeni

- uci kritickému mysleni a schopnosti délat uvazliva rozhodnuti

Klicové kompetence socialni a interpersonalni

podporuje sebediivéru

podporuje sebeovladani

uci respektu k druhym

uci Cerpat ze zkuSenosti ostatnich

Kli¢ové kompetence komunikativni

- zvySuje trovenn komunika¢nich dovednosti (kultivovany ustni projev,

vystizné vyjadieni myslenky)
- udi kreativné vyuZzivat informac¢ni a komunikaéni prostiedky

- posiluje schopnost obhdjit svilj nazor a vhodné argumentovat

Klicové kompetence ob¢anské

- uci respektu k presvédceni ostatnich
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5.7 Make 'n ’break

Vyrobce: Ravensburger
Cena: 295,- az 500,- K¢
Pocet hraca: 2 - 4

Vék hraci: od 7 let

Doba trvani: 30 min

Herni material: 1 ¢asovaé, 10 stavebnich kostek, 60 karet se stavbami, 1 kostka

scisly 1,2, 3

Strucny popis a cil hry: Na zacatku hry si pfed sebe piipravi hra¢ stavebni kostky
a hromadku karet s vyobrazenymi stavbami. Hra¢ hodi kostkou. Hrac po jeho levé
stran¢ nastavi casovac podle Cisla, které padlo na kostce. Hrac- stavitel da pokyn, ze
je pripraven ke hie. Spusti se Casovac¢ a hrac- stavitel zacind stavét podle otoCené
karty s vyobrazenou stavbou. Jakmile stavbu spravné dokonci a ¢asovac stale bezi,
shodi postavenou stavbu, obrati dalsi kartu a zacne s dal$i stavbou. KdyzZ ¢as vyprsi,
seCte hra¢ body, které jsou uvedeny na kartach staveb. ZapiSe se. Pokracuje dalsi

hrac. Hraji se 4 kola. Vyhréava ten hra¢, ktery ma na konci hry nejvice bodu.
Rozvijené kompetence:

Klicové kompetence k traveni volného ¢asu

— umoziuje aktivni traveni volného ¢asu

posiluje sebevédomi

nabizi moznost relaxace

— dava zazit pocit seberealizace a uspéchu
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Klicové kompetence k uceni

- rozviji schopnost volit vhodné zplisoby, metody a strategie pii feSeni

problému

- uli experimentovat

Klicové kompetence k FeSeni problému

- rozviji schopnost hledat rizné moznosti fesSeni
- rozviji schopnost aplikovat osvéd¢ené postupy

- uli pod stresovou zatézi na zakladé vlastniho usudku a zkuSenosti

planovat a tesit problém

Klicové kompetence socialni a interpersonalni

- podporuje sebedivéru

- podporuje sebeovladani

- uci respektu k druhym

- uci Cerpat ze zkuSenosti ostatnich

- pomaha vytvaret pozitivni pfedstavu o sobé samém
Klicové kompetence ob¢anské

- pomaha vytvaret pozitivni predstavu o sobé samém

- rozviji schopnost respektu k ostatnim a empatie

Déti ze Skolni druzZiny pfi hfe Make 'n break
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5.8 Can’'t stop

Vyrobce: Ravensburger

Cena: 509,- az 750,- K¢

Pocet hracu:2 - 4

Vék hraci: od 8 let (zvladnou i prvnacci v 1. pololeti)
Doba trvani: 20 — 40 min.

Herni material:1 herni podlozka, 4 kostky, 3 bilé hraci figury (,,bezci®),

44 hracich kament (11 kazda barva)

Strucny popis a cil hry: Hraci jsou horolezci, ktefi musi obsadit vrcholy hor. Hrac
hazi zaroven 4 kostkami, hozena Cisla s¢ita do paru. Vybere si soucet paru podle
toho, ve kterém ¢iselném sloupci chce hrac bilou (béZici) figurou dobyvat vrcholu.
Hazi, tak dlouho dokud pfi svém tahu mize pohnout asponi jednou bilou figurou.
Pokud se obava, Zze jiz v pfistim hodu nebude moci pohnout v rozehnanych
¢iselnych sloupcich, miize si na dosazeném policku Vv Ciselném sloupci postavit
zachytny tabor (zablokovat) ze svych barevnych kament. V pfistim kole mize od
tohoto policka pokracovat v dobyvani vrcholu. Pokud se hra¢ rozhodné riskovat,
mize se stat, ze obsazena Cisla nehodi a svou pozici ztraci a konéi tim jeho tah.

Hraje dalsi hrag. Vitézi hrag, ktery jako prvni obsadi 3 vrcholy hor.
Rozvijené kompetence:

Kli¢ové kompetence k traveni volného ¢asu

— umoziuje aktivni traveni volného ¢asu
— posiluje sebevédomi
— nabizi moZnost relaxace

— dava zaZit pocit seberealizace a uspéchu
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Klicové kompetence k uceni

- rozviji schopnost volit vhodné zplisoby, metody a strategie pii feSeni

problému
- umoznuje davat jevy do souvislosti

- kriticky hodnotit vysledky, vyvozovat z nich zavéry a ty vyuzit

v budoucnosti

Klicové kompetence k reseni problému

uci na zakladé vlastnich zkuSenosti a usudku pladnovat a fesit problém

uci promyslet a naplanovat feSeni problému a 1 ptes ptipadné dil¢i

neuspéchy pokracovat az ke zdarnému fesSeni

rozviji schopnost hledat rizné moZnosti feseni

rozviji schopnost aplikovat osvédcené postupy

Klicové kompetence socialni a interpersonalni

podporuje sebeditvéru

podporuje sebeovladani

uci respektu k druhym

uci Cerpat ze zkuSenosti ostatnich

Kli¢ové kompetence komunikativni

- zvySuje schopnost pohotové reagovat na projevy ostatnich

- posiluje schopnost obhdjit svlij ndzor a vhodné argumentovat

Klicové kompetence ob¢anské

- uci respektu k presvédceni ostatnich

- posiluje schopnost rozhodovat se dle aktualni situace
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5.9 NesStourej se v nose
Vyrobce: Fernandes Jana

Cena: 294,- az 399,- K¢

Pocet hracu: 2, 3, 6

Vék hraci: od 3 let

Doba trvani: 20 min.

Herni material: 36 karticek, 6 hracich desek

Strucny popis a cil hry: Hraci si rozdaji hraci desky, tak aby mél kazdy hrac stejny
pocet desek. PoloZi si je pred sebe. Kazda hraci deska zobrazuje Sest obrazkl se
spravnymi odpovéd'mi. Doprostied stolu se daji hromadky karticek s otdzkami,
obrazky a textem dold. Zacind hrac¢, ktery ma na své hraci desce odpovéd ¢. 1.
Otoci karti¢ku s otdzkou a precte ji. Hrac, ktery nalezne na své hraci desce spravnou
odpovéd, precte ji a karticku si polozi na odpovidajici policko. Pokracuje hra¢ ve
sméru hodinovych rucicek. Vyhrava ten, kdo prvni zaplni kartickami vSechna

policka na svych hracich deskach.
Rozvijené kompetence:

Klicové kompetence k traveni volného ¢asu

— umoziuje aktivni trdveni volného casu

posiluje sebevédomi

nabizi moznost relaxace

— dava zazit pocit seberealizace a uspéchu

Klicové kompetence k uceni

- umoznuje davat jevy do souvislosti
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- posiluje  schopnost  efektivné  vyuzit ziskané  informace

pro kazdodenni zivotni situace

Klicové kompetence k reseni problému

- rozviji schopnost aplikovat osvéd¢ené postupy

- udi kritickému mysleni a schopnosti délat uvazliva rozhodnuti
Klicové kompetence socialni a interpersonalni

- podporuje sebedivéru

- podporuje sebeovladani

- uci respektu k druhym

- uci Cerpat ze zkuSenosti ostatnich

- pomaha vytvaret pozitivni predstavu o sobé samém

Klicové kompetence komunikativni

- zvySuje trovent komunika¢nich dovednosti (kultivovany Ustni projev,

vystizné vyjadieni myslenky)
- udi kreativné vyuZzivat informaéni a komunikaéni prostiedky

- posiluje schopnost obhdjit svilj nazor a vhodn¢ argumentovat

Klicové kompetence obéanské

- uci chapat zaklady slusného chovani a dokazat poznatek aplikovat

do bézného Zivota
- pomaha vytvaret pozitivni pfedstavu o sobé samém

- rozviji schopnost respektu k ostatnim a empatie

51



Prakticka c¢ast

5.10 DZungle

Vyrobce: Granna

Cena: 179,- a7z 199,- K¢

Pocet hraci: 2

Vék hraci: od 6 let

Doba trvani: okolo 20 min. (zna¢né€ individudlni)

Herni material: herni plan, 16 postav zvitat (8 tmavych, 8 bilych)

Struény popis a cil hry: Hra vnikla na motivy starych asijskych her. Pro déti je
dobrou pripravou pro hru Sachy. Cilem hry je dostat se jednim svym zvifetem
do protihracova doupéte. Kazdé zvife disponuje jinou silou (slon 8, lev 7, tygr 6,
levhart 5, pes, 4, vlk, 3, kocka 2, krysa 1). Zvitaty posunujeme tahem o jedno pole
vpted, vzad a na strany, ale nikdy ne Sikmo (Ghlopficné€). Pokud na sebe narazi
Vv poli zvitata, rozhoduje jejich sila. KdyZ na sebe narazi zvifata stejné sily, vitézi to
zvite, které je na tahu (toci). Jediné zvite, které miize porazit slona je krysa (ta mu
vleze do chobotu ¢i ucha a tak ho porazi). Na hernim pldnu jsou vyobrazena pole
souse, jezera (v jezefe se miize pohybovat pouze krysa, ale nesmi z ni ttocit), pasti
(ocitne-1i se hra¢ na soupetové pasti, ztraci svou silu, porazi ho jakékoliv zvife),
Lev a tygr maji schopnost pieskakovat jezera a tim utocCit. Vyhrava ten vladce, ktery

vstoupi do soupetova doupéte.
Rozvijené kompetence:

Klicové kompetence k traveni volného ¢asu

— - umoziuje aktivni trdveni volného Casu
— posiluje sebevédomi

— nabizi moznost relaxace
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— dava zazit pocit seberealizace a uspechu

Klicové kompetence k uceni

- rozviji schopnost volit vhodné zplisoby, metody a strategie pii feSeni

problému

- kriticky hodnotit vysledky, vyvozovat z nich zavéry a ty vyuzit

v budoucnosti

- uli experimentovat

Klicové kompetence k reseni problému

uci na zakladé vlastnich zkuSenosti a usudku pldnovat a fesit problém

- uci promyslet a naplanovat feSeni problému a 1 pies pfipadné dil¢i

neuspéchy pokracovat az ke zdarnému feSeni

rozviji schopnost hledat rizné mozZnosti feSeni

rozviji schopnost aplikovat osvédcené postupy

Klicové kompetence socialni a interpersonalni

podporuje sebedtivéru

podporuje sebeovladani

- uci respektu k druhym

uci Cerpat ze zkuSenosti ostatnich

Klicové kompetence komunikativni

uci kreativné vyuZzivat informac¢ni a komunikaéni prostfedky

posiluje schopnost obhdjit svilj nazor a vhodné argumentovat

uci naslouchat druhym

uci vhodnym reakcim na projevy druhych
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Klicové kompetence obcanské

- posiluje schopnost rozhodovat se dle aktualni situace
- rozviji schopnost respektu k ostatnim a empatie

- pomaha vytvaret pozitivni pfedstavu o sobé samém

Déti ze Skolni druziny pfi hfe Kufeci olympiada

Déti ze Skolni druziny pri hfe Scrabble junior
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6 Orientacni sonda oblibenosti vybranych her
u déti ve skolni druziné

6.1 Popis orienta¢ni sondy

Orienta¢ni sonda oblibenosti vybranych deskovych her byla realizovana ve
$kolni druzing pii ZS Rousinov. Sonda byla provadéna pomoci dotazniku a dotazy
se tykaly deseti, ve SD b&né hranych a dotazovanym dobfe znamych, her
(Carcassonne, Umi prase l¢tat, Kufeci olympidda, Pentago, Super Farmat, Scrabble
junior, Make'n’breake, Can’t stop, NeStourej se v nose, DZungle). Dotazovani
hodnotili jednotlivé hry na bodové skale 1 — 10 (kde 1 je nejnizsi stupeni oblibenosti
a 10 je nejvyssi stupen oblibenosti). Dotazovanym bylo podrobné a pfimétené véku
vysvétleno, Ze je tfeba jednotlivé hry hodnotit podle toho, jak je pro né hra
zajimava, jak radi hranou hru hraji, jak se u ni bavi a jak Casto si ji ke hie vybiraji.
Byl dan dostate¢ny prostor pro kladeni uptesnujicich otdzek a jejich podrobnému
zodpovézeni. Pro nazornost byly vzdy hry vystaveny ve shodném potadi, jako

Vv dotazniku.
Ugastniky sondy bylo 75 ndhodné vybranych déti navitévujicich SD.

Demografické udaje: Mésto Rousinov ma 5200 obyvatel. ZS navitévuje 490 zaka.
Skolni druzinu v tomto $kolnim roce navstévuje 103 déti ve véku 6 az 10 let.
Dotaznik vyplnilo 75 déti z toho 39 dévcat a 36 chlapcii. 27 déti z 1. tiidy, 30 déti
z 2. tfidy, 13 déti ze 3. tfidy, 4 déti ze 4. tfidy a 1 dit€ z 5. tfidy. Z toho 33 déti bydli

na vesnicl a 42 ve meste.

6.2 Vysledky orientacni sondy

Z orientacni sondy vyplynulo toto potadi oblibenosti her:
1. Kufeci olympiada

2. Umi prase létat
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Make n’break

. Nest'ourej se v nose

Pentago

Scrabble junior

10. DZungle

Grafické znazornéni vysledkt je patrné z tabulky nize. Tabulka vychazi z celkového

hodnoceni vysledki sondy, ktera je prilohou této prace.
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Autorka prace si je védoma, Ze objektivita sondy miize byt ovlivnéna témito

fakty:

1. oblibenost jednotlivych her je pomérné¢ proménliva v Case (po
néjaké dob€ déti hra omrzi a maji tendenci hledat jinou pro né jinak

atraktivni hru)

2. hrani deskovych her upiednostiiuje asi polovina déti, které
navstévuji SD, zbyl4 ¢ast déti se rad&ji vénuje jinym Einnostem jako
je spontanni hra, konstruktivni a vytvarné ¢innosti a namétové hry

3. Déti mladsiho Skolniho véku nejsou schopny vyuzit celého spektra

bodové Skaly. Inklinuji k vybéru okrajovych hodnot. Hodnoty

uvnitt bodové Skaly vyuZzivaji az déti od 3. tiidy.

Ptesto autorka povazuje vysledky sondy za pomérné prikazné a odpovidajici
realité. Ze sondy je patrné, Ze déti uptednostiiuji deskové hry s t€émito spolecnymi

znaky:
e Kiratky herni Cas
e Atraktivita pro danou vékovou skupinu

e Vysokou miru zdbavné, ale zaroven informacni slozky
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Zaver

Cilem této bakalarské prace bylo poukazat na mozZnost rozvoje klicovych
kompetenci u déti navstévujicich skolni druzinu pomoci deskovych her s ohledem

na jednotlivé klicové kompetence.

V teoretické Casti byla prace zaméfena na objasnéni vyznamu hry pro déti
mlad$iho Skolniho véku a moznosti vyuZiti jednotlivych deskovych her pro rozvoj
ptislusnych kli¢ovych kompetenci. Z teoretické Casti vyplyva, ze pomoci vhodné
volené nabidky deskovych her je moZné pozitivn€ ovlivnit vSechny klicové

kompetence definované v Skolnim vzdélavacim planu pro Skolni druzinu.

Praktickéd cast byla zamétfena na vybrané deskové hry dostupné na Ceském
trhu a moZznost jejich optimalniho vyuziti k rozvoji kompetenci u déti ve Skolni
druzing. Dale byla provedena orientacni sonda deskovych her u déti ve Skolni
druziné ZS Rousinov, ze které vyplynulo, Ze oblibenost jednotlivych her je pomérné
proménlivd vzhledem k ¢asu. Nicméné zvyzkumu je patrmé, Ze jsou
uptednostiiovany hry s kratsi herni dobou a vysokou mirou zdbavy, ale i mnozstvim

novych informaci.
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Zaveérem lze fici, ze deskové hry, doplnéné o pestrou nabidku dalSich aktivit,
mohou byt velmi vhodnou alternativou traveni volného ¢asu nejen u déti mladsiho

Skolniho véku a nejen v prostiedi Skolni druZiny.
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Priloha 1: Zpracovani dotazniku

DOTAZNIK
Jsem: chlapec divka
Chodim do: 1. tfidy 2. tiddy 3.tHdy
Bydlim: ve mésté na vesnici

4. t¥idy 5. tiidy

Obobuj deskové hry podle toho, ktera je pro tebe nejoblibenéjsi (podle zabavnosti, jak

Casto ji hrajes, jak moc t¢ bavi...)

1 ... je nejméné (nehraji ji, nudi mé&, nezaujala mé...) MALO

10 ... je nejvice (je super, moc mé bavi, hraji skoro kazdy den,...) HODNE

Carcassonne 1 2 3 4
Umi prase létat 1 2 3 4
Kureci olympiada 1 2 3 4
Pentago 1 2 3 4
Super Farmar 1 2 3 4
Scrabble junior 1 2 3 4
Make n’breake 1 2 3 4
Can’t stop 1 2 3 4
NeSt’ourej se v nose 1 2 3 4

DZungle 1 2 3 4



Priloha 2: Vyhodnoceni dotazniku k orientaéni sondé oblibenosti deskovych her

nazev hry bodové hodnoceni celkem poéet
1 2 5 6 7 8 9 10 bodu hodnoceni poradi
Carcassone 4 2 10 5 1 20 16 14 549 75 5
Umi prase létat 1 1 3 11 12 23 24 638 75 2
Kufeci olympiada 2 3 14 30 25 666 75 1
Pentago 13 2 8 3 2 6 18 20 510 75 8
SuperFarmar 8 4 6 13 26 18 570 75 4
Scrabble Junior 15 10 16 11 6 17 405 75 9
Make'n ‘Brake 5 8 8 10 20 24 541 75 6
Can’t Stop 9 1 29 21 15 582 75 3
Nest'ourej se v nose! 5 2 3 10 11 14 18 7 522 75 7
Dzungle 14 13 1 12 4 2 13 11 404 75 10
Oblibenost her u déti v SD
. i 666
nazev hry ng(:l;n pofadi - 549 E [ 510 570 541 582 522
Carcassone 549 5 § 405 404
Umi prase létat 638 2 <
Kufeci olympiada 666 1 §
Pentago 510 8 2
SuperFarmar 570 4 3 H
Scrabble Junior 405 9 ' ' ' ' e N
Make'n ‘Brake 541 | 6 A A N NG
Can’t Stop 582 3 o & ? & & Py ol R Q
Nest'ourej se v nose! 522 7 \5@\ ) \;}6} < %0@ ﬁk\'& !0&‘*‘\
DZungle 404 10 ~ %53}
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