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Uvod

Hry nas v riznych podobach provazeji celym zivotem. V kazdé Zivotni fazi se
odlisuji svou specifickou funkci, ale cilem zlstdva, Ze chceme délat néco, co néas bavi.
Malé déti nezkoumaji, jestli jejich hry nabizeji napt. dovednostni ¢i védomostni ptesah.
Hraji si zkratka tak, jak je v tu chvili zrovna bavi. Dospélost nam poskytuje také nescetné
prilezitosti pro vyuziti hry, at’ uz ve formé cilené zabavy, odpocinku, dosazeni vyty¢ené¢ho
cile, ¢i jako podpory pii socialnich interakcich. Pro déti ve Skolnim véku (didaktické) hry
mohou slouzit jako nastroj k jejich aktivnimu zapojeni do pribéhu vyuky. Dle mnohych

vyzkumu je to jedna z nejefektivnéjSich metod na udrzeni koncentrace (nejen) u zaku.

Cilem bakalatské prace na téma Vyuziti didaktickych her ve vyuce ¢eského jazyka
a d&jepisu na 2. stupni ZS je zorientovat se v riiznych zdrojich didaktickych materiald,
které jsou vyuzitelné ve vyuce ¢eského jazyka a déjepisu. Sebrany materidl dale rozttidit
dle pfedem stanovenych kritérii s oporou o ovétrenée klasifikace. Pti sbéru dat bereme
v uvahu jednak samostatné vyuziti v predmétech Cesky jazyk a déjepis, jednak mozné
presahy mezi obéma pifedméty. Bakalafska prace ma povahu kompila¢ni a s ohledem na
rozsah cili na vytvofeni praktického portfolia didaktickych her pro vlastni vyuziti
v budouci pedagogické praxi. Piedpokladame, Ze na tuto praci bude mozné navazat v dalsi
fazi studia vytvotenim vlastniho souboru didaktickych her vychazejiciho z principt, které

tato prace mapuje.

Bakalatska prace je rozd€lena na tii Casti. Prvni ¢ast se zamé&fuje na vymezeni
relevantnich odbornych pojma a mapuje historii vyukovych metod a her az po soucasnost.
Soucasti této ¢asti prace je také predstaveni ovérenych klasifikaci didaktickych her a jejich
tvarct a vycet kritérii, podle kterych jsou zvoleny didaktické hry v dalsich ¢astech prace.

Posledni kapitola prvni ¢asti se vénuje vybranym souc¢asnym zdrojim didaktickych her.

Druhd a tfeti ¢ast prace obsahuje sebrany material didaktickych her z rtiznych
zdrojt, roztéidény podle predmétu na hry s aplikaci do ¢eského jazyka a hry s aplikaci
do d&jepisu na 2. stupni ZS. Hry berou v potaz védomosti dané vékové kategorie i
individualni potieby zaki. V zavéru kazdé z téchto ¢asti poskytujeme souhrnny pohled na

soubor ziskanych her s cilem propojit informace.



1. Hra ve vzdélavacim procesu

1.1 Vymezeni pojmu hra

[ 24

Od détstvi ndm hry v obecné platnosti pomahaji s rozvijenim nejriznéjsich
dovednosti od trénovani motoriky po kreativni vymysleni strategii, a to pro déti atraktivni
zabavnou formou. Vyznam pojmu hra si umi vysvétlit kazdy z nés, ale kazdy z nas si pod

tim slovem piedstavi néco jiného a chape ho jako pojem odlisné.

V Pedagogickém slovniku je hra definovana jako forma Cinnosti liSici se od prace
1 od uceni. Tato ¢innost nas provazi celym zivotem, ale pfedevsim v ptedSkolnim véku ma
pro na$§ rozvoj dominantni postaveni. U her se mizeme zaméfit na ruzna hlediska,
konkrétn¢: diagnostickd, emociondlni, fantazijni, motiva¢ni, pohybova, poznavaci,
procvicovaci, rekreaéni, socialni, terapeutickd, ¢i kreativni. Hru jako ¢innost délime dle
poc¢tu tcastnikti na hry pro jednoho hrace, dvojice, nebo hry pro skupiny mensi, ¢i skupiny
o vicero ucastnicich. Kromé& poctu hract se hry od sebe odlisuji i potfebou dalSich pomticek
nutnych ke hi'e, coz mohou byt herni pomicky (kostka, karty), nebo také sportovni nacini.
Vétsina her pracuje na zdklad¢ socialnich interakci za dodrzovani stanovenych
domluvenych pravidel, které urcuji, zda je hra zaloZena na vzajemné kooperaci hracd, nebo

na soutzeni a uréeni vitéze jako jednotlivce.

Kostec¢kova definice popisuje hru jako ¢innost jednotlivce ¢i skupiny, ktera spéje
k feseni cild, na zakladé jasné stanovenych pravidel. K cilim hry je nutno se propracovat
ptes prekazky stimulujici fantazii, logiku, improvizaci, ¢i rychlost reakci hraca, jez jsou
motivovani soutézivosti a odménou. Autor také uvadi, ze kromé jinych funkci maji hry
vyraznou vychovnou slozku, pii které hraci testuji a formuji svou trpélivost, jak zvladat
prohru, jak ocenit kvalitu soupete a také jak pracovat se svym sebevédomim a nevzdavat
se po prvotnim neuspéchu, coz je dilezita schopnost pro dusevni vyvoj jedince ve vSech
oblastech naseho zivota. Kostecka dale zdiraziiuje, Ze alesponn casteCné oproSténi
od frontélni vyuky K jiné formé vyuky, zejména k zakim ziejmé hie, ma za ndsledek narust

kratkodobé a v téch nejidealnéjsich piipadech i dlouhodobé motivace zakii.?

IPRUCHA, Jan, Jiti MARES a Eliska WALTEROVA. Pedagogicky slovnik. 4. aktualiz. vyd. Praha: Portal,
2003. ISBN 80-7178-772-8, s. 75.

ZKOSTECKA, Jiti. Do svéta cestiny jinak: (didaktika eského jazyka a slohu pro vyu€ovaci
praxi). Jinocany: H & H, 1993. ISBN 80-85787-24-5, s. 43.



Cincera vidi smysl v porovnavani riiznych definic a hledani jejich spolenych ryst,

Z nichz vymezil:

- hru jako znak (respektive néco, co délame v souvislosti s né¢im dalSim),
hra jako takova nema reélnou podobu,

- hru jako ¢innost, pfi které je nutné dbat na pravidla a postihy za jejich
porusovani,

- hru jako soutéZ proti dal§im hrac¢tm, ¢i proti hie samotné (Casovému limitu,
poctu zivotu aj.),

- hru jako emocionalni spoustéé, kdy jsou emoce hra¢t spojeny
S (ne)ptedvidatelnosti hry, nejistotou, soutézivosti, vzruSenim ze hry a
obavami/virou ve vlastni dovednosti,

- hru jako prostiedek k dosazeni stanoveného cile, ¢i cile samovolného. Hrdm
klademe za cil prohloubit zaktm pochopeni a dovednosti atraktivné;jsi
a motivujici formou. Na druhou stranu od cile hry je cilem kazdého hrace

b

zvitézit, at’ uz vrychlosti, spravnosti feSeni, ¢i v piehrani ostatnich

hragi/tyma.>
1.2 Vymezeni pojmu didakticka hra

Na rozdil od definice obecného pojmu hra, didaktickd hra podle autort
Pedagogického slovniku sleduje podoby spontanniho jednani déti za ucelem plnéni
jednotlivych didaktickych cili. Neni nutné se orientovat jen na prostiedi skolni tfidy,
ale stejné jako bézné hry, mohou byt ty s didaktickym cilem uskute¢tiovany Vv prostiedi
napt. télocvicny nebo venku na hiisti, ¢i volné v pfirod¢. Dal§im spole€nym znakem
s klasickymi hrami je potieba pravidel, abychom byli schopni urcit néjaké vychodisko

a vyhodnoceni celé hry.

Odlisna je role pedagoga, jehoz tkolem je organizace a pozorovani zakua jednotlive
i jejich chovani ve skuping, a to po celou dobu trvani hry. Vyhoda spociva ve vétsi miie
zapojeni a realné chuti aktivitu dokon¢it v pfipad¢€, Ze vzdélavaci aktivita ma pro Zaky i

piidanou hodnotu ve formé zabavy.*

3CINCERA, Jan. Préace s hrou: pro profesionaly. Praha: Grada, 2007. Pedagogika (Grada). ISBN 978-80-
247-1974-0, s. 10.

*PRUCHA, Jan, Jiti MARES a Eliska WALTEROVA. Pedagogicky slovnik. 4. aktualiz. vyd. Praha: Portal,
2003. ISBN 80-7178-772-8, s. 43.



Zatazovani didaktickych her do vyuky je zcela zamérny postup pedagoga, ktery si
klade za cil prohloubit u svych zaka poznéni, znalosti a jejich duSevni schopnosti. Jinak
fe¢eno jde o vyuku formou hry s jasnym piedem vymezenym cilem, ktera je vedend

pedagogem, i kdyZ na prvni pohled nemusi byt ziejmé, o jaky didakticky cil se hra opira.

S didaktickymi cili vyuky se Uzce poji dosahovéni klicovych kompetenci,
které predstavuji vSe, co ma byt u kazdého zaka béhem utvaieni jeho osobnosti a moralky
rozvijeno. Klicové kompetence reprezentuji hodnoty, postoje, védomosti, dovednosti
a schopnosti kazdého jedince a na jejich ztvarnéni a rozvijeni musi byt orientované veskeré

aktivity probihajici ve skole i cely vzdélavaci obsah.®
Pro oblast zakladniho vzdé€lavani jsou za klicové povazovany:

- kompetence k u¢eni sméfujici k vlastnim metodam, organizaci a pochopeni
smyslu uceni,

- kompetence k feseni problému, diky jejichz rozvijeni bude Zak schopen feSeni
problému samostatné a zodpovédné na zaklad¢ vlastnich zkuSenosti, Usudku
a logiky,

- kompetence komunikativni, jejichz rozkvét u déti povede Kk souvislému
a kultivovanému vyjadiovani myslenek v mluvené form¢ i v pisemném
projevu,

- kompetence socialni a personélni nutné k pochopeni spolupréce s ostatnimi
¢leny kolektivu na zakladé pravidel a pozitivniho pfistupu k ostatnim,

- kompetence obc¢anské vedouci krespektovani druhych a zaroven
k odpovédnosti za vlastni rozhodovani, prava a povinnosti,

- kompetence pracovni, jejichz hlavni naplni je bezpe¢né pouzivani nastroju
a materiali, a také pochopeni vsech rizik a aspekti pracovni ¢innosti,

at’ uz z pohledu zaméstnance, ¢i podnikatele,

SSOCHOROVA, Libuse. Didakticka hra a jeji vyznam ve vyuéovani. Metodicky portal: Clanky [online].
26. 10. 2011, [cit. 2022-05-02]. Dostupné z: https://clanky.rvp.cz/clanek/o/z/13271/DIDAKTICKA-HRA-
A-JEJI-VYZNAM-VE-VYUCOVANI.html.

6Raimcovv}'/ vzd&lavaci program pro zakladni vzdélavani (RVP ZV) — edu.cz. edu.cz — Jednotny metodicky
portal MSMT [online]. Copyright © 2020 [cit. 13.06.2022]. Dostupné z: https://www.edu.cz/rvp-ramcove-
vzdelavaci-programy/ramcovy-vzdelavacici-program-pro-zakladni-vzdelavani-rvp-zv/


https://www.edu.cz/rvp-ramcove-vzdelavaci-programy/ramcovy-vzdelavacici-program-pro-zakladni-vzdelavani-rvp-zv/
https://www.edu.cz/rvp-ramcove-vzdelavaci-programy/ramcovy-vzdelavacici-program-pro-zakladni-vzdelavani-rvp-zv/

- kompetence digitalni cilené na pouzivani digitalnich zafizeni, aplikaci a sluzeb
jako zefektivnéni své préace a jejich zafazeni do b&Zzného Zivota s ohledem

na vyznam technologii pro spolecnost a dilezitost bezpe¢ného vyuzivani

(sdileni) dat.’

1.3 Pojeti vyukovych metod a hry od minulosti po souc¢asnost

Pro antické Recko a Rim se stala oblibenou vyukovou metodou prednaska a dialog,
predevsim sokratovsky dialog, jez mé&l studenty pfivést k novému védéni prostiednictvim
navodnych otazek. Tato metoda podnécovala piemysleni, ale nevedla k systematickym
znalostem. Krom¢ toho byla popularni také vyukova metoda didaktické hry, kterou
vyzdvihovali napiiklad filozofové Platon a Aristoteles. Rimsky pedagog Marcus Fabius
Quintilianus pak navrhoval postupovat pii vyuCovani podle tii kroki: napodobeni,
teoretické pouceni a cviéeni. Pozdé&ji tento postup sepsal v knize Dvanact knih o vychové
fecnika, ktera se stala prvni publikaci vénovanou vyukovym metodam.®

Vyvoj vyucovacich metod ve stfedoveéku byl negativné ovlivnén dogmatismem a
scholastickym pristupem. Kiestanstvi, jako statni naboZenstvi, zna¢né zasahovalo do
celého skolstvi. Ve stiedoveékych skolach byly vyukové metody omezeny na uceni se
celych cirkevnich textt zpaméti, aniz by se kladl diraz na jejich pochopeni a porozuméni.
Stiedovéké skoly se orientovaly na vzdélavani prevazné v nabozenstvi a sedmi
na sedm mechanickych uméni, kde se postupné prosazoval mateisky jazyk. Oblibenou
vyukovou metodou byla disputace, tedy forma diskuse, pii niz se z protikladi vyvozuje
koneéné feseni.®

AZ obdobi humanismu pfineslo snahu 0 modernizaci a rozvoj vyukovych metod.
Humanisté vétili v dilezitost vzdélani pro rozvoj spolecnosti i jednotlived a casto
vychazeli ztexti a jazykd antickych. V 16. stoleti bylo skolstvi velmi ovlivnéno

protestantskou cirkvi, a proto byl kladen velky diraz na vzdélani literarni a rozvoj

" Ramcovy vzdélavaci program pro zékladni vzdélavani (RVP ZV) — edu.cz. edu.cz — Jednotny metodicky
portal MSMT [online]. Copyright © 2020 [cit. 13.06.2022]. Dostupné z: https://www.edu.cz/rvp-ramcove-
vzdelavaci-programy/ramcovy-vzdelavacici-program-pro-zakladni-vzdelavani-rvp-zv/

8 ZORMANOVA, Lucie. Vyukové metody v pedagogice: tradi¢ni a inovativni metody, transmisivni a
konstruktivistické pojeti vyuky, klasifikace vyukovych metod. Praha: Grada, 2012. Pedagogika (Grada).
ISBN 978-80-247-4100-0.

9 ZORMANOVA, Lucie. Vyukové metody v pedagogice: tradi¢ni a inovativni metody, transmisivni a
konstruktivistické pojeti vyuky, klasifikace vyukovych metod. Praha: Grada, 2012. Pedagogika (Grada).
ISBN 978-80-247-4100-0.
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gramotnosti véficich.

Nejvétsi myslenky v oblasti reformy $kolstvi publikoval v 17. stoleti Jan Amos
Komensky, kterého si dodnes pfipominame jako vyznamného ¢eského ucitele, filozofa a
pedagoga. Jan Amos Komensky pfisel s pfirozenou metodou vyuky, ktera podporovala
poznavani a napodobovéni ptirody. Zasadou této metody byla nazornost, tedy uceni slov
a pojmu pouze ve spojeni S vécmi. Ve vysledku se do procesu vzdélavani mély zapojit
smysly, protoze ¢im vice smysli bylo zapojeno, tim Iépe se informace udila a
pamatovala.®

Podle Komenského by hry mély byt pfirozenou soucasti vzdélavaciho procesu.
V jeho ucebnicich a spisech byly hry vnimany jako u¢inny a pfirozeny zplsob, jak
motivovat studenty. Mohou byt pouzity k ustaleni a procvi¢ovani jiz naucenych znalosti a
dovednosti, stejné jako k ziskani téch novych. Komensky vétil, ze hry by mély byt
prizpisobeny véku a schopnostem studentti a mély by byt v souladu s jejich zajmy.
Komensky navrhoval hry, jako jsou hadanky, kvizy, divadelni hry, scénafe, soutéze,
deskové hry a dalsi. Tyto hry mohou byt pouZzity pro rizné predméty a témata a pomahaji

studentiim udit se nové informace zabavnou formou.!

Celkové Komensky prosazoval uceni piikladem, pravidlem a praxi, vychazejici
Z poznani bezprostiedni skute¢nosti, a podporoval nazornost jako hlavni didakticky
princip. V dnesni dobé se Komenského myslenky o vyuzivani her v procesu vzdélavani
stale pouzivaji.t?

V 19. stoleti se zacalo vzdélavani vice zaméfovat na individualitu a zlepSovani
vyuky vlivem pedagogickych reforem napt. metodou Pestalozziho, ktery se zabyval
rozvojem vrozenych schopnosti. Frobel souznél s jeho zasadami, ale sdm nasledné vice
prosazoval praktickou stranku vychovy. Zaslouzil se o vytvofeni pojmu matetska $kola,
s nim spojeny rozmach piedskolni pedagogiky a za dulezity prvek vychovy i vzdélavani
povazoval také hru. Pocatek nésledujiciho 20. stoleti pak ovlivnily myslenky Marii

Montessori, ktera kladla duraz na pouzivani didaktickych pomiticek, které budou jesté vice

10 ZORMANOVA, Lucie. Vyukové metody v pedagogice: tradiéni a inovativni metody, transmisivni a
konstruktivistické pojeti vyuky, klasifikace vyukovych metod. Praha: Grada, 2012. Pedagogika (Grada).
ISBN 978-80-247-4100-0.

" KOTRBA, Tomas a Lubor LACINA. Aktivizatni metody ve vyuce: piirucka moderniho pedagoga. 2.,
pteprac. a dopl. vyd. Ilustroval Hana SEFROVA. Brno: Barrister & Principal, 2011. ISBN 978-80-87474-
34-1, s. 49.

12 0dkaz Komenského pro dnesni $kolstvi 2 - YouTube. YouTube [online]. Copyright © 2023 Google LLC
[cit. 26.02.2023]. Dostupné z: https://www.youtube.com/watch?v=DR41zUqWqZc&t=739s
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motivovat pfirozeny vyvoj déti ptedskolniho véku.'®

Kromé Skol zaloZenych na
pedagogice Montessori se na po¢atku 20. stoleti zacal budovat dalsi typ alternativnich skol,
a to tzv. waldorfské skoly prosazujici uceni prozitkem. Pozdéji se vyukové metody
v tradi¢nich Skolach zacinaji opirat o moderni technologie, které zasadnim zptisobem

ptispély k inovaci vyuky.

V soucasnosti se spole¢nost postupné odklani od klasickych vyucovacich metod a
velky daraz se klade napt. na vyuku ve skupinéach spiSe nez na frontdlni vyuku z divoda
vyssi efektivity vyudovani. Cim dal tim vic se objevuji vyukové metody zohlediiujici
individudlni potieby zaka vyuZzivajici nejriznéjsi nové technologie prispivajici
k interaktivnimu a praktickému vyucovani, kde hlavni roli zastavaji zaci, a ne ucitel. Pravé
rozmanitost vyukovych metod zajisti udrzeni koncentrace i motivace a bude rozvijet
potencial kazdého Zaka, na druhou stranu ucitel uplatiiujici jen jedinou metodu si

z dlouhodobého hlediska nemtize udrzet zdjem svych k.

V duasledku poslednich let, kdyz se vzdélavaci systém musel rychle pieorientovat
na distanéni vyuku, se stale vice zdlraznovala potieba stabilniho zkvalitiovani a inovovani

pravé metod zabyvajicich se vzdélavanim na dalku a online vyukou.

1.4  Kritéria tiidéni didaktickych her

Pokud se zabyvame teorii didaktickych her, nejprve se ndm nabizi osvéd¢ena
klasifikace vyukovych metod Josefa Mandka'® zroku 2003, kterd ukazuje pozici
didaktickych her v rdmci ostatnich vyukovych metod. Zminéna Klasifikace déli vyukové
metody do tfi hlavnich kategorii podle toho, jak naro¢na je interakce mezi vyucujicim a
zakem. Mandk rozd¢€luje vyukové metody na klasické, komplexni a aktivizujici, mezi které

fadi rovnéz didakticke hry.

., Aktivizujici metody se vymezuji jako postupy, které vedou vyuku tak, aby se vychovné
vzdelavacich cilii dosahovalo hlavné na zaklade viastni ucebni prace zZakii, pricemz diraz

se klade na mysleni a reseni problémii. “ (Jankovcova, Koudela, Pricha, 1989)

13 CIPRO, Miroslav. Priivodce déjinami vychovy. Praha: Panorama, 1984. Pyramida (Panorama).

4 TIKALSKA, Sona. Jaké metody a organiza¢ni formy pouZivaji u¢itelé v sou¢asné dobé na nasich
$kolach? Metodicky portal: Clanky [online]. 02. 09. 2008, [cit. 2023-03-18]. Dostupné z:
https://clanky.rvp.cz/clanek/2588/JAKE-METODY-A-ORGANIZACNI-FORMY-POUZIVAIJI-
UCITELE-V-SOUCASNE-DOBE-NA-NASICH-SKOLACH.html.

15 MANAK, Josef a Vlastimil SVEC. Vyukové metody. Brno: Paido, 2003. ISBN 80-7315-039-5, s. 49.
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Ve shodé s Maniakem pro ucely této prace fadime didaktické hry k aktivizujicim

vyukovym metodam.

Meyer povazuje za dilezité tii kategorie didaktickych her, a to interaktivni hry, pti
nichz jde ptedev§im o vzajemnou interakci mezi hraci a rozvijeni jejich dovednosti. Déle
simula¢ni hry vyuZzivajici hrani roli pro zlepseni komunikaénich a socialnich schopnosti
(vyjadiovani svého nazoru a svych pociti) a jako tfeti uvadi scénické hry z prostiedi

divadla, které spojuje kreativita, uméni rétoriky a rozvoj sebevédomi.

Jankovcova zvolila klasifikaci na zakladé doby trvani hry, pfi ¢emz ty kratkodobé
Ize zvladnout v rozmezi jedné vyucovaci hodiny (dvouhodinovky), na rozdil od téch
dlouhodobych, které se hraji na etapy tieba i v pribéhu celého $kolniho roku. Dalsi
kritérium zkouma, kde se hra odehrava (Skolni téida, hiisté, ptiroda), protoze misto konani
muze ovlivnit jak pravidla, prubéh, tak i vzdélavaci cil celé hry. Tteti kritérium zohlediuje
prevazujici ¢innost (procvi¢ovani védomosti, pohybové dovednosti) a ¢tvrté se zamétuje
na hodnoceni, jestli hra naplnila didakticky cil, jak kvalitnég, jak rychle a s jakou zpétnou

vazbou.1®

Nésledujici klasifikaci navrhl G. Petty. Didaktické hry rozdélil podle pribéhu a
vzdélavaciho cile na tzv. rozhodovaci hry (urcovani druhti vedlejsich vét), individualni ¢i
skupinové kvizy, hry scilem osvojovani jazykovych a komunikativnich dovednosti,

soutézni hry, seznamovaci hry a hry zahrnujici hrani rtiznych roli.’

16 CERVENKOVA, L., Vyukové metody a organizace vyu¢ovani. [online]. Copyright ©n [cit. 17.03.2023].
Dostupné z: https://projekty.osu.cz/svp/opory/pdf-cervenkova-vyukove-metody-a-organizace-
vyucovani.pdf

1 CERVENKOVA, I, Vyukové metody a organizace vyucovani. [online]. Copyright ©n [cit. 17.03.2023].
Dostupné z: https://projekty.osu.cz/svp/opory/pdf-cervenkova-vyukove-metody-a-organizace-
vyucovani.pdf
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Z vyse uvedenych kritérii ke tfidéni didaktickych her jsou v dalsich ¢astech prace

zpracovavéna tato:
1. Veékova kategorie Zaki
Hry jsou vybrany tak, aby vyhovovaly pozadavkiim u¢iva druhého stupné ZS.
2. Aplikace do ¢eského jazyka / déjepisu
Sady her v druhé a tieti ¢asti prace odpovidaji jednotlivym pfedmétim.
3. Cas potiebny ke hie
Prevazna vétSina her je koncipovana pro jedinou vyucovaci hodinu, piipadné
dvouhodinovku.
4. Vzdélavaci cil
Sledované hry napomahaji dosahnout riznych vzdé¢lavacich cili. Klasifikovat mizeme
hry rozvijejici pozornost, pamét’ a logické uvazovani, hry zaméfené na utuzovani a
prohlubovani socialnich vazeb, hry s orientaci na dé€jiny, uméni a literaturu, a pfedevsim
hry jazykové, specializované na procvi¢ovani gramatiky nebo rozsifovani slovni zasoby.
5. Naroc¢nost na pomiicky
U kazdé aktivity je vycet potfebnych pomucek.
6. Dostupnost zdroje
Dv¢ tietiny nize popsanych her jsou dostupné bezplatné (volné ptistupné soubory ke
stazeni, hry v ramci vzd€lavacich webovych stranek, zdznam webinaie s odkazem na
youtube.com, knihy k nahlédnuti na books.google.cz). Ostatni aktivity je nutné piedem

zakoupit bud’ v obchodé s deskovymi hrami, na webovych portalech viz 1.5.3/1.5.4, nebo

se pro jejich ziskani zGc¢astnit vzdélavaciho webinafe viz 1.5.1/1.5.2.
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1.5  Vlastni prizkum zdroji didaktickych her

V ramci bakalafské prace jsme se vénovali aktivnimu prizkumu zdrojt

didaktickych her a za timto icelem jsme absolvovali také n€kolik vzdélavacich webinaid.

1.5.1 Webinar Prakticky bali¢ek do hodin déjepisu 3

Webinai'® vedeny lektorkou Mgr. Jitkou Vyplasilovou probéhl dne 22.11. 2022.
Byl to v poradi uz tieti webinaf s nazvem Prakticky balicek do hodin déjepisu a tento tieti
dil lektorka zaméfila na online a digitdlni pomicky vyuzitelné pii vyuce déjepisu a
predméta s nim provazanych. Hlavnim tématem webinaie bylo piedstaveni a doporuceni
konkrétnich aplikaci, webovych stranek, knih a dokumentd s podrobnym navodem, jak
S nimi pracovat. Nejprve lektorka rozebirala (ne)vyhody vyuzivani filmt a dokumentt
V hodinach, poté se piesunula k webovym aplikacim a pofadiim a jak je efektivné vyuzivat,
napt. Dé&jepic — kviz na CT Décko.® Dalsi ¢ast webinafe se vénovala piipravé aktivit
7aktim pomoci QR kédi, s pomoci programu Wordwall?® a i dal$ich online generatori.
Nejvetsi piesah webinafe jsme zaznamenali, kdyz nam lektorka ukazala, jak propojit
déjepis s ceskym jazykem diky psani dopist, napt. dopis historické postaveé, dopis domti v
roli vojéka z valky. Nakonec lektorka u¢astnikiim osvétlila, pro¢ a jak pouzivat ve vyuce
¢asové osy a historické mapy. Tento prakticky orientovany webinaf prob¢hl pod zastitou

spolku Zivotni vzdélavani, z.s.?

1.5.2 Webinaf Unikové hry a schovavaéky ve vyuce éestiny

Webinai?? vedeny lektorkou Mgr. Ivanou Hrubou ElidSovou probéhl dne 8.12.
2022 a byl zamé&feny na predstaveni ovérenych vyukovych metod a materidlti na oZiveni
vyuky ¢eského jazyka. Nejprve se lektorka vénovala spravnému zafazeni hry do prabéhu
vyucovaci hodiny a dale, jak spolupracovat s Zdky na pfimém vytvéafeni her,
napf. kiizovek, presmycéek. Velkou dulezitost kladla lektorka na nastaveni pravidel
u jednotlivych her, aby se pfedeSlo zbyteCnym prodlevam béhem hry. Dalsi ¢ast byla

orientovana na $ifry a jejich mnoha vyuziti v ramci opakovani probrané¢ho uc¢iva. Hlavnim

18 Popis aktivit je formulovan na zaklad& osobni i¢asti na akci.
19 Déjepic — kviz. Dostupné z: https://decko.ceskatelevize.cz/dejepic/dejepic-kviz

20 Wordwall | Tvoite své lekce 1épe a rychleji. Wordwall | Create better lessons quicker [online]. Dostupné
z: https://wordwall.net/cs

21 prakticky bali¢ek do hodin d&jepisu — d&jepis 3. Uvodni stranka [online]. Copyright © 2023 [cit.
18.02.2023]. Dostupné z: https://www.zivotnivzdelavani.eu/inpage/prakticky-balicek-do-hodin-dejepisu-
dejepis-3/

22 Popis aktivit je formulovan na zakladé osobni i¢asti na akci.
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tématem webinaie byly unikové hry, jejich pfiprava a modifikace v ramci vicero pfedméta.
Nakonec se lektorka jesté zminila o strance Tarsia?®, kde se daji tvofit domina a trimina
k procvicovani uciva jakéhokoli pfedmétu. Tento prakticky orientovany webinai prob&hl

pod zastitou spolku Zivotni vzdélavani, z.s.?

1.5.3 Internetovy portal Uc¢iteléuciteliim.cz

Platforma Utiteléuditelim.cz?

funguje jako internetové trziSt€¢ nabizejici
origindlni vzdé€lavaci aktivity, hry, pomucky a materiadly do vyuky, které vytvotili pfimo
ucitelé pro své vlastni potfeby. Cilem stranky je ulehc¢it pedagogiim pfipravy na hodiny
tim, ze si za drobné ¢astky mohou jiz vypracované a praxi osvédc¢ené materialy zakoupit
od svych kolegti. Nakupuji a prodavaji zde nejen ucitelé zakladnich Skol, ale také ucitelé
matefskych a stiednich Skol, logopedi, vychovatelé, rodice, lektoii a dalsi. Zajemci si
mohou vybrat ze Siroké Skaly materiali rozd€lenych piehledné podle predmétu, vékové
skupiny €1 podle tématu, nebo také mohou hledat material na zaklad¢ svych zadanych
kritérii a klicovych slov.

1.5.4 Internetovy portal Uditelnice.cz

Ucitelnice je digitalni platforma, na které mohou ucitelé i lektoti nabizet a kupovat
originalni a ovéfené vyukové materialy. Autofi se tak snazi poskytnout prostor pro sdileni
materidll, které chtéji dostat k co nejvétsSimu poctu ucitelit. Cely projekt stavi na myslence
vzajemné podpory a propojeni ucitelll, protoze jen oni sami nejlépe védi, co na obohaceni
vyuky potiebu;ji.?® Kromé nabidky vyukovych materiali Uditelnice porada i vzdélavaci

webinafe pro ucitele, jejichz zaznamy lze zpétné sledovat na YouTube kandlu Ugitelnice.?’

1.5.5 Facebookova skupina Naméty pro ¢esky jazyk 2. stupné
Volné piistupnd skupina na platformé Facebook pro vSechny pedagogy zaméfena
na poskytovani inspirace, napadt a rad do vyucovani ¢eského jazyka na 2. stupni. Funguje

na principu sdileni navrhit pro vyuku, a také sdileni pfimo vyukovych materidla

Z[online]. Dostupné z: https://www.tarsiamaker.co.uk/

24 Unikové hry a dal§i schovavagky — i Gestina miize byt skvéla. Uvodni stranka [online]. Copyright ©
2023 [cit. 18.02.2023]. Dostupné z: https://www.zivotnivzdelavani.eu/inpage/unikove-hry-a-dalsi-
schovavacky/

%5 UgiteléUgiteliim.cz - Ugitelé ugitelim [online]. Copyright © 2022 [cit. 18.02.2023]. Dostupné z:
https://uciteleucitelum.cz/

% O nas. Vyukové materialy [online]. Dostupné z: https://www.ucitelnice.cz/informace/o-nas

27 Utitelnice — YouTube. YouTube [online]. Copyright © 2023 Google LLC [cit. 18.02.2023]. Dostupné z:
https://www.youtube.com/@ucitelnice
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vytvofenych konkrétnimi uéiteli. Clenové skupiny si navzajem predavaji uzite¢né tipy a
také pozvanky na semindie i webinafe spojené s tematikou vyuky ceského jazyka na
2. stupni. V komentatich pod piispévky se Casto otevira diskuse, jak pracovat s danym
materidlem, nebo tfeba jakymi zajimavymi zplsoby zafadit do vyuky novou latku a jak
zopakovat jiz probrané ucivo. Skupinu navstévuje uz pres 7 tisic ¢lenli a od roku 2014 se

ve sdilenych souborech nashromazdily stovky materiali k vyuce ¢eského jazyka.?®

1.5.6 Facebookové skupina Mluvi jen jeden — do $koly

Projekt ucitele Jana Vavtina, ktery uci vice nez 6 let na 1. stupni na komunitni
Montessori Skole. Se svou Zenou Hedvikou pfipravuji rozmanité obrazky k vybarvovani a
mandaly na procvi€eni vybranych gramatickych jevi, ¢i hledani chybnych vyrazi, a to
zabavnou a estetickou formou. Materidly maji rozdélené podle jednotlivych ro¢nikti, nebo
jen oznacené probiranym jevem, napt. padové otadzky, neohebné slovni druhy, dopliovani

carek v souvéti, druhy zdjmen, ¢i koncovky podstatnych jmen.

Ve své facebookové skuping, kterou sleduje pies 4,5 tisice lidi, nabizi své materialy
ke koupi piimo nebo také s odkazem na webovy portal Ugitelnice.cz?®, kde Ize soubory ve

forméatu PDF nalézt a zakoupit podle zadanych kritérii.®

28 Naméty pro ¢esky jazyk 2. stupné, facebookova skupina. Dostupné z:
https://www.facebook.com/groups/538404836266110

29 Vyukové materialy od Jana Vaviina (Mluvi jen jeden). [online]. Dostupné z:
https://www.ucitelnice.cz/author/6860

3OMIuvi jen jeden — do $koly, facebookova skupina. Dostupné z:
https://www.facebook.com/groups/1183291985774080
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2. Didaktické hry do hodin ¢eského jazyka

Druha ¢ast prace se zabyva piedstavenim a ukézkami her s aplikaci do ¢eského

jazyka a literatury podle vysSe uvedenych kritérii.

2.1 Minutova hra

Piiprava hry

Ucitel rozstiiha tabulku na jednotlivé listecky s kategoriemi, rozprostie je pied sebe
a vybere pismeno z abecedy.
Pribéh hry

Ucitel zapiSe na tabuli (fekne nahlas) vybrané pismeno abecedy, a poté si vezme
jeden listek s kategorii a pieéte jej nahlas tiid&. Zaci maji za Gkol vymyslet pojem se
zadanym pocate¢nim pismenem. Napf. uéitel vybere pismeno ,,D* a kategorii ,,¢islovka
ur¢ita fadova“. Zak, ktery ma vymyslenou odpovéd’, se piihlasi a vyudujici poporadé
vyvolava. Prvni zak s odpovédi odpovidajici zadani (napt. druhy) ziskava liste¢ek s danou
kategorii, ktery se po¢ita jako jeden bod. Po udéleni bodu je mozné vyvolat jesté dalsi zaky
pro zajimavost, jaka dalsi slova zaci dokazali vymyslet. Pfed zac¢atkem hry se doporucuje
stanovit si pocet kol, ktery se bude hrat, nebo si s zaky pfedem domluvit ¢asovy limit na

celou hru.

Je nutné dbat na to, aby Zaci pro zvolené pismeno zvladli vymyslet pojem v souladu

s vybranou kategorii.

Pokud nastane situace, Ze nikdo z zaki na zadanou kategorii pojem nevymysli, je
to znameni pro ucitele, aby se na danou problematiku vice zamétil a umoznil tak zakiim
jeji hlubsi pochopeni.

Cilhry

Cilem Minutové hry je ovéteni, zda a jak zaci rozumi zadanym kategoriim a umi si

pod nimi piedstavit konkrétni vyrazy v praxi.

Pomiicky

Listecky s pojmy (pro vétsi odolnost je vhodné listecky zalaminovat).
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Zdroj
Autorka Eva Konitova, sdileny soubor ve facebookové skupiné Naméty do hodin

Ceského jazyka na 2. stupni (viz 4.5).
Ukazka ke hie Minutova hra viz ptiloha €. 1.
2.2  Opakovaci karti¢ky

Piiprava hry
Ucitel si vytiskne a zalaminuje vSechny Kkarticky (klidné vicekrat), aby byly
odolngjsi pro opakované pouziti. Pro skupinovou variantu hry rozmisti karticky po tfidé a

ur¢i ¢leny jednotlivych skupin.

Pribéh hry

Variant her s opakovacimi karti¢kami se nabizi hned n€kolik. Tou nejrychlejsi bude
tzv. ,,dvouminutova®, pii které¢ budou mit zaci na lavici Stos karticek a budou se snazit na
Co nejvice z nich odpovédét v rdmcei stanovenych dvou minut. Delsi a aktivngjsi bude hra
ve skupinach, kdy kazda skupina bude mit za ukol najit a zodpoveédét karticky s otdzkami,
jejichz Cisla jim byla pfitazena (napf. 1-10, 11-20). Na zavér probéhne spole¢na kontrola.

Vitézi hra¢ ¢i skupina s nejvyssim poctem spravnych odpoveédi.

Cil hry

Ukoly na karti¢kach jsou koncipovany jako souhrnné opakovani vybranych pojmii
a pravopisnych jevii uciva 6. tfidy ZS. Pii dvouminutové varianté zaci trénuji praci pod
stresem, ktery piedstavuje omezeny ¢asovy limit. Skupinova prace rozviji duvéru mezi
¢leny skupiny. Karticky mohou poslouzit také jako Uvodni aktivita na prvnich par minut

vyucovaci hodiny.

Pomiicky
Karticky s ukoly, psaci potteby, papir (sesit).

Zdroj
Autor Barbora Cechova, cely soubor k zakoupeni na webovém portalu
Ugiteléugitelim.cz® (viz 1.5.3).

Ukazka ke hie Opakovaci karticky viz piiloha ¢. 2.

31 OPAKOVACI KARTICKY DO CESKEHO JAZYKA PRO 6. TRIDU — Cesky jazyk | UgiteléU¢iteltim.cz.
UciteléUcitelim.cz - Ucitelé ucitelim [online]. Copyright © 2022 [cit. 18.02.2023]. Dostupné z:
https://uciteleucitelum.cz/material/cesky-jazyk/opakovaci-karticky-do-ceskeho-jazyka-pro-6tridu
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2.3 Uhadne$ knihu?

Piiprava hry

Vyucujici nakopiruje zadani, a pokud to zatizeni tfidy dovoluje, promitne ho na
platno nebo interaktivni tabuli. Hadani knih pomoci napovéd je tak variabilni, Ze 1ze hru
ptipravit na kterékoli knihy, se kterymi se uz tiida setkala. Pied tim, nez ucitel zobrazi
napovédy, Si se tfidou ujasni pravidla, napt. nikdo nebude vykiikovat odpovédi nahlas, aby
kazdy zak mél Sanci knihu a autora uhadnout sam. Také si stanovi ¢asovy limit, ktery
budou mit Zzaci na hadani vyhrazeny, aby na konci hry zbyl ¢as na kontrolu a zpétnou

vazbu.

Prabéh hry

Zéci dostanou za ukol na zakladé t# indicii uhadnout autory a nazvy tituld, které
napsali. Nejprve se pokusi lustit sami a v pfipadé potfeby mohou pouzit svij sesit, ¢i jiny
vyukovy material, pro napovédu. Mozna je i spoluprace ve dvojicich. Po uplynuti
vyhrazeného ¢asu prob¢hne kontrola, pfi které si tfida spolecné ovéfi, jak se jim podatilo
indicie rozklicovat, a pokud zaky napadnou 1 dal$i napovédy nebo kli¢ova slova, kterd by
souvisela s tituly, jimiz se zabyvali, mohou se o n¢ pii kontrole pod¢lit s ostatnimi. V dalsi
varianté této hry na oZiveni hodin literatury by napovédy mohli vymyslet samotni Zaci, jak
samostatné, tak ve dvojicich, ¢i menSich skupinkach. Nejlépe s oporou vlastnich sesitd,

aby vymysleli napovédy pouze ke kniham, které uz maji probrané.

Cil hry
Hra dava zaktim moznost pfemyslet o slavnych dilech z jiného Uhlu, spolu s tim se
u¢i zaméiovat se na klicové informace. Pii vymysleni hadanek pro spoluzaky se trénuje

prace s prameny, protoZe zaci vyuZzivaji své ucebnice a dalsi materialy.

Pomiicky

Zadani s napovédami, papir (sesit), psaci potieby
Zdroj
CT edu®

Ukazka ke hie Uhadnes knihu? viz piiloha ¢. 3.

32 Uhadni knihu pod strome¢kem. Dostupné z: https://edu.ceskatelevize.cz/namet/uhadni-knihu-pod-
stromeckem
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2.4 CestinaFské mandaly
Piiprava hry
Ucitel rozda zakiim vytisténé mandaly a zada jim, aby je podle barevné legendy
vybarvili.
Pribéh hry
Z4ci maji pfedem stanoveny dostate¢ny ¢as na spravné vybarveni své mandaly.

Nésleduje spole¢na kontrola a vysvétleni si chyb s vyucujicim, ktery také miize promitnout

na platno/tabuli spravné feseni.
Cil hry

Mandaly jsou uréené na procvi¢ovani a rozliSovani konkrétnich gramatickych
kategorii, zaroven s tim povzbuzuji estetické citéni a lze jich vyuzit k relaxaci, a také jako

odpocinkové aktivity na konci vyucovaci hodiny.

Pomucky
Vytisténé mandaly, barevné pastelky.

Zdroj

Autor Jan Vaviin, cely soubor kzakoupeni na webovém portalu
Utitelnice.cz®(viz 1.5.4).

Ukazky cestinarskych mandal viz ptiloha €. 4.

2.5  Google poezie

Piiprava hry
Vyucujici predstavi zakim koncept Google poezie a zada jim Ukol takovou basen

vytvoftit pomoci svych mobilnich telefont (pfipadné Skolnich tabletl).

Pribéh hry
Zaci budou psat do vyhledavade zadatky otazek nebo stanovisek a algoritmus
Googlu jim za¢ne nabizet riznd dals$i dokonéenti, tahle funkce se u nas ujala pod pojmem

»haseptavac®. Navrhy na vyhledani se tadi podle toho, jak ¢asto lidé dany vyraz hledaji,

33 Vyukové materialy od Jana Vaviina (Mluvi jen jeden). [online]. Dostupné z:
https://www.ucitelnice.cz/author/6860
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coz je uzite¢né, pokud chceme nahlédnout do mysli nasi spole¢nosti.®* Napi. zak napise
do vyhledavace ,,recept na“ a zobrazi se mu napovédy jako tieba recept na babovku, recept
na spokojeny Zivot, recept na domaci marmeladu a mnohé dalsi. S témito vysledky se mu
nebude chtit tvorit basen, proto zkusi zadat jiné heslo pro vyhledani. Dalsi ,,naseptavani*
uz splnilo ocek&vani a zak si to celé piepise na papir, kazdy navrh jako jeden vers.

K dokonéeni basné uz potiebuje vymyslet jen ndzev, ktery by mél vSechny verse
propojit vhodnou asociaci. Po hi'e miize nasledovat debata o algoritmech a jak si Zaci mysli,

ree

ze ,,naSeptavani Googlu funguje.

Cil hry

Aktivita s vytvarenim poezie pomoci Googlu mize byt napomocnd na oziveni
hodin poezie, aby ji Zaci neméli spjatou pouze se slavnhym Machovym Majem a dalsi
klasickou poezii, a také jako uzite¢ny nastroj pii vyuce o anaforach. Google poezie vznika
vlastné stejné jako dadaistické basné pied sto lety, a proto mize slouzit uciteli pro lepsi
seznameni zakl S timto avantgardnim smérem V propojeni s modernimi technologiemi.

Vymysleni nazvu basné je trénink slovnich asociaci.

Pomiicky

Mobilni zafizeni s pfistupem na internet, papir, psaci potieby.
Zdroj

Podle knihy Tomase Miklici a Martina Tomana, Google poezie: psano
nadeptavacem.>

Ukézky Google poezie viz ptiloha ¢. 5a a 5b.

2.6 Souboj s velkymi pismeny

Piiprava hry

Vyucujici rozda kazdé dvojici zalaminované hraci pole a arch s ocislovanymi
vyrazy a jejich feSenim, které si zaci rozstiihaji a ohnou dozadu tak, aby na néj v pribehu
odpovidani nevidéli. Slouzi pouze pro kontrolu spravnosti odpovédi. Kazdy hra¢ si
ptipravi na herni plan svou figurku, je ale mozné pouzit cokoli, nemusi to byt nutné hraci

figurka. Dale si vyrobi, nebo uz maji, hraci kostku a domluvi se, kdo z dvojice zacne

3 MIKLICA, Tomas, D. POLACEK, T. COUFAL a Martin TOMAN. Google poezie: psano
naSeptava¢em. Brno: Backstage Books, 2020. ISBN 978-80-88049-96-8, s. 14.

% MIKLICA, Tomas, D. POLACEK, T. COUFAL a Martin TOMAN. Google poezie: psano
naseptavacem. Brno: Backstage Books, 2020. ISBN 978-80-88049-96-8.
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(mladsi hrac / daji si kamen, nizky, papir). Pfed zac¢atkem hry se Zaci seznami s pravidly

uvedenymi ptimo na hernim planu.

Pribéh hry

Hra za¢ind hodem kostkou, prvni hra¢ posune svou figurku na ptislusné policko a
druhy hra¢ mu pfecte vyraz, u né¢hoz musi prvni hra¢ urcit, kde se pisi velkd a mala
pismena. Druhy hraé¢ by si mél také zkusit v hlavé odpovédét, nez se oba spole¢né podivaji
na odpovidajici ¢ast feSeni, které je prelozené a skryté tak jejich pohledu (pti kontrole si
hrac¢i vzdy oto¢i pouze jednu cCast feSeni). Pfi spravné odpovédi na policku ziistane,

V opa¢ném piipadé se vrati na to ptivodni.

Pokracuje druhy hraé¢ stejnym postupem, hodi kostkou a piemisti svou figurku na
dané policko. Pokud by se hodem dostal na poli¢ko jiné barvy (razové, zelené, modré),
bud’ se vrati zpét, bude hazet znovu, nebo zodpovi jednu otdzku navic, a to podle instrukci

na hernim planu. Vitézi hra¢, ktery protne cil jako prvni.

Cil hry
Deskova hra Souboj s velkymi pismeny je uréena k opakovani zasad spravného
uzivani velkych pismen.
Pomiicky
Hraci pole, arch s ocislovanymi vyrazy a feSenim, hraci figurky, hraci kostka (lze
vyuZzit online).
Zdroj
Autor Nela Skalova, cely soubor k zakoupeni na webovém portalu Ugitelnice.cz

(viz 1.5.4).
Ukazka ke hie Souboj s velkymi pismeny viz pfiloha ¢. 6.

36

2.7  Deskova hry Podméte, nezlob mé

Piiprava hry

Vyucujici rozda kazdé dvojici zalaminované hraci pole a arch s o¢islovanymi
vétami a jejich feSenim, které si zaci rozstiihaji a ohnou dozadu tak, aby na néj v prib&éhu
odpovidani nevid€li. Slouzi pouze pro kontrolu spravnosti odpovédi. Kazdy hrac si

pfipravi na herni plan svou figurku, je ale mozné pouzit cokoli, nemusi to byt nutné hraci

% Produkt — Souboj s velkymi pismeny. Vyukové materialy [online]. Dostupné z:
https://www.ucitelnice.cz/produkt/18727
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figurka. Dale si vyrobi, nebo uz maji, hraci kostku a domluvi se, kdo z dvojice zacne
(mladsi / kdmen, nazky, papir). Pfed zacatkem hry se Zaci seznami s pravidly uvedenymi

pfimo na hernim planu.

Pribéh hry

Deskova hra Podméte, nezlob mé funguje na stejném principu jako vySe uvedena
hra Souboj s velkymi pismeny (viz 2.6).

| ptfi této hie se hraci stiidaji v zadavani ukoll, pficemz feSeni jsou prelozend a
skryté tak jejich pohledu. Hraje se na stejném hracim planu, tudiZ i u téhle hry mohou hraci

padnout na barevné odliSena specialni policka. Prvni figurka v cili vitézi.

Cil hry
Deskova hra slouzi jako pomuicka pii ukotvovani si dovednosti uréovani podmétu

ve vete.

Pomucky

Hraci pole, arch s o¢islovanymi vétami a feSenim, hraci figurky, hraci kostka
(Ize vyuzit online).
Zdroj

Autor Nela Skalova, cely soubor k zakoupeni na webovém portalu Ugitelnice.cz®’
(viz 1.5.4).

Ukazka k deskové hie Podméte, nezlob mé viz ptiloha ¢. 7.

2.8 Trimino — archaismy, historismy, neologismy

Piiprava hry

Vyucujici vytiskne archy s kartickami zvanymi trimina a rozdad je mensim
skupink&m, piipadné dvojicim, které snimi budou dale pracovat. Pokud uz uditel
s triminen nékdy pracoval, rozda zakum pytlicky, kde budou jednotlivé trojuhelnikové

karti¢ky zalaminované.

Pribéh hry
Kazda skupina bude skladat karti¢ky k sobé tak, aby sousedici strany mély vzdy
néjakou spojitost, at’ uz pijde o definici pojmu, nebo konkrétni piiklad. Pokud dospé&ji

skupiny/dvojice ke spravnému feSeni, vysledny obrazec bude mit tvar hexagonu

37 Produkt — Podméte, nezlob mé&! Vyukové materialy [online]. Dostupné z:
https://www.ucitelnice.cz/produkt/19114
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s podstavcem ve tvaru lichobézniku. Trimina vSak mohou mit mnoho podob a tvart.

Dalsi variace aktivity s triminem zahrnuje uz vice pfimého zapojeni zakt a davku
jejich kreativity a znalosti. Skupinky si vystiihaji/dostanou napt. devét prazdnych kartic¢ek
ve tvaru stejnoramennych trojuhelnik a jejich Ukolem bude z nich trimina vytvofit.
Z prézdnych malych trojuhelniki slozi jeden velky a na sousedici strany vymysli a napiSou
dvojice, které budou mit néco spoleéného a budou se tykat jednoho tématu napt. autoii a
jejich dila.

Kromég trimin 1ze podobné vytvaret i karticky na domino a pexeso.

Cil hry

Cilem skladani a vytvateni trimin je podpora vzajemné spoluprace ¢lenti skupin,
zopakovani si pojmi z probraného uciva a jesté blizsi pochopeni rozdili mezi archaismy,
historismy a neologismy. Aktivita je vhodna na otevieni i ukonceni vyucovaci hodiny, at’

uz té zamétené na jazyk, nebo na literaturu.
Pomiicky
Arch s jednotlivymi kartickami, nizky, psaci potieby.

Zdroj
Autor T. Preisova, volné dostupny soubor ke stazeni ve facebookové skupiné

Naméty pro Sesky jazyk 2. stupné® (viz 1.5.5).
Volné p¥istupny generator trimin.3®

Ukézka Trimina viz pfiloha ¢. 8.

2.9  Bingo - hledani chyb

Piiprava hry

Ucitel kazdému zakovi vytiskne a rozda Uryvek textu s chybami a prazdnou tabulku
0 velikosti 3x3. V uryvku si vyznaci vSechna chybn¢ zapsana slova, ktera bude tfidé ¢ist
v druhé fazi hry. Je dulezité se jesté pred zacatkem hry ujistit, Ze vSichni Zaci jsou

obeznameni s pravidly hry bingo.

38 Naméty pro ¢esky jazyk 2. stupné, facebookova skupina. Dostupné z:
https://www.facebook.com/groups/538404836266110

3 Triminos | paul-matthies.de. Schule | paul-matthies.de [online]. Dostupné z: https://schule.paul-
matthies.de/Trimino.php
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Pribéh hry

Hra ma dvé faze. V prvni fazi pracuje kazdy zdk samostatné na vyplnéni své
tabulky. Nejprve si piecte kratky text a barevné si v ném oznaéi ty vyrazy, které jsou
napsané chybné. Vyrazy si spravné prepiSe (do seSitu) a devét znich si napiSe do
jednotlivych poli¢ek tabulky. Druha faze zahrnuje princip hry binga a kontrolu vSech
chybnych jevi. Vyucujici bude postupné a ndhodné vyjmenovavat a objastiovat vyrazy
s chybou, a kdyz zazni vyraz, ktery si zak zapsal do tabulky, oznaci (vybarvi) si dané
poli¢ko. Takhle Zaci pokracuji, dokud nemaji vybarvenou celou tabulku, az poté nastava

¢as vykiiknout ,,bingo*. Ucitel pokracuje s odhalovanim jevl az do posledniho.

Cil hry
U téhle verze binga jde piedevs§im o upevnéni si zasad spravného pravopisu tim, ze
odhali chyby v textu a nasledné je opravi. Jde tedy o klasickou korekturu obohacenou

principem této znamé a na nahod¢ zaloZzené hry.

Pomiicky
Text s chybami, prazdna tabulka 3x3, psaci potieby.

Zdroj

Autor Jitka Burdova, volng dostupny soubor®® ke stazeni ve facebookové skuping
Naméty pro Cesky jazyk 2. stupné (viz 1.5.5).
Ukazka ke hie Bingo — hledani chyb viz piiloha ¢. 9.

2.10 Hry s abecedou

Piiprava hry

Kazdy zak si pripravi psaci potieby a papir a ucitel promitne / napiSe na tabuli
zadani véty, kterou budou mit zaci za ukol napsat co nejoriginalnéji a nalézt co mozna
nejkreativnéj$i feSeni. Na kazdé zadani véty bude stanoveny casovy limit pfiblizné

5 minut.
Pribéh hry

Na tabuli se objevi zadani véty, napi.: Napis vétu, ktera bude obsahovat stejné slov
jako mas pismen v kiestnim jméné a slova budou postupné na ta pismena zacinat. Martina

muze napsat vétu typu: Maly akét roste teté¢ Irené nad arkyifem. Po uplynuti ¢asového

40 Bingo — hledani chyb. Dostupné z:
https://www.facebook.com/groups/538404836266110/permalink/2755406834565888
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limitu se zaci, ktefi budou chtit, pochlubi kreativitou svych vét a vyucujici odhali zadani
pro dalsi vétu. Pocet kol zavisi na dostupném ¢ase a na zajmu t¥idy. Varianta s jednim

kolem je vhodn4 tieba jako rozcvicka na zacatku hodiny nebo jako zavéreéna aktivita.
Cil hry

Pii hrach s pismenky abecedy ucitel u zaku cili na rozvoj kreativity, uplatiovani
jejich slovni z&soby a upeviiovani zasad pravopisu. Cilem je vytvofeni co nejvice
originalnich vétnych struktur, které budou odpovidat zadani a hra se zamétuje i na podporu

spoluprace mezi zaky.

Pomiicky
Papir, psaci potieby.

Zdroj

Autor Rosemarie Portmannova, publikace Hry pro tvofivé mysleni.*

Ukazka ke Hram s abecedou viz pfiloha ¢. 10.

2.11 HraRiskuj! — komplexni procvi¢eni zajmen

Piiprava hry

Ucitel vysvétli tfidé princip a pravidla hry Riskuj, aby se zaci mohli sami
rozhodnout, jestli chté&ji hrat ve dvou soupeticich tymech proti sobé, nebo jako jeden velky
tym, jehoz Ukolem bude nasbirat pfedem domluveny pocet bodu. V ptipadé, Ze se zvoli
varianta se dvéma tymy, vyucujici vytvori ptiblizné stejné pocetné skupiny (po lavicich,
Kluci proti holkdm...) a oba tymy si zvoli se svych fad kapitana, ktery bude komunikovat
s moderatorem, aby se piedeslo zmatku a ruchu béhem hry. Pokud je to mozné, upravi se
také rozmisténi lavic ve tfidé pro lepsi komunikaci mezi ¢leny obou tymd.

Vyucujici se ujme role moderéatora, ktery bude celou hru ovladat, ¢ist otazky a
ptidélovat a zapisovat body (ve verzi pro dva tymy si body mohou hlidat samotni hraci).
Pied tim, nez samotna hra za¢ne, ucitel na pocitaci a promitacim platné / interaktivni tabuli
spusti prezentaci s hrou a ukaze hra¢iim prostiedi hry, vysvétli jim zvysujici se pocet bod

vvvvvv

na otazky.

41 PORTMANNOVA, R. Hry pro tvoiivé mysleni. 1. vyd. Praha. Portal 2004. ISBN 80-7178-876-7., s.
104.
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Pribéh hry

Varianta pro celou tfidu jako jeden tym: Moderator ndhodné otevira policka
s otazkami a necha zaky se nad nimi chvili¢ku zamyslet. Kdo si bude myslet, Zze zna
odpovéd’, zvedne ruku a moderator podle zvednuté ruky vyvola hrade, ktery otazku
zodpovi. V ptipadé spravné odpovédi policko zezelena a tfida si pfipiSe body za danou
otdzku, v opa¢ném ptipadé se zbarvi doCervena a body propadnou. Timto zptisobem hra

pokracuje, nez se dosahne dostate¢ného poctu bodu.

Varianta pro dva soupefici tymy: Hrat za¢ina tym s mlad$im kapitanem a jako prvni
si vybird otazku. V ramci tymu se hra¢i domluvi, kdo na ni bude odpovidat (v pfipadé
neshod kapitan zvoli sebe nebo jednoho ze svych spoluhract). Body si tym pfipise za
spravnou odpoveéd’, nebo kdyZ bude mit $tésti a najde medaili, ktera znamena okamzité
ziskani 30/60/80 bodu. Pti nespravné odpovédi body neptipadnou nikomu a tida spole¢né
provede rozbor problematickeho mista a odhali si ,,zelené*“ poli¢ko odpovédi, poté je na
fad¢ druhy tym, ktery postupuje stejné. Hra bézi do chvile, nez se bud’ vycerpaji vSechna

policka, anebo se vycerpa ¢asovy limit pro hru stanoveny. Vitézi tym s vyssim score.
Cilhry

Jak vyplyvé z ndzvu, hra si klade za cil kompletni opakovani a procviceni uéiva o
zajmenech pomoci zabavné napinave hry ve form¢ Riskuj! Na zakladé osmi kategorii Si
Zaci procvi¢i uréovani druhli zajmen, sklonovani i problematickych tvard (jenz, tyz,
tentyz), rozliSovani sebou/s sebou, mé&/mné, ji/ji. Vedle cile procviceni znalosti
0 zajmenech je hra orientovana na rozvoj komunikace a spoluprace mezi ¢leny tymu a také

hra podporuje divéru v hrace, kteti byli zvoleni, Ze budou jednotlivé otazky zodpovidat.

Pomiicky
Pocita¢ a promitaci platno nebo interaktivni tabule, papir a psaci potieby

na zaznamenavani bodu.

Zdroj
Autor Monika Chmelafova, hra volné dostupnd, cely soubor ke stazeni zdarma

na webovém portale Ugiteléucitelim.cz*? (viz 1.5.3).

Ukazka ke hie Riskuj! — komplexni procviceni zajmen viz ptiloha ¢. 11.

42 K omplexni procvi¢eni ZAJMEN — hra RISKUJ! - Cesky jazyk | U¢iteléUgiteltim.cz. UgiteléU&iteliim.cz
- U¢itelé ucitelim [online]. Copyright © 2023 [cit. 11.03.2023]. Dostupné z:
https://uciteleucitelum.cz/material/cesky-jazyk/komplexni-procviceni-zajmen-hra-riskuj
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Shrnuti

V souhrnu uvadime spole¢né rysy a rozdily mezi vySe uvedenymi hrami.
Sledujeme celkovou naro¢nost na pomticky, kompetitivnost, praci s faktografickymi adaji,

uplatnéné formy prace a rozmanitost zdroju.

Pomicky potiebné k hrdm jsou dvojiho typu: k péti hram staci poéita¢ a promitaci
platno nebo interaktivni tabule a ke zbylym Sesti je nutné materialy vytisknout a nékteré i

zalaminovat.

Rovnomérné jsou zde zastoupeny hry, ve kterych zaci soupefi sami proti svym
znalostem, a hry, v nichz proti sob¢ hraji tymy/skupiny. Dal$im sledovanym faktorem je
role nahody. V jistém slova smyslu figuruje ndhoda v kazdé z nich, protoze zalezi na tom,
jak dané zadani sedne jednotlivému zakovi, napt: zak védél odpovédi na vSechny své
otazky, ale ty soupetovy by zodpovédét nedokazal. Ke hram zalozenym na nahodé Ize fadit

Bingo a svym zpiisobem i Google poezii (pokud nebudeme bréat v potaz funkci algoritmu).

Vétsina téchto her se vice orientuje na praci s faktografickymi tidaji nez s fantazii,
i kdyz i takové hry jsou zde zastoupeny (Casto s riznymi variantami pro kombinaci

obojiho).

Aktivity zahrnujici praci ve dvojicich ¢i skupinach jsou zde zastoupeny tfemi
hrami, lze v§ak né€které dalsi upravit tak, aby napt. misto jednotlivch proti sobé soupefily
dvojice. Kreativni modifikace her mohou slouzit i k tomu, aby hry svym obsahem

ptesahovaly do druhého pfedmétu, zejména v oblastech literarni vychovy a d&jin uméni.

Z jedenécti vyse uvedenych her tii pochazeji z facebookové skupiny Naméty pro
Cesky jazyk 2. stupné (viz 1.5.5), konkrétné: Minutova hra, Trimino a Bingo, vSechny jsou
ve skupiné volné pfistupné ke stazeni ve formatu PDF/DOCX. Nasledujici skupina tii her
se nachazi na portalu Ugitelnice.cz (viz 1.5.4), hry Souboj s velkymi pismeny a Podmeéte,
nezlob mé tam lze zakoupit za ¢astku 25 K& a procvi¢ovaci hry s ndzvem Cestindriské
mandaly je mozné pofidit jako soubor deseti riznych mandal i s feSenimi za 55-65 K¢.
Dalsi volné dostupné mandaly Ize ziskat ve facebookové skupiné Mluvi jen jeden — do
Skoly (viz 1.5.6). Na portale Ugiteléucitelim.cz (viz 1.5.3) lze najit dalsi hry, a to
Opakovaci karticky za 50 K¢ a Riskuj! — komplexni procviceni zajmen zdarma. Zbylé hry
byly ziskany z dalsich vzd¢lavacich webovych stranek (Uhddnes knihu) nebo z tisténych

publikaci dostupnych v knihovnach ¢i online (Hry s abecedou, Google poezie).
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Celkova charakteristika zdroji prokazala vyraznou pievahu elektronickych zdroju.
Vyznamnou roli hraje socialni sit' Facebook, coz nasvédcuje kooperaci mezi uciteli a

vzajemné sdileni zkuSenosti.

3. Didaktické hry do hodin déjepisu

Piedmétem této kapitoly je piedstaveni a ukazky didaktickych her s aplikaci

do déjepisu vybranych na zakladé¢ kritérii uvedenych v prvni ¢asti prace.

3.1 Opakovaci deskova hra

Piiprava hry

Vyucujici pfinese do tiidy zalaminované herni plany a troji karticky (s otazkami,
s odpovéd'mi a karti¢ky oznacené Ctyflistkem). Je vyhodné mit ptipraveno hned nékolik
hernich sad, aby si zahrala cela tfida najednou ve skupinkach po 2-4 hracich. Kazdy hraé¢
bude potiebovat figurku piedstavujici jeho umisténi na hernim planu a do kazdé skupiny
bude nutna kostka, ktera bude urcovat rychlost postupu. SpiSe, nez karti¢ky s odpovéd’'mi
mohou skupinky pfti ovéfovani spravnosti vyuzivat své sesity nebo uéebnice.
Pribéh hry

Zacina nejmladsi hra¢ hodem kostkou a posouvé se o dany pocet poli, dalsi zdk mu
precte otazku a zak odpovida. Spravna odpovéd znamena, Ze na poli¢ku zistane,
nespravna ho vraci na to ptvodni. Pokracuje dalsi hra¢ po sméru hodinovych rucicek a
stejné tak se méni zak, ktery otazku precte. Pokud si zbytek skupiny nebude jisty, zda hrac
odpovédél dobte, pouziji pro kontrolu ucebnice nebo své seSity, coZz jim pomize
v orientaci v nich. Az hod kostkou pienese hrace na pole se ¢tytlistkem, ostatni mu prectou
specialni karticku oznacenou stejnym symbolem a hra¢ na fadé vyplni jeji pokyny. Hra
kon¢i ve chvili, kdy prvni hra¢ projde se svou figurkou cilem.
Cil hry

Hra cili na posileni sociélnich vazeb mezi hraéi, na opakovani uciva z kapitol
Francka fiSe, Arabska fiSe, Byzantska fiSe, Slované, S&mo a Velkd Morava. Ve skupinach
hra uci hrace trpélivosti, nez se dostanou na fadu.
Pomucky

Herni plany, karti¢ky s otdzkami, s odpovéd’'mi a karti¢ky stéstény, figurky, kostky.
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Zdroj
Autor Nikola Herpaiova, cely soubor k zakoupeni na webovém portale
Ugiteléugitelim.cz*® (viz 1.5.3).

Ukézka k Opakovaci deskové hie viz piiloha ¢. 12.

3.2 Historie v datech

Piiprava hry

Ucitel pfipravi tabulku obsahujici tfi sloupce historickych dat, se kterymi se zaci
uz setkali, a setadi je tak, aby letopocty v jednotlivych fadach spolu Uzce souviseli v ramci
jedné etapy ¢i udalosti. Tabulku promitne tfidé, aby na ni vSichni dobie vidéli.
Pribéh hry

Zéci nejprve dostanou nékolik minut na zorientovani se v tabulce, béhem nichz si
mohou K jednotlivym letopo¢tiim nebo k rovnou celym fadam do se$itu napsat, pro¢ a ¢im
jsou tahle data tak dilezita a jak spolu souviseji. Zaci, kteii se budou chtit do hry zapojit a
zvladnou vysvétlit jeho vyznam, zvednou ruce, aby uditel védél, ze hra muze zacit. Vyvola
prvniho zaka, a ten si vybira napt. rok 1434, spravné si pamatuje, Ze tento rok se konala
posledni bitva husitskych valek, bitva u Lipan. Pole tedy skrtame a zak si k sob¢ napise
¢arku, protoze za spravnou odpoveéd’ ziskava jeden bod. Timto zpisobem jsou vyvolavani
ostatni zaci. Pravdépodobné se stane, Ze i kdyz se n&jaky zak ptihlasi, s vidinou vysvétleni
nékterého z letopocti, odpovi chybné a tehdy by mél dat uéitel Sanci jinému Zakovi ziskat
bod. Ale na druhou stranu zejména u starSich zakt se budou hlasit zaci s touhou odhalit
souvislost mezi v§emi tfemi letopoCty v fad¢€, a za to budou ocenéni hned tfemi body. Po
odskrtani vSech letopocti v tabulce by mély byt znovu pfipomenuty vSechny souvislosti,
které zaci objevili, a odtajnény ty zatim neobjasnéné.

Pfisté je mozné misto historickymi daty tabulku vyplnit slavnymi osobnostmi nebo
znamymi misty, kde se formovala nase historie.
Cil hry

Hra pomaha zakam rozvijet jejich schopnost hledani souvislosti mezi dalezitymi
historickymi daty, stejné tak dobte jako je udrzuje ve stiehu, aby jim neuniklo nic, co tikali

spoluzaci. Sbirani boda za spravné odpovidani dodava sebevédomi.

43 Deskova hra — d&jepis pro 7. tfidu — Dé&jepis | UciteléUgiteliim.cz. UciteléU¢iteltim.cz - Ugitelé ugitelim
[online]. Copyright © 2023 [cit. 12.03.2023]. Dostupné z:
https://uciteleucitelum.cz/material/dejepis/deskova-hra-dejepis-pro-7-tridu
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Pomiicky

Tabulka s historickymi daty, promitaci platno / interaktivni tabule, sesit a psaci
potieby.
Zdroj

Autor Helena Vychodsk4, publikace Didaktické hry ve vyu€ovani d&jepisu.**
Ukazka ke hie Historie v datech se nachazi v piiloze ¢. 13.

3.3  Napsali, slozili...

Piiprava hry

Ucitel si piipravi seznam s uméleckymi dily jako jsou knihy, dramata, sochy,
obrazy a k nim liste¢ky se jménem ptislusného autora nebo udalosti, k niz kniha / obraz
odkazuje.

Pribéh hry

Ukolem pro 7aky, at uz samostatng, ve dvojicich, ¢ mensich skupinach, je
pfifazeni spravnych autorti a historickych udalosti k seznamu uméleckych dél a jejich
drobné charakteristika se zafazenim do historické epochy.

Zvyseni obtiznosti hry 1ze dosahnout jednoduSe tak, ze kazda skupina bude sama
vytvafet listeCky k rozdélenému seznamu uméleckych dél tak, aby na konci hodiny byly
vyhotoveny listky ke v§em. V piipadé novych informaci si Zaci mohou pomoci ucebnici,
atlasem, nebo i jinym vyukovym materialem.

Cil hry

Diky této aktivité zZaci nahlédnou do prostredi uméleckych dél a zjisti, co a kdo stoji
za jejich vznikem. Prace ve skupiné utuzuje kolektiv, ¢lenové skupiny se uéi prosadit si
svij napad a argumentovat s ostatnimi.

Mnoho i soucasnych autord se nechalo inspirovat udalostmi v nasi i svétové historii
k vytvoreni svych d¢l, a proto je dilezité znat kontexty doby, udalosti a osobnosti. Nejen
v ramci déjepisu a d&jin uméni, ale i v rdmci ¢eského jazyka a literatury.

Pomiicky
Seznam s uméleckymi dily, listeCky s autory, liste¢ky s historickymi udalostmi,

k nimz odkazuji.

4 VYCHODSKA, Helena. Didaktické hry ve vyu¢ovani dé&jepisu. Plzeni: Pedagogické centrum Plzeii,
2003. ISBN 80-7020-121-5, s. 32.
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Zdroj
Autor Helena Vychodska, publikace Didaktické hry ve vyucovani déjepisu.*
Ukazka ke hie Napsali, slozili... viz pfiloha ¢. 14.

3.4 Snéhové koule

Priprava hry

Utitel kazdému zakovi rozda jeden az tii malé papirky. Zaci na zadni strany svych
papirkti napisi sva jména.
Pribéh hry

Zéci dostanou za tkol na kazdy papirek napsat jednu otazku, ktera se bude tykat
praveé probiraného okruhu uciva, napt. Lucemburkové. Na vymysleni otdzek budou
pouzivat své ucebnice, seSity nebo i jiné vyukové materialy, se kterymi pracovali
v minulych hodinach a se kterymi jsou zvykli pracovat. Je mozné zadat vymysleni otdzek
i zpaméti, ale diky opoie ucebnic a dalSich materialti se zamezi piipadnym chybam, které
ovSem mohou slouzit uciteli jako naméty na dalsi procvicovani. Kazdy zak by se mél
ujistit, ze na svou otazku bezpetné zna spravnou odpoveéd’, aby pii kontrole nenastala
situace, ze autor otdzky nebude schopny ovéfit, jestli jeho spoluzak odpovédél pravdive,
¢inikoliv. V moment¢, kdy vSichni Zaci budou mit své otazky napsané, vezmou jednotlivé
papirky a zmuchlaji je do malych kuli¢ek neboli ,,snéhovych kouli*, a pak mohou nastat
dv€ moZznosti, co s nimi udélaji (tzv. klidna a akéni).

U klidngjsi verze zaci hodi sve ,,snéhové koule” do kosiku/krabice/pytliku, se
kterym ucitel obejde tfidu. Kdyz mé vyucujici u sebe vSechny papirky, obejde ttidu znovu,
a pfitom necha kazdého zaka, aby si od n¢&j (napi. dve) ,,snéhové koule* vylosoval.
vybraného poctu kouli, které najde po tride.

Nasledné si zaci otdzky rozbali a snazi se na né odpovédét. Jeden po druhém otazky
¢tou a autofi otazek poskytuji kladnou/negativni zpétnou vazbu, uéitel odpovédi kontroluje
a ptipadné se doptava, nebo dovysvétluje.

Hra je velmi variabilni, je mozno ji pouzit na jakékoli téma, téméf ve vSech

pfedmétech a zaroven v riiznych vékovych skupinach.

45 VYCHODSKA, Helena. Didaktické hry ve vyuéovani dé&jepisu. Plzef: Pedagogické centrum Plzen,
2003. ISBN 80-7020-121-5, s. 25.
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Cil hry
Diky tvofeni otazek se z&ci nauci orientaci ve svych materialech a hlavnim cilem
této hry je zaméfeni se na to podstatné z daného tématu.
Pomiicky
Malé papirky, psaci potieby, ucebnice, sesity, (vyukoveé materialy).
Zdroj
6

Autor Petra Vallin, webinat Hry na procvi¢eni a zopakovani si u¢iva.*

Ukazka ke hie Snéhové koule viz ptiloha ¢. 15.

3.5  Hras encyklopedii

Piiprava hry

Ucitel rozdéli zaky do menSich skupin (3-5 zaku na skupinu), a to ndhodné
losovanim, po lavicich, nebo jak jsou ve tfidé zvykli. Pied zacatkem aktivity se stanovi
Casovy limit, za ktery kazda skupina sviij ukol zvladne.
Pribéh hry

Prvni ¢ast hry s encyklopedii zahrnuje vybér deseti pojmu z encyklopedie a
ptipravu kvizovych otazek pro ostatni skupiny. Pojmy by se mély tykat vybraného okruhu
d&jin nebo jiného tematického okruhu. Ke kazdému pojmu skupiny ptipravi na vybér ze
tfi mozZnosti, kdy vZdy jen jedna bude spravna a zbylé dvé co nejvice matouci, aby odpovéd’
nebyla jednoznacna. Po uplynuti asového limitu piedaji skupiny své otazky jiné skupiné,
kterd bude je zodpovidat. Clenové skupin se budou snaZit piijit na spravné odpovédi
pomoci vzajemné spoluprace a domluvy uz bez vyuziti encyklopedii. Vysledné feSeni
kvizu si zaznamenaji na papir s otdzkami a uvedou na néj i Sva jména. Vyhodnoceni mutize
probéhnout bud’ spolecné se vSemi ostatnimi skupinami, nebo ho provede vyucujici sdm a
poté rozdéli body za spravné odpovédi skupinam postupné. Vitézi tym s nejvice body.

Hru s encyklopedii lze vyuzit ve vicero pfedmétech napfi¢ prvnim i druhym
stupném ZS.
Cil hry

Zaci maji za Ukol zpracovat informace z odborné publikace a tim se uéi, jak

0 novych pojmech pfemyslet, tak i s nimi zachazet. Soucasti hry je i vzajemna spoluprace

4 HRY na procviceni a zopakovani si u¢iva — YouTube. YouTube [online]. Copyright © 2023 Google
LLC [cit. 19.01.2023]. Dostupné z: https://www.youtube.com/watch?v=1jlnhsCfskU&t=808s
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a uci tak ¢leny jednotlivych skupin spolu komunikovat a shodnout se na zadani otazek a
v druhé fazi hry i na jejich feseni.
Pomiicky

Papir, psaci potieby, encyklopedie pro mladez (nebo jakoukoli odpovidajici trovni
znalosti/tématu).
Zdroj

Autor Rosemarie Portmannova, publikace Hry pro tvofivé mysleni.*’

Ukézka ke Hie s encyklopedii viz ptiloha ¢. 16.
3.6 Poznej historickou osobnost

Piiprava hry

Jako pfiprava na tuto aktivitu se da povazovat i samotné seznameni zakd se
slavnymi osobnostmi z nasi minulosti béhem vyuky ceskych i svétovych dé&jin. Na
samotnou aktivitu sta¢i tfidé promitnout dopis nebo popis osobnosti, se kterou uz se
v ramci vyucovani setkali a o niz budou znat alesponi zakladni fakta.
Priubéh hry

Aktivita zac¢ina odhalenim historické postavy ukryté v textu, a to bud’ samostatné
¢i ve dvojicich. Nasleduje vlastni ¢innost zakt, kdy budou mit za tikol sami napsat dopis
z pohledu jimi vybrané osobnosti. Misto dopisu si mohou vybrat psani basné s voditky
k odhaleni jeji totoznosti. Oba texty budou mit stanoveny minimalni rozsah, u dopisu
alesponi 15 vét a u basné 10 vers, take je nutné v obou ptipadech zaclenit historické redlie.

V ptipad€ potieby je mozné vyuzit ucebnici nebo sesit.
Cil hry

Studenti maji tkol rozlustit, o které vyznamné osobnosti se jednd, na zakladé
fiktivniho dopisu nebo popisu. Na par chvil se stanou detektivy, protoze budou muset najit
voditka v textu a pouzit logické mysleni, aby odhalili identitu osoby, o které se piSe. Tato
aktivita pomlze studentim zopakovat a prohloubit své znalosti, trénovat své logické
mySleni a zlepSit své schopnosti prace s textem, jak porozuméni, tak samotné psani.

Hru lze jednoduSe aplikovat i v hodinach ceského jazyka, kdy se historické
osobnosti mohou zaménit za znamé autory ¢i hlavni postavy slavnych dél.
Pomucky

Psaci potieby, papir, u¢ebnice / sesit.

4T PORTMANNOVA, R. Hry pro tvorivé mysleni. 1. vyd. Praha. Portal 2004. ISBN 80-7178-876-7., s. 100
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Zdroj

Webinai Prakticky bali¢ek do hodin dé&jepisu 3 vedeny lektorkou Jitkou
Vyplagilovou®® (viz 1.5.1). Autor ukdzky Veronika Rezna, volné dostupné ke stazeni
zdarma na webovém portéle Ugiteléucitelim.cz*® (viz 1.5.3).

Ukazka ke hie Poznej historickou osobnost Vviz pfiloha ¢. 17.

3.7 Timeline: Udélosti

Priprava hry
Zaci si sesednou do skupin o 2 az 6 hracich, ve kterych budou hrat, pfipravi a rozdaji si
pro kazdého hrace étyfi karty a urdi si, v jakém pofadi se budou stiidat. Karty si polozi
pted sebe stranou, na niz neni napsany letopocet (feseni). Z balicku zbyvajicich karet oto¢i
jednu, ktera bude piedstavovat zaklad jejich ¢asové 0sy, Kk niz budou postupné ptidavat své
karty.
Priubéh hry
Prvni hra¢ polozi jednu ze svych karet napravo ¢i nalevo od ,,zakladové* karty a
nasledn¢ ji otoc¢i kvuli zobrazeni letopo¢tu. Jestlize kartu umistil spravné, zustane lezet, a
pokud ne, zahodi ji do odkladaciho bali¢ku a z dobiraciho si vezme novou. Pokracuje dalsi
Casové intervaly, do nichz se karty vkladaji, zkracovat. Takto se hradi stiidaji v pokladani
karet do Casové osy do té doby, nez se né€ktery z nich svych karet zbavi, ¢imz zvitézi.
Soucasti hry je 110 karet (vydani z roku 2012) nebo 55 karet (vydani z roku 2019),
proto je mozné hrat vice kol po sobé&, aniz by se hra stdvala snadné&jsi. V ramci jednoho
kola se mohou misit i karty z ostatnich verzi hry Timeline, napt. Vynalezy, Objevy, Cesko

a dalsi.®

48 Prakticky balicek do hodin d&jepisu — d&jepis 3. Uvodni stranka [online]. Copyright © 2023 [cit.
18.02.2023]. Dostupné z: https://www.zivotnivzdelavani.eu/inpage/prakticky-balicek-do-hodin-dejepisu-
dejepis-3/

49 Kdo jsem? Petr Veliky — Dg&jepis | UgiteléU¢itelim.cz. UgiteléUgiteliim.cz - Ugitelé ucitelim [online].
Copyright © 2023 [cit. 11.03.2023]. Dostupné z: https://uciteleucitelum.cz/material/dejepis/kdo-jsem-petr-
veliky

%0 Uceni hrou I.: Timeline | Planeta Her. Planeta Her [online]. Dostupné z:
https://www.planetaher.cz/blog/uceni-hrou-timeline
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Na obdobném principu je dostupna i online verze této hry na webové strance
kvizy.eu®!, nebo také na ceskaveda.cz®? , kde je mozné zafazovani vynalezcil, vynalezkyn
a jejich vynalezli na casovou osu.

Cil hry

Hraci se snazi se jako prvni zbavit svych karet tim, Ze je spravné piifadi na ¢asovou
osu. Hra podporuje orientaci na Casové ose, logické mysSleni a trénovani zafazovani
zobrazenych udalosti do piislusnych historickych epoch.

Pomiicky

Hra Timeline: Udalosti, pfipadné dalsi varianty.

Zdroj
Autor Frédéric Henry, karetni hra vydavatelstvi REXhry, k zakoupeni na e-shopu
Planeta Her.>

Ukazka ke hie Timeline: Udalosti viz ptiloha ¢. 18.

51 Timeline: ¢asova 0s — online | vedomostné hry | Kvizy.eu. Vedomostné kvizy a testy online | Kvizy.eu
[online]. Copyright © 2010 [cit. 12.03.2023]. Dostupné z: https://www.kvizy.eu/vedomostne-hry/hra-
timeline

52 Akademie véd. Akademie véd [online]. Dostupné z: http://www.ceskaveda.cz/

%3 Timeline: Udalosti — edice 2019 - Karetni hry | Planeta Her. Planeta Her [online]. Dostupné z:
https://www.planetaher.cz/timeline-edice-2019-udalosti
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Shrnuti

Propojujicim prvkem vsech vyse uvedenych her do hodin déepisu je prace
s ruznymi faktografickymi Udaji. Druhym nejcast&j$im rysem téchto her je, ze u péti her
ze sedmi zaci soupefi sami se sebou a se svymi znalostmi a vitézstvim je co nejvyssi pocet
spravnych odpovédi. Ctyii hry a jejich varianty kombinuji soupefeni mezi tymy se
soubojem s vlastnimi védomostmi tak, ze se hraci snazi dosahnout vicera spravnych
odpovédi nez protihraci. Praci ve skupinach priméarné zahrnuji jen dvé hry, avSak je mozné

ji zatadit i do dalSich her pomoci vhodné modifikace.

Faktor nahody opét jistym zptsobem hraje svou roli ve vSech jiz zminénych hrach
tim, ze si zaci sami losuji zadani, otdzky a karticky. Krom¢ ndhody je podstatna také mira
zapojeni vlastni fantazie zaka, kterd podnécuje jejich kreativitu. Tu lze nejvice ocenit pri

hrach Snehové koule a Poznej historickou osobnost (udalost).

Necela polovina her z této kapitoly podporuje u zakt praci s textem tim, Ze se pfi
vymysleni otazek pouZivaji uéebnice, encyklopedie a seSity. Zaci se tak uéi orientovat

v informacich, vyhledavat ta nejpodstatnéjsi fakta nebo specifické informace.

Nadpolovi¢ni vétsina her potiebuje ke svému fungovani pocitac spolu s interaktivni
tabuli nebo promitacim platnem. Ke tfem hrdm, u kterych obsah vytvaieji samotni Zaci,
sta¢i papir a psaci potieby, pfipadné i u¢ebnice a jiné vyukové materialy. Karetni a deskové

hry se neobejdou bez specifickych karticek a herniho planu.

Neplacené hry z této sady pochazeji z publikaci dostupnych v knihovné, ze
zaznamu vzd€lavaciho webinafe na kanale ucitelnice na streamovaci platformé
Youtube.com. Dalsi nalezneme jako soubor ke stazeni zdarma uvefejnény na platformé
Uciteléucitelim.cz (viz 1.5.3), kde se nachazi i zpoplatnéna Opakovaci deskova hra s 60

otazkami a hernim planem za 40 K¢&. Nejnakladngjsi jsou karticky ze série Timeline, jejichz

cena se Vv internetovych obchodech pohybuje od 209 K¢ za jedno baleni.

38



Zavér

Bakalaiskd prace vénujici se problematice vyuziti didaktickych her ve vyuce
Zeského jazyka a d&jepisu na 2. stupni ZS se zaméfila na popis zdrojt didaktickych her pro
predméty Gesky jazyk a d&jepis na 2. stupni ZS. Zjistili jsme, Ze zdroje téchto her jsou
tisténé 1 elektronické a jejich kvalita i obsah se velmi 1i§i. Pouzité zdroje didaktickych
materidlii zahrnuji odborné 1 jiné publikace, webinafe vedené odborniky na danou
problematiku, internetové portdly zamétené na vzdélavani zaku a vefejné portaly, kde
ucitelé nabizeji své didaktické materidly kolegiim pro snazsi pfipravu na jejich hodiny.
Zvolili jsme kritéria, podle kterych jsme zatadili vybrané didaktické hry do ptikladového
portfolia. Témito kritérii byly: naro¢nost na piipravu hry, pribéh hry, vzdélavaci cil,

pomucky potiebné ke hie a zdroj samotné hry.

Zjistili jsme, ze krom¢& her specifickych pro jednotlivé piedméty Cesky jazyk a
déjepis existuje i vyznamna skupina her, které mohou piesahovat do druhého predmétu,
pficemz propojujicimi oblastmi je zejména literarni vychova, déjiny umeéni, historické

osobnosti a historické udalosti reflektované pozdégji v literatuie.

Ze vSech pouzitych zdroji didaktickych materidli povazujeme za nejlépe
vyuzitelné ty, které piimo vytvateji konkrétni uditelé pro vlastni potiebu, at’ uz kvili
popisu, jak je vyuzivat, nebo kvili grafické podobé materiald. Uvédomujeme si, Ze tento
predpoklad bude potieba ovéfit ve vlastni vyuce. Celkovy pohled ukézal vyznam
socialnich siti jako je Facebook pti kooperaci ucitelti a vyznam elektronickych zdrojt
obecné. Nezanedbatelnou vlastnosti her z elektronickych zdroji je jejich snadna
vyuzitelnost ve vyuce a dostupnost z digitalnich tilozist’. Nejcenngjsi je doporuceni na hry
od dalSich uciteld, kteti je maji vyzkousené a na zéklad€ toho mohou sdilet pozitiva i tiskali

danych aktivit.

Uvedené zdroje hodlame dale vyuzit ve vlastni pedagogické praxi, proto mé tato
prace charakter kompilaé¢ni a z hlediska rozsahu ma za cil stét se praktickym portfoliem
didaktickych her. Soucasti prace neni ptimé ovéfeni vyuzitelnosti her ve vyuce, Soustiedili
jsme se na kompilaci informaci k tématu. Tvorba vlastnich didaktickych materialt p¥ipada
v Uvahu v dalsi fazi vyzkumu téeba jako diplomova prace po absolvovani didaktickych

seminara.
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Resumé

Bakalaiska prace se zabyva vyuzitim didaktickych her ve vyuce ¢eského jazyka a
d&jepisu. Vybrané hry jsou nastaveny pro vékovou skupinu Zaki 2. stupné ZS. Prace se
zaméfuje na teorii, historii a soucasnost didaktickych her ve vyuce, ptedstaveni ovétenych
klasifikaci didaktickych her a popis soucasnych zdroju didaktickych her. Je sestaveno
ptikladové portfolio didaktickych her. U kazdé hry je popsana ptiprava, prubéh (n€kdy
spolu s variacemi), vzd¢lavaci cil hry, pomucky a zdroj. V ptilohach jsou ukazky ke vSem

predstavenym hram.

Resume

The bachelor’s thesis deals with the use of didactic games in the teaching of Czech and
history. The selected games are set for the age group of pupils of the 2nd stage at primary
school. The thesis focuses on the theory, history and present of didactic games in teaching,
introducing the verified classifications of didactic games and describing the current sources
of didactic games. An exemplary portfolio of didactic games is compiled. For each game,
the preparation, the course (sometimes with variations), the educational objective of the
game, the aids and the resource are described. In the appendices there are samples for all

the presented games.
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Piiloha &. 2: Opakovaci karti¢ky, zdroj: B. Cechova

KARTICKY K OPAKOVANI €J PRO 6. ROCNIK

LLY,Y

J [ 7. Dopliite spravnou koncovku

1. Po__ nky rozkvetly.
2. Honzov___ kamaradi

2. Pozadoval jsem vy nu.

i

|

1

|

|

1

1 Lociz_ lidé
1

I

1

|

t 3. mil___spoluzik
1

= sov___ houkani

47. Pfeved’ slovni spojeni ]

29. Kteri z nasledujicich vét _: 52. Podtrhni pFislove¢na uréeni a uréi :
do 1.padu mnoZného Cisla.

je napsina pravopisné spravné? jejich druh.

—\1

1. drahy pfitel i
1. Prochazela jsem se lesem.

1. Na chalupé planujeme ztravit
prazdniny.

1=

. Jakub mi ptipomél, Ze uz bych mél
Jit domu,

2. hluchy stafec

3. Vrestauraci vafili rybi speciality.

3. prazsky umélec 3. Libezné se na n&j usmivala.
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Ptiloha ¢. 3: Uhadnes knihu, zdroj: CT edu

(] edu 2. stuped 28

(Dedu s

4
5

Uhadne$ knihu 452“{ Uhédnes knihu
pod strome¢kem? *~ ~ ¢ pod stromeckem?
1 2 ' ' 3 '

v;:.“‘ . Liska Odpovédi

1) William Shakespeare - Romeo a Julie
% % % 2) Karel Capek - Valka s mloky

3) Victor Hugo - Chram Matky Bozi v Pafizi

Stinadla Ukryva -
" - " 4) Jaroslav Foglar - Rychlé Sipy
Komiks Jaro Liska
Pét chlapci 5) Karel Hynek Macha - Maj

% % % 6) Anne Frank - Denik Anne Frank

7) Jostein Gaarder - Sofiin svét

Dopis obyml . ohic 8) Karel Jaromir Erben - Kytice - Basen Vodnik

Tajemn filozof Matka Uhof 9) Ota Pavel - Jak jsem potkal ryby
Uvahy nad svétem

; g E g E g 10) J. R. R. Tolkien - Pan prstenti
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Ptiloha ¢. 4: Cestinaiské mandaly, zdroj: J. Vav
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Priloha ¢. 5a: Google poezie, zdroj: T. Miklica, D. Polacek

Meditace

predstav si ze

predstav si Ze jsi venku a pr3i

predstav si Ze jsi strom a v lese

PO O 0O

predstav si Ze je mir a klid

Piiloha ¢&. 5b: Google poezie, zdroj: ZS GALAXIE s.r.0.

Z RADNOST

Q nent' den

A nen' den jak ma' byt
anen' den kd* zaprs)”
aneng den haacs

QA pent kaid*’ den posvicen”
Oo.

Go 9'6 po zie
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Piiloha ¢. 6: Souboj s velkymi pismeny, zdroj: N. Skalova

5 ©
- Imgo O OO0
=

PRAVIDLAS

= \Bichni hradi zaéinaji hodem kostky,
kterym se posunou na prvni pole s
Cislem.

Kazdému Eislu odpovida otdzka v
tabulce. Pokud uZ na tomto poli byl
kterykoliv hra¢, bude otazka
nahrazena otazkou z listu ,Nahradni
otazky”.

Pokud hra¢ neodpovi spravné, vraci
se na pfedchozi pole.

Pokud hra€ stoupne na riZové pole,
vraci se na predchozi pole.

* Pokud hra¢ stoupne na modré pole,
musi k jeho ziskani zodpovédét
spravné i jednu otazku z karty
»Nahradni otazky”

Pokud hra¢ odpovi spravné otazku na
zeleném poli, mizZe hazet jesté
jednou.

* Otazky z karty ,Néhradni otazky” se

mv poradi, ve kterém jsou

B Whﬁ\dhréf, ktery se jako prvni

u kai'c'lého sloYa urcete, zda Pude U kazdého slova uréete, zda bude
zatinat malym, nebo velkym zatinat malym, nebo velkym
pismenem. pismenem.
l LEONARDOVA KOCKA Leonardova kozka 9 ';ﬁ”‘m némésti Mezi Zahradkami
~ HRADKA
& SEVERNI AMERIKA Severni Amerika S KOSTEL SV. TOMASE T
S VELKE MEDVED JEZERO Velké Medvadi jezero — APOSTOLA B i
T IR ASTEANA TS 225 | MATERSKA SKOLA PUTIM Matefska 3kola Putim
g o St | NOCMEZISIVESTREM A | noc mezi Silvestrem a Novym
S PASAZ MYSLBEK pasaz Myslbek = NOVYM ROKEM rokerr
- 51ES
G HRAD KOST i RS SEVERNI EVROPA severni Evropa
1 CESKE BUDEIOVICE Ceské Bud&jovice =0 PRAZSKE POVSTANI Praiské povstani
& | smicHovské NADRAZI Smichovské nadrai = BELA NAD RADBUZOU 8214 nad Radbyzon
¢ MALESICKE NAMESTI Malegické namésti ZE | PAMATKA ZESNULYCH Pamitka zesnulych
- - =¢ | ZAKUADNTSKOLA EDVARDAFHWMM
¢ KOMUNISTA komunista & BENESE PISEK Pisek
) KAPLE SV. KRIZE kaple sv. Kfiie =0 MOST LEGI most Legii
[= | NAMESTI POD KASTANY namésti Pod Kastany 3l DUM U KOHOUTA dim U Kohouta
= : . =9 ZELEZNICNI STANICE Teleznicni stanice Ostrava-
(S RESTAURACE U REINERU restaurace U ReinerQ oS OSTRAVA-SVINOV Svinov
& UZEMI PALESTINY dzemi Palestiny 38 HOSPODA NA RUZKU hospoda Na Ruzku
5 | zAkLADNI3KOLA V PisKU 2ékladni 3kola v Pisku 0 VANOCNI SVATKY vanoZni svitky
LG NAMESTI REPUBLIKY namésti Republiky TE | FAKUONI :moc:f:v Fakulmin;‘momkemm
e — < | nohrady
17 | vrsoxAskolavrizni vysoka Skola v Plzni KRALOVSKE VINOW “L222
&6 U GYMNAZIA (ulice) U Gymnazia
[ U Jjezd nad Les
j JUEZD NAD LESY i . e PODKARPATSKA RUS Podkarpatska Rus
— ik -
e VINARNA ORLIK fodsa Ov =6 USTI NAD LABEM Usti nad Labem
SIDLISTE MIRU sidlisté Miru
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Pfiloha ¢. 7: Deskova hra Podméte, nezlob m¢, zdroj: N. Skalova

POPLIETE,
NEZLOB bIE

PRAVIDLA:

= Vsichni hraci zacinaji hodem kostky,
kterym se posunou na prvni pole s
Cislem.

= Kazdému Cislu odpovida otdzka v

tabulce. Pokud uz na tomto poli by!

kterykoliv hrag, bude otazka

nahrazena otdzkou z listu ,,Nahradni

otazky”.

Pokud hrac neodpovf spravné, vracl

se na predchozi pole.

Pokud hraé stoupne na riizové pole,

vraci se na predchozi pole.

Pokud hra¢ stoupne na modré pole,

musi k jeho ziskani zodpovédét

spravné i jednu otdzku z karty

»Nahradn( otazky”

Pokud hraé odpovi sprévné ctazku na

zeleném poli, miZe hazet jesté

jednou.

Otdzky z karty ,Néhradni otézky" se

zaddvaji v pofadi, ve kterém jsou

uvedeny.

Vyhrava hrag, ktery se jako prvni

dostane do cile.

U kazdé, véty urcete cely holy podmét.
[ Bavi mé planovat program na novy rok. --p;;novat
Z | Ctenije jeho zaliba éteni
& |pestove kapky padaly k zemi. kapky
& Déti a maminky odpoéivaly na zahradé. | déti a maminky
€ |Dlouhé kilometry koné bézeli. “koné
& |Dockej asu jako husa klasu. ---(TY) %
o " Franciea |
% Francie a Spanélsko uzaviely dohodu. Spanélisko
& Holubi byli na namésti. --I:o-lt;)i---
b Hosi a dévcata jezdili na kole. l:o;i-a-d;v;a-ta'
LO |Hrozbou se stéva cukr. --_c:k-r---
Ll |Hubeny budou studeny. --l:J;e-n;--
= pre
Jako prvni pljde bud’ Adam, nebo Honza. Honza.
S Jirkovo rychle, rychle nés popohanélo. :y:l':e-,;:h_le-
(& Jmenovatele a Citatele jsme pokritili. ---(;ly-)----
(s Kocky lovily mysi. --:c;':;y----
LG Koncert rockové kapely je zazitek. _-k:;c:r: o
0z Mnauuu se ozyvalo na celou stodolu. mﬁau-u:--
I8 Mraky pluly po obloze. ;\raky
—— -~
1S :eaj S;;?f:;kse_ hry se mize dostat jen nejlepsi 50
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Piiloha ¢. 8: Trimino — archaismy, historismy, neologismy, zdroj: T. Preisova

archaismus

RCRCTe[

Periferie slovni zasoby

walod Awsliolsiy

Periferie slovni zasoby Periferie slovni zdsoby
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Piiloha ¢. 9: Bingo — hledani chyb, zdroj: J. Burdova

Bouiky znovu zuzuji Cesko, meteorologové proto vydaly vystrahu s extrémnim stupném
nebezpeci, kterd plati nejen v Jihomoravském Kraji — tam se mohou vyskytnout extrémeé
silné bourky doprovéazené narazovym vétrem a kroupamy. Velkd voda hrozi také na
chrudimsku. Reka Novohradka zde dosahla 3-tiho stupné povodiiové aktivity. Navic
vV Hefmanové méstci po silnych destich pretekl rybnik a voda zaplavila nedaleky Domov
dachodci. Desitky lidi z n¢j byli evakuovany. Ptivalovi dést’ odpoledne zasdhl i Litomisl.
Na nékterych mistech nestacila kanalizace pobrat ptivali vody a jinde hasi¢i pomahali s
Cerpanim vody. Na silnici u nemocnice voda pfinesla kamenni, uvedl web méstského
zpravodaje.
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Ptiloha ¢. 10: Hry s abecedou, zdroj: vlastni

1) Utvor vé&tu, v niz jsou pismena tvého jména zacate¢nimi
pismeny slov:

Nelenosim, ale trénuji angli¢aky laskyplné i efektivné.
= Natalie

2) Utvot co nejvice smysluplnou vétu, jejiz slova obsahuji pouze
jednu samohlasku:

Dal vat ¢aj na nas bal.
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Piiloha ¢. 11: Hra Riskuj! — komplexni procviceni z&jmen, zdroj: M. Chmelaiska

DRUHY ZAJMEN | 10 |[ 20 ][ 30 |[ 40 |[ 50 |[ 60 || 70 || 80 || 90 || 100 |

ZAJMENO JENZ | 10 |[ 20 |[ 30 || 40 |[ 50 || 60 |[ 70 [[ 80 || 90 |[ 100 |

T¥7, TENTYZ  [10][20 ][50 ][40 ][50 ][0 ][ 70 ][ 80 |[50 |[100]

ME/MNE [ 10 ]] 20 [[ 30 ]| 40 [ 50 || 60 [[ 70 || 80 |[ 90 || 100 |

SEBOU /SSEBOU | 10 || 20 [ 30 [ 40 |[ 50 |[ 60 |[ 70 || 80 || 90 || 100 |

NAJDICHYBU [ 10 |[ 20 || 30 || 40 || 50 || 60 || 70 |[ 80 |[ 90 |f 100 |

SPRAVNE TVRZENI | 10 || 20 |[ 30 |[ 40 |[ 50 || 60 || 70 |[ 80 || 90 || 100 |

SKLONOVANI [ 10 || 20 || 30 |[ 40 |[ 50 || 60 || 70 || 80 |[ 90 || 100 |

URCI DRUH ZVYRAZNENYCH ZAJMEN:
e Nicemu z toho moc nerozumim.
e Hlavné to nikomu neprozrad’

e 7Zadné klite tu nevidim.

A) osobni E) vztazna
B) privlastnovaci F) neurcita
C) ukazovaci G) zaporna
D) tazaci
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Pfiloha ¢. 12: Opakovaci deskova hra, zdroj: N. Herpaiova

Kolem které feky sidlil Kdo byl nejznaméjSim Kter( Franck( panovnik
kmen Frank0? majordomem? bojoval se Sdmovou Fisi?
Kdo byl prvnim Franckgm Jak se jinak fikalo Kdo se stal v roce 800
kralem? Karlu Martelovi? cisarem fiSe Fimské?
Ko 5 ki Jak naz{jvame snahu o
wilons n{ové? Jak zanikla Franckd fise? obnovu antické vzdglanosti
J ' na dvore Karla Velikého?
* Fostp * i * Jedno kolo
0 3 politka 0 3 politka ,
nehrajes.
vpred. 2pét.
* Postup * Vrat se
0 4 politka 0 4 politka Vrat se na start.
vpred. 2pét.
* Postup * Vrat s *
0 2 politka 0 2 politka Hraj jesté jednou.
vpred. zpét.

L OO 1)
()

4
=
=)
=

=
—
(2]
==

1 O O
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Piiloha ¢. 13: Historie v datech, zdroj: H. Vychodska

Cechy
1415 1419 1434
8§33 863 907
1310 1346 1437
1085 1158 1212
1526 1627 1918
1618 1620 1648
1420 1427 1431
1421 1609 1781
1918 1938 1945
1948 1968 1989
_ Sveét
1492 1498 1519—- 1521
1581 1642 1789
1618 1914 1939
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Pfiloha ¢. 14: Napsali, slozili..., zdroj: H. Vychodskéa

Priklady:
kniha Lovci mamuti
jezdeckd socha knizete Vdclava (Vaclavské namésti)
opera Libuse
obraz Mistr Jan Hus pFed koncilem Kostnickym
roman Psohlavci
roman Temno
obraz Jifi z Podébrad s Matyasem Korvinem
sousosi Jana Husa na Staroméstském ndmésti
souéasné éeské bankovky
opera Dalibor

kresleny film Princ egyptsky
Ilias a Odyssea
drama Caesar
obraz Posledni vedere Pdné
opera Nabucco
vitézny oblouk v PaFizi (Moskvé)

(E. Storch,

slavné dilo B. Smetana, Homér, M. Ales, G. Verdi, Leonardo da Vinci...

o chodském povstani, stavba na pocest bitvy u Borodina 181 2isr)



minhab 1y
dovad
Kok VT




Piiloha ¢. 16: Hra s encyklopedii, zdroj: vlastni

Osvicenstvi je

a) vyroba svicek

b) doba zavedeni vefejn¢ho osvétleni
¢) mySlenkovy proud 18. stoleti

Zikkurat je

a) druh starovékého pisma
b) schodovita véz v Sumeru
c) oznaceni pro panovnika

Ichtyosaurus je

a) vyhynuly rybojestér

b) ptfedchiidce nasich ptakt
¢) odbornik na dinosaury
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Piiloha ¢. 17: Poznej historickou osobnost, zdroj: V. Rezna

Casto se mne lidé ptaji, jak jsem se mohl dostat na trim, prestoe jsem se narodil aZ jako etrndcté dite. Nu,
feknu vdm to otevient. Sice jsem se narodil, jako etrndcté dite, ale jako pdtyj syn. Tim se konkurence rapidné
zmensila. A jelikoZ jsem mel vice 3téste, neZ mi star3t bratii, kteit brzy zemieli nebo méli jistd postiZent, tak
jsem se na triin dostal jd. Zatdtky viak nebyly jednoduché. Piidel jsem na Fadu jiZ ve swijch deseti letech, a to
se Jednomu 3patné vlddne. Proto se vlddy, jakoZto md regentka, wjala sestra Sofie. N¥jak s ji to panovdni
zalibilo. Snazila se m¥ o trin pripravit, ale kdepak! )d jsem se jen tak nedal. V sedmndcti letech jsem se chopil
vlddy a ji za odménu poslal do kldstera. Viak oni se tam o ni postaraj.

JiZ v té dobi jsem videl, Ze s mow zemi nent viechno v porddku, je zastarald. )d, jako modernt mlady
muZ, jsem 2 ni chtél vybudovat velmoc. Vedel jsem, Ze k tomu pot¥ebuji dve vici: zkusenosti a piistup k mori.
ZkuSenosti se nejlépe ziskdvaji praxt, proto jsem na rok a pul vycestoval do jinvjch zemd, kde jsem v previeku
sbral ndpady, vyndlezy a viechno mozné, co by se ndm mohlo hodit (prost jsem se inspiroval). Ne viechny

mé zlepsoviky viak byly populdmi. Asi nejvic jsem nastval bojary. Museli se oholit (to mi do dnes nejsou
schopni odpustit, na své vousy byli hrd), nosit evropskou modu, tantit evropské tance a predevsim se museli
aktivng zapojit do prdce pro stat. Nejsem vyloZent tyran, jdu s dobou, dal jsem jim na vyber. Mohli se stdt
dustojntky v armdd?, nebo stdtnimi ifedniky. V tom byl ale trochu hdzek. Zjistil jsem totiZ, Ze oni neumli
gist ani psdt! To se pak téZko virednict. Umel jsem si s tim viak poradit. Jejich déti jiz meli povinnost se ugit
st psdt a alespori jeden cizi jazyk (chceme pirece bijt svitovi, ne?). Ona otdzka skolstvi mi byla vidy blizkd.
V nasf zemi se vzdeldnt do mého panovdnt moc nenosilo. Jd jsem byl takovd prvn vlastovka. ZaloZil jsem
mnoho 3kol a dokonce 1 akademui véd.

Dal3t mow nemént kritizovanou, ale potiebnou, reformou, byla reforma kalenddre. Lidé tady potitali
léta od ,stvorent svéta®. A to by prece neslo. Budeme s nekym valtit a pritom se dohadovat, kterého roku vilka
zatala a kterého skontila? V Zddném pripade. Vydal jsem naitzent a roky se zaZaly potitat klasicky od
narozen{ Krista. Z roku 7208 jsme rdzem meli rok 1700. V3ak oni st zvykli.

Co se tijte piistupu k mori, tak jsem také uspél. Ve vdlce se Svédskem jsem ziskal pobre2 Finského

zdlivu. Aby kaZdyj na vidy videl, & to byla zdsluha, nechal jsem tam zbudovat velkolepé mésto pojmenované
po mé malitkosti. A pro jistotu kousck odtud jest? letni sidlo, pojmenované opét po mne.
Abych se taky sveril s trochu intimnjsimi, osobngj3tmi véemi. M¥tm skoro dva metry, mond proto
mi neustdle ¥tkajt, Ze jsem Veliky. Deti mam rdd, ale kdy? jsem se dozved#l, Ze miy vlastni syn proti mné
osnuje spiknutt, neml jsem na vijbér. Jd jsem ho prosté nechat popravit musel. To musite uznat. Mimo jiné
_jsem také dost 3ettivyj. Dokonce se o mn¥ povidd, Ze mi puntochy ldtala sama carevnal Jestli je to pravda, to
vam neprozradim. Nerad bych ji uvedl do ¥ett. KaZdopddn# mezi mé posledni vzpominky patii ty, jak skdtu
do ledove reky Névy pro tonouctho se prostého vojdka. Pak pobyt na lizku, nebot jsem z koupatky chytil
zdpal plic, a pak uZ si nfjak nemiiZu na nic vzpomenout...
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Ptiloha ¢. 18: Timeline: Udalosti, zdroj: REXhry
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