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ANOTACE

Diplomova prace se zaméfuje na vyuziti her v hodinach anglického jazyka. Teoreticka
cast se vénuje na zaklade psychologickych a pedagogickych poznatkli vyznamu a podstaté her.
Ukazuje jeji vyznam a nasledné vyuziti ve vyuce, poskytuje stru¢né déleni her z riiznych
hledisek 1 metodické postupy k zapojeni her do vyucovaci hodiny.

V praktické ¢asti bylo rozpracovano nékolik plant hodin anglického jazyka, které
poskytuji ukdzku mozného zapojeni her do vyuky. V konecné reflexi prace poskytuje navody

a rady pro dalsi pouziti her.



ABSTRACT

My diploma thesis focuses on the use of language games in English lessons. The
theoretical part concerns the importace of language games and the sequence in which they
could be included in school lessons based on psychological and pedagogical knowledge. It
tries to show their value in language teaching, involves a concise game division seen from
different points of view and also offers methodological practice which demonstrates game
integration in English lessons.

Several plans of English lessons were presented in the practical part to show language
games inclusion in the classwork. In the final reflection the thesis provides additional

instruction and advice for futher game application.
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1. UVOD

Diplomova prace by zabyva ptedevsim zpisobem vyuziti jazykovych her ve vyuce
anglického jazyka. Hra ma v cizojazy¢né vyuce své opodstatnéné misto, protoze velmi
narozeni. Prace se tak pokousi ukazat jejich dilezitou funkci v rdmci vyuky, nebot’ pravé hry
jsou jednim z nezbytnych motivac¢nich Cinitelli, které udrzuji zakovu pozornost, aktivizuji a
mohou zvysit 1 zakliv zdjem o dany predmét.

Z teoretického hlediska se tato diplomova prace vénuje podstaté her, kdy piinasi
poznatky o nezbytnosti her v zivoté ¢loveéka. Na zakladé psychologickych aspektl se zamysli
nad vyznamem her v jednotlivych etapach lidského Zivota a strucné predstavuje 1 rizné teorie
vyznamnych psychologt, kteti se fenoménu hry vénovali. Rozpracovava tak nejrizné;si
nazory na podstatu her a jejich roli v souvislosti s utvafenim osobnosti.

V néavaznosti na pedagogické a didaktické zasady se teoretickd cast zaméiuje
piedevsim na zahrnuti her do jazykové vyuky. Zabyva se vyuzitim her z hlediska véku zaki a
informuje o vlivu hernich aktivit na pozornost. Poskytuje také strucné rozdéleni her, riizna
hlediska, podle kterych Ize hry vnimat a Clenit, a potiebné informace pro pochopeni podstaty a
smyslu béZn¢ pouzivanych typt her.

Prace se téz vénuje metodickému zapracovani her do planu hodiny, nabizi ovéiena
pravidla a zasady k uvedeni jazykovych her ve vyuce. Jedna z kapitol se pak 1 strucné dotyka
problematiky vyuziti her pfi praci s zaky se specifickymi poruchami uceni. I pro tuto oblast
hernich aktivit prace poskytuje n€kolik ndvodi a pravidel pro zapojeni her do vyuky téchto
zaku.

Prakticka cast se zaméfuje na zapojeni her do planu hodiny v pfimé souvislosti s
pfedchozimi znalostmi zakd, které odpovidaji uvedenym lekcim ucebnice New Headway
Elementary. Jednotlivé plany hodin se zabyvaji zpracovanim gramatickych a vyslovnostnich
uvedeni téchto her do praxe celkova reflexe realizovanych plani hodin, kterd zahrnuje 1 dalsi

rady a navody pro nejefektivnéjsi mozné vyuziti her ve vyucovaci hodiné anglického jazyka.



I. TEORETICKA CAST



2. HRA

2.1. Vyznam a podstata her

Motto: ,,Hra neni zadnym okrajovym jevem v Zivotni krajiné ¢loveka, Zadnym jen
prilezitostné vystupujicim, ndhodnym fenoménem. Hra nalezi svou podstatou ke stavu byti
lidského pobytu, je to zakladni existencialni fenomén.“(Hanus 2003: 5)

Na otazku co hra vlastné znamend, jaky ma vyznam v Zzivoté ¢lovéka, zda je jeho
nedilnou soucésti, nebo jen okrajovym jevem pro zpiijemnéni volného casu a uvolnéni
energie, zda opravdu tvoii neodmyslitelnou soucast vyucovaciho procesu, nebo se bez jejiho
vyuziti mizeme velmi dobie obejit existuje z riznych hledisek hned nékolik odpovédi. Avsak
muzeme fici, ze obecnou lze ptfece jen podstatu her definovat. Hru jako ,kus Zzivota na
necisto ovSem stale v rdmci vyucovaciho procesu vidi napt. Hanus (2003:16) takto:

~Hra ... je ptilezitosti pro aktivni u€eni se ze zkuSenosti. Neni pouhym zdzitkem,
ktery vzbuzuje emoce cCinnosti nékoho jiného, je prozitkem, ktery vyzZaduje vlastni
investici. Investici bezprostfedné vkladanou v podobé fyzického vykonu ¢i dusevniho usili,
pfekonavajici meze zab&hnutych Cinnosti a naucenych vzori jedndni. Naopak vyzaduje
hledani vlastnich feSeni provazenych rizikem nejist¢ho vysledku ... Jak ve hie i v zivoté
snaSime bezprostiedné Uspéchy 1 nezdary, ale pfedev§im omyly maji v zivoté vyznamnéjsi
dopady ... Aktivni hra musi byt provazena ndmahou, ¢asto ve spojeni s piimym nebezpecim,
které ji provazi. Hra (ostatné jako Zivot) neni jistou ani bezpec¢nou investici.*

Na to Ze hry pfedevsim v détském véku tvofi nedilnou soucast lidského poznavani,
prozivani a ptipravy poukazuje i MiSurcova (1980: 7), kdyz tvrdi, Ze:

,Hra je soucasti kultury od tusvitu dé&jin lidské spolecnosti. Provazi ¢lovéka po cely
zivot a napliuje jeho détstvi a mladi. Hra jako jedna z hlavnich Cinnosti ditéte je G¢innym,
nescetnymi generacemi ovéienym pomocnikem pii jeho vychové a vzdélani. Vychovny
vyznam hry prameni z funkce, kterou ma pro utvareni ¢lovéka cinnost. Lidskd bytost se
formuje ptisobenim toho, co je ji vrozeno, vlivem prostiedi vychovy a svou vlastni ¢innosti.
Pti hie se tak dit¢ nejen formuje, ale i projevuje. Proto je hra ptilezitosti, kdy jej mizeme 1épe
poznat a na tomto zaklad¢ 1épe vychovavat a vzd€lavat.

Proto hleddme zpisob a miru, jak détskou hru ovlivilovat a jeji pomoci
zprosttedkovavat détem kulturu spole¢nosti, aby byly schopny pochopit jeji zakonitosti a

osvojit si fad, ktery ji ovlada.
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Na vyznam herni ¢innosti 1ze pohlizet 1 z hlediska vyvoje ditéte jako osobnosti. Podle
Millerové (1978: 7):

,,V kognitivnim vyspivani v raném a piedskolnim vé&ku je hra' neodmyslitelna od
spravného vyvoje senzomotorickych, explorac¢nich, pozdé¢ji symbolickych a kone¢né i
myslenkovych a feCovych projevi.

Pii sledovani vyvoje osobnosti nelze ptrehlédnout vyznam hry pii konfrontovani
subjektu s fyzikalnim i socialnim prosttedim, tedy pfi utvareni sebepojeti jako jadra osobnosti.
Ale nejde jen o zalezitost détstvi a mladi, ale 1 dosp¢lost a stafi, protoze potieba hry pietrvava
v zivoté v nejriznéjSich forméach. Hie tedy ptfiznavame kvalitativné rizné funkce v riznych
situacich a vétsi ¢i mensi vyznam v chovani a prozivani podle druhu hry, vékového,
osobnostniho a socidlniho kontextu apod.

Hra zastupuje neodmyslitelnou roli t€z v ramci socializace jedince. V socializaci
slouzi hra podle trovné vyvoje — k navazovani kontaktu s dospelymi a pozdéji vrstevniky, ke
kooperaci i soutézeni, modelovani redlnych socialnich situaci, utvafeni roli, zvnitifiovani
socialnich norem pfi podfizovani se pravidlim hry apod.*

Dilezitym faktorem, ktery je tfeba pii definici podstaty a vyznamu hry zminit, jsou
jeji produkty, tedy to, pro¢ hry pouzivame, v ¢em hlavné spociva jejich primarni zaklad.
Hanus (2003: 17) vidi hlavni jedine¢nou tlohu her v tom, Ze:

,Okamzitym profitem ze hry jsou emoce, nicméné to, co je skute¢né¢ dilezité jsou
usazeniny v mysli, které zlstavaji poté, co se emoce s uplyvajicim Casem méni na dojmy a
vzpominky.

Vsemi smysly vnimané a casto ,,protrpéné pocity* pfinaseji ony informace-signaly,
prozivané emoce se pietavuji v hodnoty a praxi ovéfované vzory jedndni se do paméti ukladaji
jako jednotlivd zrnka. Ta znovu a znovu rozvifovana aktudlnimi podnéty (informacemi ze
systému) — tvoii prvky onoho dynamického systému, ktery nazyvame individuélni znalosti ...
Jako takova je hra vychovou — poskytuje znalosti a zkuSenosti, bezprostiedn¢ svazané

s hodnotami. A je vychovou vzdy, at’ si to uvédomujeme a klademe za cil ¢i nikoliv.*

2. 2. Historicky vyvoj

! jako ,,dominantni ¢innost“ podle Leontjeva
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O tom, Ze hra neni vydobytkem moderni doby nemiize byt pochyb. Hry existovaly uz
v davnych civilizacich a mizeme je v rizné podob¢ nalézt i v téch ndm dosud znamych
nejstarSich kulturach, jak to doklada i Hanu§ (2003: 27):

,V archeologickych vykopavkach davnych kultur nachdzeji obcas badatelé artefakty,
jejichz ucel nedokazi racionalné vysvétlit. K ¢emu slouzily? Kdyz se nedd rozumné
rozpoznat jejich ucel, saha se po vysvétlenich iraciondlnich. K nim patii tivahy o tcelech
ritudlnich ( ndboZenské obtady, kosmologické ptfedstavy), ale také ivahy o tom, Ze dand véc
slouzila jako materidlni podklad hry.

Ctyi'sténnd zviteci kistka jako jeji predchidce.*

Podrobny rozpis vyvoje her a jejich jednotlivych stadii podava ve své publikaci
Millerova (1978: 9):

,»Hra provazi lidskou spolecnost od vzniku dé&jin. Doklady o tom nachazime
v archeologickych vykopavkach i v pozdéjsich pamatkach literarnich. Hry jsou také odedavna
pfedmétem teoretickych tivah. Skute¢nost, ze jejich dilezitost je uzndvana po tisicileti, stejné
jako fakt, ze urcité typy her jsou soucasti kulturniho prostiedi a nastrojem vychovy novych
generaci po celé veéky, nas vede k zamysleni, jakym smérem se v historii ubiral jejich vyvoj,
co se ménilo a co ma trvalou hodnotu.

Hra méla vyznamné misto nejen v Zivoté déti, ale celé spolecnosti. V antice byly hry
spojeny s nabozenstvim a kultem bohii. Z nich se nejvice proslavily hry olympijské a hry
scénické, provadéné v obrovskych piirodnich amfiteatrech. P¥i vychové mladych Rimand se
hra uplatnila do t¢ miry, Ze Skoly, které jim poskytovaly elementarni vzdélani, nesly nazev
Hludi.

O ptivodu vyrazu slova hra a jeho spojitosti s déjinnym vyvojem se zminuje Bojar
(1980: 23):

,Hrati — to play — ma zédklad ve starogermanského plega, plegan. Pti¢emz ten, kdo
znal hrati, byl starogerménsky nazyvan spielmannnem, ve sttedovéku se proménil v ioculator,
jongleur, predchiidce dneSniho bavice. Bez zajimavosti neni ani skutecnost, ze vyraz spielkind
— speelkind oznafoval v starogermans$tiné a pozdéji ve vlamstingé ,.dite lasky™ - tedy
nemanzelského potomka.

,»O vyznamné uloze hry v antické spolecnosti ptinaseji svédectvi i literarni dila. Napt.

u vynikajicich feckych filosofti Platéna a Aristotela nachazime mysSlenky o funkci hry

2 Judi“ = hry
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v lidském Zivot€ a o jejim vyuziti ve vychové a vzdélani déti a mladeze. Jako prvni upozornil
na praktickou cenu hry Platon. I Aristoteles byl presvédcen, ze déti maji byt povzbuzovany,
aby ve hrach napodobovaly ¢innost dospélych, ¢i se jinak rozvijely. (Millerova 1978: 9)

Hra se tak nevytratila ani ve stiedovéku. Naopak jak ukazuje MiSurcova a kol. (1980:
10)se dale rozvijela a nabyvala na vyznamu, nebot’ se jeji podstatou zacali zabyvat 1 sami
filosofové a myslitelé:

»Hie veénovali pozornost téz stiedovéci myslitelé. Doporucovali, aby se déti
z nejvyssich spolecenskych tiid ucily ¢ist hravym zplisobem, a to pomoci pismenek ze dieva a
slonoviny.

Duiraz na ndzornost ve vychové a vyucovani si vyzadal grafické zobrazovani. Tak
vznikly hry s obrazky, které mély zprvu napomahat studiu heraldiky, jez byla dilezitou
soucasti pripravy Slechticti. Pro potieby zakii z méstanskych vrstev ptipravil Thomas Turner
ve formé hry s kartami Dialektiku v obrazcich. Tato prvni didakticka hra byla vytiS§ténar. 1510
v Krakové a o sto let pozdéji v Patizi, kde byla rozSifena mezi mladezi i mezi dospelymi
Sirokych vrstev. Tak se hra zapojila do vychovy a stala se pfedmétem soustavného zdjmu

pedagogii.“
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2.2. 1. Pojeti hry v dile J. A. Komenského

Vétsinu zakladnich problémi a struktur vyucovaciho procesu vymezil a definoval jiz
Jan Amos Komensky.

Pravé Komensky jako prvni skute¢né pochopil vyucovani ve smyslu procesu, ktery ma
své vnitini zakonitosti. Ty je tfeba respektovat, ma-li se uskutecnit cil ,,uciniti vSechny vSemu

. struéné, prijemné, dikladné.“ ... Komensky piedevsim vychazi ze smyslového poznani
jako pramene veSkerého lidského védéni. Opird se zaroven o zobecnéni pokrokové
pedagogické zkuSenosti, jejimz prostfednictvim pronikly do jeho uceni zietele k psychologii
zéku a jejich zvlastnostem.* (Skalkova — Prochazkova 1962: 33)

Proto se pravé jiz v tomto raném obdobi’ setkavdme s myslenkou hry jako soudasti,
nékdy dokonce hlavniho faktoru podminujiciho a napoméhajiciho uceni.

Na Komenského v souvislosti se hrou proto nesmime zapomenout, coz shrnuje i
Misurcova a kol. (1980: 10):

,,Pozoruhodné nazory na hru nachazime v dile J. A. Komenského® ktery ji za¢lenil do
své pedagogické soustavy a objasnil jeji mnohostranné moZznosti pii vychové déti a mladeze.
Podal rovnéz dobovou charakteristiku her, a to zejména ve svém spise Svet v obrazech.

Komensky pokladal hru u nejmensich déti za stejné dalezitou pro jejich zdravy vyvoj
jako vyzivu a spanek. U ptedskolnich déti spatfoval ve hie pfirozeny projev jejich ¢inorodosti,
ktery jim ptindsi radost a potéSeni. Hra slouzi détem jednak k pobaveni, jednak k obohaceni
znalosti a rozvoji smysli a mysleni.

Hravy zplsob uceni je pro predSkolni v€k vilbec nejpfirozenéjsi: od spontanni hraveé
¢innosti maji byt déti postupné pievadény k zamérné, Gcelné praci. u vétSich déti je hra
prospésna pro télesné zdravi a duSevni cilost. Pro né se doporucuji pohybové a intelektudlni
hry’. Radost, typicka pro hru by méla najit misto i ve $kole, aby také u€eni bylo pi{jemné a
zabavné.*

To, ze Komenského nazory na hru stale v podstaté plati dodnes potvrzuje a shrnuje i
Salkova (1988: 7):

»Nazory Jana Amose Komenského na vyucovani jazykll jsou ve velké mife stale

platné. Ve svém dile ,,Nejnovéjsi metoda jazyku‘ doporucuje zafazovani her do vyucovani; hru

3 tzn. 16. - 17. stoleti
*J. A. Komensky (1592 - 1670)
* hadanky, prupovidky, Zerty
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pii vyuCovani povazuje za snadny a pfijemny zptsob uceni se praxi. Hra ma byt podle n¢ho
duSevnim potéSenim, ma mit kolektivni charakter, ma byt dobrovoln¢ provadéna a obsahovat

prvek soutéZivosti, kterd zaky vede k touze po vitézstvi.*
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2.2.2.Vyvoj her od 17. stoleti

Pojeti a pohled na vyuziti a vyznam her ve vyucovacim procesu se po staleti riizn¢ a
formoval.

»Podle vzoru pedagogickych reformatorti, od Komenského v sedmnactém stoleti
k Rousseauovi, Pestalozzimu a Frobelovi v osmnactém stoleti a na poc¢atku devatendctého
stoleti, ucitelé stale vice zastavali ndzor, Ze vychova musi vychazet ze zajmu ditéte a stupné
jeho vyvoje. Frobel zdtraznil dilezitost hry v procesu uceni. (MiSurcova a kol. 1980: 10)

,J. J. Pestalozzi’ predevsim hloubgji propracoval psychologické zaklady vyucovani a
poznavaci proces zakl pfi vyuCovani. V jeho nazorech na vyucovani se vyrazné uplatiiovaly
spolecCenské aspekty a zdkladni cil pedagogickych snah, ... ,které ho vedly k vytvoieni teorie
elementarniho vyucovani.

Spolu s tim jeho vyklad vyucovani je budovan na ndzorech filosofickych, které Cerpal
z Leibnitze a Kanta. Pti vykladu zdkladniho pojeti vyuCovani Petsallozi pfedev§im velmi
zdarazioval smyslové vnimani jako prvni pramen poznani. VSechno vyucovani ma byt proto
zalozeno na pozorovani, zkusSenosti: ,,Prvnim pramenem je sama pfiroda, s jejiz pomoci se
nas duch propracovava od temnych nazort k jasnym pojmiim.’

Jak je zfejmé, Pestallozi neulpiva pouze na smyslovém poznani, ale zduraziuje
zaroven ¢innost abstraktniho mysleni.“ (Skalkova — Prochazkova 1962: 35)

V priibéhu let se pak vyvijely dalsi postupy edukacnich snah ve formé her. MiSurcova
a kol.(1980: 10) podavaji podrobny piehled tohoto procesu:

,Od sedmnéactého stoleti tak vznikaly hry, které détem ptiblizovaly gramatiku, déjepis,
zemepis, piirodopis, nabozenstvi, moralku i vojenstvi. Obohaceni do oblasti her vneslo
osmnacté stoleti, v némz se zrodilo nové pojeti détstvi. Az do té doby byla totiz specificnost
détstvi uznavana pouze do Sesti az sedmi let. V tomto se dité jiz zaclenovalo do spolecnosti
dospélych, aniz byl bran zfetel k jeho zvlastnim potiebam; déti nosily stejny oblek, hraly
stejné hry, ucastnily se spolecenskych zabav apod.

Od osmnactého stoleti se vSak zalinalo utvaret povédomi o odliSnosti ditéte od
dospé€lého a o specificnosti jeho potfeb s ohledem na vek i osobitost kazdého ditéte. Hry se
védomé diferencovaly a vyuzivaly se promyslené pti vychoveé déti normalnich i postizenych.

Zvlastni diraz byl kladen na vyuziti hry v procesu uceni, nebot” hra umoziuje ditéti lepsi

6J.J. Pestallozi (1746 - 1827)
7J. J. Pesatllozi, Vybor z pedagogickych spisti, Praha 1956, s. 68.
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soustfedéni a usnadiiuje rozvoj jeho schopnosti. Vedle dirazu na didaktickou funkci hry se
v praxi prosazovaly ndzory, Ze hra mé nejen poucovat, ale predevsim poskytovat zabavu.

Od pocatku dvacatého stoleti, které je nazyvéano ,stoletim ditéte”, se zdjem o hru
v celém kulturnim svété zintenziviiuje. Stoupajici naroky na ¢loveéka v soucasném svété vedou
k hledani prostfedk, jak zvySovat jeho vzdé€lani i zdatnost. Jednim z nastrojt, jak usmérnovat
dusevni vyvoj ditéte, je hra.

Je proto predmétem studia rGznych véd (psychologie, pedagogiky, fyziologie,
sociologie, kulturni antropologie, folkloristiky), které usiluji o teoretické objasnéni jeji
podstaty 1 o praktickou aplikaci poznatkli, k nimz dospé€ly. prostfednictvim her a hracek

ovliviiuje nase spole¢nost vychovu mladé generace.” (Misurcova a kol. 1980: 12)
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2. 2. 3. Historicky prehled teorii her

Protoze se fenoménem hry zabyvala v minulosti stejné jako nyni nemald skupina
veédcl, mysliteld, filosofii pozdéji také psychologli antropologli a sociologi mohla tak
vzniknout pomérné Siroké Skala nejriznégjSich teorii, které se hrami zabyvaly a pokusily se je
vymezit, rozClenit 1 definovat. Na to odkazuje i Millerova (1978: 16):

,Prvni formulace teorii hry spadaji do druhé poloviny 19. stoleti a vznikly pod vlivem
evolucni teorie. Plati-li, Ze hlavni aktivity zivych tvorti jsou zaméfeny na uspokojovani
télesnych potfeb — a tedy uchovani Zivota a druhu — jakou funkci mé hra? Plvodni, dosti
naivni odpovéd’ znéla, Ze mé zotavit télo po praci. Tato myslenka se objevila nahodné jiz v 17.
stoleti, obvykle se vSak spojuje se dvéma némeckymi mysliteli 19. stoleti Schillerem a
Lazarusem; oba napsali knihy o hte.

Dalsi teorie vychazeji z praci Schallera, ktery se domnival, Ze hra obnovuje téméf jiz
vyCerpané sily, a jiz zminéného Lazaruse, jez proti sob& kladl hru, praci a necinnost a
obhajoval posilujici u¢inky aktivniho odpocinku.

Anglicky filozof Herbert Spencer vypracoval teorii hry vychdzejici z predstavy o
,prebytecné energii““.Podle této teorie se nervova centra uzivanim narusuji a potiebuji urcity
¢as, aby se opét zrestaurovala.®

Podobna piirovnani pouzivaly také psychologické teorie na pocatku 20. stoleti. Do té
doby existovalo jen malo systematickych studii déti. Pocatky détské psychologie se hledaji u
Preyera a G. S. Halla a jeho ,,rekapitulacni teorie hry*. Hall zde uvadi, ze dité znovu proziva
vyvoj lidstva. ZkuSenosti piredkl jsou ptredavany prostiednictvim gend a dit€¢ ve hie znovu
ozivuje jejich z4jmy a Cinnosti, a to v posloupnosti, v niz se objevily u prehistorického a
primitivniho ¢lovéka.«

Inhelderova (1997: 59):

,Dalsi teorii rozvinul Karl Groos, ktery chépal hru jako obecny impuls k
procvicovani instinktd, jez je Uzce spojen s napodobovdnim. Hra je v tomto smyslu
»sebevytvafenim* Zivotnich navykd. U¢inil tak zdvazny objev, Ze totiz détskd hra ma zakladni
funkciondlni vyznam a Ze neni jen pouhym zotavenim. To je ovSem pravda jen v piipade,
kdyz tvrdime, Ze hra jako kazdd obecna funkce je uzitecna pro vyvoj. Hodnota Groosovy

teorie spociva v tom, jak ukézala, Ze ¢innosti povaZzované za beztcelné a neuzite¢né by mohly

¥ tj. tedy formou hry
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mit zdvazny biologicky smysl.*

Pro¢ ovsem byly tyto teorie pfehodnoceny a jejich smysl v pozdéjsi doby zanikl, nebo
byl vyvracen ukazuje opét Millerova (1978: 23):

,uUvedené pokusy o tvorbu teorie hry nebyly pfili§ uspésné, a to pievazné z toho
davodu, ze se snazily definovat hru jako ¢innost s obecnym jadrem a vlastnostmi, které ji
odliSuji od ostatnich ¢innosti. Ve skuteCnosti vSak kazdd teorie zdaraziiuje jen néktery
z jednotlivych aspekti hry.

Cesta k hlubsimu pochopeni podminek determinujicich hru vyzadovala jeji zaclenéni
do celkového ramce lidského chovani, jez bylo nutno systematicky prozkoumat. Tento tkol se
pokusila splnit psychologie.

O dalSich moznostech vyuziti her se ovSem stale polemizuje a proto dnes muizeme
sledovat hned n¢kolik linii, kterymi se plivodni pfetvorily ¢i rozvinuly. Mezi nemén¢
vyznamné pojeti herni ¢innosti je tfeba zminit Huizingovu teorii zaloZenou na prolinani her v
kultufe a Cailloisovu teorii jak ji uvadi i Hanus a kol. (2003: 33):

,Johan Huizinga je od sepsani své zasadni knihy’ aZ do dnes$nich dnii inspirujici
nejenom vyznacenim formalnich znakl hry a pokusem o jeji pokud mozno vycerpavajici
definovani (vystihujici vSechny varianty hry), ale predevsim akcentaci vztahu hry a kultury.

Hra je v jeho pojeti nejenom starsi, ale dokonce zakladajici kulturni jednéni. Kultura
ze hry a ve hie vyrlsta.”

Huizingovo pojeti her v rdmci kultury a jeho zpracovani tohoto tématu tak jesté vice
rozkresluje a vysvétluje Salkova (1988: 6):

,,Johan Huizinga se ve své knize'’ zabyva podstatou a vyznamem hry jako kulturniho
jevu. Autor povazuje hru za kulturniho cinitele, hleda formalni znaky i pravidla hry. Hie a
soutézivosti pripisuje funkci spoluvytvareni kultury.

Hra je dobrovolna ¢innost a musi byt dobrovolné piijata, avSak mit zdvazna pravidla.
Je doprovéazena pocitem napéti a radosti. Probiha uvnitt pevné stanovenych hranic casu,
prostoru a ve zfetelném radu.*

Caillosova teorie naopak podle Hanuse a kol. (2003: 33) v mnohém Huizingu popiré a
piedstavuje 1 jiné moznosti definice:

»Roger Caillos na prelomu 50. a 60. let s Huizingou polemizuje, protoze mu v jeho

definici chybi prostor pro sazky a hazardni hry, jeZ pfirozené povazuje za soucast svéta hry.

°Z roku 1938

1 _Homo ludens — o ptivodu kultury ve hie*
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Co vsak je na jeho teorii nejzajimavéjsi, to je svébytné klasifikace her do ¢tyt kategorii podle
principu, ktery v nich pfevlada:

B agbn (soutéz)

B alea (ndhoda)

B  mimikry (pfedstirani)

B ilinx (zavrat)

Uvnitt kazdého kvadrantu déle rozezndva urCitou hierarchii podle sméru, jehoz poly
jsou paidia (volnost, rozjatenost, fantazie) a /udus (herni konvence, zavaznost).

I tyto myslenky se staly samoziejmou soucésti takika vSech pozdéjsich teoretickych tvah o
hte.*

Jako posledni z moznych modelu vnimani her uvadi Hanus$ a kol. (2003: 33) uvahy
filosofa Ludwiga Wittgensteina, ktery poukazuje na to, ze ptesnou definici tohoto terminu
nelze vytvofit:

,Do filosofie zavadi pojem ,jazykova hra“, jehoz pomoci chce ozfejmit proces
pouzivani slov a jazyka ... Podle Wittgensteina neni totiz pfi zkoumdani hry bezprostiedné
viditelné néco spolecného vSem hram, ale spiSe je patrna celd slozita sit’ podobnosti a
pfibuznosti, navzajem se prekryvajicich a ktizicich, diky nimz slovu hra rozumime pii jeho
pouzivani. Pojem hra je tedy termin s rozplyvavymi okraji a nemé zadné pevné hranice, které
by nam dovolovaly termin definovat.

Vidime tedy, ze jakykoliv dalsi pokus o definici mtizeme chapat pouze jako snahu o
ptesnéjsi piiblizeni se zakladnim rysim hry, ale Ze piimo z jeji podstaty plyne, Ze definitivné
kone¢né a vSe vystihujici vymezeni pojmu neni a byt nemtlze. Vzdy ziistane pouhou

aproximaci.*

20



2. 3. Hry v riiznych kulturach a jejich vzajemné prolinani

Skute¢nost, ze hra je nutnym uvodem do Zzivota, jak tvrdi Millerova ( 1978: 24) lze
dokdzat tim, ze déti si hraji na celém svété:

,»Lemef v kazdé spolecnosti slouzi hry jako prostfedek vzdélavani. Pfitom nejde jen o
nacvik urcitych dovednosti, ale také o rozvoj schopnosti, které jsou dtlezité pro dalsi praci a
zivot. kazdy narod ma své hry, které se prenaseji z generace na generaci. Nékteré hry jsou
roz§ifené po celém svéte, jiné jsou specifické pouze pro urcité skupiny narodii.

V soucasné dobé pozorujeme, Ze se vlivem rozvoje civilizace a v disledku prolinani
riznych kultur uplatiiuji stale vice hry cizich narodt. Hry déti cizich néarodii se vyuzivaji
mimo jin¢ zamérn¢ také v oblasti etnické vychovy, aby détem pfiblizily hudbu a tanec
ostatnich nérodu.*

Dale Millerova (1978: 25) upozoriiuje na to, Ze hry tvoii téZ nezastupitelnou slozku
vyucovaciho procesu a zaujimaji obzvlast’ dilezité misto pii vyuce jazyki:

,Hry se uplatiuji téz hlavné pfi vyuce cizich jazykl. Hry naroda, jehoz jazyku se
uc¢ime, nam pomahaji procvicovat vyslovnost, obohatit slovni zadsobu a zvysit zdbavnost a

motivaci ve vyuce.*
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2.4. Hra a jeji vymezeni

,Prestoze se vSichni domnivame, Ze vime, co to hra je, podat jeji uspokojivou definici
je velice obtizné. Lze ji charakterizovat jako ¢innost, kterd piindsi uspokojeni sama o sobé a
na zéklad¢ toho, Ze ji 1ze pozorovat u déti 1 zvifecich mlad’at (ale 1 u dospélych lidi 1 zvitat) se
usuzuje, Ze ma instinktivni zaklad, ze je vrozena.

Hra ma zjevné zavazné disledky pro vSechny oblasti duSevniho Zivota ditéte. Je
nespravné pohliZet na ni, a to i u starSich déti, jako na zbyte¢né mareni ¢asu.* (Fontana 1997:
50)

Polivkova (1963: 8) definuje vyuziti her v ramci vyu€ovani takto:

,,Casto se setkavame s tvrzenim, Ze v hodinach jazykového vyucovani, hlavné ve
vysSich ro¢nicich, neni dost ¢asu na hrani. Tehdy musime zohlednit hlavni zésadu a to, Ze hra
musi byt systematickym c¢lankem vyu€ovaciho postupu a jejim cilem ma byt procviceni
probrané latky. Proto fidime a upravujeme hry tak, abychom se pohybovali v oblasti probrané
latky, at’ pragmatické nebo konverza¢ni.*

Toto tvrzeni podporuje i Rixon (1991: 60): ,,There are hundreds of games that can be
used in some connection with language teaching. They can be integrated with teaching so that
they become a positive part of it rather than a time-filler or, worse, a time-waster.*"'

Ovsem je diilezité upozornit, coz opét potvrzuje i Fontana (1997: 50) na primarni
ulohu her, tedy vnimat to, proc si déti hry uzivaji a maji je rady:

»Na druhé strané nesmime ovSem zapominat na to, Ze hlavnim cilem hry je prosté
radost. Dité se nepousti do hry s umyslem zjistit, jak co funguje, nebo aby si zkouselo dospélé
role a cvicilo si predstavivost. Déti si hraji, protoze je to bavi, a uceni, které ze hry vyplyva, je
z jejich hlediska nepodstatné.*

Tuto myslenky podporuje 1 Milerova (1978: 23), kdyZ uvadi Darwinovy ndzory a postoje a
stejné jako Inhelderova cituje 1 Groosovy teorie:

,,Hra miiZze byt uzitena, ale patfi k ni i smich a legrace. Jiz Darwin poukazoval na to,
jak asto se déti pfi hie sm&ji. James Sully ve své praci'’ fika, Ze smich je pfiznakem hry a Ze

je velmi dualezity pro socialni aktivitu, jiz se G€astni vice partnerti.

" Existuji stovky her, které se daji vyuzit pii vyuce ciziho jazyka. Mély by byt zakomponovany do
vyucovani tak, aby se staly pozitivni Casti tohoto procesu spiSe nez jenom vyplni Casu, nebo htfe,
kdyz budou natolik neefektivni, ze se ¢asem bude plytvat zcela zbytecné.

12 The Essay on Laughter* z roku 1902.
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Karl Groos, profesor filosofie v Basileji, ve svych spisech” ukazal, Ze ve hie se
mohou uplatnit téméf vSechny pfirozené funkce organismu. Hlavnim znakem hry je podle
n¢ho svobodna volba, kdy odpoutani se od béznych zplisobti zachazeni s predméty, latkami a
myslenkami je v pojmu hry pfirozené obsazeno. Spojuje to hru s uménim a jinymi formami
tvofivosti.*

O samotnou, t€zko popsatelnou a zachytitelnou podstatu hry se pokusilo hned nékolik
myslitell, pedagogt i filosofu v riiznych ¢asovych obdobich. Jednim z nich je i teorie Hanus a
kol. (2003: 27), tvrdi ze:

,Podstatou hry je neurcitost, nejistota o jejim vysledku. Podstatou hry je pfitomnost
¢ehosi, co jsme si zvykli nazyvat ndhodou. Ta zptlisobuje, Ze do hry vstupuje ¢lovek jako hrac
s neuplnou informaci o jejim vysledku a tdy také mozné vyhte ¢i prohfe, vynosu nebo ztraté
... Zda se, ze pravé nejsitota je faktorem X, ktery Clovéka jako hrace vzruSuje. Existuji
dokonce teorie, odvoldvajici se na neurofyziologii a anatomii mozku, genetiku ¢loveka a
antropogenezi, ... ze hrat je ¢lovéku vrozeno ... je jeden ze smért dokazovani této skutecnosti
se dovolava faktu, ze hra je soucasti edukace, vychovy uz pro Zivo€ichy na subhuménni
urovni.*

O tom, Ze je ndm piijemné v jakémkoliv v€ku hry hrat a pouzivat, protoze se tak
skryvame za ,,zastérkou™ reality, kdy vlastn€ nic neni doopravdy, se zminuje i MiSurcova a
kol. (1980: 30):

»lermin ,hra®“ je snad nejvyhodnéj$i pouzivat ve smyslu adverbia, tedy ne jako
pojmenovani urcité ttidy, nybrz pro popis, jak a za jakych podminek se dané akce odbyva. Hra
v sobé zahrnuje vztah ke skuteCnosti. Na jedné strané predstavuje uréity odklon od
skute¢nosti: kouzelné slovo ,,jako “, ,,jakoby *“ znamena, ze se ¢lovék vzdaluje do skutecnosti a
soucasn¢ si uvédomuje, ze se na chvili vymyka z vazného zivota.*

OvSem 1 MiSurcova a kol. (1980: 31) upozrofiuje na to, Ze, ackoliv se ve hie vSe
promité jen jako nistin reality, i tady neni mozné se obejit pbez pravidel a pevnych mantineld.
Bez nich by hra ztratila smysl:

,Hra ovSem neni libovolnou c¢innosti, ma sviij fad. Probihd v urCitém case a
vymezeném prostoru, ma pravidla zavazna pro vSechny ucastniky hry, obsahuje prvky napéti a
uvolnéni.

Hra ma vyznam nejen pro jedince, protoze davd lidem moZnost projevit se ve

vzajemném styku a pfitom vytvaret vazby, které maji jednak socidlni, jednak kulturni

13O hfe zvirat“ a ,,O hie ¢lovéka“
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charakter, ovliviluje vztah i1 formy souziti. protoze se ve hie rozvijeji vSechny stranky détské

osobnosti, stava se vyznamnym prostiedkem pedagogickym.*
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2. 5. Vyznam her a jejich rozdéleni

Pozadavky kladené na psychology, aby prakticky poradili pfi problémech vychovy a
chovani, vedly k vyzkumiim moznosti vyuziti hry pfedevsim jako pomucky pro vychovné,
vzdélavaci a terapeutické metody.

Z hlediska déleni her do rtiznych kategorii existuje mnoho kritérii podle kterych je lze
roz€lenit. Jednim takovym, jak tvrdi Rixon (1991: 60) mtize byt i klasifikace, kterou si vytvori
sam pedagog:

,» The most obvious way of classifying games from a language teacher's point of view
is according to the language they practice: listening games, spelling games, games to help
students build vocabulary, games that bring in a structure or a function, and so on.”"*

K tomu, Ze existuje hned nékolik moznosti, jak hry dé¢lit se vyjadiil i Fontana (1997:
53), kdy si vybral nékolik psychologli, aby na jejich ptikladech ukazal dal$i moZnosti a
vyjadiuje se 1 ke zplisobu vyuziti téchto teorii ve Skolach:

,Detsky psycholog Stern rozdélil hru na individuélni a socialni a kazda z nich méla
subkategorie.

B Individualni hra: Hra zahrnuje osvojovani télesnych ¢innosti, napt. béhani, skakani,
zachdzeni sriznymi predméty v konstruktivnich a destruktivnich hrach a
transformovani predmétt a lidi ve fantazijnich hrach.

B Socialni hra: Jde predevsim o rizné formy ndpodoby nebo zapasu.

Détska psycholozka Charlotta Buhlerova rozd€lovala hry na funkéni, fantazijni,
pasivni a konstruktivni.

® Funkéni hry: Vyuzivaji senzomotoricky aparat ditéte. Podstata téchto her spociva ve
vykonu urcité, pomérné primitivni funkce ¢i dovednosti, jako je kopani nebo tleskani,
muze vSak zahrnovat 1 jemnéjsi pohyby ruky.

B Fantazijni hry: V téchto hrach se néco predstird nebo predstavuje. Déti davaji sobé
nebo predmétiim, s nimiz si hraji urcitou roli.

B Pasivni (receptivni) hry: Jde o ¢innosti napf. typu prohlizeni knih; dit€ nasloucha
piibéhu nebo sleduje udalosti na obrazku.

B Konstruktivni hry: Obsahuji kresleni hrani s riznymi pfirodnimi materialy.

" Nejpochopitelnéjsim zptisobem déleni her z heldiska pedagogi je podle dovednosti, kteou v jazyce
procvicuji: poslechové hry, hry, které procvicuji pravopis, hry napomahajici rozsifit zakim jejich

slovni zasobu, hry, které poskytuji vyzby a riizné ¢innosti apod.
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B Hry s pravidly: Obsahuji pevné stanovené ,,herni postupy*.

Skoly podporuji tento zdjem tak, Ze nabizeji organizované hry jako soudast
vzdélavaciho programu. Tyto hry obsahuji v rostouci mife novy prvek — soupereni. Jinak
feCeno, nehraji si jen pro radost z ¢innosti samé, ale pro urceni vitézi a porazenych a také
k docileni prestize a zklamani, které jsou s témito kategoriemi spjaty. S ptichodem soupeteni
lze tici, ze hra tak ztraci néco ze své kvality nevaznosti a zac¢ina védome¢ slouzit jesté jinym

psychickym funkcim.*
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2. 5. 1. Podstata her podle J. Piageta

Naprosto jedine¢né postaveni vtomto sméru ma vyvojova psychologie Jeana
Piageta”. Jeho biologicky trénink a z4jem o filosofii, pfedevsim o teorii poznéni, ho piivedly
ke studiu intelektudlniho vyvoje déti (srov. Millerova 1978).

Posléze naopak, zvlasté ve svych pozdé€jsSich vyzkumech, uziva logickych modelt
k analyze svych zjisténi o formach détského mysleni v rizném véku. Piaget se tak se tak snazi
vykreslit podstatu téchto jevl, kdy se dozvidame i o jedine¢nosti hry v rdmci rozvoje mysleni
a kognitivnich procesii. (Millerova 1978: 59)

,Plagetova teorie hry tizce souvisi s jeho chapanim rastu inteligence. Piaget postuluje
dva procesy, které povazuje za zékladni pro cely organicky vyvoj: asimilaci a akomodaci. Tyto
dva procesy se navzajem dopliiuji a ovliviuji.

Asimilace se vztahuje na vSechny ty, kterymi organismus méni pfijimanou informaci
pfi tom, jak ji zatazuje do svych reakénich schémat.

Akomodace znamena jakékoli pfizpisobovani organismu vnéjSimu svétu, aby mohlo
dochazet k asimilaci informaci. Intelektudlni vyvoj je vysledkem stalé aktivni kooperace mezi
asimilaci a akomodaci.

O adaptaci skutecné ,,inteligentni* jde tehdy, jsou-li tyto dva procesy ,,v rovnovaze*.
Neni-li tomu tak, muze pievladat akomodace tj. pfizpisobeni se objektu, nad asimilaci.
Vysledkem je napodoba. Podobné muize prevladnout i asimilace — v€lefiovani nového zazitku
integralni soucasti vyvoje inteligence, a prochdzeji tedy i stejnymi stadii.*

Millerova (1978: 67) se nadale vyjadfuje 1 k tomu jak Piaget hry déli a vnimé v
souvislosti s intelektudlnim vyvojem ditéte:

,Plagetova teorie pfipisuje hie jasnou biologickou funkei — tj. aktivniho opakovani a
experimentovani, jimiz se ,,mentaln¢ stravuji‘ nové situace a zkuSenosti. Piaget rozliSuje mezi
hrou jakoZzto opakovanim jiz zvladnuté Cinnosti a opakovanim aktivity, které ma vést k jejimu
pochopeni.

Pro Piagetovu teorii jsou dilezité tii zakladni postulaty:

B Intelektudlni vyvoj probihd v urCité¢ posloupnosti; jeji pribéh mize byt urychlen nebo
zpomalen, avSak posloupnost sama nemuize byt zménéna zkusenosti.

B Pribéh vyvoje neni kontinualni, sklada se z fady stadii a kazdé z nich musi dité plné

' profesor na univerzité v Zenevé a feditel Rousseauova institutu.
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absolvovat, nez miiZze kognitivni vyvoj postoupit o dalsi krok.

B KaZzd4 posloupnost miize byt vysvétlena na zékladé druhu logickych operaci, které se
v ni uplatiiuji.
Co miize ¢init nejvetsi potize, nemusi byt vzdy prislusna logickd operace, mnohdy je

to spis$ pocet ¢lankli — polozek daného tkolu.*
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2. 5. 2. Déleni her podle J. Piageta

Podle teorie J. Piageta mizeme rozlisit tii hlavni kategorie hry. Ctvrta tvofi prechod
mezi symbolickou hrou a nehernimi ¢innostmi neboli ,,vaznymi adaptacemi®.

Piivodni forma hry (srov. Millerova 1978), ktera se jako jedind vyskytuje uz na
senzomotorické Urovni (ale z€asti se udrzuje 1 pozdéji), je hra ,hra cviéeni®. Nezahrnuje
symboliku ani specificky herni techniku, ale spo¢iva v opakovani ( z pouhé radosti) téch
¢innosti, ktery se dit¢ diive naucilo, aby se prizptisobovalo prostiedi.

Prehled nasledujicich stadii v pojeti Piagetovy teorie détské hry poskytuje Inhelderova
(1997: 57)

,Potom pfichdzi symbolicka hra, kterd vrcholi mezi druhym a Sestym rokem
zivota. Symbolickd hra znamena vrchol détské hry. Je to ryzi asimilace, opakuje tedy a
organizuje mySlenkové procesy s vyuzitim jiz zvladnutych predstav symbold.

Dité je nuceno se bez piestani pfizpiisobovat jednak socidlnimu svétu starSich osob,
jejichz zajmy a pravidla jsou mu cizi, jednak fyzikdlnimu svétu, ktery jesté¢ dobfe nechape.
Neni s to uspokojovat své citové i intelektudlni potteby, kdyZ se vyrovnava s timto prostiedim,
jemuz se dospély ¢lovek celkem snadno prizpiisobuje.

Cim je dit¢ mlad$i, tim méné dokonald je jeho adaptace. Pro jeho citovou a
intelektualni rovnovahu je tedy nezbytné, aby mohlo vykonavat ¢innosti, které by nebyly
motivovany adaptaci ke skutecnosti, ale naopak asimilaci skutecnosti k sobé samému, bez
natlaku a sankci. A pravé hra preménuje skuteCnost tim, Ze ji viceméné zcela asimiluje
potfebam ,,ja*.

Na tfetim misté se objevuji hry s pravidly, kterymi se déti u¢i od druhych. V obdobi
od osmi do jedenacti let jsou symboly a pfedstavy individua modifikovany spolupraci
s jinymi lidmi, a mysleni a uzivani symbolu (z¢asti 1 diky zminénému modifikovani) se stava
takze hry s pravidly nahrazuji individudlné symbolické ,,hrani si na néco* predchoziho stadia.

Inhelderova (1997: 58) se dale vyjadiuje k vyznamu posledniho stadia rozdéleni her,
které pretrvava az do dospélosti a provazi tak jedince témét cely Zivot:

,»Ackoli jsou hry s pravidly socidlné ,,adaptované* a ptezivaji do dospélosti, stale se
v nich jes$t¢ projevuje vice asimilace nez adaptace ke skuteCnosti. Pravidla hry sice
»legalizuji* uspokojeni, které ma jedinec ze svych senzomotorickych a intelektualnich vykont

a vitézstvi nad druhymi, av§ak nejsou rovnocenné s ,,inteligentni* adaptaci ke skutec¢nosti.
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konecné vyviji konstruktivni hry, které v sobé maji hodné z herni symboliky, ale smétuji

k opravdovym adaptacim nebo k feSeni problémti a k tvorbée.«
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2. 5. 3. Psychoanalytické vysvétleni hry

Psychoanalyzu rozpracoval Sikmund Freud ke konci 19. a zacatkem 20. stoleti jako
metodu léCeni duSevnich nemoci. Hry se zde vyuziva ndhodné jako prostfedku pro
ptizplisobeni této techniky duSevné naruSenym détem.

,Z Freudova vykladu fantazie a hry jako projekce prani a reprodukovani konflikta
a neprijemnych udalosti proto, aby je bylo mozné zvladnout, vyplynula fada metod
vySetfovani osobnosti, zaloZzenych na ptfedpokladu, ze hra a fantazie prozrazuji néco o

vnitfnim zivot¢ a motivaci jednotlivce. (Millerova 1978: 33)

31



2. 5. 4. Behaviorismus

Podstatu tohoto psychologického sméru, ktery se po dlouhou dobu snazil na zaklad¢
jasnych pravidel lidského jednani urcit a tedy definovat modely lidského chovani a prozivani
vidi Linhart ( 1971: 3) takto:

,»V psychologii uceni po desitky let pfevladal behaviorismus. V tomto obdobi byla
shromazdéna Cetnd data a byly vytvoreny obecné i dil¢i teorie o procesech uceni a jeho
jednotlivych aspektech ... Behaviorismus, ktery vytvofil klasickou psychologii uceni,
jednostranné zdtraznil metodu funkciondlni analyzy.

Podstatu této metody lze spatfovat v hledani Cinitelt (podminek), ktefi pusobi na
vybér reakci, a ktefi méni pravdépodobnost jejich vyskytu. Uceni je napt. pokladano za
proces, v némz se za danych podminek zvySuje pravdépodobnost urcité formy chovani.

K témto podminkam patfi:
kontiguita'®

posileni

pocet opakovani

rizné druhy utluma

sila motivace

Funkcionalni vztahy jsou tu formulovany do riznych vét:

Jestlize podnét a reakce se vyskytuji soucasné, tvofi se mezi nimi spoj.
m Cinitel, ktery méni pravdépodobnost urité formy chovani je posileni.
B Mezi dvéma soucasné podanymi podnéty, jsou-li dosti silné, se tvoii obousmérna
asociace.*

Jak tedy lze vypozorovat z jiz zékladnich uvedenych myslenek, behaviorismus se
piedevsim snazi popsat a definovat podnéty, které vyvolavaji specifické chovani, ovsem
hlavné v ramci uceni. Pojem uceni tak zahrnuje i systém edukacnich prostfedka, které se
pouzivaji ve vyucovacim procesu. Behaviorismus se tak dotyka i vyuziti jednotlivych aktivit v
této Cinnosti a mizeme lze objevit i pokus o novy pohled na vyuziti her jak jej vysvétluje ve
své publikaci Millerové (1978: 43):

»Hlavni dopad, ktery méla teorie uceni a behaviorismus vitbec na psychologii hry, byl

v tom, Ze tento pfedmét vlastn€ piestal existovat. Scholsberg to roku 1948 vysvétlil velmi

' plynulost
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jednoduse: hra je zcela mlhavy, neuzite¢ny pojem. Vztahuje se k aktivitam, které by mély byt
zkoumany oddélené.

Podle Schlosberga nékteré zndmé vysledky experimentli s uenim vysvétluji rizné
druhy hry. Mnohé hry tak mohou byt vysvétlovany tim, ze ¢loveék ocekava pochvalu za svou
zdatnost nebo jiné, socialnim ucenim vzniklé incentivy. Poukazuje i na moznost, Ze nckteré
druhy her spadaji do kategorie chovani vytrzeného z piirozeného fetézce aktivit, kterymi se
zabyvaji etologové.

Nazor, Ze pro hru neni tieba hledat Zadna jina specificka vysvétleni nez ta, ktera plati
pro veskeré chovani, se bohuzel odrazil 1 v tom, Ze vzniklo jen mélo experimentalnich studii

podminek, za nichz se projevuji rizné druhy her.*
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2. 6. VEk a preference opakovani — pozornost v souvislosti se hrou

Déti davaji prednost jak zménam tak opakovani. Oboji zplsob vedeni jim pomaha v
je tedy jednou z hlavnich pedagogickych zasad optiméalni vyuZiti a udrZeni Zakovy
pozornosti. Déti maji obecné rady opakovani, avSak zda se, Ze 1 na novost a rozmanitost
reaguji vice nez dospéli. Je zndmé (srov. Millerovd 1978), ze déti Casto ve volné hie
pfechézeji od jedné Cinnosti ke druhé. Individuélni zvlastnosti, rozmanitost aktivit i piedméty
— to vSe hraje samoziejmé dllezitou roli. Obecné se k tloze pozornosti a jejiho vyvoje béhem
dospivani vyjadiuje Millerova (1978: 146) takto:

»Je ovsem dobfe znamo, ze se malé déti snaze rozptyluji nez starsi. Do urcité miry
jsou jim podobné déti, jejichz inteligence nedosahuje normalniho standardu; i ty se snadno
rozptyluji.

StarSi déti se nauci rozliSovat vice aspektl prostiedi, ale také se nauci nékterym
vénovat vice pozornosti a jinym méng. Jejich pozornost je tedy selektivnéjsi.

Vyuziti a udrZzeni pozornosti nejen v ramci her, ale celého procesu vyucovani
zduraziuje s ohledem na jazykové vyucovani Polivkova (1963: 8):

,K pozornosti déti zpravidla nemusime pii hie vybizet. Uastni se hry aktivng, pracuji
se zvySenym zdjmem, a proto jsou vSechny piedstavy a dojmy, spojené se hrou, trvalejsi a
hlubsi. Rychlé tempo hry, zdjem a radost strhnou k samostatnému rozhovoru i méné odvazné
zéaky.

Pozorujeme, ze se nékdy doma ptipravuji, ze si vypisuji slovicka, kterd budou pro hru
potfebovat atd., ve snaze, aby vynikli. Pfesvédci-li se, Ze mohou samostatné pouzivat cizi feci
pfi he, ziskaji sebevédomi, které je pro hovor v cizi feci nezbytné.

Millerova (1978:156) poskytuje psychologicky rozbor, na jehoz zakladé vyvozuje
zékonitosti a situace, ve kterych pozornost funguje zarucenym zptsobem a Ize ji tedy dobie z
pozice ucitele v edukacnim procesu smyslulné vyuzivat:

»Pozornost je ovlivnéna hned nékolika faktory, které by mél ucitel pii vybéru i
realizaci jednotlivych hernich aktivit brat na védomi. Déti, resp. zaky pritahuje novost a
zmény vSeho druhu. Cokoli nového, velkého, pestrého, hlasitého, co se pohybuje, 1éta, sviti,
co je barevné, co nahle zavoni nebo je na omak drsné, je pfiméje se zastavit, pozorovat,
poslouchat, kazdopadné alespon zpocatku.

Pokracujici zmény podporuji udrZeni pozornosti: neexistuji vSak zZadna
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experimentalni studie, které by porovnavaly reakce déti na nové predméty jiz znamé, u nichz
mohou byt aktivni manipulaci vytvareny rizné zmeény, nebo s reakcemi na objekty, které
mohou byt vSelijak urovnavany, rozkladdny na jednotlivé casti nebo naopak skladany
dohromady a viibec ty, které v sob¢ zahrnuji urcity problém.*

Déle se Millerova (1978: 157) snazi vykreslit aspekty pozornosti v souvislosti se
slozitosti vyukové situace a jednotlivych ukold:

,Dalsi vlastnost, ktera pfitahuje pozornost, je sloZitost (komplexita) materiilu,
pfi¢emZ sam tento pojem je dosti ,.komplexni“. MlzZe se vztahovat na pocet riznych aspektii
predmétu, pocet lomu, ohybu v obrazku, obtiZznost pasaze néjakého textu pro urcitou osobu,
vyplyvajici z jeji nedostate¢né znalosti jazyka atd.

Existuje ovSem také dost dokladii, Ze jedinec, pokud je ukol pftilis slozity, to znamena
tak nesnadny, ze permanentné vede k netispéchu, se mu bude obecné feCeno vyhybat. Hra
musi odpovidat schopnostem a moznostem ditéte.

Nejsirsi tiidou vlastnosti, jez piitahuji détskou pozornost, je kategorie naucencho.
Cokoli, co je pro dit¢ néjak vyznamné — tj. co bylo odménéno nebo co je asociovano se
zavaznymi udalostmi, co je zndmé nebo v dané souvislosti pravdépodobné, ma vétsi nadéji
byt zpozorovano nez jiné podnéty.

Co dit¢ zpozoruje, zavisi samoziejme 1 na zralosti celého jeho percepéniho aparatu
(vCetn¢ faktorti pozornosti a paméti), na dfivejsi diskriminacni Cinnosti a myslenkovych

»skatulkach® (klasifikacnim aparatu), které ma k dispozici.*
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2. 6. 1. Hry mladSiho §kolniho véku

V obdobi mezi Sestym a jedendctym rokem zivota se vlivem $koly a uceni podstatné
meéni détska osobnost po strance duSevni, télesné i socialni. Hra pfestava byt hlavni ¢innosti
ditéte a od zakladu se proménuje.

Dité si hraje stim a na to, co ma smysl. Jde tedy o hru planovitou (srov. Houska
1991), peclivé promyslenou, kterd je propracovana do podrobnosti a na misto fantasti¢nosti se
v ni uplatiluje kombina¢ni smysl, v€cnost.

Hra je podle Misurcové a kol. (1980: 94) v tomto obdobi téz rozliSovana podle
pohlavi a specifickych pozadavk chlapci a divek:

,V tomto obdobi je patrny i jisty rozdil ve vybéru her mezi hochy a divkami. U
chlapcti pfevladaji pohybové hry s prvky dobrodruznosti a bojovnosti. U divek jsou v oblibé
rytmické hry, ruéni préce, hry s vyraznymi pecovatelskymi prvky.«

Misurcova a kol. (1980: 95) pak pokracuje v uptesnéni typu her, které déti v tomto
obdobi vyvoje pouzivaji nejcastéji:

,»velmi oblibené jsou hry dramatické. Déti piedstavuji osoby svého okoli i literarni
postavy, dramatizuji pohadky a pfib¢hy a recituji verSe, zpivaji, tanci.

To vsechno tedy mize byt smysluplné vyuzito pravé pri hodinach cizich jazyku, kdy
si déti touto formou obohacuji slovni zasobu a cvi¢i si vyslovnost, popf. jednoduchou
gramatiku formou predstaveni, recitaci atd. velké oblibé se t&8i téZ hry intelektualni, které
slouzi podobnému cili. Jde piedevsim o hlavolamy, rébusy nebo kiizovky.

Své misto zde zaujimaji i hry stolni, jako napf. domino, nebo i rizné¢ kolektivni
soutéZivé hry. Skolni v&k je provazen hrou stejné jako u¢enim. Hra je tu vyznamnym
¢initelem duSevni hygieny. Je tedy spravné hru v mlad$im Skolnim véku nejen chapat, ale plné

a promyslené ji podporovat.*
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2. 6. 2. Hry starSiho Skolniho véku

V obdobi od jedenacti do osmnacti let, které zahrnuje piechod dvou
problematickych odbobi dospivéani'/, se hra vyrazné méni diky skute¢nosti, Ze v puberté
dochazi k plnému odliSeni hry do prace. Hry v tomto stadiu zahrnuji podle MiSurcové a kol.
(1980: 96) predevsim tyto aktivity:

,V prvnich dvou letech pretrvavaji jesté nékteré hry z ptedchoziho obdobi, ale po
tfinactém roce se kvalita hrové ¢innosti méni a po Sestnactém roce, v obdobi adolescence,
nabyva postupné charakteru her dospélych.

V obdobi predpubertalnim a pubertdlnim piestava pii hie rozliSeni mezi hrami
chlapcti a dévéat a prevladaji hry kelektivni." Ty odpovidaji potieb& socialniho vyzravani

v kolektivu, v némz se prohlubuji téZ interpersonalni vztahy.*

7 Pubescence a adolescence
'® Oblibené jsou hry spojené s dobrodruzstvim. V jazykovych hrach se tak objevuje tématika hledani

pokladu, odhalovani tajemstvi apod.
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3. HRY VE VYUCE ANGLICKEHO JAZYKA

3. 1. Hry v ramci jazykového vyucovani

Hra je fenoménem, ktery provazi lidskou existenci od pocatka az dodnes. Hry v rdmci
jazykového vyucovani mizeme vyuzit hned v nékolika oblastech. Herni aktivity zlepsuji
motivaci, vztahy mezi zaky, stejné jako atmosféru celé skupiny. Hry tak mize ucitel zatadit
jako procviceni, opakovani, nebo zpestfeni vyuky. Jsou vyuzitelné jak pro rozvoj jazykové

vyuky v gramatické ¢asti, slovni zdsob¢ i1 vyslovnosti, tak 1 pro komunikaci.
3. 1. 1. Pro¢ hry pouzivat

Hra jako moZnost upevnéni, ¢i prohloubeni uciva je v soucasné dob& zvlasté v ramci
jazykové vyuky povaZovana za duleZitou soucdst vyucovani. Divodd pro¢ hry v ramci
jazykového vzdélavani vyuzivat je mnoho, o ne€kterych z nich se ve své publikaci zminuje 1
Salkové (1988: 5):

,Hry pii jazykovém vyucovani vyznamné aktivizuji a motivuji zaky. Jazykové hry
navozuji pfirozenou situaci, pomahaji ostychavéjsim zakim piekondvat psychologické
ptekazky pfi pouzivani ciziho jazyka a rovnéz u¢inné€ zvysuji dobu, po kterou Zak hovoii ve
vyucovaci hodiné cizim jazykem.

Pomadhaji vytvofit ve tfidé pratelskou atmosféru, kterd uvoliiuje jejich aktivitu, u
mladSich zakt vyvolavaji jazykové hry radostny pocit z ucasti ve hie a u vSech vékovych
kategorii napomahaji vhodné zvolené hry k procviCovani, upevilovani a opakovani
jazykovych znalosti. Lze je vyuzivat pro vsSechny vékové skupiny a vSechny stupné
pokrocilosti.*

O efektivit¢ a dulezitosti her ve vyuce cizich jazykt pojednava i Heindrich a kol.
(1988: 356):

LHry pii vyuCovani cizim jazykim zafazujeme mezi efektivni cviceni pfevazné
komunikativniho charakteru. Posiluji zdjem o jazyk, zvySuji motivaci, kterd ve spojeni se
zdravou soutézivosti vede k vyssi aktivit€¢ zakt a tim ke zvySeni jejich samostatnosti. Hry
pomahaji navodit cizojazy€nou atmosféru a maji pfiznivy vliv na utvareni ptatelského vztahu
mezi uiteli a zaky.

Hra se tak stala nejen pomocnym aspektem, ale samotnou metodou. NeslouZi tedy v
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mnoha piipadech jiz jen jako procviceni ¢i zpevnéni ziskanych znalosti, ale sama poskytuje
jiny, obzvlast pro mensi déti a zatate¢niky, piijateln&jsi zplisob predani informaci.” Divody
pro¢ vyuzivat hry jako metody hledala i Pechancova, Smrckova (1998: 25):

»Existuje mnoho divodii pro¢ zahrnout hry do vyucovaciho procesu ... Razné typy
her totiz jako jediné umozni détem osvojit si pfirozenou cestou a nendsilnym zplisobem
gramatické jevy a snadnéji dospét k pravidlim ... pro lepsi prehlednost jsme dalsi diivody
shrnuly do nésledujicih bodi:

HRY:

B umoznuji procvi¢ovat jednotlivé gramatické jevy bez uvédomélé pozornosti zaka

B slouzi jako forma opakovani, obohacovani slovni zasoby s mozZnosti poskytnout
odménu

B rozvijeji pfirozenou zdravou soutézivost a fantazii

B mohou byt pouzity k procviCovani kterékoliv fecové dovednosti — Cteni, psani,
poslechu, mluveni, nebo gramatickych jevl

B zabezpecuji maximalni pozornost a soustfedéni zakl

B davaji pfilezitost k pfirozenym ¢innostem spojenym s pohybem*

' v ramci ciziho jazyka napf. gramatickych jevd, fonetickych zakonitosti apod.
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3. 1. 2. Druhy jazykovych her a jejich funkce

MozZnosti jak hry €lenit je hned nékolik a z riznych hledisek existuje mnoho kritérii,
podle kterych hry délit a definovat. Heindrich a kol. (1988: 356) pfinasi jeden ze zékladnich
postupil rozdéleni jazykovych her do tfi odlisnych skupin i s definici jednotlivych moznych

aktivit:

B ,Zaprvé jsou to jazykové hry, které nevyzaduji zvlastni pFipravu ucitele, nebo jen
ptipravu jednoduchou, napi. pofidit seznam vhodnych podstatnych jmen, nastiihat

listky a napsat na n¢ otazky apod.

B Druha skupina jazykovych her predpoklada predchozi pripravu ucitele, a to dosti

naro¢nou, protoze zahrnuje ptipravu u¢ebnich pomiicek.

B Napfi. hra pro dvé skupiny Zakl nebo pro dvojice vyzaduje piipravu dvou karet, na
kterych je nalepeno nékolik podobnych, avSak odliSnych obrazkl. Skupiny zaki
vzajemnymi otdzkami zji$t'uji rozdily. K t€émto hram patii 1 popis roli na kartach. Pét
az Sest zakl obdrzi kartu s popisem jedndni a postoje osoby, kterou kazdy z nich

pfedstavuje v urcené situaci.

B Existuji dal§$i moznosti, napt.: ucitel pfipravi pro dvojice nebo pro skupiny karty s
obrazky k urcitym tématiim; obrazky mohou byt polozeny na hromadce zadni stranou
nahoru; Z4ci si je berou a pracuji s nimi podle ucitelova pokynu. Takto 1ze nacvicovat

gramatické jevy, osvojovat a upeviiovat slovni zadsobu, frazeologii apod.

B Tieti skupina her: u zakt vSech vékovych skupin se snazime zpestfit vyucovani
riznymi napady, které mohou navodit u zakti dojem, ze jde o hru, ackoli ve
skuteCnosti procvicujeme ucivo na obvyklych cvi¢enich v ucebnici. Patii sem napf.
vyuziti hracich kostek pfi praci ve dvojicich nebo ve skupiné. MiZeme pouzit jednu
velkou hraci kostku nebo nékolik kostek b&zné velikosti. Zaci po fadé hazeji kostkou a

podle ucitelova pokynu provadéji cviéeni.” Patii sem napi. vyuziti hracich kostek pii

2 Napft. podle hozeného ¢isla odpovida nebo plni pfedem dany tkol lichy nebo sudy Zak; kontrast
lichého nebo sudého cisla 1ze vyuzit mnoha zpisoby; napf. ucitel polozi otazku nebo zada cviceni;
hozené liché ¢islo znamena, Ze zak odpovi kladnég, sudé Cislo znamena zapornou odpovéd’. Dalsi

moznosti pro liché a sudé ¢islo jsou nepieberné, napf. jednotné ¢islo — mnozné Cislo, pfitomny ¢as —
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praci ve dvojicich nebo ve skupin€¢. Mizeme pouzit jednu velkou hraci kostku nebo
n&kolik kostek bézné velikosti. Zaci po fadé hazeji kostkou a podle ugitelova pokynu
provadéji cviceni. Napi. kdo hodi vétsi Cislo, zacind, nebo podle hozeného c¢isla
posune figurkou na hracim planu a zodpovi otazku, ktera odpovida ptisluSnému
poli¢ku apod. Uginn& Ize vyuzit kreslené zavodni dréhy s auti¢ky nebo figurkami,
které postupuji podle ¢isla hozeného hraci kostkou.Zaci hazi jednotliva &isla a
postupuji na policka, kterd ptedstavuji rtizné tkoly jako naptf. odpovéd na otdzku,
nebo vytvoieni néjaké gramatické struktury. Pokud zak spravné odpovi, postupuje

dale. Vyhrava ten, kdo se prvni dostane do cile.*

Kromé tohoto zakladniho rozliSeni lze hry fadit i v souvislosti s mnoha dalSimi

faktory. Heindrich a kol. (1988: 357) tak poskytuje 1 dalsi pohled na ¢lenéni her v ramci

povahy jednotlivych aktivit:

,»Mimo uvedené tfidéni mizeme rozliSovat hry podle jejich ptevazujiciho charakteru,

coz usnadnuje uciteli vybér k procvi€ovani dané¢ho uciva. RozliSujeme tak hry ptevazné

zameéreneé:

na procvicovani gramatiky

na procvicovani slovni zasoby

na procvicovani zvukové stranky jazyka
na konverzaci

na spolecenskou zabavu atd.

Dalsi moznost jak hry tfidit pfinasi ve své publikaci Rinvolucri (1994: 3), kde se

vénuje hledisku zatazeni hry do vyucovaci jednotky podle toho, ve které ¢asti vyuky a hodiny

vibec hru pouzijeme:

,diagnostically before presenting a given structure area to find out how much
knowledge of the area is already disjointedly present in the group

after a grammar presentation to see how much the group have grasped

as a revision of a grammar area“

Rinvolucri (1994: 3) tak déle potvrzuje hypotézu a nezbytnosti her v v cizojazycné

vyuce, kdyz tvrdi:

,»1 do not use grammar games as a Friday afternoon ,,reward* activity — I use them as a

central part of the students learning process.*

minuly ¢as apod.
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3. 1. 3. Metodické postupy pri zapojeni her

Vybér her a jejich zarazeni ve vyucovaci hodin€¢ je mozné definovat z nékolika
hledisek. Muzeme tak o hernich aktivitich uvazovat v ramci jejich druhu (gramatickeé,
komunikaéni, poslechové, dramatické apod.), Casové naro¢nosti, 1 zapojeni jednotlivych zaki
(individudlni, parové ve dvojicich, skupinové pro celou tiidu) apod. OvSem existuji ovéiené
metodické postupy, jak tvrdi i Heindrich a kol. (1988: 358), které uciteli usnadni vybér a
zpracovani hry v co nejefektivnéjsi podobé:

OvSem pro spravny efekt hry je nutné zvazit a promyslet podminky za kterych bude
hra ve vyucCovaci hodin¢ uvedena. Ucitel by mél tedy brat ohled na zptisob uvedeni her v
souvislosti s probiranou latkou a podle toho ji zatfadit do planu hodiny. Nékolik stru¢nych
Salkova (1988: 14):

»Vhodné vybrana hra ... plsobi motivacné a je podnétem k uZzivani jazyka ke
komunikaci.

B Pfedem musime zvazit, zda hra odpovida cili procvicovani urcité latky v hodiné a
konkrétnim podminkam tfidy, a to v€ku a Zivotnimu prostfedi zaka, stupni jejich
jazykové pokrocilosti a velikosti tfidy.

B Hra méa mit dobrovolny a spontanni charakter, zaci by ji méli hrat s chuti. Hry jsou
vétsSinou oblibené u zaki vSech vékovych skupin. Jestlize vSak tfida nema zajem o hru,
potom ji nezafazujeme.

B Do tfidy je vhodna zvlasté takova hra, do které se mlize aktivné zapojit co nejvetsi
pocet zakd.

B Pro uUspéch hry je nezbytny pevny, pfesny a dodrZzovany fad. Pravidla musime
formulovat pfesné¢, struéné a jasné. Proto mohou byt podle stupné vyspélosti zakt
sdélena i v matetském jazyce.

B Tiida mize byt rozdélena pro hry do stalych skupin nebo druzstev, které by mély byt
vyrovnané¢ poctem zaka 1 urovni jazykovych znalosti, aby kterakoliv skupina 1
druzstvo mélo nad¢ji ve hie nebo soutézi zvitézit.

m Vysledky skupin nebo druZstev zaznamenavame. Zaky toto podnécuje k vétsi aktivité
... vhodné jsou diagramy a zdznamy rtiznych typd na vyvésce ¢i nasténce.

B Hra ... by se nemé¢la hrat az do inavy zakt. Rovnéz je nutné hry stiidat.
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B Hra nepatii na tplny zacatek hodiny. Jeji misto je uprostfed nebo na konci hodiny.*

Dalsi ovétrené metodické postupy, které mize pedagog vyuzit, a které uciteli usnadni
(1988: 358):

,Hry a herni ¢innost vyzaduji dobrou organizaci. Ucitel jazykovou hru pfipravi,
struéné a jasné€ informuje Zaky o pravidlech, kterd musi byt pii hie pfesn¢ dodrZzovana. U¢itel
hru fidi, do prib&hu hry v8ak zbyte¢né nezasahuje. Rada her probiha ve skupinach, které by
m¢ély byt vyrovnané poctem zakl i urovni jazykovych znalosti, aby kterakoli skupina méla
nadégji ve hie nebo soutézi zvitézit.

Vitézna skupina mize byt odménéna kladnymi body, které¢ ucitel zaznamenava.
Mladsi zaky podnécuje k vétsi aktivité, mohou-li sledovat bodovy stav skupiny napt. na
diagramu nebo na zadznamech riznych typl na nasténce s dlouhodobé&jsim sledovanim

vysledk.*
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3. 2. Diferenciovany pristup k zaktum pri vyuce cizich jazyki

Je vSeobecné zndmo, Ze bychom na celém svéte nenasli dveé naprosto identické lidské
bytosti. Kazdy cloveék je jedine¢ny a obzvldst ve vyucCovacim procesu je to jeden z

V réamci celé skupiny je proto klicovou dovednosti kazdého pedagoga umét rozlisit
jednotlivé potieby a dovednosti kazdého zaka individudlné a do jisté miry tomu tempo i
zpusob vykladu latky pfizptisobit. Je dulezité si uvédomit, ze nejen osobnost a poznavaci
potfeby se lisi, ale predevSim existuje velkd diferenciace ve zplsobu zpracovavéani uciva
jednotlivymi zaky v zavislosti na jejich paméti, schopnosti udrzet pozornosti, zaujatosti
tématem a v neposledni fadé i na jiz dfive ziskanych znalostech a zkuSenostech. O novém
pojeti diferenciovaného pristupu se zminuje i Jelinek (1971: 46):

,V souladu se stoupajicimi spolecenskymi pozadavky na znalost cizich jazyki vzrasta
vyznam diferenciovaného pfistupu k zakim podle jejich schopnosti a z4jmul. Problematika
diferenciace mé& své opodstatnéni zejména v redlné existenci individudlni variability
dusevnich vlastnosti raznych zaki. Jde predevsim o to, aby vyucovani bylo pfiméiené nejen
pro primérné zaky, ale aby byly vytvofeny vhodné podminky umoZziujici maximalni rozvoj
vsech zaka.*

Jelinek (1971: 47) déle pokracuje s rozborem tohoto piistupu ve formé jeho vyuziti.
Pro praci s rozliSenim riznych Z4kt a jejich schopnosti ve Skole pfinasi ve své publikaci hned
nekolik navodu:

,Konkrétni feSeni otazek spjatych s diferenciaci mize byt rGzné, pfiCemz je ovSem
jina situace na niz$im a jind na vyS$im stupni. Jak znamo, jde napf. o vyuzivani zdjmové
¢innosti, o vytvoreni soustavy nepovinnych a volitelnych predmétt, o déleni zaka na rtizné
studijni vétveé, na tfidy a skupiny podle jejich schopnosti, zajmi a zaméfeni a dale téz o
diferenciovany piistup k zakiim v rdmci bézného ttidniho kolektivu.*

Pokud uvazujeme téma diferenciace jednotlivych Zzdkl ve studijni skupiné, nelze
opomenout téma zaka se specifickymi potiebami, které se oznacuji casto jako SPU — tedy
specifické potieby uceni. V dnesni dobé se jiz nejedna o zddny okrajovy jev, protoze tento typ
74kt se objevuje skoro na vSech typech zadkladnich skol. I tyto déti jsou vybaveny k tomu, aby
vyuku ciziho jazyka zvladly a byla pro n¢ piinosem.

OvSem pravé v tomto piipadé kliCovou roli hraje ptistup ucitele, ktery by m¢l byt s

timto typem zvlastnich vyucovacich potieb zaki obeznamen natolik, aby byl schopen pro né
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ve tiidé vytvorit pfiméfené studijni klima. K této skuteCnosti vztazené piimo na vyuku
anglického jazyka se vyjadiuje i Pechancova, Smrckova (1998: 5):

,ProtoZze je cizi jazyk povinnym vyu€ovacim pifedmétem, ma i kazdy zdk se SPU
pravo ucit se ho v takovych studijnich podminkach, které mu umozni d€lat pokroky v rdmci
jeho poruchy a zazivat pocity uspéchu za poctivou praci a snahu. Zalezi na uciteli, zda vytvori
takovou atmosféru, kterd bude zdky motivovat a umozni jim rozvijet jejich schopnosti pfi
vynaloZeni stejného usili jako u ostatnich zakl.*

K témto typtim zaka by tedy mél pedagog pristupovat piimeéfenym zpusobem, kdy by
m¢e byt informovan o podstaté téchto poruch, jak vznikaji, jak na dité pisobi a jak se lisi
vnimani, udrzeni pozornosti, ¢i uchovavani poznatki u téchto déti ve srovnani s primérnymi
zaky ve tiidé.

Jednim z moznych a vitanych pfistupti je zafazeni her do planu vyucovaci hodiny. Hry
predstavuji totiz pro tyto zdky se SPU zvlastni nenaroCny zplsob piijimani a zpracovani
informaci, upoutavaji pfirozenym zptisobem pozornost nedavaji natolik vyniknout odliSnosti
jednotlivych zakl ve tfideé. O vysledku svého pozorovéani informuje Pechancova, Smrckova
(1998:5):

»Noveé typy her mély pro zdky motivacni ucinek. Jde o hry zalozené na feSeni
problémové situace, a tak rozvijejici schopnosti zakd. S nejvétSim uspéchem se setkaly
jazykové tlohy napomédhajici reedukaci psani. Formou hry si tak Zaci osvojovali dovednosti,

které jim délaly nejvétsi potize.*

45



3. 3. Gramatické hry jako zakladni typ hernich aktivit

Gramatické hry patii mezi zakladni zpisoby a formy her, které lze pfi vyuce ciziho
jazyka vyuzit. Predstavuji tak pomérné spolehlivy zplsob procviceni jednotlivych
gramatickych jevi, stejné jako formu zpétné vazby, kdy mize ucitel velmi dobie a rychle
zjistit, jak rychle a v jaké mife si zaci probranou gramatickou strukturu osvojili.

Hry jsou tak pomérné oblibenym zplsobem procvicovani dané problematiky se
zaméfenim na konkrétni jev, kdy nékdy ani sami zaci nezaznamenaji, Ze ze strany ucitele
probihd ,kontrola® toho, jestli vSe bylo pochopeno spravné, protoze tento proces se
uskutecnuje praveé formou hry.

Rinvolucri (1994) uvadi v souvislosti s gramatickymi hrami nékolik hlavnich vyhod,
proc pravé tento typ her vyuzivat:

B Studenti piebiraji zodpovédnost za to, jak si mysli, Ze se gramatika pouziva.

B Ucitel mize jednoduSe zjistit co studenti védi, aniz by se sam stal predmétem
pozornosti.

m Dilezity je také kontext hry. Hazeni kostkou a argumentovani odlehcuje a ozivuje
atmosféru ve tfid¢ takovym zplsobem, ze vétSina zakl si neuvédomuje, ze si v rdmci
kurzu nebo hodiny gramatiku procvicuji.

B Kazdy nahle pracuje. Primérna hra trva 15-30minut, coz je doba, po kterou jsou Zaci

pIn¢€ zapojeni.
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3. 4. Vyuziti gramatickych her ve vyucovaci hodiné

V ramci hodiny zaméfené na zpracovani a procviceni dané gramatické problematiky
zatazujeme hry jako idealni prvek vyukového postupu, ktery zapoji vSechny zaky a zdbavnou
formou zaujme vétSinu alespoil nejveEtsi ¢ast vyu€ované skupiny.

Hry mizZeme timto zplisobem do hodiny riizné zatazovat a kombinovat je s jinymi
aktivitami. VétSinou neni v rdmci vyuky mnoho prostoru k tomu, abychom celou vyucovaci
hodni vénovali pouze hram, ov§em pokud herni aktivity pfesné kopiruji a dopliuji tematicky
plan probirané latky, Ize je vhodné vyuzit jako opakovani i v rdmci celé vyucovaci hodiny.

Hry bychom neméli pouzivat k ,,vysvétleni“ nové latky (vtomto piipadé tedy
gramatického jevu), ani jako zpusob, jakym by Zaci m¢li v rdmci hry nové ucivo pochopit.
Hry mzeme zatadit ihned po vysvétleni toho, jak gramaticka struktura funguje a ukazat tak
jeji pouziti ihned na praktickém ptiklad€. OvSem i v tomto pfipadé musime jako ucitelé davat
pomérn¢ velky pozor na spravné pouziti nové struktury, kterou zaci jesté¢ plné neovladaji a
hned zamezit vzniku prvnich vaznych chyb, které mohou byt déale pfenaseny a zpiisobi tak
naprostou dezorientaci v zdkladnim pouziti nového jevu ve véte ¢i souslovi.

Hry by mé¢l tedy ucitel do hodiny anglického jazyka zatadit az ve chvili, kdy si je jist,
ze vétSina zaka ve skupiné struktury dobfe chape, coz si miize ovéfit na fadé tzv. ,,drill

exercises”', ktera poskytuji o znalostech zaki dostadujici zp&tnou vazbu.

! drilova cvifeni — automatické opakovani a zafazovani gramatického jevu do vét, souslovi apod.
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3. 5. Tvorba planu hodiny s vyuzitim hernich aktivit

Plan hodiny zaméfeny na vyuziti gramatickych typt her (uvedenych v praktické ¢asti)
obsahuje jednotlivé typy aktivit, které je mozné vyuzit jako kompletni celek, tak jak bude
uvedeno nize, tedy v rdmci celého planu v jedné vyucovaci hoding.

Dalsi moznosti je vybér pouze jednotlivych cviCeni, ktera mohou byt pouzity
v souvislosti s typem probrané latky. Ucitel tak mize vybrat pouze aktivity, které jeho ucebni
plan dopliuji, nebo které odpovidaji znalostem specifické skupiny zaki, které vyucuje.

Razné druhy nize uvedenych hernich aktivit se daji dobfe kombinovat, nejsou tedy
aktivitami navazujicimi a tudiz nevyzaduji zadny del$i Casovy tsek, po ktery by ucitel musel
sledovat, jestli byly splnény pfislusné kroky, které podminuji dalsi hru. Stejné tak jsou tyto
plany pfizplsobeny k tomu, aby ucitel mohl jednotlivé aktivity vyuzivat v ramci jedné hodiny
i z hlediska odliSného zaméfeni — poskytuji tak prostor k vyuziti gramatickych her jako
procvi¢eni novych struktur, komunikacnich her k prohloubeni slovni zasoby nebo
poslechovych her k osvojeni spravné vyslovnosti apod.

U jednotlivych her jsou v podobé kratkého komentafe také uvedeny variace pouziti,
kdy lze hru velmi jednoduchym zpiisobem pfizplsobit 1 pokro€ilosti zdkii a jejich
odpovidajicim znalostem, nebo ji jinak upravit napi. z hlediska casové néarocnosti, nebo
mnozstvi potfebnych pomucek ¢i materialt.

V ramci jednotlivych pland her se objevuji typy cviceni, kterd nazyvame tzv. Warming
— up activity.

Warming—up activity, neboli ,,zahfivaci* aktivita je typem cviceni, které se zatfazuje
vétSinou hned na zacatku vyu€ovaci hodiny. Jedna se rychly typ aktivity, ktera by neméla trvat
déle nez 10 minut a jejim hlavnim cilem je upozornit Zaky na zacatek hodiny vyucovaciho
predmétu.

Protoze se zéaci ve Skole musi vyrovnavat s pomérné rychlym ,,pfestupem® z jednoho
predmétu do jiného™, je cilem praveé téchto druhli cviceni zaky upoutat a efektivni formou jim
dat prostor k tomu, aby si uvédomili zacatek 1 odliSné zaméfeni vyucovaci hodiny.

Smyslem této aktivity je zopakovat latku, kterou uz zéaci znaji a ovladaji, a proto
budou schopni reagovat a postupovat podle dosavadnich znalosti. Tento typ her by tedy nemél

zaky nijak zvlast nutit k dlouhému pfemysleni, vymysleni variant a hledani feSeni.

2 napf. z matematického zaméfeni k humanitnim pfedmétiim, nebo vyuce jazyku
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II. PRAKTICKA CAST
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4.1. PLAN HODINY 1

B Zaméreni:
Gramatické hry — pfitomny ¢as prosty, minuly ¢as prosty

®m Uroveii:
Hodina je urcena k procviceni ptitomného ¢asu a minulého ¢asu prostého. Plan hodiny
je urcen pro osmy ro¢nik zakladnich Skol a vychazi z predpokladu vyuziti ucebnice
New Headway Elementary.

B Zarazeni:
Plan hodiny se vénuje procvieni gramatickych jevu, které by Zaci méli ovladat po
dokonceni 8. lekce u¢ebnice New Headway Elementary. Piedchozi znalost by tedy
m¢éla zahrnovat tento typ gramatickych struktur:
Pritomny cas prosty, otdzky a zdpor, vazbu there is, there are, rozliSeni some /any,
ukazovaci zdjmena this/that, these/those, modalni sloveso can/can’t, minuly ¢as prosty
slovesa to be — was/were, could, minuly Cas prosty — pravidelnd a nepravidelna
slovesa, otazky a zapor, ¢asové vyrazy.

B Materialy, pomitcky:
papirové karticky, fixy, pracovni listy uvedené v jednotlivych aktivitach a ptiloze pod
uréenymi nazvy

B Pocet Zaki ve skupiné:
10-15

B Vyuziti a cile planu hodiny:
Plan hodiny se zaméfuje v rdmci vyuky prezentované danou ucebnici na jednotlivé
procviceni jiz zvladnuté latky formou her. Cilem takto vyuZzitelné hodiny je ovéfeni

toho, jak Zaci prezentovanou latku (tedy pfitomny Cas prosty a minuly ¢as prosty)
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zvladli. Na konci hodiny by méli byt schopni dobie pouzivat gramatické struktury,
rozliSovat mezi pravidelnymi a nepravidelnymi typy sloves a umét vytvorit spravny
tvar pro minuly ¢as a ucitel tak diky vysledkim riznych typd her ziskava zpétnou
vazbu o tom, zda zaci dobfe rozumi funkci gramatickych jevli a umi je spravné
pouzivat, tedy tvofit otdzky, zdpor a zarazovat strukturu do smysluplnych vét.

Cilem hodiny je tedy informace, ktera uciteli ukaze, jak dobie Zaci latku v ramci

prvnich 8 lekci ucebnice New Headway Elementary zvladli.

1 WARMING-UPACTIVITY?

B Vyuziti aktivity: Warming—up activity, neboli ,,zahfivaci aktivita, jak jiz bylo feceno,
je typem cviceni, které se zafazuje vétSinou hned na zacatku vyucovaci hodiny. Cilem
je vyuziti toho, co uz zaci dobfe znaji, tudiz by mélo jit spise o automatické vybaveni
struktury, u€itel by se nemél v tomto typu cviceni snazit nutit zaky premyslet.

Po vstupu do ttidy by tedy me ucitel Zaky upozornit, jak bude dne$ni hodina vypadat,
struéné je sezndmit s typy cvieni a hlavné zaméfenim hodiny — tedy oznamit, ze
vSechny aktivity, které budou v ramci hodiny probihat se tykaji jiz probrané latky —
tedy hlavné pfitomného a minulého ¢asu prostého.

Protoze ukolem osmé lekce ucebnice New Headway Elementary je minuly cas a
procviceni jednotlivych struktur pravidelnych a nepravidelnych sloves, mél by ucitel
hned na zacatku hodiny pfistoupit k formé rychlého opakovéani formou rozttidéni a
urceni tvart sloves v minulém case.

B Cil aktivity:

Jednoduché cviceni by melo rychle procvic¢it formu minulého Casu pravidelnych a

»  zahfivaci‘ aktivita
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nepravidelnych sloves, kterd se zaci ucili v osmé lekci. Nejedna se o skupinové
cviceni, kazdy by tedy mél pracovat sam a v ramci spole¢né kontroly na zavér aktivity
by tak mél zjistit, kolik chyb udélal a zda danou gramatiku dobte ovlada.

1. Ucitel napiSe na tabuli nékolik sloves, ktera vybere podle slovni zasoby prvnich osmi
lekci dané ucebnice. Na tabuli by se méla slovesa objevit v zédkladnim tvaru, tedy
infinitivu jako napft.: love, make, hate, sleep, smile, dance, read, write, smoke, die,
listen, wear, watch, take apod. PocCet vybranych sloves zélezi na uciteli a na ¢asovém
rozsahu, ktery chce v rdmci této aktivity zachovat.

2. Ugitel zaktim vysvétli, co je smyslem aktivity, tedy jak maji postupovat. Ukolem zaka
je slovesa nejprve roztfidit do 2 skupin: na pravidelnd (regular) a nepravidelna
(irregular). Poté se z4ci snazi v co nejmensim casovém limitu spravné vytvorit formu
slovesa v minulém ¢ase — napft.: love — loved, make — made apod.

3. Ucitel behem aktivity pribézné zjistuje, jestli uz jsou zaci hotovi a urcuje tak tempo
prace. Poté jsou jednotlivi Zaci vyvolavani, aby piisli k tabuli a do jiz pfipravenych
sloupcti regular / irregular vepsali sloveso ve sprdvném tvaru minulého Casu. Ostatni
74ci si v8e opravuji v seSitech a kontroluji, zda uréeny zak u tabule napsal strukturu

spravné.

2. HIDDEN IDENTITY?*

B Zaméreni:
procviceni slovni zasoby, pfitomny ¢as prosty, pfitomny ¢as pritbéhovy: tvoreni otazek
a zaporu

B Typ aktivity:

#Skryta totoznost
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tizeny rozhovor, Yes/No otazky

Téma:

popis osoby

Interakce:

cela skupina versus jednotlivci

Cas:

5 — 10 minut

Materialy, pomiicky:

tabule, ktida, popt. papirové karticky a fixy

Zarazeni v ramci hodiny:

zacatek hodiny, aktivita ¢islo 1

Slovni zasoba:

vzhled, jednoduché vlastnosti, obecné informace tykajici se popisu lidi — v€k, rodina,
zamé&stnani, narodnosti, staty, zdjmové aktivity

Cil aktivity:

V této aktivité si zaci procvicuji jak slovni zasobu tak gramatické jevy pfitomného

prostého a minulého prostého Casu. Mohou pftilezitostné vyuzit i budouci ¢as, pokud
ho ovladaji, ale jeho znalost neni pro aktivitu podminujici. Pfed zacatkem cinnosti by
mél ucitel seznamit zaky s tim, jakou gramatiku maji hlavné vyuzivat a poskytnout jim
orientacni ptikladové typy otazek a odpovédi, které jsou uvedeny nize. V radmci vyuziti
této aktivity je mozné ji zpracovat i z hlediska mezipfedmétovych vztahii. Ucitel se tak
muZe napt. informovat, které obdobi Zaci zrovna probiraji v déjepise nebo literatuie a
omezit vybér osobnosti pouze na urcité historické nebo literarni obdobi.

Pruabéh aktivity:

Pedagog pozada zaky, aby se hned na zacatku hodiny zamysleli nad slavnou
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osobnosti, kterou by chtéli pfedstavovat. Ucitel ovSem musi zdlraznit, Ze by se mélo

jednat o osobu, ktera je zbytku tfidy dobfe zndma4, a o které ma samotny zak dostatek

informaci, aby mohl odpovidat na dotazy ostatnich.

Variace 1: Ucitel miZe pfipravit seznam osobnosti, o ktery vi, ze je ttida dobfe zna a
bude tudiz schopna snaze odhalit pravou identitu.

Variace 2: Pro méné pokrocilé Zaky miize byt seznam osob, které by mély odhalit,
zuzen jenom na osoby ze tfidy, tedy na spoluzdky. V tomto pfipad¢ je nejméné
pravdépodobné, Ze danou osobnost neuhodnou.

Ze tridy vybere ucitel jednoho zédka. Muze byt vybran losem, hodem kostkou apod.
Tento zplsob vybéru je velmi efektivni i z toho diivodu, ze je tak zachovéana zdsada
objektivnosti.

Vybrany zak se postavi nebo posadi pted tfidu. Je vhodné ho vyzvat k tabuli, nebo ho v
ramci usporadani jazykové tiidy pozadat, aby se postavil na jiné zfetelné misto.

Z4ka predstavime tiidé jako vyznamnou osobnost, kterou vsichni znaji a Z4ka
pozadame, aby odpovidal na dotazy svych spoluzdkl pouze ano/ne.

Zaci se tazi formou otazek uvedenych vyse v oddilu: Piikladové struktury. Vysledkem
aktivity by meélo byt spravné zjiSténi totoZnosti osoby, kterou urceny jedinec
predstavuje.

Variace 1: Ucitel miZe nechat aktivité volny priitbéh — to znamend, Ze se frekvence
dotazt tidi podle znalosti jednotlivych zakl, ovSsem mnohem efektivngjsi je aktivita
fizend. Je tedy urceno potadi, ve kterém se zaci budou v otazkéach postupné sttidat,aby
se nestalo, Ze bude nékdo vynechan.

Prikladové struktury:

A: Are you a woman?
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B: Yes.

A: Are you young?

B: Yes.

A: Do you live in the Czech republic?

B: No.

A: Were you born in the Czech republic?

B: Yes.

Hodnoceni obsahu a zaméreni aktivity:

Cilem tohoto typu cvi€eni neni samotné odhaleni identity hadané osoby. Pokud se
nepodafi spravné totoznost urcit, neni tim aktivita zmatena. U¢itel sdm by mél ovSem
byt schopen rozpoznat, kdy je tfeba sérii otdzek ukoncit a skrytou osobnost odhalit,
aby Cinnost neztratila smysl a byl dodrZen ¢asovy rozsah. Mezi zéky je tento typ herni
aktivity pomérné obliben pro jeji nenarocnost. Tvoii otdzky ne pro jejich spravnou
formu, ale pro ziskani informace, coz zde ptedstavuje hlavni motivacni aspekt. Ucitel
ovSem Spatnou strukturu otazek opravuje a nuti zaky, aby spravnou vétu zopakovali.
V névaznosti na procviceni danych struktur je v planu hodiny vyuZitelnd aktivita
,Looking for a flatmate.“ Zaky uéitel upozorni, o jaky typ hry se jedna, vysvétli

peclivé pravidla a rozda pracovni kopie.

LOOKING FOR A FLATMATE

Zaméreni:

procviceni slovni zasoby, piitomny ¢as prosty, minuly ¢as prosty: tvofeni otazek
Typ aktivity:

fizeny rozhovor
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Téma:

zvyky, kazdodenni ¢innost

Interakce:

prace ve dvojicich

Cas:

20 minut

Materialy, pomtcky:

pracovni listy — jeden pro kazdého zaka (uvedené v piiloze pod nazvem Looking for a
flatmate

Zarazeni v ramci hodiny:

po warming up activity, aktivita ¢islo 2

Slovni zasoba:

slovesa: have, cook, get up, take, go, get back, do

podstatnd jména: pet, car, hobbies, shower, work, home, dinner, evening, activities,
weekend

Cil aktivity:

Podrobny popis moznosti této hry podava ve své publikaci Zaorob a kol. (2001):

Tato aktivita pfedstavuje intenzivné fizené cviceni zamefené na pritomny c¢as prosty a
to 1 formou otazek, které¢ zahrnuji 2. osobu jednotného cisla i sdéleni ve formé 3.

osoby jednotného cisla. Pro mén¢ pokrocilé zaky je to skvéla prilezitost jak se o sobé

navzajem néco dozvédét a mluvit o sobé zatimco se pokousi dvojice splnit uréeny

ukol.

Prikladové struktury (Zaorob a kol. 2001: 12):

Faze I: A: Do you have a pet? / Did you have a pet?
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B: Yes, I do. I have a turtle. / Yes, I did a had a hamster, but he died
a year ago.
A: What time do you ge tup?

B: [ usually get up at 7:00.

Faze II: T: Who do you prefer as a flatmate?

St: I prefer (name).

T: Why?

St: Because he / she cooks / doesn’t have a pet.
Pribéh aktivity: (Zaorob a kol. 2001)
Faze I:
,Predstavte téma tykajici se sdileni bytu. Zjistéte, které problémy mohou lidé mit a co
je dulezité zkontrolovat ptedtim nez si vyberete spolubydliciho.
. Uved'te kontext a kol studentiim vétami: Hledate spolubydliciho. Budete se ptat dvou
pratel, abyste se rozhodli, kdo bude vasim spolubydlicim.
. Rozdejte pracovni listy a predstavte otazky, které se zadanou ulohou souvisi.
Zdiraznéte spravné pouziti pomocného slovesa do. Vyzvéte studenty, aby vymysleli
dalsi otazky k tématu a dovolte jim vynechat ty otazky, které nepovazuji za dtlezité:
Kazdy zak vyplni prvni sloupec tabulky informacemi o sobé¢.
Ve dvojicich se Zaci ptaji navzajem, aby vyplnili druhy sloupec.
Studenti si vyméni dvojice a zopakuji posledni aktivitu, aby vyplnili i téeti sloupec.

Dejte studentiim par minut, aby se rozhodli, koho si vyberou za spolubydliciho a pro¢.
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Faze 11:

S celou tfidou vyhodnot'te vybér a divody nekterych studentd. Vyuzijte této ptilezitosti
k upfesnéni pouzivani koncovky — s ve tieti osob¢ jednotného ¢isla.

Nechte studenty, aby sviij vybér a divody vyberu fekli tiidé.

Hodnoceni planu hodiny:

Cely plan hodiny je rozpracovan tak, aby se tykal opakovani gramatiky, kterou
poskytuje 1. - 8. lekce ucebnice New Headway Elementary. V tzv. bance her (uvedena
v zavérecné Casti prace) muze uclitel vyuzit dalsi moznost, jak hodinu rozplanovat.
Aktivita €. 2 tak mize byt smysluplné nahrazena aktivitou uvedenou v bance her pod
Cislem 4. 4. 1. ,,Animal Habits*. Tak je vyucujicimu poskytnuta dalsi varianta
usporadani hodiny, ktera se tyka stejného zatazeni, procvicuje a navazuje na probranou

latku 8. lekce.
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4.2. PLAN HODINY 2

B Zaméreni:
Slovni zésoba — 1. - 4. lekce ucebnice New Headway Elementary

®m Uroveii:
Hodina je urcena k procviceni slovni zasoby 1. - 4. lekce ucebnice New headway
Elementary. Plan hodiny je urcen pro sedmy ro¢nik zakladnich Skol a vychazi
z predpokladu vyuziti u¢ebnice New Headway Elementary.

B Zarazeni:
Plan hodiny se vénuje procviceni slovni zasoby, kterou by Zaci méli ovladat po
dokonceni 4. lekce u¢ebnice New Headway Elementary. Piedchozi znalost by tedy
méla zahrnovat tyto okruhy slovni zasoby:
Countries, Everyday objects, Family, Food and drink, Jobs, Leisure activities

B Materialy, pomitcky:
papirové karticky, fixy, pracovni listy uvedené v jednotlivych aktivitach a ptiloze pod
uréenymi nazvy

B Pocet Zaki ve skupiné:
10-15

B Vyuziti a cile planu hodiny:
Plan hodiny se zaméfuje v ramci vyuky prezentované danou ucebnici na zopakovani
jiz zvladnuté slovni zdsoby formou her. Cilem takto vytvofené¢ho planu hodiny je
zamgéfit se na opakovani slovni zasoby, kdy ucitel mize zdbavnou formou velmi dobie
zjistit, jak zaci dand slovicka ovladaji, jak rychle je dokazi zakomponovat do véty a
zda znaji jejich spravné vyuziti v rdmci gramatické struktury a umi je do vétného celku

efektivné zaclenit. Na konci hodiny by tedy zaci méli projit vSechna cviceni zapojena
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v planu hodiny a tim ucitele informovat o tom, jak dobfe jednotliva slovicka nebo
jednoduché fraze ovladaji.
Cilem hodiny je tedy informace, ktera uciteli ukaze, jak dobfe zaci predevsim slovni

zasobu v ramci prvnich 4 lekci uc¢ebnice New Headway Elementary zvladli.

1. WARMING-UP ACTIVITY - ABECEDA
Vyuziti aktivity: Na zacatku hodiny mutze ucitel zapojit jedno z téchto ,,rychlych
cviceni®, kterd vyuzivaji slovni zdsoby 1. - 4. lekce ucebnice New Headway
Elementary. Ucitel by mél pfed zaclenénim tohoto pldnu hodiny do vyuky zaky
pozadat, aby si zopakovali danou slovni zdsobu napt. formou doméciho ukolu.

B (il aktivity:

Toto jednoduché cvieni by mélo uéinné zopakovat slovni zdsobu 1. - 4. lekce
ucebnice New Headway Elementary. Jedna se o skupinovou aktivitu, proto by mél
ucitel pfed samotnym zacatkem zaky vyzvat, aby se rozd¢lili do skupin po dvou az
ttech, nebo miiZze tyto skupiny urcit sam, popft. losem apod. V ramci spole¢né kontroly
na konci cviceni, kazdy zak ve skupin€ zjisti, kolik slov zna a ovlada.

1. Utitel si napiSe karty s jednotlivymi pismeny nebo mize vyuzit tabuli a kiidu. Poté,
co se zaci rozdéli do skupin, vyzve je ucitel, aby si pripravili papir a tuzku (sta¢i jeden
pro celou skupinu).

2. Ucitel zvedne kartu s pismenem nebo napiSe pismeno na tabuli. Skupiny v ¢asovém
limitu pisi slova zacinajici pozadovanym pismenem. (Zalezi na uciteli, zda omezi
vybér slov jen na prvni Ctyii lekce, nebo obecné nechéd zaky napsat jakékoliv anglické
slovo, které znaji.)

3. Vyhrava skupina, ktera napsala nejvice slov. Ucitel vystfida nékolik pismen. Podle
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podtu napsanych slov miize ptidélit body apod. (Salkova 1988)

4. Ucitel mize v rdmci Warming-up activity vyuZzit i variaci, kterd zpracovava stejnou
slovni zasobu a pIn¢ odpovida prvni ¢tyfem lekcim dané ucebnice. Obména je uvedena
v bance her pod jménem ,,Hra s mi¢em* a Cislem 4. 4. 2. Ucitel tak miize v ramci

hodiny rizn€ kombinovat nabizené hry, které mu nejvice vyhovuyji.

2. SCRAMBLED WORDS*
B Zaméreni:
procviceni slovni zdsoby
B Typ aktivity:
skupinova prace
B Interakce:
jednotlivé skupiny navzajem
m Cas:
10 — 15 minut
B  Materialy, pomitcky:
tabule, ktida, papir, tuzka
B Zarazeni v ramci hodiny:
po warming — up activity, aktivita ¢islo 2
B Slovni zasoba:
1 — 4- lekce New Headway Elementary
B Cil aktivity:
V této aktivité si zaci opakuji pfedev§im slovni zdsobu, kterou uz by méli ovladat z

prvnich ¢tyt lekci. Forma aktivity je skupinova, takze zdky motivuje i moznosti zisku

% Pfehazena slova
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bodl, plust, ¢1 znamek. Protoze jde o hru, ktera se zaméfuje na psanou podobu
slovicek, slouzi tedy hlavné k procviceni pravopisu, ktery tvoii nemén¢ dulezitou ¢ast
vyuky slovni zasoby. Zaci si diky pievracenym pismentim ve vétach 1épe uvédomuji
spravny pravopis a tento typ ¢innosti jim pomiize odhalit chyby ve spellingu®, které
zaci objevi ihned, jakmile nebudou schopni dana slova piepsat do spravného tvaru.
Pted zacatkem cinnosti by mél ucitel seznamit zaky s tim, ze maji vyuzivat pouze
slovicka 1. - 4. lekce a pozada zaky, aby se opét rozdélili do skupin, jako na zacatku
hodiny.”

B Prabéh aktivity:

1. Pedagog sdéli zaktim, co je cilem aktivity a pozada je, aby ve skupinach vybrali z
prvnich ¢ty lekci deset slov, ze kterych vytvori tzv. scrambled words — tedy piehazena
slova. Ucitel by mél vysvétlit jasnég, jak tato ¢innost bude probihat a napsat na tabuli
piiklady, aby zaci véd¢li, jak maji postupovat.

2. Zaci podle uéitelova piikladu ve skupinach vyberou a pietvoii dana slova. Poté, co
jsou hotovi, pozadaji ucitele, aby jejich slova zkontroloval. KdyZ jsou vSechny skupiny
hotovy, ur¢i ucitel, které dvé skupiny si navzdjem zamichana slova zadaji.

3. Ucitel pozada vzdy jednoho zastupce dané skupiny, aby zpfehazend slova napsal na
tabuli — takto postupuji vSechny skupiny a poté ucitel zada, ktery soubor slov je ur¢en
které skuping.

4. V Casovém limitu se zaci snazi rozlustit a pietvofit slova do daného tvaru, tak aby byli
schopni definovat, o ktera slova jde, a vyjadfit také jejich cesky vyznam.

5. Vyhrava skupina, které se jako prvni podati rozlustit vSechna slova a pokud se tak

nepodaii v daném limitu (5 — 8 minut) Zadné skuping, ziskava nejvice bodu ta, ktera

26 pravopisu
7 Doporucuji skupiny z pocatecni aktivity zachovat, pokud ucitel rozdéluje body apod. Zachovava se

tak spravedlivy soucet, ktery zaci ziskali jiz v prvni hie.
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uhodla nejvice slov.

Ucitel pozada jednotlivé skupiny, aby svd piepsand slova napsaly vedle téch
zamichanych na tabuli. Ta skupina, ktera je autorem piehdzenych slov poté na tabuli
napiSe spravny tvar slov, kterd se nepodafilo soupeitim uhodnout. Zaci tak ziskaji
ovefitelnou zpétnou vazbu, kterda potvrdi znalost vyznamu a hlavné pravopisu
jednotlivych slov.

Prikladové struktury:

ecin - nice

risste — sister

neriflyd — friendly

lohiptsa — hospital

sitturo - tourist

KIMOVA HRA

Zaméreni:

procviceni slovni zdsoby

Typ aktivity:

skupinova prace, prace ve dvojicich
Interakce:

dvojice

Cas:

10— 15 minut

Materialy, pomiicky:

karti¢ky, tuzka
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Zarazeni v ramci hodiny:

aktivita ¢islo 3

Slovni zasoba:

1 — 4- lekce New Headway Elementary

Cil aktivity:

V ramci této aktivity si zaci procvicuji nejen jednotlivé vyznam slov, ale soucasné také
postiteh a pamét. Smyslem této hry je rozeznat jednotlivé vyznamy slov tak, aby
vznikly vZdy dvojice slovo a jemu odpovidajici definice. Aktivita tak nuti zaky
pfemyslet nad skutecnym vyznamem slova, které ted’ nevnimaji jen jako pteklad, ale
vystihuji jeho podstatu. Protoze je hra Casové limitovana, jsou zéci aktivizovani 1 timto
tlakem okolnosti. Cilem je tedy umét slovo pouzit a uvédomit si jeho vyznam nejen
jako pieklad. Zaci si takto ovéii, jsou-li schopni slova viibec definovat, nejsou-li v
piimé konfrontaci s Ceskym piekladem. Aktivita miize byt efektivné nahrazena téz
hrou uvedenou v bance her pod ndzvem Memory game a ¢islem 4. 4. 3, ktera odpovida
Kimové hte jak ¢asové tak i identickym zaméfenim.

Prabéh aktivity:

Ucitel si ptipravi sadu karticek, na které napiSe slova a jejich definice.

Rozda sady karticek se slovy a jejich definicemi zdkiim, které rozdé€li do skupin
nejlépe po dvou a zakim vysvétli, ze v co nejmensi ¢asovém limitu musi pfifadit
spravné definice ke spravnym sloviim. Slova vybere ucitel ze slovni zasoby 1. - 4.
lekce, tak aby zaci dand slova znali.

Jakmile se pfihlasi prvni skupina, ucitel vSe zkontroluje a pfidéli vitézné dvojici
nejvyssi poCet bodli. Body miize kombinovat podle spravnosti odpovédi i1 se
znamkami apod.

Jakmile jsou hotovy vSechny skupiny, probéhne celkova kontrola, kdy ucitel vyzve
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vzdy zastupce kazdé skupiny, aby na tabuli napsal spravné feSeni bud’ podle oznaceni
Ic, 2a, apod., pokud sloviim a definicim bylo ptidéleno Cislovani, nebo zak napise cela
spojeni.

Variace: Ucitel mize zaky kromé& spravného pfifazeni pozadat, aby na dana slova poté
vytvotili srozumitelné véty, kde by byly spravné pouzity podle jejich presného
vyznamu. Spravné utvoiené véty ucitel opét ohodnoti body nebo vyslednou znamkou.
Prikladové struktury:

stamp — a small piece of paper that you buy and put on a letter to post it

dinner — the meal that you eat in the evening

undertaker — someone who makes arrangements for funerals

interpreter — someone who translates from one language into another one

beach — an area of sand near the sea where you can sunbathe

food - things that people and animals eat

school — a place where you go every day to learn new things

jogging — the activity or running slowly

Hodnoceni planu hodiny:

Tento plan je propracovan pro vyuziti v rdmci opakovaci hodiny pro vyse urcené lekce.
Nabizi moZnost kombinace hned nckolika rGznych aktivit, které kopiruji Zaky
osvojenou slovni zasobu. Jelikoz vétSina aktivit probiha ve dvojicih nebo ve skuping,
je dobré, aby si ucitel vytvotil bodovaci systém, jak je navrzeno v jednotlivych typech
aktivit a béhem ridznych c¢innosti zdkiim ve skupiné ptid€loval odpovidajici pocet
bodl, ktery na konci hodiny sefte a oznamkuje. Ucitel si tak miize vytvorit
znamkovaci stupnici, kdy urc¢i pocet bodu pro jednotlivé znamky, nebo si stanovi
pouze hranici bodi, kterd odpovidd znamce 1 a podle toho, ktefi zaci tohoto poctu
doséhnou, udéli v rdmci motivace jenom tuto znamku.
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4.3. PLAN HODINY 3

B Zaméreni:
Upevnéni a procviceni vyslovnosti probrané slovni zasoby

m Uroveii:
Hodina je ur¢ena k procviceni vyslovnosti slovni zasoby 1. - 12. lekce ucebnice New
Headway Elementary. Plan hodiny je uréen pro osmy rocnik zakladnich Skol a
vychazi z predpokladu vyuziti u¢ebnice New Headway Elementary.

B Zarazeni:
Plan hodiny je zaméten predev§im na procviceni slovni zasoby, kterou by zaci méli
ovladat po dokonceni 12. lekce uéebnice New Headway Elementary.

B Materialy, pomitcky:
pracovni listy uvedené v jednotlivych aktivitach a ptiloze pod ur€enymi nazvy

B Pocet zaki ve skupiné:
10-15

B Vyuziti a cile planu hodiny:
Plan hodiny se zamétuje v ramci vyuky prezentované danou ucebnici na procviceni
vyslovnosti jiz zvladnuté slovni zasoby formou her. Tento plan hodiny si klade za cil
zamé&fit se na procvi¢eni vyslovnosti problémovych slov a pfiblizeni mozné
vyslovnosti grafémt zaktim. Plan muaze byt zatazen jako opakovaci a procvicovaci
hodina po dokonceni jiz uvedenych lekci. Soucasti planu je i sezndmeni s pravidly
fonetického ptepisu a procvi¢eni vyslovnosti souhlasek, samohlasek a tedy
korespondence mezi psanou a mluvenou formou slov. Zaci se v ramci hodiny téZ ugi
pracovat se slovnikem, aby v piipadé neznamych slov byli schopni foneticky piepis

spravné interpretovat a pfevést ho tak do mluvené feci. Plan hodiny tedy po stru¢ném
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uvodu pracuje s n€kolika typy her, které mize pedagog rizné¢ kombinovat. Plan se tak
opét stdva pomérné pruznym a zavisi jen na uciteli, které aktivity pouzije a jak
jednotlivé hry zkombinuje dohromady. Cilem planu je tedy hlavné orientace zaki na
vyslovnost. Plan ma pomoci zakim soustfedit se v této hodiné¢ hlavné na osvojeni
korespondence grafické a mluvené podoby, prohloubit a shrnout moznosti vyslovnosti.
Vsechny aktivity poskytuji dostatek ptikladii, aby si Zaci osvojili alespon zakladni

znalosti vyslovnosti a interpretace fonetického prepisu.

1. WARMING-UP ACTIVITY

B Vyuziti aktivity: Na zacatek hodiny je dobré zatadit kratkou instrukci, kterd zakim
pfiblizi téma hodiny a pomiize jim se ve vyslovnostnich pravidlech 1épe orientovat.
Ucitel zaky na zacatku hodiny pozada, aby si otevieli ucebnici New headway
Elementary na stran¢ 143, kde je propracovana tabulka s Phonetic symbols. Ucitel
vysvétli anglické terminy Consonant®™, Vowels”, Diphtongs®. Ugitel pozada
jednotlivé zaky, které postupné vyvolava, aby procetli vSechna slova uvedend v
tabulce. Vysvétli, ze v zavorkach najdou Zéci foneticky ptepis, kterd odpovida spravné
vyslovnosti.

B (il aktivity: Aktivita navazuje na tabulku prezentovanou v ucebnici. Pomaha zakiim v
zamysSleni nad vyslovnosti jednotlivych slov v okamZité konfrontaci s jejich psanou
formou. Umoziuje zaklim nevnimat slovo pouze podle jeho vyznamu, ale poskytuje
velky prostor k zamysSleni se nad moZznosti vyslovnosti pismen, jejich shlukti a nad

pievodem psané fromy do mluvené feci.

% souhlasky
* samohlasky

 dvojhlasky
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Po piecteni a interpretaci jednotlivych souhlések, samohlasek a dvojhlasek ucitel
rozdéli Zzéky do menSich skupin — po 3 az 4 zicich a pozada je, aby ke kazdému z
hlasek a dvojhlasek uvdenych v tabulce vymysleli jesté dalsi slovo, ve kterém se tato
hlaska &i dvojhlaska objevuje. Zaky by mél uditel upozornit, Ze maji vyuzivat hlavné
slovni zasoby v uvedenych 12 lekcich.

Ucitel pribézné kontroluje, jak jednotlivé skupiny pracuji a vnima tak tempo kazdé
skupiny. Kdyz zjisti, Ze uz jsou vSichni hotovi, aktivitu ukonéi a pozada jednotlivé
skupiny, aby sva slova napsaly na tabuli, kterou jiz pfedtim ucitel rozdélil do n¢kolika
¢asti . Podle poctu spravnych slov, kterd skupina k jednotlivym hlaskam vymyslela,
ucitel ud€li lentim skupiny body, plusy apod.

Variace: Ucitel nemusi jednotlivé skupiny béhem aktivity kontrolovat, ale ur¢i ¢asovy
limit, po jehoz uplynuti aktivitu ukon¢i a podle poctu jednotlivych spravnych slov

pfidéli danym skupindm body.

BINGO

Zaméreni:

procviceni vyslovnosti a poslechu
Typ aktivity:

individualni prace

Interakce:

ucitel versus cela tfida

Cas:

15 minut

Materialy, pomiucky:

68



pracovni list uvedeny v ptiloze pod ozna¢enim Bingo

Zarazeni v ramci hodiny:

po warming — up activity, aktivita ¢islo 2

Slovni zasoba:

1. —12. lekce New Headway Elementary

Cil aktivity:

V této aktivité si zaci prohlubuji a upeviiuji predevsim poslech spravné vyslovnosti
slov, ktera uz by méli ovladat z uvedenych lekci. Forma aktivity je individualni, takze
jednotlivi Zaci mohou byt motivovani ziskem bodd nebo plusii v piipad€, ze budou
jako prvni uspeésné hotovi. Tento typ hry pfedstavuje pasivni procviceni vyslovnosti,
nebot’ sami Zaci dané slova nevyslovuji, ale pouze poslouchaji vyslovnost uditele. Je
tak eliminovana Spatnd vyslovnost, kdy zaci hned nékolikrat slysi, jak ucitel slova
opakuje. Maji tak moZnost ptimo konfrontovat dané zvuky s jejich psanou formou.
Pribéh aktivity (Hancock 2003):

Okopirujte a rozstiihejte pracovni listy s kartami tak, Ze kazdou z nich dostane jeden
student. Jsou zde karty na dvé hry. Druha verze hry se skldda ze dvou listt.

Rozdejte ptipravené karty.

Ctéte nahlas slova z jedné z karet v ndhodném pofadi. Zaskrtnéte slova, ktera jste
piecetli, aby jste se vyvarovali toho, Ze je pfectete dvakrat. Pozadejte studenty, aby si
zaSkrtli slova na své kart¢, jakmile je uslysi.

Kdyz hra¢ zaskrtne horizontdlni nebo vertikalni linii na karté, mél/a by zakiicet
BINGO! Pozadejte tohoto hrace, aby znovu precetl slova v linii, kterd zaSkrtl, abyste
zjistili, zda jsou tato slova mezi témi, které jste ptecetli. Tento hra¢ vyhrava.

Jestlize jeden hra¢ vyhrdl, ve hie pokracujte, abyste umoznili ostatnim zakim

dosdhnout druhého a tfetiho mista.
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=>» Variace: Pfipravte seznam 16 nebo 25 slov z vasi vyuky. Ujistéte se, ze obsahuje
mnoho minimalnich dvojic, coz jsou slova, ktera se ve vyslovnosti li§i pouze jednim
zvukem.

1. PoZzadejte Zaky, aby si nakreslili mfizku s policky bud’ 4 x 4, nebo 5 x 5.

2. Piectéte slova ze svého seznamu a pozadejte zaky, aby napsali slova do mfizky v
nahodném potadi. Mohou se v tomto bod¢ i zeptat na presny pravopis, pokud si nejsou
Jisti.

3. Hrajte hru tak, jak je uvedeno vyse.

3 SIMPLE SOUND MAZE"
B Zaméreni:

procviceni vyslovnosti /i:/ v jednotlivych typech slov
m Typ aktivity:

individudlni prace, mozno vyuzit i praci ve dvojicich
B Interakce:

individualni prace, nebo zaci ve dvojicich navzdjem
m Cas:

15 minut
B Materialy, pomicky:

pracovni list uvedeny v priloze pod oznacenim Simple Sound Maze
B Zarazeni v ramci hodiny:

aktivita ¢islo 3
B Slovni zasoba:

1. —12. lekce New Headway Elementary

31 Jednoduché zvukové bludisté
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m Cil aktivity:
Aktivita je zaméfena hlavné na vyslovnost /i:/ v jednotlivych slovech. Zaci diky
znalosti spravné vyslovnosti hledaji mezi témito slovy spravnou cestu z bludiste. Tato
hra je tak zaméfena nejen na samotnou vyslovnost, ale tento klicovy zvuk zdk vnima
ve vzajemné propojenosti s pravopisem urcenych slov. Hra tak slouzi k procviceni
vyslovnosti a osvojeni zakladnich pravidel vyslovnosti predev§im vyse uvedeného
zvuku. Ucitel vSak miize tuto aktivitu rizné rozsifit a to napt. formou fonetického
prepisu, kdy zaky pozada, aby jednotliva slova piepsali. Timto se Zaci zamé&fi na
vyslovnost slova jako celku a nebudou tedy uzce zaméfeni pouze na tento jev. Hra
obsahuje 1 navod pro ucitele k vytvoreni podobnych pracovnich listd, které je mozno
vyuzit v ramci aktudlni slovni zasoby. Cilem aktivity je tedy maximalné procvicit a
upevnit vyslovnost pro zaky zabavnym zptisobem a poukéazat tak na rizné typy slov,
ve kterych odlisné shluky hlasek nebo samohldsek mohou pfedstavovat stejné
vysloveny zvuk.

B Pribéh aktivity (Hancock 2003):

1. Pfipravte kopii pro kazdého zéka ve tridé.

2. Kazdému zékovi dejte jednu kopii.

3. Vysvétlete, ze smyslem hry je najit cestu od vchodu nahoie v levém rohu bludisté k
vychodu v pravém dolnim rohu.

4. Zduaraznéte foneticky symbol a piikladové slovo uvedené nad bludistém a vysvétlete,
Ze ve hie mizou Zaci projit pouze polickem, které obsahuje slovo s timto zvukem.

5. Mizete se pohybovat od jednoho policka k dalsimu horizontdln€, vertikalng, ale ne
diagonalné (rovn¢).

6. Kdyz zaci skonci, zkontrolujte spole¢né€ spravnou cestu.

7. Jestlize jsou zaci seznameni s jednotlivymi slovy, pozéadejte je, aby slova foneticky
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pfepsali, mozno 1 formou domaciho tkolu.

Variace: Muzete si vytvofit vlastni verzi bludisté, kterd bude zaméfena na slova z vasi
vyuky. Pfipravte si seznam 25 slov s jednim urcitym zvukem a zapiste je do miizky
tak, aby tvofily souvislou cestu od vchodu az k vychodu. Poté si pfipravte seznam
slov, kterd tento zvuk neobsahuji, ale vypadaji, jako by tento zvuk obsahovala také.
Napiste je do zbyvajicich poli¢ek miizky.

Hodnoceni planu hodiny:

Plan hodiny se zaméfuje na procviceni a upevnéni vyslovnosti nejen formou aktivit,
které uptesiuji spravnou vyslovnost jednotlivych hlasek nebo zvuki, ale zahrnuje i to,
jak psané podob¢ odpovida foneticky piepis a efektivné tak seznamuje zéky s pravidly
fonetického ptepisu, ktery poté budou schopni sami ovladat. Tuto znalost vyuziji
hlavné pti hledani vyslovnosti neznamych slov ve slovnicich, které¢ foneticky ptepis
nabizeji a stejné tak napomahaji zlepsit odhad vyslovnosti slov s podobnymi grafémy.
Zaci se tak formou aktivit zamé&fenych na typy vyslovnosti sezndmi v mluvenou
formou slov v pifimé konfrontaci s psanou formou, coz ptedstavuje jeden z

nejucinngjsich zpiisobll vyuky a procviceni vyslovnosti a pravopisu.
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4. 4. BANKA HER

Banka her poskytuje moznost, jak obohatit a dale rozsifit uvedené plany hodin. V
jednotlivych planech je tak vzdy uvedeno, ktera z aktivit mize byt nahrazena jinym typem hry
z banky her. Aktivity jsou uvedeny pod identifika¢nimi Cisly a proto poskytuji uciteli vétsi
prostor pii vybéru aktivit a usporadani planu hodiny. VSechny typy aktivit v bance her jsou
vyuzitelné v ramci uvedenych plant, coz znamena, zZe odpovidaji znalostem zakti uvedenych v

jednotlivych planech.

4.4.1. ANIMAL HABITS?*
B Zaméreni:
procviceni slovni zasoby, pfitomny ¢as prosty, minuly ¢as prosty
B Typ aktivity:
fizeny rozhovor, popis
B Téma:
zvitata a jejich zvyky: obZiva, traveni dne, nepratelé, misto kde Ziji
B Interakce:
individualni prace + dvojice
m Cas:
15 minut
B Materialy, pomiucky:
pracovni listy — jeden pro kazdého zaka (uvedené v piiloze pod ndzvem Animal habits
B Zarazeni v ramci hodiny:
doplnuje plan hodiny €. 1, mozno zatadit misto ,,Looking for a flatmate*

B Slovni zasoba:

2 Zviteci zvyky
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jména zvitat, druhy ovoce, zeleniny a lesnich plodii, aktivity béhem dne, popis mista,
kde zvirata ziji

Cil aktivity:

Tento typ hry slouzi hlavné k procviceni struktury ptitomného i prab&hového
pritomného Casu a k obohaceni slovni zasoby v ramci jiz uvedeného tématu. Hra je z
Casti zalozend na individudlni praci, kterd je pak propojena s komunikaci ve dvojicich,
které nejsou pfedem pevné urené a zaci je tak tvoii sami. Chodi po tfid¢ a hleda;ji
potfebné informace. To jim umoziuje slySet vice variant a moznosti vyuziti
pfitomného Casu prostého, stejné jako rtznych novych slov a nejsou tak omezeni
jenom na zaka ve vybrané dvojici.

Prubéh aktivity: (Rinvolucri 1994)

Pozéadejte jednoho studenta, aby pfiiSel k tabuli a stal se tak ,,tfidnim zapisovatelem*®.
On nebo ona tak zapisuji na tabuli vSechna zvifata, ptdky nebo ryby, které studenti
vymysli. Slova by méla byt napsana vSude po tabuli v neuspotadaném potadi.
Pozadejte kazdého studenta, aby si vybral, ptdka nebo rybu, se kterym by se mohli
identifikovat. Upozornéte, ze by se méli vyvarovat psl, kocek a dalSich domacich
mazlicki.

Variace 1: Pozadejte kazdého studenta, aby nakreslil své zvife. Pozadejte je, aby
obrazek zdvihli nad hlavu a napodobili zvuk, ktery vydava jejich zvite/ptak/ryba.
Rozdejte studentiim vyplnovaci listy. Studenti by je méli vyplnit samostatn¢ — pisi jako
zvite, které si vybrali v prvni osobeé.

Vyzvéte studenty, aby vstali a chodili po tfidé dokola. Sdé€lte jim, ze by méli najit
vhodného partnera a piecist svoje vylnéné udaje jeden druhému. Pro pavouka miize byt
nebezpecné vytvorit par se slepici.

Prikladové struktury:

74



A (Spider):  What do you normally eat?

B (Hen): I normally eat grass, corn, snails, beetles, spiders etc.
What do you normally eat?

A (Spider): I normally eat flies and small beetles too.

B (Hen): Where do you live?

A (Spider):  Ilive in a web.
Where do you live?

B (Hen): I live in a hen-house.

24

vEty.
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4.4.2. HRA S MIiCEM

Zaméreni:

procviceni slovni zasoby - protiklady

Typ aktivity:

rychlé reakce — jednotliva slova

Téma:

protiklady

Interakce:

skupina versus jednotlivec

Cas:

10 minut

Materialy, pomicky:

mic, prostor ve tfidé — tfeba uspotadat lavice

Zarazeni v ramci hodiny:

doplnuje plan hodiny €. 2, mozno zatadit misto Warming — up activity Abeceda
Slovni zasoba:

slovicka 1. - 4. lekce

Cil aktivity:

Tento typ hry je urcen k aktivizaci zakl a rychlém procviceni jednotlivych slov. U¢itel
i tak poskytuje ihned zpétnou vazbu o tom, jak ktery zak jednotliva slova ovlada a
ziska i potiebné informace, jak slovni zasobu ovlada tiida jako cela skupina. Zaci si
soubézné se slovni zédsobou automaticky procvi€uji i jednoduchou strukturu otazek a
zaporu. Mi¢€ je zde vyuzit pro zlepSeni celkové atmosféry skupiny, protoze piijemnym

zpusobem nahrazuje napt. ukazovani prstem na doty¢ného zéka. I uspotfadani do kruhu

76



ma své opodstatnéni v ramci celé skupiny, protoze umoziuje piimy kontakt mezi
vSemi ¢leny navzajem, vsSichni na sebe dobfe vidi a z kruhu neni nikdo vydélen.
Priubéh aktivity:

Zaci (spole¢né s uditelem) se postavi v lavicich, ale spise do kruhu. U¢itel hodi mi¢
jednomu zakovi a fekne jednoduchou vétu napt.: ,, Is it white?*

Zak chyti mi¢ a odpovi zaporem a protikladem jako: ,,No, it isn't. It's black.“ a poté
hodi dalSimu Zakovi a zepta se: ,,Is it hot?** a doty¢ny odpovi: ,,No it isn't. It’s cold.*
Slova, ke kterym maji byt urceny protiklady (mély by byt vybrany podle slovni zasoby
1. - 4. lekce), miize ucitel vybrat jiz pfed zacatkem aktivity a napsat je napf. na tabuli.
Z4ci si poté z nabidky jednotliva slova vybiraji.

Aktivitu mize ucitel ukoncit, kdyz je dodrzen pocet slov, kterd byla na poc¢atku hry
uréena, nebo ve chvili, kdy se vystiidali nejmén¢ dvakrat uz vsichni zaci.

Prikladové struktury:

night — day
long — short
tall — small

young — old / modern
morning — evening
sweet — bitter / salty

good — bad
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4.4.3. MEMORY GAME

B Zaméreni:

procviceni slovni zdsoby — slovni zasoba — leisure activities

B Typ aktivity:
cvi¢eni zaméfené na pamet’

B Téma:
leisure activities

B Interakce:
skupina versus jednotlivec

m Cas:
10 minut

B Materialy, pomicky:
tabule, kiida

B Zarazeni v ramci hodiny:
doplnuje plan hodiny €. 2, mozno zafadit misto Kimovy hry

B Slovni zasoba:
slovicka 1. - 4. lekce

B Cil aktivity:
Tento typ aktivity je zaméfen na procvi¢eni slovni zasoby tykajici se hlavné
volnocasovych aktivit, coz je téma ptedevsim 4. lekce, ale i v pfedchozich lekcich jsou
tyto aktivity zminény. Tento typ hry podporuje rychlé reakce, kdy si Zaci musi vybavit
co nejvice slov, kterd se tykaji tohoto tématu a soucasné je velmi u¢innym zptsobem
procvicovana i pamét’. Jak zaci musi jeden po druhém stéle opakovat jiz feenad slova,
upeviiuji si zaci jejich spravnou vyslovnost a zaroven jsou nuceni si je mnohem 1épe

zapamatovat. Protoze hra probiha v jednotlivych skupinach, zéci si zaroven i1 pasivné,
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tedy poslechem ostatnich skupin, procvicuji danou slovni zasobu.

Pribéh aktivity:

. Ucitel zaky rozdéli podle poctu do skupin po Ctyfech az péti. Kazdé skupiné prideli
jedno ro¢ni obdobi a vysvétli, ze maji tfi az Ctyfi minuty na to, aby si v jednotlivych
skupinach promysleli volnocasové aktivity, které mohou v urcenych obdobich
vykonavat.

Poté ucitel jednotlivé skupiny vyzve, aby jeden po druhém zacali ve skupiné vétou,
kterou muze napsat na tabuli: In summer (spring, autumn, winter) I usually ..... a Zaci
jeden po druhém dopliuji vétu tak, ze kazdy dalsi zék k jiz fecené vété doplni dalsi
slovo, poté co ve spravném potadi zopakoval jiz vSechna slova, ktera byla fecena pred
nim.

. Ucitel rozdéli tabuli do né€kolika ¢asti podle skupin jako napt. A, B, C a prubézné
zapisuje Carkami pocet jednotlivych slov, ktera kazd4a skupina spravné ftekla a
zopakovala.

Skupina kon¢i v moment¢, kdy jeden ze ¢lenii zapomene ¢i prehodi spravné poradi
pied nim jiz feCenych slov, nebo ve chvili, kdy Clen skupiny, ktery je pravé na fadé,
nevi dalsi slovo nebo spojeni, které by dale pridal.

. Ucitel takto ,,vyzkousi* vSechny skupiny a podle poctu pridélenych bodl za jednotliva
slova nebo slovni spojeni mize udélit znadmky, nebo s body v ramci celé hodiny dale
pracovat.

Prikladové struktury:

74k 1: In summer I usually walk in nature.

7k 2: In summer I usually walk in nature and I play football.

74k 3: In summer I usually walk in nature, I play football and I swim.

74k 4: In summer I usually walk in nature, I play football, I swim and I sunbathe.
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5. ZAVER

5. 1. Reflexe hodin

5.1.1. Hodina 1

Tato hodina, jak je uvedeno vySe, je zaméfena na vyuziti a zapojeni gramatickych her
do vyuc€ovaci hodiny. V ramci této hodiny je hlavnim cilem dale upevnit stukturu piitomného
Casu prostého a minulého Casu prostého, ale 1 pfitomného a ¢asu prabehového. Celkovy plan
vznikl jiz na zakladé predchozich zkusSenosti, kdy byly tyto hry ovéfeny a vyzkouseny v praxi
a proto se uz cely plan zamé&fuje na vyslednou a tedy nejefektivné;si formou vyuziti.

V pribéhu warming-up activity, kterd se zaméfuje na rozliSeni pravidelnych a
nepravidelnych sloves se nejvice osvédCilo rozdélit zéky do dvojic, protoze takto malé
skupinky poskytuji nejvice prostoru k praci vSem zaktim. Rozd¢leni do skupin po ctyfech a
vice zacich uz nepfineslo ocekavany vysledek, protoze se do prace nezapojili vSichni zaci ve
skuping.

Dal$im problémem mitize byt Cas, ktery ucitel Zakiim rpo jednotlivé aktivity poskytne.
Je lepsi spiSe stanovit Casovy limit, ktery ucitel zaklim pfedem oznami napt. pét minut a poté
aktivita konc¢i bez ohledu na to, jestli jsou zaci hotovi. OvSem ve vétSin€ ptipadi zaci praci
stihnou, protoze pokud hned na pocatku znaji limit, doké&zi si praci lépe rozvrhnout a pracuji
tak efektivnéji.

V ramci warming-up activity mize ucitel vyuzit nabidnutych sloves a napsat je na
tabuli v zédkladnim tvaru, ovSem pokud chce zakiim praci trochu ztiZit, mize tato slovesa
napsat v riznych tvarech, tedy vyuzit vSech tii tvarQ, kterd nepravidelna slovesa nabizeji a
pozadat zaky, bay slovo ur¢ili a ke kazdému tvaru rozepsali jesté dva dalsi.

Aktivita, kterou jsem zatadila jako druhou, tedy Hidden Identity, se zaméfuje jak na
gramatiku, tak na komunikaci. JiZ jsem zminila jeji vyuziti pro meziptedmétové vztahy, které
muze ucitel dale rozvijet. Sama jsem vyzkousela omezit vybér v prvnim ptipadé na osobnosti
z historie, kde se vybér zuzil na Habsburské panovniky na ¢eském trtin€, coz odpovidalo
probirané latce osmé tiidy. Zak, kterého jsem vybrala mé&l moZnost si vybrat z nékolika
nabidnutych osobnosti. Tato hra ovSem piedpokladala alespoit minimalni znalost faktd, proto

jsem o tom informovala zdky dopfedu, aby méli moZnost se pfipravit a informace si
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zopakovat. Osobnostmi, které se pro tuto hru osvédcCily, protoze poskytly dostatek otazek i
materialu k odpovédim byla osoba Marie Terezie, Josefa II. a Rudolfa II. Zaci tak méli mnoho
moznosti k pouziti minulého ¢asu prostého. Tomu odpovidaly i nejriiznéjsi typy otazek:

m Did you live in the 18" century?
Did you found a compulsory school system?
Did you have many magicians at your court?
Were you a madman?

Did you have many children?

Did you give many churches to the army?
Dalsi vybér se tykal pouze osob ze Skoly, a to ucitell 1 zaki. V tomto pfipadé méli Zaci
moznost vyuzit hlavné pfitomny prabehovy ¢as napt. v téchto typech otazek:
B Are you my classmate?
Are you a teacher?
Are you sitting in this classroom?
Are you teaching history at the moment?
Do you have dark hair?

Do you teach biology?

Are you old?

V ramci posledni aktivity, kde Zaci maji hledat svého nejlepsiho spolubydiciho, bych
chtéla upozornit na nutné fizeni této aktivity ucitelem. Ucitel by mél mezi Zaky aktivné
prochazet a radit jim s jednotlivymi typy otazek, jak jsou uvedeny vySe, protoze jinak ve
vetsing pripadl zaci pii neznalosti slovi¢ek, nebo kdyz ptesné nevi, jak se vyjadtit, zacinaji
mluvit ¢esky. Tim aktivita ztraci smysl, protoze cilem je pravé tvorba otazek. Pokud ovSem
ucitel aktivné zakim poradi, dalsi otdzky s podobnou strukturou jiz vétSinou dokazi vymyslet
sami.

I v tomto ptipadé bych doporucila stanovit ¢asovy limit, osvéd¢ilo se to jako nejlepsi
zpusob, kdy zaci presné vi, kolik jim zbyva Casu a soustiedi se tak pouze na zadany ukol. Po
doplnéni potiebnych informaci by mél uditel zkontrolovat, zda vSichni maji vyplnéné aspon
n¢jaké informace a poté vyzvat zaky, aby prednesli sviij vybér tiid¢ a fekli diivody tohoto
vybéru. Zaci predevsim vyuzivali tyto struktury:

B [ prefer Monika as my flatmate because she cooks, she has a pet, she plays the guitar

and she does not get up too early.
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Zaci byli v této posledni hie velmi aktivni. Domnivam se, ze vyraznou roli zde sehrala
tedy forma hry. To znamend, Ze se zaci mohli volné pohybovat po tfidé. Velmi jim
vyhovovalo, Ze nemusi sedét pevné na svych mistech, coz vytvofilo skutecné piijemnou

atmosféru, ktera je pro takovyto typ her nezbytna.

5.1. 2. Hodina 2

Tato hodina se zamétfuje na zplisoby opakovani slovni zasoby jiz uvedenych lekci
formou her. Warming-up activity je zde vyuzita k zopakovani slovni zasoby, kterou jiz Zaci
maji ovladat, ovSem muze byt i dale rozsifena. Poté co zaky rozd¢li ucitel do skupinek, opét
doporucuji praci pouze ve dvojicich, ale zéalezi na velikosti celé skupiny, ur¢i pismeno, ke
kterému zaci vymysli co nejvice slov.

Je mozné omezit vybér slov pouze na zadané lekce, ale pro samotné zéky je to
vétSinou velmi stresujici, protoze se po celou doby této aktivity zabyvaji hlavné premyslenim
nad tim, kteréd slova se v danych lekcich objevila a kterd ne. Je proto spise u¢inné vybér slov
neomezovat a vyzvat zaky, aby sepsali vSechna slova, kterd znaji.

Tento postup tak muize vést i k obohaceni slovni zdsoby. Pokud néktera skupinka
pouzije slovo, které ostatni neznaji, méla by je umet vysvétlit. V tomto piipad¢ je Casovy limit
nezbytnou soucasti celé aktivity. Protoze se jedna hlavné o rychly typ cvi€eni, doporucuji limit
maximalné jedné minuty pro jedno pismeno. V pfipad¢, ze chce ucitel vénovat této aktivité co
nejméné &asu, mize zadat viechna tii pismena najednou. Zaci to pomémé dobie zvladnou,
ovSem u nékterych skupinek to vzbuzuje piiliSnou nervozitu, obzvlast’ pokud je pocet slov
odménén plusy nebo body.

Také bodovaci systém si ucitel ur¢i sim. Osveédéeny je zptusob ud€lovani bodi podle
pravidla tfi. To znamend, Ze prvni skupina (s nejvétSim poctem spravnych slo) dostane tfi
doby, druha dva, tfeti jeden. Tento systém muze byt vyuzivan téméf ve vSech typech
skupinovych her. Na konci hodiny se body sectou, vitéznd skupina muze byt ocenéna
znamkou apod. Bodovani tak velmi u¢inné funguje jako motivacni aspekt her, kdy podporuje
zdravou soutézivost.

Béhem hry nazvané Scrambled words je dulezité dodrzovat vySe uvedena pravidla.
Jedna se pfedev§im o omezeni vybéru slov. Doporucuji uvést zakiim napt. pouze posledni dvé

lekce ucebnice jako oblast, ze které budou slova Cerpat. Ve skupinich by méli vybrat 3 — 5
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slov, coz je maximdlni pocet, protoze jinak se hra protdhne do konce hodiny a vysledkem
bude jenom vycerpani zaki a demotivace k dalsi praci. I v tomto pripadé by se mél ucitel
aktivné ujmout fizeni aktivity. Je dobré pribézné zkontrolovat, kterd slova si Zaci ve
skupinach vybrali a jak je piepsali. ObcCas se stane, ze skupina v piepisu vynechd né¢jaké
pismeno a tim je identifikace tohoto slova pro ostatni skupiny prakticky nemozna. Ucitel
nemusi vybér slov nijak hlidat. Je dobfe mozné, Ze se stejna slova objevi u vice skupin, ovsem
kazda skupina vétSinou zvoli naprosto odliSné zpiehazeni pismen. TakZze pak se pak nestava,
Ze by se tato slova néjak podobala.

Ucitel také musi hru fidit v tom, ze urci, které skupiny si budou zadéavat slova. I zde se
nabizi nékolik variant. Mzeme skupiny rozdélit po dvou a pozadat je, aby si zadaly slova
navzajem, to znamena, ze skupina, ktery zadava slova jiné skuping, zaroveil hada slova jeji.
Dalsi variantou je princip hodinovych rucicek, kdy skupiny dokola vzdy zadaji slova napf.
skupiné po pravé ruce. To znamend, Ze hadaji slova jiné¢ skupiny, nez které slova zadali. Tato
varianta je vhodna zvlasté pro lichy pocet skupin, které neni mozné rozd¢lit po dvou.

Jako velmi ucinné se ukazalo psani jednotlivych pomichanych slov na tabuli, kdy na
konci aktivity byly skupiny vyzvany, aby hned vedle napsaly spravny tvar.

Musim zdlraznit, ze tato hra je vyluéné podminéna vybérem slov z urCitych lekci.
Neni mozné ji vyuzit pro ndhodna slova, protoze moznosti je pfili§ mnoho a rozlusténi slov se
tak stdva naprosto nemoznym. Jako dalS$i moznost, jak z(zit vybér je omezit slova napf. pouze
na n¢které oblasti slovni zdsoby jako food, my room, school, weather, clothes, characters
apod. Takovych mozZnosti je cela fada a daji se vyuzit v ramci jakékoliv slovni zasoby.

Ackoliv se tato aktivita mlze jevit jako obtizna, pomérn¢ dobfe umoziuje zakim
zopakovat si pravopis jendotlivych slov. V pfipad¢, kdy nebudou v&dét spravny pravopis,
nemohou byt v rozlusténi nijak aspésni.

V této hie zZaklim napomaha tedy hlavn€ nejen znalost samotnych slov, ale 1 jejich
pravopisu. I v tomto ptipadé doporucuji urcit ¢asovy limit. Pro pét slov by mély byt
dostacujici tfi minuty. Ucitel nemusi trvat na tom, aby byla rozluSténa vSechna slova. Po
ukonceni limitu jsou skupiny vyzvany, aby piepsaly sva slova na tabuli a jsou za to odménény
body. Bodovani hralo v této aktivit¢ opét jednu z dilezitych roli, takze Zaci byli motivovani
ziskem dal$ich bodu, zfejmé také proto, ze tato aktivita byla zafazena v ramci hodiny jako
posledni mozZnost jak body ziskat. Piepsat upln¢ vSechna slova s podatilo pouze jedné z péti
skupin, ale ostatni Ctyii byly také pomérné uspésné, nebot’ i skupina, kterd skoncila jako

posledni urcila tfi slova z péti, tedy vétSinu pozadovaného poctu. Tato hra byla tedy zc¢asti
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efektivni 1 v tom, ze Zaci byli nuceni béhem pifemysleni o slovech zamétit svou pozornost
hlavné na slovni zasobu poslednich lekci.

Kimovu hru povazuji za pomérné ovéfeny a Gcinny zpiisob opakovani slovni zasoby,
protoze uci zaky premyslet o vyznamu slov. Eliminuje moznost, ze kdyZ Zaci zapomenou
cesky vyraz, uz nevi jak slovo dal vyuzit nebo vysvétlit. V ramei tété hry se mi osveédcilo i
vyuziti nejriznéjsiho materidlu. Karticky, které ucitel vyrobi, mize dale vyuzivat pro dalsi
ro¢niky a skupiny, takZe 1 zptisob jakym jsou provedeny mliZze na zZaky motivaéné zapuisobit.

Tato hra prob¢hla v sedmé tfid¢ zékladni Skoly, takze karticky byly ptizptisobeny véku
téchto zakl. Je dobré vyuzivat riznobarevné papirky, barevné fixy a stejné tak si ucitel muze
vytvofit 1 rizné tvary karti¢ek, jako napf. trojuhelniky nebo koleCka a do nich vepsat
pozadovany text. Zaky prace s témito materialy bavi a nejriizn&jsi barvy a tvary upoutavaji
pozornost.

Definice pro jednotliva slova mtize ucitel sdm vymyslet, ale spiSe doporucuji vyuzit
definic vykladového slovniku, které pak ucitel upravi tak, aby zaci vSechna slova v definici
znali. Kimova hra je tak vyuzitelna pro jakykoliv okruh slovni zasoby a zavisi jen na aktivité

ucitel, jak ji zapoji do vyuky.

5.1. 3. Hodina 3

V této hodin¢ se zaci zaméfi na upevnéni vyslovnosti, kterda je opét prohloubena
formou her. Hned v tvodni aktivité se tak seznami s fonetickymi znaky, které se nauci spravné
rozeznavat a vyuzivat. Pfed uvedenim této aktivity je ovSem nezbytné, aby ucitel vybral
spravné slovniky, se kterymi poté budou zéaci pracovat. Ucitel by mél ve slovniku
zkontrolovat, zda fonetické znaky prezentované ucebnici New Headway Elementary
koresponduji s fonetickym ptepisem ve slovniku. Pokud ucitel zjisti néjaké rozdily, mél by na
né zaky upozornit pfed nebo béhem samotné aktivity.

Tato forma aktivity je tedy zcela zasadni, protoze jak jsem se mohla presveédcit, Zaci se
s timto typem piepisu mluveného slova setkavaji vétSinou poprvé.

Hra Bingo pak voln¢ navazuje na upevnéni vyslovnosti, 1 kdyZ v tomto piipadé pouze
pasivnim poslechem. Zaci zde pracuji samostatng, protoze kazdy z nich dostane odlidny
pracovni list. Nedoporucuji, aby byl pro ¢teni slov, kterd maji Zaci zaSkrtavat vybran néktery

zak ze tridy. V ramci této hry je nutné, aby slova cetl sam ucitel a upeviioval tim spravnou
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vyslovnost. Mé¢la jsem moZnost shlédnout tuto aktivitu, kdy ucitel zapojil jako Ctenare
jednoho zaky ze ttidy, ale ten slova cCetl $patné€, ucitel ho neustale opravoval a zaci po chvili
vilbec nevédéli, ktera slova byla v jakém potadi pfectena, tedy ktera z téch opravenych plati a
které ne.

Je také dilezité, aby si ulitel piectena slova zapisoval tak, jak je piecetl za sebou. To
vétSinou uvadi mnoho pfirucek o hrach, jenze nakonec ucitel musi pted tfidou Cist slova
docela rychle, takZe na zapisovani nezbyva viibec Cas. Proto doporucuji, aby si ucitel udélal
seznam a tedy potadi slov v jakém je bude predcitat jiz pied hodinou, cozZ je viibec nejlepsi
zpusob, jak tuto aktivitu zpracovat.

Jako posledni hru jsem zatadila Simple sound maze, tedy bludisté se zvuky. Tato hra je
vyuzitelnd jak ve dvojicich, tak individudlng. OvSem pro Zéky je vzdy mnohem lepsi, kdyz
nemusi pracovat sami. Toto bludisté pracuje se shluky samohlasek, jejich spravna vylovnost
vede zaka od vchodu k vychodu. V pracovnim listu poskytuji pouze Cernobilou variantu,
protoze smyslem hry je vyznagit (opét Zaci mohou vyuZit barvy) spravnou cestu. Zaci tak maji
najednou moznost vnimat odlisnosti ve vyslovnosti, kdy stejnd skupina hldsek napt. /ea/ se v
jednom ptipad¢ vyslovi jako /i:/ - meat a v jiném jako /e/ - head nebo jako /ei/ - break.

Ucitel navic muze jiz podle poskytnut¢ho navodu dale vytvaret podobna bludiste se
zaméfenim na jakykoliv zvuk. Pro mirné€ pokrocilé, tedy skupinu, kterd pracovala v druhé
lekci ucebnice New Headway Pre-intermadiate jsem v konfrontaci se slovni zasobou vyuzila
vyslovnost hlasek jako /j/ - jako napt ve slovech, kdy jako: use, pain, few, tutor, pay, unable,
why, noisy.

Ucitel tak opét muze vitéznou skupinu ohodnotit po¢tem bodd apod. Za dulezité
ovSem povazuji, aby nasledné byla spravna cesta mezi slovy pfectena nahlas a popt. mohou
byt tato slova zapsana ve spravném pofadi na tabuli. Ucitel by m¢l dat prostor zakim k
dotaziim ohledn¢ vyslovnosti slov, ktera zaskrtli Spatné. Je dobré, pokud ma ucitel dostatek
Casu, aby postupné¢ byla pfectena vSechna slova v bludisti, aby si Zaci spravnou vyslovnost
upevnili.

Vsechny hodiny jsou zaloZeny na osobni zkusenosti a byly vyzkouseny v ptislusnych
typech tfid, v rdmci zafazeni vyuky podle probranych lekci, jak je uvedeno vySe. S plany
téchto hodiny koresponduje i banka her, kde jsou uvedeny variace her, kterymi muze ucitel

aktivity nahradit, aniz by byl naruSen cil a hodnoty celého planu hodiny.

85



5. 2. Zavérecné hodnoceni prace

Diplomova prace se zaméfila pfedev§im na vyuziti her v hodinach anglického jazyka.
Teoreticka Cast prace priblizila predev§im vyznam her z psychologického i pedagogického
hlediska a uvedla tak zékladni orientaci v historii her, jejich déleni a vyznamu hernich aktivit
v zivoté Cloveka. Druha ¢ast teorie hry se pak uz pfimo zaméftila na vyuziti her ve vyuce
anglického jazyka. Poskytla dostatek informaci pro obecnou orientaci v této problematice,
spole¢né s psychologickymi poznatky a znalostmi z oboru didaktiky.

Prakticka Cast se uzce zaméfila na vyuziti gramatickych her, vyslovnostnich aktivit a
her na opakovani slovni zasoby.

Jednotlivé plany hodin byly v této Casti prace propracovany tak, aby bylo mozné je
prakticky pouZit ve vyuce hlavné sedmych a osmych ro¢nikt zékladnich Skol. VyuzZiti plant v
praxi je podminéno praci zakl zakladnich skol s u¢ebnici New Headway Elementary. OvSem i
v pripad¢, ze ucitel pouziva jiny typ ucebnice, muze tyto plany piizptsobit své vyuce, nebot
rizné obmény her jsou poskytnuty v bance her a pladny téZ osahuji ndvody na vytvofeni
vlastniho typu cvi€eni s vyuzitim odlisné gramatiky nebo slovni zasoby.

Cilem prace tedy je ptedstavit moznosti praktického vyuziti her ve vyucCovaci hoding,
kdy, jak jiz bylo fe¢eno v teoretickém uvodu, by hry nemély slouzit uciteli pouze jako vypli
Casu v hodiné, nebo aktivita za odménu. Prace se tak snazila ukézat riznorod¢ vyuziti her v
jednotlivych oblastech cizojazy¢né vyuky, kde se hry mohou stat efektivni soucasti
vyucovaciho procesu, nebot” hlavné jejich motivacni stranka piisobi na zaky velmi pozitivné.
Umoznuje jim vnimat jazyk nejen jako systém slovic¢ek a gramatickych jevu, ale jako zptisob
pfirozen¢ komunikace. Hry tak lze zapojit do hodin samoziejmé i jako prvek rozvoje
komunikace, coz je dalsi velmi G€inny zplsob jejich vyuziti.

Prace tak poskytuje uciteli prakticky navod a ukazku mozného zpracovani her, podle
kterého muize ucitel jiz dale postupovat, nebot’ velké mnozstvi dalSich her a aktivit nalezne v
ptiru¢kach uvedenych v seznamu literatury.

Prace se zaroven snazila zdlGvodnit, pro¢ maji hry hlavné v jazykové vyuce své
nezastupitelné misto, a objasnit, jak hry zaky motivuji, aktivizuji a vytvaii pro zaky ve tiidé
pfijemnou atmosféru. Pokusila se prokazat, ze kazdy pedagog, ktery ma zajem vyucovat
anglicky jazyk efektivné, by mél byt se zatazenim her do vyuky dobfe obezndmen a aktivné se

na jejich realizaci podilet.
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5. 3. Summary

My diploma work focuses mainly on the usage of language games in English language
teaching. The whole work is divided in two basic parts. In the theoretical sections I tried to
explain why games are so important in English language learning and also tried to provide
teachers with some useful methodological advice. The work aims to point out that games take
serious part in the language teaching and that is why teachers should not use them only as
time-fillers or as award activities.

According to the psychological knowledge games are indispensable in human life.
Playing games is a very natural activity for most children. As reputable psychologists say we
learn how to live and behave in society through games. In a brief history of using games I
attempted to show that people in ancient times used games above all to entertain themselves
and to enjoy life as well as to teach their children how to survive. The whole wisdom of life
was handed down in generations largely through games.

Since these times the role of games has developed. Games were apprehended as a very
useful part of human life which helps people to learn things in playing games. This idea has
been upgraded in thoughts and theories of a famous philosopher and educator Jan Amos
Komensky. He considered games to be a perfect method how to help children to educate
themselves in a very positive and motivating way. This idea has not changed since this era. On
the contrary his thoughts and methods were widely spread especially in Central Europe.

Nowadays games are also used in education above all because of their motivating
features. The theoretical part also concentrates on the Piaget's and other psychologists’
understanding of the game role in classwork. All of them find the importance of using games
especially in foreign language teaching. This passage provides a large spectrum of
implications which divide games in several groups according to their usage, topic of the game
(communiaction games, pronunciation games, vocabulary games, grammar games), age of the
learners etc.

The second part of the theoretical section attends to the methodical rules which should
help teachers to cope with some difficulties conducted with the integration of games into the
English lessons. The methodology targets the principles of creating an effective English lesson
comprising different types of games. As pointed in the theoretical part, games should not be
used for presenting new grammar or vocabulary.

Teachers should explain new word or grammatical rules before they try to work with
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games in their lessons. Language games should be used especially as the principal part of
revision, when teachers are sure that learners have a good command of grammar or new
vocabulary.

The practical section provides a set of various lesson plans where games take the main
part. Each of the plans refers to one specific area of the English language (grammar,
vocabulary, pronunctiation).

All the plans are designed for the seventh and eighth grades of the lower secondary
school. Their use is mainly determined by the language presented in the New Headway
Elementary textbook. By all means the plans can be easily adapted to the presented grammar,
vocabulary or pronunciation because of a lot of variation is incoroporated in the plans. Each
plan also contains variations which enable to adapt game usage to the knowledge of the
students and different types of textbooks.

Other alternatives and variations are involved in the bank of games. Brief descriptions
of the games are involved in each plan because some games in the bank of games can
effectively replace the ones given in the lesson plan.

The first plan shows how teachers can handle grammar games, which take the crucial
part in this plan. In particular they are used for revision of present simple and past simple
tense.

The second plan tries to show how to deal with vocabulary through games. Games
included in the plan mainly revise and increase the vocabulary of particular lesson in a set of
activities which can even be completed with variations in the bank of games. These games
also create a very positive and suportive atmosphere when learners usually do not feel so
much stress as in the common English lessons. Teachers should certainly use games because
of this reason.

The final plan deals with the pronunciation games. The most common pronunciation
rules are introduced to the students in this plan as well. Their pronunciation as well as
listening are practised through different types of games when learners are forced not only to
listen to the right pronunciation but also to produce it.

The conclusion of the whole work contains a brief reflection of each plan and offers
many useful instructions for teachers to show them how to improve their lessons and make

language teaching more effective.
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II1. PRILOHY
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Seznam priloh:

Looking for a flatmate
Bingo
Simple sound maze

Animal habits
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Looking for a flatmate

Facts You Student A Student B

\‘-~ < have a pet

@ \lqﬂb
,§§—7.3\\_\
have a car gf’ y

-
have any hobbies
cook \\T%%

\\\\

Daily routine You Student A Student B

185

getup

take a shower c%////j’\ﬁ

go to work

G

|85

get back home

|83

have dinner

139}

evening activities

weekend activities
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(X) Game 1 Sheet 1 Bin(]O B] 5

bad boc;t.‘ ‘ﬁ-et beat pet

part | bed fat | paid paid | boat | fat bad
food | feet | boat | bird : put bed | feet hit
bit but fit bird | but fit | food

food

had

bit part part | bad hit food
but | feet | bed | boot pet fat but | feet

bird | boat | fat pet boot | boat | bed bird
fit paid | put | beat beat put fit

paid

beat | paid | pet | boot fat | paid | beat | pet

bed put | part | feet boot | put bad | bed

hoat | bird | bad fat food | bird | part | fit
bit fit | food | but feet | but bit | hoat
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fought feet chin sick taught
chick she share cheat thin
seat short tea sort fee
thought fair sin chair fin
tin thick see tick sheet
taught thin fee fin sheet
sick cheat chin share sort
tea chair sin tick she
feet fought see chick short
seat fair | thought | thick tin
sheet tick fin see chair
fee thick sin sort thin
tin fair tea cheat | taught
thought | short | share sick seat
she chin chick feet fought
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Game 2 Sheet 2 Biﬂ(]ﬂ B] 5

sheet tick see sin chair
fin thick fair tin thought
fee thin taught sort cheat
sick tea share chin short
she feet seat chick | fought
she share | cheat sort chair
sin fair short tea fought
feet chin sick taught | chick
seat | thought tin thick see
tick sheet fin fee thin
tin thick | thought | seat chick
fought feet see tick sheet
fin fee thin taught sick
fair chin she share | cheat
short sin tea chair sort
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B8 Simple sound maze puzze 14/ see)

—T T T
tea these meat meet main
like this friend complete hear
scene sheep eat need fit
TV ship it year pain
feel fill night head fly
seat read please | right fine
sit dead street break smile
cheap sea me fight sin
feet bear beer nine sign
bean teach tree east = meal =5
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Animal habits

Completion sheet (You will need 1 per student.)

Inormally €88 s

Atmight T

[am afraid of coocevvueeerevneireecieceee,

When [ have to move [ usually .....cocooiiiiiiiiiii,
Flwant 1o bind 3 5w, Lenswwosmmmsssmsmes

e o 1 =

During theday I ...

I 1V 10 sommevasmemenssenporssn

My mother taught me €0 .oooeveieieieiici

My young usually live infon/under .......ccoooeeeeiiiien.

I ngimaally et ssnvemmmsmas. s
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