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Anotace

Diplomova prace je zadiiena na hry rozvijejici slovni zasobu v anglickém
jazyce. Teoretické&ast zdiraziuje vyznam her po strance pedagogické a psychadtégic
Zminuje hlavni funkce &chto her a poukazuje na vyhody a nevyhody jejicluiyi ve
vyuce. Poskytuje zaroviemetodicky postup pro jejich zéeneéni do vyuky a nabizi
déleni podle rkolika kritérii.

Praktick&cast diplomové prace se zabyva podrobnou analyzoukieré byly
zarova prakticky vyzkouSené v hodinach anglického jazgiékladni Skoly a viceletého
gymnazia. Déle jsou zde zpracovany vysledky vyzkusnutiteli, ktefi hry rozvijejici
slovni zasobu pouZzivaji.



Abstract

My diploma thesis concentrates on vocabulary ganresnglish language
teaching. The theoretical part emphasizes pedagbgitd psychological importance of
games. It points out the main functions of gamed #re advantages and disadvantages
when they are used in the lesson. It also provisi@ggestions how vocabulary games
can be incorporated into English lessons and diassithem according to several
criteria.

The practical part of the diploma thesis deals with detailed analysis of games
which were also used in real English lessons atdoasd middle school. Furthermore, it

presents the results of a survey with teachers ug®vocabulary games.
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1. UVOD

Diplomova prace se zatfuje na moznosti vyuZziti her rozvijejicich slovni
zasobu v anglickém jazyce. Hra je podle mého naadradny vyukovy prosedek,
protoZe je dtem blizka. Proto se domnivam, Ze i ve vyuce slox@$oby anglického
jazyka mize byt velice dinna a ma své opodstaimi.

V teoretickécasti prace pedstavuje ékolik moznosti prezentace slovni zasoby a
zpasoby, jak vytvdit optimalni podminky pro vyuku. Nejprve je poukdwéna obecny
vyznam hry z psychologického a pedagogického hladigsou zdeigdstaveny nazory
nekterych odbornily, ktefi se hrou zabyvali, a fimasi poznatky o nezbytnosti her
v Zivoté ¢loveéka. Prace porovnava tyto nadzory na podstatu hesuk@zuje na jejich roli
v souvislosti s vyvojem osobnosti. Teoretickast se vSak f@devSim ¥nuje zapojeni
her rozvijejicich slovni zadsobu do vyukyid@stavuje funkci hry ve vyiovani a
zdaraziuje jeji motivani (€inky a vliv na pozornost. Poukazujégaevsim na vyhody,
ale zarove také na gkteré nevyhody, které vyuzivani hefimaSi. Redstavuje faktory,
podle kterych je nutné hry do vyuky vybirat. Neopigindtlezitost dodrZzovani pravidel,
aby mohla byt hra 0sné a smysluplg zakortena. Déale nabizi metodické &aneni
her do planu hodiny,&nuje se pravidim a zasadam k uvedeni her ve vyuce. V posledni
kapitole tétocasti jsou uvedenyizné typy her, dlené podle #kolika kritérii. Ke
kazdému typu jsou zaroxigripojeny piklady konkrétnich her i s jejich pravidly.

Cilem praktické&asti je zkoumat pozitivniifnos vyuziti her rozvijejicich slovni
zasobu ve vytovani. Tatocast diplomové prace se zabyva podrobnou analyzeetde
her rozvijejicich slovni zasobu, které byly zarbverakticky vyzkouSené v hodén
anglického jazyka na zakladni Skole a s mladSimkyZzé&a viceletém gymnaziu.
Predkladéa vysledky jejich praktického vyuZziti a détdipopisuje, jak hra ve vytovaci
hodins probihala. Praktickéast dale zpracovava vysledky dotazngwiteli, kteti hry
rozvijejici slovni zasobu ve vyuce anglického jaaybouzivaji. Vysledky vykazuji, do
jaké miry a za jakym &elem Witelé tyto hry vyuZivaji a z jakych zdrdjcerpaji.
Zaznamenavaji, ¥em podle nich spfivaji vyhody ¢i nevyhody her a jakym hram
davaji witelé prednost.



.  TEORETICKA CAST

2. SLOVNI ZASOBA

Tato kapitola je zagtena na postupyipvyucovani slovni zasoby. Poukazuje na
faktory, které musi ¢itel zohlednit @i vybéru a @i prezentaci novych slovék.
Popisuje jaké jsou moznosti prezentace konkrétaienstraktnich slov, jaké materialy
Ize pouzit. Zabyva se #poby vys¥tleni vyznamu slova a vyuZiti jeho pisemné
podoby. Zarovi také vys¥tluje prednosti mluvené formy slovar@d psanou. Dale jsou
zmireny ,pre-teaching” aktivity, které |ze zapojitted samotnou vyukou slovni zasoby
a na zawr kapitola seznamuje steorii ,C-Wheel“, jenz lze@latnit pro vyuku ¢i

piipravu aktivit a her zagtenych na slovni zasobu.

2.1 Prezentace nove slovni zasoby

Cil a pocet novych slov

Pred predstavenim nové slovni zasoby sital musi vytyit své cile, jak uvadi
Wallace (1982). Ujasni si, jaka slova bude zakit a odhaduje, co Zacidmnem hodiny
mohou zvladnout. Podle Thornburyho (2002) si vZdysirozmyslet, kolik novych slov
bude prezentovat. To zalezi na&kolika faktorech, napklad na arovni Zak, jestli
pracuje se skupinou Zatetnikia nebo pokrailejSich. Nekdy pro re slova nejsou Upka
nova, ale je# nepati do jejich aktivni slovni zasoby. Nov& slovni zé&somize
vyjadiovat jak konkrétni ¥ci, tak i abstraktni vyznamy. Konkrétnirgdnety Ize
vyswtlit snadrgji nez abstraktni slova, gkdy ale obtiznost slov sgova také ve
vyslovnosti. Novych slov by neéio byt priliS mnoho, aby nebyli ZacifpttZovani a aby
byli schopni si je zapamatovat. Thornbury dopaue prezentovat kolem deseti slov
béhem jedné vytovaci hodiny. Wallace je rowZ nazoru, Ze velky pget novych slov
neni vhodny. Mohl by vést k frustraci zéaka odradit je od &eni. Uvadi, ze Zak je
schopen zapamatovat siiem jedné vytiovaci hodiny gt az sedm novych slov. Ret

osvojenych slov se vSak u jednotlivych ZdiSi.



Vyznam slovacéi pisemna podoba

Mc Carthy (1990) poklada vyznam slova zae¥ité hledisko, podle kterého lze
organizovat slovni zasobu. Slova mohou byt prezagma v kontextu nebo mimogp
Vytvoienim iiznych ntizek, rettzci slov nebo slovnich map se slovaepstavuji
s vyuZzitim jejich vzajemnych asociaci. V nasledujrc Carthyho tabulce (1990: 96) je

uveden nazornyifklad takového cwieni.
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Zaky Ize seznamit nejprve svyznamem slova a pakvee s jeho pisemnou
podobou nebo naopak. S vyenim vyznamu slova je mozné podle Thornburyho
(2002) z&it tak, Ze uitel nejprve ukaze obrazek a potodekne It's a shirt.
Prezentovani pisemné podoby jako prvni je dobréjakém kontextu. Zaci tak mohou
samostaté vyznam rozlustit. Seznameni nejprve svyznamemvalge podle
Thornburyho dinngjSi a vice zapamatovatelné, protoze Zaci si tingispbem vytvei
jakysi ,vnitini obraz. S Mc Carthym (1990) se shoduje v tom,\Z&nam slov Ize
piedstavit nejen obrazky, ale také samotnymdicmi, definicemi, gesty, witym
jednanim, umishim predmétu nebo jednodusSeipkladem. Peklad je sice nejrychlejsi
zpasob vys¥étleni vyznamu slovni zasoby, jasow UsporjSi a vhodny pro vedlejsi
slovni zasobu, ktera seitem vyuky niize objevit. Na druhou stranu Zaci ale nemusi
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piemyslet a jakkoli se namahat, aby se dai vyznam slova a proto si je e
zapamatovavaji.

Mc Carthy povaZzuje za velmi uziteé seskupovani slov na zak&gkjich
podobnosti, fonetické nebo grafické. Velkyimpos ma ugdomeni si akustickych a
ortografickych podobnosti slov a tak€&emi se slov, ktera se rymuji a maji stejny
piizvuk. Jako piklad uvadi slovaepair, despair, compara dalereduce, reply, retain,
reform Ne vzdy se ale vyplatifpdstavovani slov, ktera se sice rymuji, ale vyznaimo
jsou odlisna. Pomoci tpdpon a pipon mohou Zaci slova odvozovat. Négpad
piiponou—er a—or si mohou odvodit konatele¢ge, piipona—ly vétSinou poukazuje na
piislovce nebo fedponaun- nese zaporny vyznam. Dale také sloZzend slovaiahjej
tvoreni mohou byt prezentovana velmi brzy, uz v Uroxaiatenika. Pri vytvaieni slov
mohou Zaci vyuzit svou kreativitu. Jakdildad uvadi Mc Carthy (1990: 101) ai@ni
pro urove stredre pokratilych zaka:

1. Can you guess the words? Check in the dictiotiarsee if you're right.
a. What do you use to clean or wash the following?

your teeth/shoes/clothes/dishes

b. What do you have in your hands for these sports?
tennis/golf/fishing/squash/hockey/baseball

c. Make as many compounds as you can with thesdsmbie second word.
cup/glasses/book/bottle/card/paper/machine

Konkrétni a abstraktni slova

Thornbury (2002) dale navrhuje @goby, jak prezentovat konkrétni a abstraktni
slova. Pokud fedstavuje slovni zasoba konkrétrie@mety, Ize je @gimo ukazat na
piikladu. Witel pouZije skuténé predmeéty, obrazky nebo pantomimu k ilustraci nového
slova. Z4ci si dané slova spoji s tim, co &lich snadgji si je zapamatuji. Tato metoda
je vhodna zejména u zateenika. Existuji mizné typy vizualnich poricek. Pouzivaji se
razné pomocné kaktky a obrazky, nasnky, diapozitivy a projektory. ObzvIast
uzitetné je shromazhi obrazki k témafim jako napiklad jidlo a piti, obléeni, dim a
nabytek nebo dopravni préstky, a jiné Hodi se zarowe obréazky lidi fiznych
narodnosti, lidi vykonavajicichuzna povolani, sporty a jiné aktivity nebofip
popisovani jejich vzhledu. Obrazky slouzi nejenrkzentaci nové slovni zasoby, ale i

k jejimu procvteni.
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Kazdé slovo ale nelze demonstrovat obrazky nebdygés$ abstraktnich slov
musi itel pouzit jiny zpisob vykladu. Wallace (1982) égdnosiiuje uvaéni novych
slov v ngjakém kontextu, protoZe slova se jeifidka objevuji izolova#. Jejich vyznam
muze Witel popsat slovy, vysstlit ho. Napiklad pouZzije gkolik piikladovych &t nebo
poukdZze na synonyma, antonyrianadtazena slova. i praci s textem mze Witel
takto snadno vysitlit nékterd neznamé slova, kter4 se zde vyskytnou. DZderilct
definici slova nebo ho pouzit ve vhodné situadiedevsim na situacich, které vychazeji
z piimych zkuSenosti Zakai ucitele, je mozné velmi dale demonstrovat vyznam
urciteho slova. Thornbury (2002) uvadi igob, jakym nize Wwitel vyswétlit vyznam
slov embarrassed/embarrassing/ypravi historku o tom, kdy se mu staloéco
trapného. Potom vyzve Z4ky, aby takekli n¢jakou vlastni. Tento Zisob je vhodny
spiSe u starSich zalkdruhého stup# ktefi uz budou schopni se Iépe vyjéd Statilo by
napiklad, aby Zak zasadil slovo vho#lmo njaké vlastni pikladové \ty, z které by
bylo patrné, Ze vyznamu rozumi. Sarbgm i tyto zpasoby prezentovani slovni
zasoby je mozné pouzit v kombinaci s mimikou a ®ékr na tabuli. Zaci si tak slova
Iépe zapamatuji. Vystlovani slova ¥tSinou zabere vicéasu nez pouhyieklad nebo
vizualni poniicky. Vyhodou zde vSak je to, Ze A&k poskytne navic procteni
poslechu. Zaroue je piiméje pilngji pracovat, aby vysétlovany vyznam odvodili.
Slova, kterymi se vyznam definuje, musi ale fgatio aktivni slovni zasoby Zdk
Vyuzitim kontextu se Zaci zaroxedozvi réco o formg daného slova. Pokud jde o
podstatné jméno, zjisti, Zze je @itatelné nebo nepdtatelné. U slovesa se mohou

dozwdét, Ze se jedna najklad o nepravidelné.

Psanéadi mluvena forma slova

Souhlasim s nazorem Thornburyho (2002), #eppezentaci nové slovni zasoby
mé pgrednost mluvena formared psanou. Zaci by si #ii nejprve osvoijit vyslovnost a
pak se teprve dit slovo psat. Mluvena forma se @dzni napiklad poslechovym nebo
ustnim opakovanim.iPposlechovém opakovantitel vyslovuje slovo tak dlouho, az si
Zaci navyknou na jeho fonologickou formu. Abyitel privedl pozornost Zak také na
piizvuk a slozeni slabik, fize byt opakovani doprovazengjakou vizualni ponickou.
Napriklad pouzije prsty Bhem vyslovovani slabik. Kazdy prst bude reprezeatgednu

slabiku. Z&ci mohou nova slova opakovat také sbh®rogbo individuald. Pouzitim
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transkripce ditel také miZze zdiraznit vyslovnostni formu, pokud ovSem Zaci tytaky
znaji. Jestlize ne, fite je snimi seznamit. VSechny dobré slovniky peaji
standardizovanou formu transkripcetigPavi-li cviceni se slovnikem zaftené na
transkripci, upevni i timto zZisobem vyslovnostni formu. Myslim si ale, Z&emi
transkripce by mohlo byt prockteré zaky na zakladni Skole&ips narané. Zaadila
bych ji proto jen nafiklad ve ¥idach nadagSich Zaki nebo je mozné za#it se jen
n¢které ze znak

Rozpoznani vyznamu je alekdy jednodussi v psané foenmez v mluvené, jak
uvadi Thornbury (2002).#mluveni hlaskycasto splyvaji a pokud Zaci slovo neznaiji,
je pro re tézké mu rozunit aniz by ho vigli napsané. Naipklad handbagmuze znit
jako hambag police stationjako pleestation. Proto by se nefia psana forma opomijet.

Ucitel ma moznost zapojit do vyuky nové slovni zasabkeé velké mnozstvi her,
které Zakm pomohou lépe si nova slova zapamatovat a osvbjithou Zaky vice
motivovat k w&eni se nové slovni zasoby aigpét k lepSi spolupraci. Hrami pro

prezentaci noveé slovni zasoby s@w;ji ve 5. kapitole.

2.2 ,Pre-teaching” aktivity

DalSi moznosti, jak uvést novou slovni zdsobu jempoi ,pre-teaching"
aktivity. Je to aktivita, ktera f@dchazi vyuce nové slovni zasoby. Podle Hemerové
(1996) se ¥tSina odbornilt shoduje na tom, Ze pokudqu uvedenim a prezentaci nové
slovni zasoby fedchéazi ufita priprava, ma ve vyeovani efektivni dinky. Ukolem
aktivit predchazejicich vyuce jefipravit Zaky na pijimani novych informaci a
aktivovat jejich dosavadni znalosti a zkuSenostier& mohou zachytit slovo v paiti
Nazory na délku a charaktegchto aktivit se ale vyrazhodliSuji. To, jakou aktivitu
ucitel zvoli, zalezi pedevSim na &m. Fi rozhodovani bere v avahu faktory, jako
napiklad nar@nost novych slov nebo Urouie vliastnosti Zak. Podle mého nazoru jsou
tyto aktivity vhodné, protoZeffpravi Zaky na novou tématiku.

Jeden z autdr, ktery se ¥nuje aktivitam pedchazejicim vyuce, je Mc Carthy
(1990). Uvadim zde jiiklad jedné jeho ,pre-teaching“ aktivity. Cilem jrezentovat
slovni zasobu tykajici se témalwliday. Ucitel ptipravi Zaky na toto téma tim, Ze jim

klade ged prezentaci otazky tykajici se tohoto tématu. Ndid jsem wkteré otazky,
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které uvadi Mc Carthy (1990: 109)When you want to decide on a holiday, what do
you read — travel brochures/advertisements? Whdit waoiu want to read about in the
brochures — cost/hotels/facilities/resorts?“Tim se u Zak zaktivuji dalSi pojmy,
vzpominky a asociace, které souviseji s touto tékoat Krong otdzek niize vywujici
zvolit i dalSi zpisoby ,pre-teaching” aktivit. Nové slovo Izegrstavit pomoci diskuse,

raznych dophovatek nebo soui.

2.3Prezentace slovni zasoby s vyuzitim interaktivni

tabule

Interaktivni tabule se vdnesSni dobstdva oblibenou pofickou pro
zprostedkovani novych informaci ve vyavani. Ve vyuce anglického jazyka ji lze
uplatnit pedevSim pro prezentaci nové slovni zasoby. Sloudtelu jako zdroj
vizualnich obra#r, které usnatiuji Zakim zapamatovani novéhociva a jeho
procviceni. Vyhodou této tabule je velka Skala barev, Yaeir [ze zdiraznit klicové
oblasti a dlezité informace. Vyuzivani barev se vyplati zviagtdti se specifickymi
poruchami geni, kterym barevné znazmvani napomahaiposvojeni informaci. Na
interaktivni tabuli je moznéiedem si pipravit pro Zzaky poznamky a do nich pak ve
vyucovani dophovat. Zaci mohou na tabuli psat dispecialnim perem nebo jen prstem,
pokud se jedna o typ smart board. Vepsany textrlaeic smazat gumou, pokud chce
Zzak hned opravit chybu nebo uloZit dogiace, pokud se k &mu witel chce nasledujici
hodinu vratit. Interaktivni tabule dale umafe presouvat jednotlivé zobrazené objekty,
coz mize Witel vyuZit k miznym aktivitam jako naip spojovani obrazk se slovéky,
doplhovéani slov do textu. Diky zvukovému zdznamiza witel Zakam pripravit rizna
poslechova cwieni. Interaktivni tabule nabizi velké mnozstvi aktikteré je mozné
VyuZit pro prezentaci a osvojeni slovni zasobyaZ@ vytvait razné typy Kizovek,
pexeso, hadani pismen ve slpymultiple choice” cvieni, tizné zfisoby girazovani
nazwa k obradzkim, razeni slov¢i obrazlki do spravného padi a dalSi. Interaktivni

tabule zprosedkovavé prezentaci novych slov zabavnou formou.
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2.4 Teorie ,C-Wheel”

Readova teorie (2007) najde své upkaihmimo jiné i ve vyuce slovni zasoby a
pii piprav her a aktivit zamtenych na slovni zasobu. Zabyva se jednotlivyidstmi,
které pomahaji titeli vytvotit optimalni podminky pro vyuku. Tato teorie je zaklena
do kruhu, jehozZ centralnim bodem@hild, protoZze prav dité je stedem vyuky. Od §
se dale odviji osm segmé&nnhapomahajicich vytwjicimu, aby se Z&aci co nejvice
nautili. Tyto segmenty z&inaji v anglickém jazyce vzdy na pismeno ,,C*, prgédteorie
nazvana ,C-Wheel“. P&t mezi rE Kontext (Context), Souvislosti (Connections),
Koherence (Coherence), Vyzva (Challengekdavost (Curiosity), Pozornost (Care),
Komunita (Communityp Kreativita (Creativity). Vyznamy jednotlivych segmeita

jejich spojitost s vyukou slovni zdsoby vydlim nize:

Teacher

Creativity | Context

Curipsity Challenge

Education and cultural context

Kontext (Context)

Kontext, ve kterém se Zaci na zékladni Skold slovni zasobu, provagd
aktivity a hraji hry, musi:

e byt prirozeny, realny a srozumitelny

e byt dilezity a smysluplny pro Zzaka

e poskytovat utité informace

e umoziovat aktivitu a experimentovani

e povzbudit k pouzivani jazyka jako prostku k realnému za#nu

e podporovat porozugmi
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Souvislosti (Connections)
Vhodné podminky pro d¢eni se slovni zasoby lze vyttet, pokud se aktivha

nékolika zpisoby vytvédi souvislosti Bhem a mezi vytiovacimi hodinami. Mezi &jsou
zahrnuty:
e spojitosti s dalSimi oblastmiceni
e realné zkuSenosti Zékze Skoly a z domova
e zZpasob Zivota, jazyk a kultura Zaka ve srovnani s akgl mluvicimi zengmi
¢ to, co uz bylo probrano a co bude nasledovat
e t0, co uz Zaci skutané o jazyce a o skt¢ znaji a to, co se budou teprveéiu

e to, CcO se Z&ci i a jakym zmisobem se todi

Koherence (Coherence)

Koherence je faktor, ktery se musi zohledniti ptipraw her a utvéeni
vhodnych podminek kdeni slovni zdsoby. Jeden igwb, jak vytvdit logickou a
souvislou vyuku, je pomoci smysluplného kontextsaavislosti, jak jiz bylo popsano
v piedchozich bodech. déni nikdy nesmi byt utrzkovité. Zarokweby se ale milo

rozlozit do rekolika priméienych kroki, aby Zaci nebyli pettZovani.

Vyzva (Challenge)

Stanoveni Urovd a rovnovahy vyzvy pro Zaky jeudezité @i vyuce slovni
zasoby a fipravy her. Jestlize zvoliditel hru @iliS snadnou, Zaci se budou nudit. Hra je
muze demotivovat a je pra¥p@odobné, Ze zaou vyruSovat. Pokud vybere hruils
obtiznou, Zaci se ji mohou naopak obavat a i v mpifpact mize dojit k demotivaci a

vyrusovani.

Zvédavost (Curiosity)

DalSim dilezitym prvkem je vyburcovani a udrzeni édavosti zak, aby
vytvarela zajem o &eni slovni zasoby a zfidvani novych ¥ci, aby bylo éeni
zajimavjSi a zdbavné. Ke zvySeni &avosti by se mlo vyuZzit zpisohi, které

odpovidaji ¥ku zak.
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Pozornost (Care)

Ve wtSich tidach byva problém &novat pozornost vSem Zak, ale Ize si
vytvorit zptsob, jak najitéas pro osobni kontakt s kazdym zakenti ¥Wuce slovni
zasoby nebo v @ibéhu hry rozvijejici slovni zasobu je mozné kontakparozungni
podpdit nap.:

e pouzitim vizuélnich a realnychedmeta

e pouzitim mimiky a gest

e predva@nim riznych situaci

e poskytnutim pilezitosti pro nacvik a experimentovani

e piimérenym kladenim otazek

e poskytnutim zptné vazby

e priméfenou chvalou

Komunita (Community)

Komunita je natiazeny pojem pro dalSi C — prvkgommunicatior(komunikace)
a cooperation(spoluprace). Spravné podminky préeni se slovni zasoby Ize vytkib
ve skupir, kde:
e jsou aktivity a hry sdilenymi zkuSenostmi a udatost
e jsou zaci vedeni ke spolupraci, vzajemné pomocieapektovani jeden
druhého
e se ocduje riznorodost, rozmanitost a kde vSichni zadispivaji a fiznym
zpisobem se podili
¢ funguje firozena interakce a komunikace v socialnim piredit

e Zaci maji gilezitost vyjadit vlastni nazor

Kreativita (Creativity)

Kazdy Z4k veitid¢ je vybaven utitymi schopnostmi a kreativnim myslenim. To
predstavuje nedilnou seast weni se slovni zasoby:

e umoiuje objeveni ,skrytych taleft

e uceni se stava lépe zapamatovatelné

e rozviji se plynulost afizpusobivost

e nabizi prostor pro humor a legraci
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3. HRA

3.1 Definice hry

Pro pojem ,hra“ existuje vice definic, ale neni nm&zjednoznéné ji vymezit
jedinym tvrzenim. Autd, kteti se hrou zabyvaiji, ji charakterizuji podle svéHastniho
hlediska. Opiraji se o své vlastni zkuSenosti. Kladiiraz na to, jak hru &i vnimaji a
co jim prinasi. Re$i také, zda m&i neméa rjaké stanovené cile. Celkévje hra
hodnocena pozitivh

Hartl (2000) a M&aak (2003) se shoduji na tom, Ze je to jedna z ridgdnsjSich
forem ¢innosti. Je to firozena aktivita. Doprovazi ji radost a pocity @éip Také podle
Riese (1987) znamena hmnost, ke které j&lovek piirozert nabadan. Kazdy se ji
Gcastni s radosti, nadSenim gegevsim svobodn Je vnimana jako krasna a vzrusujici
aktivita.

Pricha (1998) ji popisuje také jako spontanni jedn&bvSem na rozdil od
ostatnich dodava, Ze sleduje didaktické cile. Qptoimu Maiak tvrdi, Ze hra je
svobodr zvolena aktivita a nema Zzadny zvlastnieli Obsahuje cil a hodnotu sama
Vv Sok®.

Déle se tito auth shoduji, Ze hra je dobrym motigaim prostedkem. Diky
takzvanému stimutaimu naboji probouzi zajem a zvySuje angaZzovanéki ¥ dané
¢innosti. Podporuje spolupréci a seéiitvost, tva@ivost a spontanni reakci. Poghuje
Zaky k pouzivani svych znalosti a zkuSenosti. Hrivd@i rizné modelové situace a tim
se mize blizit k rekterym z realného Zivota (srov.ikha 1998). Hartl (2000) zde
dodava, Ze hra je motivovana hlavprozitky.

Zabyvaiji se také tim, zda se hra nutidi n¢jakymi pravidly. Pokud nemame na
mysli hru s panenkou nebo atkém, souhlasi se s tim, Ze hra m& danétarmpravidla,
ktera se musi respektovat. Viighu musi bytiizena a na konci vyhodnocena (srov.
Pricha 1998). Jeji realizace probih& rozdilnzavislosti na sloZzeni skupiny. Kazdy ma
totiz ke He rozdilny gistup (srov. Ries 1987).

VSechny dti nejsou stejné. Jsou vybavenyznymi schopnostmi addomostmi.
Reaguji odlisy, maji nestejné tempo. Lze tedyeplpokladat, Ze stejnd hra znych

skupinach bude mit zcela jiny{dseh.
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Hrkal (1998) je& dodava, Ze si hra nalezne bednezavisle na jehoéku.
Nemizeme tedy tvrdit, Ze hry jsou &¢ené pouze pro &i. Je tomu tak pokud ma
zajimavy namit a priméteny ukol. Je mozné ji realizovat na@aznych mistech. Ma
vyuZivat prostedi a atmosféru.

Podle mého nazoru hry malycktdjsou spontanni a naprostéinmzenéginnosti.
Nemusi mit zadna pravidlaCasto napodobuji situace, které prozily nebo jsau ji
blizké. Hry starSich &i uz sleduji gjaky cil. Maji urity zameér a pravidla, kterymi se
fidi. At si ditt hraje samo nebo ve skugine to pro r¢j prospssné. Hra rozviji fantazii

ditéte a gispiva nenasilnou formou kifimani poznatk.

3.2Hry mladsSiho a starSiho Skolniho ¥ku

Etapou mladSiho Skolnihoéku se rozumi doba mezi Sestym a jedenactym
rokem Zivota. Osobnost dfe se v této dobvelice méni, naéemz ma suj podil i Skola
a weni. Proto se hraipménuje a festava zaujimat hlaviinnost ditte.

Hry jsou vtomto obdobi charakterizovany specifiokypotrebami chlapt a
divek. Je rejmy i rozdil v jejich vykEru. Na jedné strahdivky maji raaji rytmické hry,
rucni prace, hry s pmvatelskymi prvky. Na druhé strarchlapci daji pednost spiSe
pohybovym hram, které mohou byt trochu bojéjai (srov. MiSurcova 1980). Houska
(1991) uvadi, Ze &ské hry jsou smysluplné. & si hraji na co a s ®¢im, co ma
vyznam. Hru si pé&ivé promysli a naplanuiji.

Podle MiSurcové (1980) se v tomt@ku stavaji velmi oblibené dramatické hry.
Déti casto imituji rékteré postavy ze svého okoli nebo pohadkové post&®Rgdy
zpivaji, taki a recituji verSe. Oblibené jsou zaravizv. intelektualni hry, jako rébusy,
kiizovky a hlavolamy. Stolni hry, ke kterym pahag. domino nebo dalSi kolektivni
sougzivé hry maji ve vyuce své opodstam. Hra ma Bhem Skolniho ¥ku dalezitou

funkci stejré jako weni, proto bychom ji i podporovat.

MiSurcova (1980) definuje obdobi starSiho Skolnilagku jako obdobi od
jedenacti do osmnacti let. Vtéto dbbse musi brat v avahu fechod dvou
problematickych obdobi, a to pubescence a adolescehira se vtomto obdobi

vyznamré méni diky tomu, Ze se z@na zcela hra odliSovat od prace. Kolefim&ctého
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roku se hrava&innost z&ina nenit a po Sestnactém roceégbira znaky her dosjych.

V dob¢ predpubertalni a pubertalnirgvladaji kolektivni hry. Zmituje se rozliSovani
mezi hrami chlapg& a divek. Je to dano p@bou sociélniho vyzrani v kolektivu, ve
kterém se zaroverozviji interpersonalni vztahy.

Osobr si myslim, Ze hry starSichétl od mladSich se liSi také tim, jak k ni Z4ci
pristupuji. Zaci starsiho Skolnihasku nebyvaji vzdy tak uvokni a spontanniCast;i
se [red spoluzaky stydi agkdy projevuji o hru menSi zajem nez mladSi zad¢ed®o se
domnivam, Ze daie zvolena hra ri#e byt i pro starSi Zaky velkymifmosem. \étSina

Zakh zaujatych hrou ztraci zabranygkonaji ostych aifipoji se k ostatnim.

3.3Hra podle J. A. Komenskeho

Nazory Jana Amose Komenského maji velkynps pro vydovani. Prag on
jako prvni chapal vyéovani jako proces, ktery jgzen vnitnimi zakonitostmi. Hlavnim
vychodiskem Komenského teorie je smyslové pozn&méré poklada za pramen
vesSkerého lidskéhoddéni (srov. Skalkova 1962).

,26. NejvyssSim zakonem a¢dem, stedem i obvodem, zakladem i vrcholem
rozumneého zpsobu sdlovani webni latky je toto jediné: aby se vSemu &yalo
pomoci pikladi, pravidel, pouzivanim nebo napodobenimZtohoto citatu
Komenského (in Chlup 1964: 160) jeegmé, Ze klade velky itaz na to, aby se
vyucovalo nazort a praktickymi giklady. Nejdive se z&ne ukazkou, potom nasleduje
vyswtlovani a nakonec se provadi napodoberiiklRdy by nely vzdy predchazet
pravidla. Ukazkou si Zak vytwbjakysi svij obraz, ktery mu poriize k pochopeni dané
ucebni latky. Wi se ji pak vyjadovat svymi viastnimi zfisoby (srov. Chlup 1964).
Souhlasim s Komenskéeho vyukou pomoci nazornych ekaPodle mého nazoru je
nazornost ve vyuceutezita. Pokud mohou Zaci néglad slovni zasobu, kterou se€iu
vidét na konkrétnim fikladé nebo ji nahmatat, fiispéje to k lepSimu zapamatovani a
uchovani v paréti.

MiSurcova (1980) uvadi, Ze s mysSlenkou hry jako &mii vywovani nebo
dokonce jako hlavniho znaku, ktery napomah#ni, se setkavame uz v 16. — 17.
stoleti. Komensky povazoval hru za velmniilezitou. Pro zdravy vyvoj malého die ma

hra stejny vyznam jako vyZiva a spanek. ¥e@sSkolnim ¥ku déti vidél hru jako
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piirozeny projev jejich¢inorodosti, nesouci s sebou p&¢ni a radost. Hraimasi
zabavu, ale nejen to, dale slouzi k obohacemiomosti a rozvoji mySleni. Komensky
vyswétlil mnohostranné moZznosti hry pro vychovétida mladeze.
Definice hry podle J. A. Komenského (in Chlup 19&40) zni takto:
Hra je cviceni (ducha neboeta) urcené pro vice jeding zavodicich
vzajemd o ngjakou hmotnou nebdestnou odrnu. Vyznduje se tim, Ze obsahuje
techto sedm poZadawkjeZ pisobi, Ze hra je hrou, to je duSevnim ¢g&nim: |.
pohyb, Il. vlastni rozhodnuti, Ill. druznost, IVawdni, V. iad, VI. lehkost
provozovani hry, VII. gjiemny cil (duSevni uvodni).
Jak uvadi Chlup (1964), Zak by se nél povolovat pohyb, protoZe jefpozeny.
V3e, co se odehrava, se uchovava pohybefnhi® maji zaci pilezitost svobodé a
samostaté se rozhodovat. #pojuji se k ni z vlastni #le a ne z donuceni. Mohou
vytvaret skupiny se spoluzéky, druzit se a tim se rozvgajemné vztahy. Ve snaze
vyhrat vynalozi zak velké asili, aby zv#il a dosdhl pochvalyi uznani. Patelské
soutZzeni zakm prospiva. Beziadu se vSak neobejde ani hra, protoZze by tak
neginasSela zadné pé&teni. Pomoci fikladi a napodobovani se hra stava dobrym
vyucovacim prosedkem. Jefeba vSak hrat sipstavkami nebo hry $tlat. | odpa@inek
a uvolreni zde hraje velkou roli. Kdyby se hra stale opa#tlay mohla by se Z&ikn
zprotivit. Hra @inasi zakm radost ze studia a také po obsahové strance ligywve
piinosem. Kazda je zaffena na tco konkrétniho. Jejim ukolem jeipravit zaky na
dulezité wci. Hra neni cilem, ale prastdkem k ziskavani pigbnych znalosti,
schopnosti a chuti k praci. Proto i hry ve Skoledgyn€ly stat pripravou k Zivotu.
Komenského ,Skola hrou“ by se d&hn ucitelé snazitiidit co nejvice. Vyuka
slovni zasoby ciziho jazyka je proizaeni hry vybornou oblasti. Ve vyuce jazyka se
neprezentuje tak velké mnozstvi faktickych informgdko v jinych pedngtech, nap.
v déjepise. Witel by se n&l vyhnout prezentovani nové slovni zasoby nekoryeni
fadami sloupg, které se zaci musi pak doma sami &uOdrazuje je to od &eni a
ne@inasi zadné poBeni. Vyuzitim hry si ale Zaci slova lépe zapamiatupozdji 1épe

vybavi v pangti.
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4. DIDAKTICKA HRA

4.1 Definice didaktické hry

Didakticka hra je druh aktivity, ktery se pouzivé vyuce. Maak (2003) uvadi,
Ze pokud ditel vyuziva didaktické hry ve vyuce, musi si dgdomit, Ze mezi hrou a
ucenim existuji wité rozdily. Kdyz hra nenasleduje své stanovené, aifuka je vzdy
ve své podstatcilové zametena. Pi pouzivani didaktickych her se musi dat pozor, aby
dodrzovani gebnich cili nezastinilo vlastni podstatu hry. Zaci potom ukoou hru
nepovaZzuji za hru. Zaroweale hra netielna a pilis volna vede k potl&geni cile vyuky.

V didaktické He je cast&né omezena spontannost, svoboda a nevazanostesaycil.
Jedna se o aktivitu jedince nebo skupiny, ve kgiizpasobuji pedagogickym dim.
Didakticka hra vyuziva hravotinnost, takZze Z4ciip spravném pedagogickém vedeni
ani nevnimaji, Zze je hrgast&né omezena vlivem usémovani a sledovani gitych
cili. Jeji vyhodou je stimulai naboj, ktery podécuje zdjem a zvysSuje aktivitu zak
v danécinnosti. Podporuje tvdvost, spontanni jednani, spolupraci i s&ivost. Hra
ma stanovena pravidla, které je nutné wulghu dodrZzovat a v z&ru vyhodnotit
spravné&eseni.

Ve vySe uvedeném dile se poukazuje na to, Ze sevoig nebezpg tzv.
didaktizace her. Tento pojem vyjage, Ze vdneSni dab se hry casto plr
instrumentalizuji a vytraci se jejichipodni smysl a podstata.difelé by meli mit snahu
vice hru a deni propojit. Hra ma ve vyuce podporovat rozvojisdrich, kognitivnich,
kreativnich, &lesnych, volnich a estetickych kompetenci &akeji cil se tedy nesmi
potlatovat. Stale se podporuje mySlenka, aby hiieogere piechazela k &eni a k praci.
Hra zakim maze giblizit svét dosglych. Védomosti a zkuSenosti, které si hrou osvoji
maji trvalejSi charakter. Zaci si vylep3uji své kamikaini schopnosti a maji moznost
proniknout do socialnich vztahHra rozviji gredstavivost a prozivani, na coz tréadi
vyuka rekdy zapomina.

Podle NNmetkové (1996) by se didakticky vyznam hry n&nopomijet, protoze
Zaci mohou jejim progednictvim feSit i nar@n¢jSi problémy. Do wité miry se
didakticky zandr prekryva se sowfivym zaujetim vlivem toho, Ze hra na Zaky siln
motivatné pasobi. Je pdtba pditat s faktem, Ze jak organiza, tak z hlediska

pedagogického zaimu, byva metodickaipprava hry docela natoa.
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4.2 Role a funkce didaktické hry ve vyuce ciziho jazyk

Existuje mnoho dvodi, pro¢ pouzivat didaktické hry ve vyuce ciziho jazyka.
Mohou witeli pomoci zabavnou formou prezentovat #ak probiranou latku.
Didakticka hra je dnes pouzivana nejen jako pomaoaspekt, ale jako metoda samotna.
Slouzi tedy nejen ke c¥eni a upevani ziskanych dovednosti, ale sama o&abbizi
odliSny, hlavé pro mladSi Zzaky a zateiniky, prijateln¢jSi zpisob zprogedkovani
informaci (srov. Heindrich 1988).

Mc Callum (1980) uvadi, Ze Zaci didaktické hriijpmaji s potSenim, Ze mohou
chvilku relaxovat po obtizfSim drilovani. Mohou to byt chvile oddechu po prac
v lavici. S Heindrichem (1988) se shoduje na tone, didaktické hry automaticky
podrécuji zdjem Zak a mohou se stat jednou z nejlepSich mathiah technik.
Domnivaji se, Ze zapojeni her do vyuky cizich jakykuZze podpdit tymovou praci,
zdravou soutZivost a vede k samostatnosti. Zaraviak Ize docilit vySSiho zajmu o
jazyk. Hry zangiuji pozornost Zaka na specifické struktury a jedimots slovni zasobu.
Upewiu;ji, kontroluji a obohacuji danou latku caistni se ji stejnym dilem jak pomalejsi
tak rychlejSi Zaci.

Podle Wrighta (1992¢lovék musi vynaloZit znéné Usili, aby rozurl a dokazal
jazyk pouzivat v BZné konverzaci nebo psané podoblry dokazi povzbudit mnoho
Zakh a podpdit jejich zajem a praci. Zarowepomahaji diteli pti vytvareni iznych
kontexti, ve kterych je jazyk uzitny. Aby se Z4ci mohli naile podilet, musi rozug,
co ostatnitikaji nebo piSi. Musi sami mluvit a psat, ahigali rgjakou informaci nebo
vyjadiili svij nazor. V poslednich letech se jiz akceptujerpbar po smysluplnostiip
uceni se jazyku, coz vystiZnvystihuje Wright (1992: 1);A useful interpretation of
.-meaningfulness” is that the learners respond teetbontent in a definite way. If they
are amused, angered, challenged, intrigued or sisgul, the content is clearly
meaningful to them."Vyznam jazyka, ktery zacidnem hry pouZzivaji  mluveni,
vzajemném poslouchaniteni nebo psani, prozivaji a Iépe si ho zapamahRigaktické

hry mohou rozvijet vSechnig¢ové dovednosti €teni, psani, poslech a mluveni.
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4.3Vyhody a nevyhody zapojeni didaktické hry do
vyuky ciziho jazyka

Pouzivani didaktickych her ma své kladné i zapostigénky. Ve ¥tSi mie
pievazuji ty kladné. Musi se vSak tat s tim, Ze v pibéhu hry mohou nastat&mkeé
komplikace, se kterymi nebylo pitano. Takové situace nelze nikdyeplem pedvidat.
Neni vyloweno, Ze ditel vybere vybornou hru pro ditou prilezitost, ale pekvapiw
jeho plany nebudou fungovat. Zjisti, Ze neni zroyamavy ¢as na hru, &oli kterykoli
jiny den by teba byl. Zaci nemusi pokaZzdé projevit o hru zajevitakové chuvili
pomize zneéna aktivity. Dale se nize gihodit, Ze celditida projevuje o hrani zjem
krome jednoho Zaka. Pokud se déhy ten den na hru neciti, némbychom ho k tomu
nutit. Hra by mu nic nefinesla a mohl by svym negativnim postojem ovlivogtatni.
MuZeme mu vyjimeéné ucklit funkci pozorovatele (srov. Mc Callum 1980).

Podle Wrighta (1993) neni dobré, jestlize spolut8buzaci nestejné Grown
Brzdi to jejich rozvoj. Mél nadany Zak rize hru radji vzdat a ten nadafjSi si vytvai
mylnou pgedstavu o tom, jak je Ugpny. Na druhou stranu mnoho her poskytuje
mnohem ¥tSi praktické vyuziti jazyka nezeétiné cvieni. Rinos drilovych cvéeni tkvi
v tom, Ze se zacidhem kratkétasové doby koncentruji naditou jazykovou formu a
opakovanim si ji osvojuji. Také mnoho her je zalodena opakovana poskytuje
nacvieni ukité jazykové struktury. Déle, jak uvadi Mc Callumi980), hry rozviji
spontanni a kreativni pouzivani jazyka. \ipthu her se navodiiatelskd atmosféra a
Zaci jsou meéa nesntli. Nemaji strach experimentovat a vélse na ke podili.

Hry navozuji cizojazynou atmosféru a podporujidelské vztahy meziditeli a
Zaky (srov. Heindrich 1988). Jak bylo jiz zndimo v kapitole 2.2, didaktické hry slouzi
jako vyborny motivéni prostedek pro zaky zakladni Skoly. Jejich phi@stnictvim Ize
mnohdy jednodu$Sim a zaba&im zpisobem prezentovat a proé¢iti danou slovni

zasobu. Hrou je mozné Zaky aktivizovat k lepSimbayu.
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4.4Vybér didaktické hry pro vyuku ciziho jazyka

Aby vyuéujici vybral vhodnou didaktickou hru, musi zohlednékolik faktoru.
Ridi se gedevsim velikosti danéfitly a Grovni zak. Déale vybira v souvislosti
s probiranou latkou a tématem. Fudia je také dostatey prostor, pokud ho hra
vyZaduje, aby mohla byt pirealizovana. Musi se gdat s tim, Ze fi nékterych typech
her vznika ¥tSi hluk. Proto je pdeba se zamyslet, jestli hra nebude rusit vyuku ve
vedlejSich tidach. Witel premysli také nad tim, co Zaky zajima. Zaroweg/bird podle
toho, jaké vybaveni a kolikasu méa k dispozici (srov. Mc Callum 1980).

Wright (1992) uvadi jako dalSi kritérium pro v§bhry to, jak chce titel Zaky
zapojit. Musi Zakm diikladrg vyswtlit charakter hry, jeji cil a pravidlaCasto je nutné
pouzit mateésky jazyk, aby Zaci vSe pochopili. Pokud jim neaspé, co maji igsré
délat, miZze nastat zmatek a Zaci jsou zklamani. Podle Mcluga (1980) by se
didakticka hra nila planovat spokn¢ s ostatnimi cwienimi a néla by s nimi souviset.
Nemgla by byt pouZita jen jako &aky dodatek. Nkteré hry vyZaduiji ufity doplikovy
materidl a pomcky jako napiklad karticky, malé gedntty, micek, stopky, paskuies
o¢i nebo papir a tuzkuCasto byva @izné vybaveni k dispozici veits. Nekteré hry
vyZaduji jen minimalni fipravu witele, gresto zajiguji maximalni zapojeni zaka.
Didakticka hra poskytuje okamzZitou &pou vazbu pro &itele.

Prirozere ucitel musi vZzdy znét pravidla hry, nez je&e vyswtlovat zakim. U
nekterych her se vyplati vyzkouset ji nejprve sedmha nebo temi Zaky jako ukazku,
aby rychleji pochopili pravidla. Potom se teprveppd cela tida. Timto zfisobem se
zamezi zmatku, ktery fize nastat, pokud Zaci nepochopi, co maggm délat. Dobré
vyswtleni nebo ndzorné ukézky jsoden za&dtkem hry dilezité, protoZze zariwji jeji
hladky piibéh bez komplikaci. Pravidla hry mohou byt upraveradie Grovré dané
skupiny, jestlize je hra taktoipis narana. Ripadné zmny by ngl ucitel proveést jest
pied za&atkem. Menit pravidla uproged hry neni strategicky dobré. Vzdy by sélen
hra gizpasobit Zakim (srov. Wright 1992).

Podle Salkov§1988) by hra mila byt hrana dobrovotha ma mit spontanni
charakter. Zaci by ji i hrat s nadSenim. O hru projevujiéginou zajem vSechny
vékové skupiny. Pokud aletita o hru zajem nejevi, nefn bychom ji do vyuky

Zzarazovat.
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VSechny hry a aktivity, které se tykaji jazyka acife maji radi, nize Witel
povaZovat za vhodny material pro vyuku jazyka. Ndw§y miZe ziskat Zasopisi,
novin, i z radia nebo televiznich programle mozné se také zeptat 2ajaké hry znaji
a maji radi, a potom je upravit pro svoji vyuku. @lxle neni jednoduché najit
konkrétni hru pro nacvik itého jevu zrovna ve chvili, kdy ji titel potrebuje. Vyplati
se phbézné sbirani her a mateniak nim potebnym. Ke kazdé ile se také vyplati
oznait, co uz Zaci musi znat a jaky jazykimi budou pouZzivat (srov. Wright 1992).

4.5 Metodicka priprava a ¢asova nar@&nost pri zac¢lenéni

didaktické hry do vyuky ciziho jazyka

Pred zapojenim didaktické hry do vyuky ciziho jazykaysi W&itel vSe gedem
promyslet. Metodicka iprava se sklada zkolika fazi, které je nutné dodrzet, aby
ucitel postupoval p zatlereni didaktické hry metodicky spragnManak (2003)¢leni

metodickou pipravu do nasledujicich fazi:

1) Stanoveni cile hry — titel zvoli danou hru za ditym zamérem, podle toho, co chce
procviovat. Jeho cile jsou kognitivni, socialni a emodhmi.

2) Zhodnoceni fipravenosti Zak — Musi zvolit hru, kter4d odpovida Grovni Zak
Promysli, co uz Zaci znaji a umi. Zamysli se ngthedovednostmi a zkusenostmi.

3) Objasrni pravidla hry — Musi pesré vymezit pravidla, ktera jsouiphie nezbytna.

4) Promysleni ulohy vedouciho hry — Vedouciho hry la&it, az Zak ziska zkusenosti.
Potom miiZze hru také&idit a hodnotit.

5) Ur¢eni zpisobu hodnoceni — Hodnotit Iz&znymi zpisoby, nap. diskusi.

6) Vybér vhodného mista — Pro hru je nutné zajistit vhodnésto, nap. je nutné
uspdadat mistnost.

7) Priprava potebnych pomicek a materialu. NMze si je i sam vyrobit nebo pouzit
dostupny material.

8) Plancasového limitu — Rozvrhne, jak by hra mohldhtizné probihat. Planuje podle
moznosti zak.

9) Priprava gipadnych variant — Promysli mozné o&my hry.
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Nazory, kdy didaktickou hru do hodiny it se lisi. Salkova (1988) uvadi, ze
se hra nez@azuje na Uplny zgtek hodiny. LepSéas pro ni gichazi uprosted nebo na
konci hodiny. Mc Callum (1980) je naopak toho nazofe hru je vhodné #adit do
kterékolicasti hodiny. MiZe to byt napiklad na konec jako od#éma po naréngjsi praci.
Kdykoli vSak witel citi, Ze je ten spravnygas pro gjakou uvohujici aktivitu, nastal
pravycas pro hru.

ZalezZi na diteli, do jaké ¢asti hodiny hru zéadi. Rozhoduje se podle toho, za
jakym elem hru chce hrat. Pokud je cilem nejprve préitwircitou slovni zasobu, se
kterou budou Zaci v hodéinpracovat, mohou si hru zahrat hned naétku hodiny.
Jestlize chce titel prozkoumat, kolik si Zaci z probirané slovnésoby na konci
vyucovaci hodiny zapamatovali, pouZzije hru naopak nadidodiny.

Podle Simanovského (1998) by se didakticka hrdanukortit vyhodnocenim.
Zawr hry je vlastrg kontrolou toho, jak Zaci pochopili a vypracovakal, ktery jim byl
zadan. Uitel by se n&l snazit zaky hodnotit pozitivh Je to dlezité pro dalSi
povzbuzeni Z4ka a podporu jeho zajmu vtomtedottu. Hra by n€la zaujmout
vSechny Zaky, jak vyborné, tak ijmérné zaky. Nikdy by nerlo dojit k tomu, aby Zak
ztratil sebedvéru a z&al podcéovat své schopnosti. Hra by zardiveentla zagicinit
n¢jaké konflikty mezi Zaky.

Autofi nestanovuji konkrétni dobu, kterou byhugitel didaktické e ve vyuce
vénovat. Kazda didakticka hra ma odlisSnyiipéh a vyZaduje jinowasovou narénost.
Na rékterou még naranou stai pét az deset minut. V jiné jei¢ba pditat s delSi
dobou, protoZze je natogjSi a trva déle nez ditel vyswtli pravidla hry nebo Zaky
napriklad rozdluje do skupin. Nkdy Zaci potebuji vicecasu, nez pochopi, co maji
presré délat. V priruckach byva u konkrétnich didaktickych h&asto uvederas, ktery
hra vyZaduje. Zalezi ale také na kolektivu, ve ktarhru itel uplatiuje. Tridy jsou
slozeny srozdilnych Zdik takZze stejna hra vignych tidach niize mit naprosto
rozdilny pibéh a nize vyZadovat odliSnotasovou narénost. Didaktické hry je dobré
sttidat. Nengla by se hrat jedna do té doby, nez se Zaci unds¢ém zastancem toho
nazoru, ze ,v nejlepsSim se mégstat‘. Nestanovuje se ani j&hsto by se ®la hra do
vyuky zapojovat. Domnivam se, Ze hra by se do kavgdécovaci hodiny zgazovat

nentla. Fitomto rozhodovani berecitel ohled na typ hry a jejtasovou narénost.
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4.6 Zapojeni zaka a role ucitele béhem didaktické hry

Radost ze hry neni omezena&kem. Wright (1992) uvadi, Ze hry mohou
zaujmout jak mladsi tak i starSi Zaky. Najdou sakv&skteri, ktefi nebudou projevovat
o hru wtSi zajem. Hod# zalezi na vhodném vyibu hry a roli, jakou Zak ve ie
predstavuje. Teenafjenepovazuji hry vzdy za zabavné a zdrahaji serfg.lByvaji vice
v tomto giipact vybrat rgjakou skupinovou hru nebo hru ve dvojici.

Jsem stejného nazoru jako Mc Callum (1980), ZehSiigaci ve tidé by se ngli
hry (Castnit. Jestlize pracujeme sdadnou tidou, vyplati se ji rozdit do vice
skupinek. Kazda skupina bude hrat sice tu samouydieudocilime tim $tSiho zapojeni
vSech zak do prace. V hrach vyZzadujicich mérstudent, muze zbytek tidy
piedstavovat ndijklad soudce, publikum nebo pitaji dosaZzené body. Kazdy Zak by
mél mit ve hre rgjakou roli, i kdyZ bude chvili jen pasivni. &dy nam rozndry tridy
nedovoli, aby hralo saasré vice skupin dohromady. V takovémtipact ostatni
piihlizeji, t'eba jako zmi#éné publikum nebo soudci. Mohou udilet body a nadidiry
vyhodnoti, ktera skupina se jim nejvice libila.

Ucitel, jak dale uvadi Mc Callum (1980), se nahnemusi fimo podilet.
Funguje zdetasto jako pozorovatel a dohlizi na spravnyhgh. To plati fredevsSim u
her spojenych s pohybem a u mladSichtzaKkekteré hry naopak pétbuji witelovu
pomoc. Uvolinou atmosféru Ize zachovat tak, Zétel se zapoji do hry jako dalSi hra
Ridi hru z pozice spoluht& a navede ostatni spravnym&em. Toto funguje Iépe nez
kdyby witel jen diktoval, co ma kdo #at. Podle Wrighta (1992) by alecitel nentl
zastavovat usgre probihajici hru kuli tomu, aby opravil gakou chybu. Mnohem
dulezit¢jSi jsou ndpady a informace, které si Za&hbm hry vyngnuji. Ucitel by ale
chyby nendl apln¢ opomijet, proto je dobre, kdyz si je vigehu hry zapisuje a az na
konci je opravi.

Podle toho, jakou roli gitel v pribéhu hry zaujima, 1ze hry rozdit na ovladané
(controlled),7izené (guideda volné (free).Tuto terminologii uvadi Wright (1992). Do
her ovladanychje witel v porovnani sfizenymia volnyminejvice zapojen. Jedna se
nagiklad o tymové hry zaloZzené na poslechu a opakavdajmére je hratrizena Bhem
interaktivnich her ve skupinach nebo dvojicich, kieci pracuji samostatn U her

rizenychje jazyk caste&né zprostedkovavan titelem nebo obsahem hry, zatimco
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zbytek prezentuji Zaci sami. V posledni skupinhry volné je veSkery jazyk

zprostedkovan Zaky.
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5. TYPY HER ROZVIJEJICICH SLOVNIi ZASOBU

Tato kapitola je ¥novana fiznym typaim her, které rozviji slovni zasobu. Aiito
hry &li raiznym zpisobem a podle vlastnich kritérii. Vzhledem ktomig ma
diplomova prace je za#ena pouze na hry rozvijejici slovni zasobu, vytheojsem si
vlastni rozadleni. Typy her jsou usgadany podle &kolika kritérii. Zalezi na seskupeni
Zaka béhem hry, na cili vydovaci hodiny, na aktualnim klimatagidy. DalSi kritérium
vychazi z toho, jestli hem hry Z&ci sowli nebo vice spolupracuji. A nakonec je bran
ohled také na to, jakouffpravu hra vyZaduje.

5.1 Hry zavislé na seskupeni zai

Kazda hra sama o sélvyZaduje jinou organizaci. Jeikkzité, aby kazdy zak
mél moznost jazyk procwit. Pii béZzné praci s celouridou se niZze stat, Zze Zak nema
dostateény prostor, aby se mohl projevit.tRna seskupeni nabizétéi moznost zapojeni
do hry. BBhem hry lze vyuzit nasledujici seskupeni: pro cefiidu, skupinové, ve

dvojici.

5.1.1Hry pro celou t¥idu

Organizace pro celoditlu znamend, Ze hru hraji vSichni Zaci sgoke Nejsou
nijak rozckleni. | pres takoveé uskupenitdiho p@tu zalki zarovei, maji vsichni stejnou
Sanci se do hry zapojit a uplatnit své znalostitdary byvaji castotizeny Witelem,
ktery nagiklad fika Zakim, co maji v danou chvili&@at. Nemusi to tak byt vzdy. &kdy
ucitel jen dohlizi na spravny postupiiphie. Opravuje fipadné chyby nebo si je
zaznamenava a poukaze rngpo skorgeni hry.

Tuto organizaci vyZaduje néjglad hraYou'll Never Guess) kterou uvadi Mc
Callum (1980). Cilem zde je odvodit nazev slova lgodapowdy kontextu. Zaci maji

za ukol ¢tyimi vétami popsat #jaky predmet tak, aby ostatni mohli hadat, o jaky
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predmét jde. Muze to byt gednit ze tidy, z jejich pokoje, zwe, obl€eni, jidlo, atd.
Priklad:

1. Itis big and usually black.

2. We use it every day.

3. There is one in almost every classroom.

4

. The teacher writes on it. odp&y¥: blackboard

Ostatni Zaci mohou hadat kdykolgleem popisovani danégei. Pokud rtkdo
uhodne po fecteni prvni &ty, dostanectyti body. Potom se ptet bodi sniZzuje. Po
druhé té dostanefi body, po teti dva body a po posledni jen jeden bod. Vyhré t
kdo zisk& nejvice bad Podle Mc Calluma (1980) je hra vhodnd praaeniky a
stredre pokrctilé, ja bych ji ale z#adila jen pro sedre pokrctilé a pokrailé, v 8. a 9.
tiéidé zakladni Skoly. Podle mych zkuSenosti byaanici méli problém s popisem

Véci, i presto Ze ¥ty mohou byt Uplg jednoduché. Hra by je tak mohla odradit.

5.1.2Hry skupinoveée

V¢étSiho zapojeni Zaknez kEhem hry pro celouttdu docilime rozé8lenim do
skupin. Zaci se mohou roziit sami nebo je rozdi ugitel. To zaleZi na charakteru hry.
Neékdy je treba, aby byly skupiny znalostnvyrovnané. Jindy mohou byt v jedné
skupire nadarjSi a v druhé méh nadani, aby mohli vSichni hrat vlastnim tempem.
V takovém gipadt by mel mit ucitel pripravené ézné varianty pro nad&isi Zaky, ktei
jsou dive hotovi. Seskupeni Z&koy mélo zustat v zajmu efektivity Bhem hry stejné.
Muzeme stanovit vedouciho skupiny, ale neni to nezbytVedouci skupiny byva
vétSinou jeden ze zdagsich zaki. Neni vSak na Skodu zvolit pro tuto roli nidklad
nekterého ze zdrzenliSich zak. Ukolem takového vedouciho je dat pozor, aby hra
fadre probihala a mé zarovidunkci jakéhosi zprogedkovatele mezi Zaky &itelem.

Nevyhodou skupinovych her je, Z&itel nema moznost sledovat celygpeh
hry u kazdé skupiny. Vidi a slySi vzdy jednotlivéeky ve chvili, kdy se u dané skupiny
nachazi. Neslysi tedy kazdé slovo jednotlivychdWa ale moznost zkontrolovat, zda
vSichni pochopili pravidla hry. Pokud se vyskytnowjaké potize, mMZe je navest

spravnym srirem. Vysledek hry mu pak ukéze, jestli Zaci postglospravig.
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Skupinovou hrou je ndjklad May | take your order? kterou uvadi Lewis
(1999). zandrem zde je vyuZziti slovni zasoby jidla“ ackterych frazi, které lze
uplatnit v restauraci. Ty jei¢ba Zaky natit predem, aby si je zautomatizovali uepl
hrou. Kitel ptipravi kopie jidelniho listku a obrazky drafjidla, které mu odpovidaji.
V jidelnim listku je rkolik druha jidel pro snidani, okd a veeri — piedkrm, hlavni
jidlo, dezert, a nakonec piti. V&deé se upravi stoly pro zdkazniky a jeden pro kueha

Postup:

1. Ttida se rozdli do skupin — zakaznickisnici a kuch#. Mél by byt jeden
kucha pro 4-5 zakaznik a ¢iSniki. Zakaznici sedi u stolu, kazdy ma menu.
Kucha sedi u svého stolu s obrazky jideti&nici stoji uprosed.

2. Cisnik pistoupi k zakaznikovi a zepta 8tay | help you?

3. Zakaznik odpovkes, I'd like..a néco si objedna.

4. Cidnik Bzi ke kucha a fekneGive me.,. kucha mu da obrazek zadaného
jidla atik&d Here you are!Pokud uz to bylo objednandgknel am sorry,
we’re out of...

5. Cisnik tedy musi znovu k zakaznikovi#a | am sorry, we're out of...Can |
get you something else?

6. Vitézi skupina, ktera ma jako prvni na stole celé jidebo kuchg ktery ma
prazdny sil. Pokud Zaci nepouZivaji zadané fraze, musi vjtio.

Odpovidajici ¥k u této hry je podle Lewise od osmi let vys. J&hyji hrala v 8.
nebo 9. fids. V nizdich ra@nicich bych zjednodusila fraze. Zaci mohou pouZivat
jednodussi otazky jak@what can | get you? We haven't got. Hra nemusi mit formu
soutZze. MiZe jen demonstrovat situaci v restauraci, kde jelima na (obdé) a
objednava siizné druhy jidla. Nemusi se jednat pouze o restautae vyuZzit nap.
situaci v obchod — zakaznik, prodav&a. Misto obrazk jidel je mozné vyuzit skutmé
predmty.

5.1.3Hry ve dvoijici

Hra ve dvojici se da jednoduSe zorganizovat. Pokuime ve itidé problémy

s disciplinou Z&k, prace ve dvojici je vhodfjSi nez prace ve skupinZde maji mensi
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tendenci si mezi sebou povidat nez ve skapidrani ve dvojici ma také velkyifnos
pro vyuku. Umo#uje intenzivni zapojeni Z&k a tim obohaceni, procseni ¢i
zopakovani jejich znalosti slovni zasoby. Seskugsnir€lo zustat i zde Bhem hry
stejné. Zmny v pribéhu hry vyvolavaji spiSe zmatek.

Rozdleni do dvojice vyZzaduje ndiklad hraSort into setspodle Reada (2007).
Cilem hry je roztidit slovni zasobu do skupin a upevnit souvislasgzi slovy. Hru Ize
pouzit pro fiznorodou slovni zasobu a vSechny uUrévrcitel si pripravi sadu
nadepsanych karet, jednu pro kazdou dvojici. Pok@gedna naiklad o slovni zasobu
na téma nabytek, ukolem Zakude rozdlit karticky podle toho, kde se doma obvykle
dany nébytek nachazi. Nakonec Zaci porovnaji, kteépytek do jakych mistnosti
umistili. Mohou vyjmenovat nabytek v té mistnosehbo fikat: ,The bed goes in the
bedroom.“Navic mohou je&t piemyslet, ktery nabytek by Sel umistit do vice pakej
nag. a lamp in the bedroom, a table in the kitchen, & fia the living room, a basin in

the bathroomTato hra se riize pouzit v éiznych variacich podle Uro¢rzaka.

5.2Hry zamérené na cil vyi&ovaci hodiny

Hry ugitel vybira podle tohog¢eho chce ve vyovaci hodig docilit. Zalezi na
tom, jak chce s danou slovni zasobou pracovat. Baaijedna o zcela nova sloka,
ktera se maji Zaci n&it, vybere itel hru, prostednictvim které je mozZné novou slovni
zasobu Zakm prezentovat. Bhem dalSich vyéovacich hodin je feba tuto slovni
zasobu procwovat. (Eitel swvij vybér tedy zamdii na hry, kterymi Ize slowka procviit
a osvojit. A nakonec, v z&wu probiraného tématu, se vyplati skka jeS€ shrnout.

V tomto pripact ucitel vyuzije hry, které umokuji zopakovani natenych slovtek.

V¢étSinu her je vSak mozné vyuzit jak pro progsmi tak pro zopakovani slovni zasoby.

5.2.1Hry zamérené na prezentaci nové slovni zasoby

Pro prezentaci nové slovni zdsoby se vyplati poriizbé druhy obrazk které
zalkim demonstruji vyznam slova, fidle nez se ho budou ¢t psat. Obrazky

zprostedkuji zakim vyznam slova, aniz by jecitel piekladal. Vyroba obrazku byva
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metodickych piru¢ek a nakopirovat je. Hra @ie z&it tak, Ze witel ukazuje obrazek,
pojmenuje ho anglicky a Zaci pazm opakuji. Nejprve slova pojmenovavaji spmi&
potom jednotli¢ a nakonec si mohou zasenit, kdo si nejlépe slova zapamatoval
nagiklad s vyuzitim hryKral. Ugcitel ukaze obrazek vzdy dvoijici Zéka ten, ktery ho
prvni spravi pojmenuje, se postavi. Takto postéukazuje obrazky i dalSim dvojicim,
az Zistane stét jen jeden Zak, ktery jedziém neboli kralem.

Déle Ize obrazky zobrazit na interaktivni tabulvgtvoiit hry jako nag. fazeni
obrazki do skupin podle &aké spoléné vlastnosti, doglovani obrazk podle zvukoveé

nahravky, spojovani obraitls nazvem, atd.

5.2.2Hry zamérené na procvieni slovni zasoby

Slovicka 1ze v hodig anglického jazyka procvit napiklad hrou Spot the
difference Slatteryova (2004) tuto hru vyuZivid u sloek tykajici se domacnosti.
Pouziva slovni zasobu pokoje a nabytku - loZniaestel, police, maly stolek, toaletni
stolek, a osobnichéei jako lampa, zaclony, yj patita, medvidek, polsta prikryvka,
kniha, televize, rohozka, roleta, l@fta. Dale je ktéto te tteba znalost fedlozek
mistnich - vedle, naproti, pod, na. Podle odhadtt8fyové hra trva 20 — 25 minut.

Ucitel nakresli velky obrazek pokoje - loZznice s okmea nabytkem, a dalSi
obrazky s deseti osobnimicemi. Obrazky mohu také vyi$hat z iznych ¢asopis.
Polozi obrazek loZnice na misto, kde ho vSichniigalvidi a pozada zaky, aby obrazek
popsali. Potom si hoigkresli na vlastni papir. KdyZz majtgkresleno, titel jim ukaze
jeden po druhém dalsi obrazky s desétimi, které mohou najit v loZnici. Zaci se hlas,
pokud znaji nazev obrazku. Kazdy si vybere Sesich ra nakresli si je kamkoli do
sveého vlastniho obrazku. Nikdo nesmi &tidkam danou #c kresli. Mohou je umistit na
podlahu, pod okno, vedle postele, atd. Po dokréslekilaji Zaci dvojice tak, ze si
vyberou spoluzéka z jiné lavice, protoZe ten nemaotiét, kam gedmety umistil. Jejich
Ukolem je rozeznat rozdily jejich obrdtkVzajemr se ptaji na umighi danych
obrazki s pouzitim pedlozek.

Priklad:

S1: Do you have a bear?
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S2: Yes.

S1: Where is it?

S2: On the bed. How about you ...?
S1: Yes.

S2: Where is it?

S1:Itis on the table... Do you have ...?

5.2.3Hry zamérené na zopakovani slovni zasoby

Probranou slovni zasobu tykajici se hapvirat |ze zopakovat veik Animal
categories kterou popisuje Seymour (2003). Z&ci hraji ve gikidch a podstatou hry je
rozcklit zvirata do kategorii #hem ¢asoveého limitu dvou minut. iislusné kategorie
jsou —animals that can fly, animals that are very stroragimals that live in people’s
houses, animals that people eat, animals that asisy Zvitézi skupina, ktera spra¥n
uvede co nejvice ziat k zadanym kategoriim.

DalSi zabavna hra, jejimz pouzitim se zopakuje kakigprobrana slovni zasoba,
se nazyval Packed My Bag for Alaska Podle Mc Calluma (1980) je vhodna pro
vSechny arova a nevyZaduje Zadné specialni picky. Zatina se modelovouéiou |
packed my bag for Alaska and | pah apple* Prvni Zak zopakuje modelovoutu a
piida dalSi slovo z&najici na pismeno B, nap,l packed my bag for Alaska and | put
an apple anda book* Kazdy dalSi zak zopakuje to, co jiz byteceno, a pida slovo
z&inajici na dalSi pismeno z abecedy. Pokud jefiv vice nez 26 Zak zaine se zase
od pismene A. Slova zZ@najici na Q a X se mohou vynechat nebo napsiétigdova
slova na tabuli. B prvnim hrani niZeme slova psat na tabuli pro usnéalin
zapamatovani. Hra bude je&ajimawjSi, pokud ke kazdému slovu budemigppjovat
piidavné jméno z#najici na dané pismeno, rfiap beautiful book, a clean coat, a dirty
dress DalSi obnénou mize byt pouziti mnoznéhgisla misto jednotného.

Slovicka Ize ve lie pidavat postupdé podle abecedy, jak uvadi Mc Callum.
Jestlize chce aleditel zopakovat konkrétni slovni zasobu, kterou kyZarobiral, nize
posloupnost abecedy vynechat a Zaci dosazuji &y slova z konkrétniho tématu.
Pokud se Zacidili napiiklad slovitka tykajici se jidla a piti, hra fize postupovat takto,

| packed my bag for Alaska and | pbtead — | packed my bag for Alaska and | put
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bread andjam. — | packed my bag for Alaska and | put bread, jamd juice. Hra se

hraje dokud se vSichni Z&ci neviistaji.

5.3 Hry odvijejici se od aktualniho klimatu t¥idy

Ucitel maze hry rozvijejici slovni zasobu vybirat také v wsti na nalad a
atmosfée ve fidé. Ta se ngni v souvislosti se zjpsobem vyuky titele a podle
kolektivu Zaki. MuzZe se stat, Ze jsou Zaci nepozorni, roztrziti, némclau’ do weni.
V takovou chvili je vhodné hodinu zpést néjakou aktiviza&ni hrou. WEitel muze
zmenit plan své hodiny a zapojit hru na sloka, ktera je nafiklad spojena s pohybem,
aby se Z4ci ,probrali“. Jsou li Z&ci naopak unaveoinar@néjsi praci hem hodiny
nebo z ®jakého jiného dvodu, vyplati se v takovémifpads zapojit réjakou relaxani

hru. Takova hra byva uvalijici a mér nara:na.

5.3.1Hry aktiviza éni

Mc Callum (1980) popisuje hriColor Call, kterou povazuji za aktivizani,
protoze krond slovicek je zangtena také na pohyb a rychlou reakci. Je dopena pro
Urovei stredre pokratilych a pokrailych zaki. Je poteba gipravit néjaky prednet
k hazeni, nejlépe fazolovy &k. Hra slouZzi k prozkouSeni barev gegnetia spojenych
S touto barvou.

Hr&i stoji v kruhu a jeden z nich ma ,ék”. Hodi ho jinému hré& v kruhu a
zarovar vyslovi rejakou barvu. Ten, kdo chytd,fiptom musiftict néjakou wc této
barvy. Pak hodi ntek dalSimu &ekne jinou barvu.

Priklad:

Hr&e 1: Blue! (hazi méek jinému hréi)

Hrae 2: Sky! (hodi méek tretimu)Green!

Hra 3: Grass! (hodi dalSimu) Red!

Hras 4: Tomato!
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Barvy se mohou opakovat, ale nazvyci ne. Ri kazdé chyk nebo dlouhém
vahani zak dostane trestny bodi Bech trestnych bodech je tazen ze hry. Vyhrava
hr&, ktery ma nejmétinebo Zadné trestné body.

V¢tSi tidu je mozné rozélit do tyma. Hr&li se postavi do dvoiad naproti sob
a hazi méek progjSimu hr&i. Tak se postupuje od zatku do koncefady. Tym

s nejmeér chybami vyhrava.

5.3.2Hry relaxaéni

Za relax&ni povaZzuji napiklad hru Bingo, podle Wrighta (1983), protoZe je
podle mého nidzoru mémarani. Je vhodna pro vSechniidy, ale zaujme spiSe
mladSi Zaky druhého stuprzdkladni Skoly, tedy v 6. a 7ritlé. Jsou zde zapojeni
vSichni Zaci spoléné i ucitel. Hra spd@iva v tom, Ze ditel napiSe na tabuli slotka,
maximalre 25. MazZze to byt slovni zasoba &itého tématu nebo naiklad néktera
problémova slowka. Rekne zakm, aby si na kousek papiru napsali jakaketyii
slovicka z €ch, co jsou napsana na tabuli. Pototitel ¢te slova v nahodném padi a
preSkrtavati jinak oznauje. Je to dobré pro kontrolu, Ze uz slovo by&geno, aby se
nesetlo vicekrat. Ukolem Z&kje pouze poslouchat, ktera slovaitel éte a odSkrtavaji
si ta, ktera slySeli a kterd maji poznamenana rerspapie. Ten, kdo ma vyskrtnuta
vSechnaityii slova jako prvni,fekne nahlas ,Bingo“. Potomigite sva slova nahlas,
aby potvrdil svou vyhru.

NaracnéjSi jsou variace, které je mozné keelBingo utvorit. Ty ale povazuji za
mére relaxani, protoZze Zaci musidnem hry vice pemyslet. Fiklad jedné z nich
uvadim v 6. kapitole.

5.4 Hry soutézivé versus hry zanéiené na spolupraci

Je jisté, Ze jak sotkivé hry, tak hry zar&ené na spolupraci, maji ve vyuce
anglického jazyka své misto. Oba typy her vSak uhogiz osvojovani poznatk
odliSnym zmgisobem. Sow¥ivé hry jsou zaloZzené na soupei zaki mezi sebou, @&

v tymech nebo jednotli MiuZe se stanovit gaky casovy limit, Bhem kterého Zaci
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nagr. vymysli co nejvice moznosti nebo zavodi, kterapgka div splni zadany ukol.
Vyhodou soutzivych her je, Ze vyhra Zakyasto motivuje k ¥tSimu vykonu. Pracuji
pak pilrgji, vice se snazi, chifi vyniknout nad ostatnimi nebo docilit pochvalyitele.

Podstata hry zagiiené na spolupraci je rozdilna. Neni zde Zadngzviani
porazeny. Takové hry jsouétSinou vytvadené pro skupinu &kolika Zaka, kteri
spol&nymi silami dojdou ke spravnénmi@Seni. Skupiny neni nutné&ld podle Urovrg,
naopak spoluprace nadanych s théradanymi zZaky mize byt vyhodna, protozZe si
vzajemré pomahaji. Nestanovuje s&sovy limit a bere se ohled individualni tempo
skupiny.

Typickym pikladem soutZivé hry je How’s Your Vocabulary? podle Mc
Calluma (1980). Hra je dena pro stedre pokrctilé a pokrailé a krome tuzky, papiru a
tabule nevyZaduje Zadné specialni gimky. Na tabuli se napiSe jedno pismeno abecedy
a Ukolem Zak je napsat Bhem dvou minut co nejvice slov &aajicich na toto
pismeno. Po skaeni limitu fekne witel ,Time" a neché Zaky slova spiat. Vyhrava
Zak s nej¢tSim patem slov.

Slatteryova (2004) zmuje hru zandienou na spolupradvlix and match ktera
slouzi k zopakovani slovni zasobu, ktera je tadkznama. Uitel vytvoii balicek
dvanacti karet s obrazky a slovy, které spolu seeaji Karty vytvdi tak, aby byla vzdy
zvla¥ karta s obrazkem a karta se slovem. Jégimd mit jeden balék karet pro kazdé
Ctyii hr&e nebo pro osm hid, pokud je tida pa@etrgjSi. Maze vytvdit vSechny karty
pro jednu kategorii (nap zvitata) nebo pouzit vice kategorii (¢aia, jidlo, dopravni
prostedky, casti €la). Vyswtli Zakam, Ze budou hréat hru ve skupinkach §tgiech a Ze
Ukolem bude ziskattyii pary karet - obrazk a slov, které spolu souviseji. Nikdo nesmi
vidét karty, které ma hrav ruce.

Ucitel vybere prvniho hrée ze skupiny, ktery zme hru. Prvni hr& se zepta
druhého, jestli ma kartu s obrdzkem nebo sloversrda potebuje, aby vytvél par.
Pokud druhy hré& kartu ma, da ji prvnimu heg ktery mu za ni na oplatku da jinou.
Vzdy se vyngni obrazek za obrazek nebo slovo za slovo. Pokutchylirhr& nema
pozadovanou kartu, odpoWo, | don’ta vyména neprobhne. Potom pokkaije druhy
hr& a pta sefietiho stejnym zfisobem. Pakieti ¢tvrtého a tak dale. Hra ke kdyz
hr& ziskactyii pary.

Priklad:

S1: Do you have a picture of a mango?

S2: Yes...Hereitis.
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S1: Thank you. Here is another picture card.
S2: Thank you. Do you have the word giraffe?
S3: Yes, I do. Here itis.

S2: Thank you...Here is a word card.

S3: Thank you. Do you have a tiger?
S1:...atiger... a picture?

S3: Yes.

S1: No, I don't.

5.5Hry vazané na pripravu ucitele

Hry rozvijejici slovni zasobu je moZndenit také podle toho, jaky material a
pomicky je potebny Kk jejich realizaci. Rkteré je poiteba vice promyslet a vyZaduji
peclivéjsi vyrobu ponticek, jiné naopak tést zZadnou. Heindrich (1988) nabizi

rozckleni do ti skupin:

Hry, které nevyzaduji zvlastni pripravu

U takovych her je pdtba pouze promyslet, co bude Ukolem Zagtai jen
jednoducha fiprava, kterd zahrnuje napvymysSleni seznamu vhodnych podstatnych
jmen, nagtihani kartéek, na které budou Zaci psat. K realizaci hry pdisteagiklad jen

tabule, kousek papiru nebo ¢k, kterym se budeipdavat slovo.

Hry, které vyzaduji p fedchozi gfipravu

Pred pouzitim &chto her se fedpoklada namn¢jSi priprava, protoze obnasi
piipravu webnich pomcek. Jedna se néglad o hry s fiznymi typy karttek, jako
nag. karty sobrazky nebo nadpisy #znym témaim. Zaci mohou vzajemnymi
otazkami hledat rozdily na podobnych kartach. Kartghou byt na lavici polozeny
obrazkem dal a Z4ci si je losuji a postupuji podle poKyucitele. Dale |ze pipravit
razné planky domu a pokdjnebo mapky rssta. DelSi pipravu také vyZzaduje zhotoveni

kiizovek, osmisrirek nebo jinych tabulek.
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Hry, které se snazi zpedtit vyuku

Tyto hry vyuzivaji fiznych napad, které navozuji u &i dojem, Ze jde o hru, i
kdyZ se @ivo procviuje na gZnych cvienich z @ebnice. Ke zpestni se daji pouzit
hraci kostky pro praci ve dvojici nebo ve skupide mozné pouzit jednu kostku velkou
a dalsi men3i. Zaci postupihazeji kostkou a podle pokynuitele pini cvigeni. Mize
se postupovat nédjklad tak, Ze kdo hodi &Si ¢islo, za&inad. Nebo podle toho, kolik
hodil, posune svou figurku a zodpoviigluSnou otazku. Svoucinnost prokazuji
kreslené zavodni drahy s atky nebo figurkami. Zaci, podiéisla hozeného kostkou,
postupuji s figurkowi autickem po této draze. Kazdé stoupnuti na @adi predstavuje
splreni n¢jakého udkolu jako odpasd” na otazku nebo dopémi do wty. Pri spravném

zodpowzeni mize figurka postoupit dale. Vyhrava ten, kdo prvobghne do cile.
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.  PRAKTICKA CAST

6. ANALYZA HER ROZVIJEJICICH SLOVNI
ZASOBU A JEJICH PRAKTICKE VYUZITI

Cilem praktickécasti je analyzovat hry rozvijejici slovni zasobupeokazat
jejich uzitetnost na praktickych ikladech. Tato¢ast poukazuje na vyhody, které
piinési procvienici zopakovani slovni zasoby pomoctité hry. Zkouma, zda hrou Ize
skute&né snadwji upevnit slovitka, ktera se Zacidi. Zabyva se motivéni otazkou her.
SnaZi se potvrdit, Ze Zaci projevuji ¢ivo vetSi zajem, pokud je jim zprosdkovavano
zajimawjSim a zabavéiSim zpisobem.

V nasledujici kapitole je podroBncharakterizovano deset konkrétnich her
z raiznych zdrofi, z toho ti jsou mé vlastni. U kazdé hry je popsan cil, pciai a
metodicky postup. Je zde dopoema ¥kova skupina, pro kterou Ize hru uplatnit. Dale
je uveden navod pro vytweni potebnych pomicek. Jednotlivé hry, které jsou zde
uvedeny, jsem zarovie prakticky vyzkouSela vé&kolika tridach druhého stugn
zakladni Skoly a jedné&ide viceletého gymnazia. &Sinu zvolenych her jsem upravila
podle charakteru a znalostidy. Uvadim vzdy charakteristiku dangéidy a reflektuji,

jak hra v tomto kolektivu proéhla.

Charakteristika 6. t¥idy ZS

V 6. tiidé jsem pracovala se skupinu dvanacti Z&kzné arovet. Polovinu Zak
hodnotim jako nadané, kienentli s anglickym jazykem wtSi problémy. Druha
polovina zZak musela vynalozit na deni &tSi Usili, ale pokud se snazili, g také
dobré vysledky. Tempo tétoritly trochu zpomalovala jedna Zakynktera byla
v anglickém jazyce velmi slaba. &8inou vibec ne¥déla, co ma dlat, v hodire
nestihala a&asto neplnila své povinnosti, jako rraplomaci ukoly. Witelka ji musela
neustale kontrolovat. Celké\se v této tidé neLtilo ptiliS snadno, protozZe tito Z4cidh

tendenci si Bhem hodiny¢asto povidat a dokonce na sebe i ptvat. Z toho divodu
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byli rozsazeni podle rozhodnuttitele, aby se nerozptylovali povidanim s kamaradem
vice se sousedili. Do vyuky v této tidé jsem zapojila hryFruit salad a Complete the

drawing.

6.1 Fruit salad
Pravidla hry

S vyuzitim hryFruit salad, kterou jsem pevzala od Lewise (1999) Ize progiti
nebo zopakovat probiranou slovni zasobzngych témat. Hodi se spiSe pro mladsi Zaky
druhého stuptinebo Zaky prvniho stugnOptimalni péet zaki pro tuto hru je deset a
vice. Na hru postd 10 minut z vy@ovaci hodiny. Witel pripravi pro kazdého Zaka
alespa jednu kartu s obrazkem nebo slovem podle praxobirané slovni zasoby. Ve
tiid¢ postavi Zidle do kruhu, pro kazdého Zaka jednyanenohou seét v kruhu na
zemi. Kazdy zak si vytahne jednu kartu, posadi s 13a volné misto a poloZi jirpd
sebe. Witel nahlasiekneme d¥ ze slov, ktera maji v kruhuipd sebou. Tito dva Zaci,
kteri maji vyi¢ena slova se zvednou a vyni si mista. Pokréauje se, aZz se vystaji
vSichni. Po rkolika kolech fekne itel Fruit salad! To znamena, Ze se vSichni
zvednou a musi si vysmit mista.

Hru jsem zapojila v 6.ifdé¢ do procviEovani slovni zasoby tématu ,nabytek a
zarizeni domu*. Zvolila jsem moznost karet s obrazgyotoze praw u tohoto tématu je
dobréa pilezitost slovéka vizualré zobrazit. Obrazky jsem vyhledala na internetu,
vytiskla a nalepila na barevné karty, aby byly pegi. Jednalo se o slova nabytku —
stal, postel, Zidle, skin, kieslo, pohovka, psacitt koberec, zrcadlo, a spebicu —

pratka, ledntka, sporék. Ve zmensené podolypadaly karty takto:
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Prabéh hry

Po utvdaeni kruhu na koberci jsme obrazky spaié prosli, abych se ujistila, Ze
je umi anglicky pojmenovat.iPvyméné mist Zaci nejprve chiti obrazky brat na nové
misto s sebou, ale potom uz pochopili, jak Biit salad hraje. Nejprve jsem slova
nefikala @ilis rychle za sebou, aby se stihli zorientovat.sRpré se vSak hra
zrychlovala a Zaci museli reagovat ¢co rychleji. Ze zéatku si pletli a zarsinovali
obrazky stolu a psaciho stolu, tetgble a desk Ujasnila jsem jejich vyznamy a po
chvili se chyby vé&chto dvou podobnych slovechigstaly objevovat. Libilo se mi, jak
se zaci vzajemnivybizeli a povzbuzovali, pokudtkdo reagoval pomaleji, nap,D¢lej,
ty mas préku.” nebo ,Honem, to jsi ty.“ | zmitnd mér nadané Zakyhsi ve tre vedla
docela doke. Reagovala sice pomaleji nez ostatni, ale bytistyize dava pozor a snazi
se. Hru jsem zastavila ve chvili, kdy jsem #id, Ze Zaci na slova docela rychle a bez
potizi reaguji. P@Bil meé také jeden Zak, kterytwodne priSel do hodiny s bolavou
nohou z ¢locviku. ProtozZe si $foval na bolest, #la jsem v imyslu nechat ho jen divat
se, protoZe se jednalo o hru pohybovou. Kdyz atilyico ostatni hraji, usoudil, Ze jeho
zraréni neni tak vazné aifpojil se také. DalSi dkaz toho, Ze hra Zaky opravdu zaujala,
zachycuje nafiklad vyrok: ,Jé, to je dobry.” DalSi vytovaci hodinu se ptali, jestli si

zase budou moct zahrat ten ovocny salét.

Analyza hry

Fruit salad pati mezi typy her, kterymi &itel maze zaky aktivovat Kinnosti,
protoZe je v ni do velké miry zapojen i pohyb anwge rychlou reakci. Aby rda hra
plynuly pribéh bez otéleni a zastavovani, musi Zaci davat dgwgor, naslouchat a
soustedit se na slova, ktera slySi. V tétdehje velmi uziténé propojeni obrazoveho
materialu pimo s mluvenou podobou jazyka. Z&ci si vyznam slpvapoji s obrazkem
a neni nutné je figkladat docestiny. Zhotoveni karet se slovy je vhodniégevsim u
abstraktnich slov, jejichZz vyznatiasto nejde obrdzkem zobrazit. Za nevyhodu povazuji
jedirg to, Ze hra vyZaduje prostor, takZe ji Z&ci mohaathen v ugitych téidach nebo

se na ni musi uflat misto posunutim lavic.
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6.2 Complete the drawing
Pravidla hry

Tuto hru jsem ziskala od pantitelky ze zakladni Skoly, kde jsem vykonavala
souvislou pedagogickou praxi. Mohou si ji zahraich#i Z4ci od 6. do 9.itdy zakladni
Skoly, ktei toto téma pré¥ probiraji. Jedna se o popis pokoje, do kteréhd badou
umig’ovat nabytek, takZze se zaravprocvii predlozky mistni -on, in, next to, in front
of, behind, between, abowae vazbuthere is/are Zaci hraji ve dvojici tak, ze kazdy
dostane vlastni planek pokoje a nesmi se k souseativat. Jeden ve dvojici ma totiz
vzdy pokoj uz s umignym nabytkem a druhy ma pokoj prazdny. Zak s vyp§ym
plankem popisuje druhému a nebo se Zak s prazddgnkpm sam pté, kde se ktery kus
nabytku nachazi a on si ho na dané misto zakredtufme znalosti slovtek a potebné
gramatiky vyuzivaji Z&ci také svou prostorovouegstavivost, ktera je piEbnéa
k zakreslovani do planku. Hra vyZaduje vi¢asu, alespo 30 minut, aby Zaci stihli
umistit vS8echen nabytek. KdyZz jsou hotovi, planky vymeéni a porovnaji, jestl

zakreslovali sprawh Planky pokoje vypadaji ve zmensené patlnbsledova:
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Pribéh hry

Tato hra byla pro Zaky nataéjSi, protoZze uz se zde museli spoléhat na vlastni
zprostedkovani informace. Ze #atku jsme se setkali s problémetiim vilastré popis
zadit. Zéaci potebovali trochu poradit, kterym kusem nabytku majpjs zahajit, aby se
nejlépe charakterizovala jeho poloha. ProtoZze mé#&sed pokoj prazdny, musi secta
nécim vedle dvéi nebo okna, aby bylo mozné polohu popsat. fldpd stil, ktery se
nachazi uproséd pokoje, nelze vybrat jako prvni, protoZze se né&tio drzet. Proto
jsem nejprve vSem dvojicim poradila, jak maji pgxiuat. Potom uz jsem jen sledovala
jejich popis, protoze po umisti nékolika prvnich kud nabytku pochopili, jak na to.
Aby se zaci nezdrzovali hledanim, ktery nabytekiezbyva popsat, postuprsi ho
odSkrtavali. NejasgjSi chyba, kterou jsemippopisu zachytila byla ,There is one small
tables...”. V planku je sice malych stdlkvice, ale Z&aci popisovali v danou chvili jen
jeden z nich. DalSi chyby se objevovaly spiSeizatiu, Ze jim déle trva, nez se vyjad
a tak jim z Wty ob¢as rejaké slovo vypadlo nebo naopakKilpylo. Spravié umistit
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nabytek v prostoru &alo nékterym trochu potiZze. Jeden Zak popisoval polohalust
slovy: ,There is a small tableinder the sofa“. Maly stolek ale ve skuteosti neni
piimo pod pohovkou, ale vedle ni. Zak v3akima mysli list papiru a jeho horni a dolni
cast. RedloZzky jim wtSinou nedlaly potiZze, takZze se té#h vSem podtlo nabytek
spravre umistit, i kdyZz to rkterym trvalo déle. Ti, co pracovali rychleji, serigali
k pomalejSim dvojicim a pomahali jim. Své planky gotom vSichni se zaujetim
prohlizeli a n¢li radost, kdyZ se jim vSe sprayrpoddilo. Nosili mi je s nadSenim ke
kontrole, Ze to maji spra¥npopipack s réjakymi malymi nepesnostmi. Ukazovali mi,
Ze maji rkktery nabytek jen ,kousek vedle" nebo nakreslengosicku vétsSi“. Béhem
hry nikdo nevyruSoval, ani nebyl slySet Zadny ¥ggnny ruch, jako to¢asto v této
skupirg byva. Hra, tim Ze nebyla zcela jednoduchd, seagtab Zaky vyzvou, ve které
chteli obstat. Museli zapojit vlastni schopnosti na nmaym, aby obrazek vili co
nejdetailji a zarovei co nejlépe popisu spoluzaka poroztiimaby se na konci planek

shodoval. Vybrané vyptmé planky Zak se nachazi viloze.

Analyza hry

Prostednictvim této hry Ize ddle upevnit si v paréti néktera sloveka tykajici
se nabytku. Zabavné je pro zakiedevsim to, Ze jedenigd druhym planek taji a jsou
zvédavi, jak bude na konci vypadat, jestli se budoodibvat. Cesta k ugphu spdiva
ve vzajemné spolupraci ve dvojici, ve spravném popéni a pozorném naslouchani.
Hra vede Zaky k co nefpsréjSimu vyjadovani v anglickém jazyce. Jéeba, aby popis
zrél co nejdetailrji, takze nestéi fict jen nap. ,stolek je u sény”, ale ,u s€ny vedle
gawe“, ,vpravo vedle gate“. Dulezité také je dodrzet rozéry nabytku, aby se do
pokoje veSel. Doportuji zakreslovat ho tuzkou, kterd Ize vygumovat &ppdné
nesrovnalosti tak opravit. Spravidéeni z planku je pro zakyimosné i do budoucna,

kdy se budou muset dokézat orientovat v prostoru.
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Charakteristika 7. t¥idy ZS

Tato tida byla sloZzena ze 16 Zals rozdilnou Urovni znalosti. Jednu polovinu
Zaki bych oznaila jako velmi nadanou, ale druhou uz podstatmére. Do tridy chodili
také dva integrovani Zaci, na jejichZ tempo byiebia brat ohled. Nadani Zaci vzdy hned
reagovali na zadané ukoly, byli pohotovi a snaZNeébali se zeptat, pokudtoo nebylo
jasné. Dalo by se snimi velmi rychle pracovat. Baupolovina vSak p#ébovala
pomalejsi postupipvyuce. To, co by nadaggsim st&ilo jen nadiktovat, se této druhé
polovine muselo radji napsat na tabuli, abychom & jistotu, Ze si to spravé
zaznamenaji. | mezigkterymi slabSimi zaky byla ale vitl snaha, které si cenim. Tato
skupina nertla Zadné kazeské problémy, takZze se zde pracovalo i@ob/yuku jsem

zde zpestla hramiDominoes Word Racea Fashion Show

6.3Dominoes

Pravidla hry

Dominoespodle Slatteryové (2004) je skupinova hra vhgdnspisSe pro mladsi
Zzaky druhého stupgnzakladni Skoly. Witel jeji pomoci ntize procvéit slovni zasobu
raiznych témat, nap nabytek, obl&eni, sport a aktivity (,hraje tenis“,éte"), oblicej a
pocity (,ma radost®, ,je nasStvany*), atd. Rebnycas pro hru se pohybuje v rozmezi 15
— 20 minut.

Vytvori se 20 dominovych karet pro kazdgiii hr&e z jedné skupiny. Kazdy ve
Ctverici dostane tedy 5 dominovych karet. Vyrobi secrertky tak, aby na levé stran
karty byly nakreslenyi vytiStény obrazky a na prave stramapsané slovo. Jeilkzité,
aby karty nebyly @liS malé, aby se s nimi déb manipulovalo. Obrazek a slovo spolu
nejdou dohromady. Na jedné kattude vievo nafiklad obrazek bot a vpravo napsano
dress Zak musi pifadit dominovou kartu, na které budou v ley@sti nakreslené Saty
(dress).Pokrauje se dal podle slova napsaného na pré&aati karty s Saty, jako je to

v nasledujicich obrazcich.
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Abych zamezila komplikacim, napsala jsem rékteré karttky zespodwesky
vyznam. Obrazky jako podkolenky, ptothy a silonky mohou byt &kdy matouci.
Také damské kalhotky, slipy nebo panské plavky moha obrazku vypadat podo&n
Jina slova jsem neozdavala, protoZze jsem necté do hrycesky jazyk zapojovat.

Z&ci utvai skupiny a stanovi se prvni zak, ktery hrigma a polozi jakoukoli z
karet na dil. Hra pokrauje po snéru hodinovych rdi¢ek. DalSi hré musi napoijit kartu
tak, aby souhlasil obrazek a popisifé pikladat karty odma snéry. Pokud vhodnou
kartu nemajekne ,Pass" a hraje dal3i. Zaci si také mohou katigtovit sami. Witel
rozd4 gipravené prazdné katly pirepilené uprodied a Zaci si sami nakresli a popisi

viv 7

v hoding chce Witel hie vnovat.

Prabéh hry

Cilem hryDominoes kterou jsem ve zniiované 7.itidé vyzkouSela, bylo o&fit
znalost a procvit slovni zasobu tématu oldeni. Za&ala jsem pipomenutim pravidel
této hry, i kdyz Zaci fikyvovali, Ze pravidla domina znaji. Ze zkuSenosttouto
skupinou vSak vim, Ze se vSichni rfggmaji, pokud nerozumi, co majikat. ProtozZe
dominové karttky nejsou tak velké, aby vSichni z dalky ¥id co je na nich
nakresleno, znazornila jsem je na tabuli. Nakras|ako g@iklad dw s obrazkem a
popisem a nazognsem na nich pedvedla, jak se spragmapojuiji.

Ze Sestndcti Zakve tiid¢ se vytvdily ctyii skupiny pocétyrech. Nechala jsem
Zaky ve skupid spolupracovat, tak aby spdéleymi silami doSly ke spravnému
propojeni vSech dominovych karet. Krénedné nemila zadna skupina&si problém

se znalosti slov. V této skupirsi chlapci spletli néni koSili se Zupanem a neslo jim
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proto sprava sestavovat hru dal. Po opraveni chyby pékreali bez problém. Protoze
je slovni z4soba na toto téma obsahla, sady kaebyly identické a obsahovaly jiny
seznam probiranych slov, proto si je rychlejSi skypmohly vymeénit a pokr&ovat ve
hie. Hrali jsme do té doby neZz hru dokola i posledni ,nejpomalejSi“ skupina.

Celkow i s vyswtlenim hra trvala patnact minut.

Analyza hry

Prinos domina spfiva predevsSim ve spojeni obrazového materialu se slovem,

ktery podporuje dlouhod@si uchovani v pati. Vtomto pripadt Zaci pracuji také

s pisemnou podobou slov, takZe si zatowesvojuji, jak se dané slovo spravipise.
Vyhodou je ale to, Ze Zaci negebuji nic gekladat, protoZze vyznam je z obrazku
patrny. Hra slouzi fedevsim k procwieni, ale také k zopakovani pgégrobirané slovni
zasoby. Vytvé ve tidé klidnou atmosféru a zZaci jednaji mnohem uvolgji nez i
obvyklé vyuce. Hra fijemnym zgisobem umoiuje procvieni probiraného tématu,
piestoZze Za&km ani nepipada, Ze se vlasnuc¢i. Spoluprace ve skupinkach navic

rozviji vzdjemnou komunikaci a toleranai®& navrhim spoluzaki.

6.4Word Race
Pravidla hry

Tuto hru jsem nazval#/ord Race protoZe v ni Zaci zavodi, kolik slosgk uz se
z probiraného tématu né&ill. Zaméiuje se na slovni zasobu obéni a je pouzitelna
piedevsim pro 6. a 7fidu zakladni Skoly. Nenfasow nara:na, na jeji piibéh postai
priblizn¢ deset minut. Vytvéla jsem ji s pouZzitim pedlohy s obrazky, ze které se Zaci
slovicka Wwili. Na jedné stran piedlohy maji Zaci slowka ozn&ena nazvy a na druhé
uz jsou jen nakreslené obrazkycitél Zaky rozali do dvojic, jejichz jednotliviclenové
budou mezi sebou soufie Hra spa@iva vtom, Ze jeden zak ukazuje n@zné
nepopsané obrazky zgdlohy aniz bytikal ¢eské nazvy a druhy je ma anglicky

pojmenovat. Zak, ktery slodka ukazuje, ta spra¥nnazvana zarove pogitd. Pro
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kontrolu drzi vruce také kopii s popsanymi obrazRySe se odehrava sasovém
rozmezi jedné minuty a potom se Zaci Wymh Vyhrava ten, ktery spra¢mazve tsi
pocet obrazk.

Pribéh hry

Presto Ze Zaci nemuseli znét zcela vSechna &kaviz kopie, je slovni zasoba
tohoto tématu velmi obséahla, takze Zadilink dispozici obrazk dostatény patet. Hru
jsem uvedla v p&ateinich hodinach probiraného tématu, abych si nejerali@ i zaci
sami mohli vyzkouSet, kolik z n@vprobirané slovni zasoby uz dokazi pojmenovat.
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Protoze Zaci byli zvykli se slo¥ka z této pedlohy Wit, zvolila jsem pré¥ tyto obrazky
k rychlé sowZi. Dvojice Zaki jsem rozdlila tak, aby byly Grovni vyrovnané a kazdy
mél stejnou Sanci vyhrat.

Hra prolghla bthem deseti minut bez komplikaci. VSem se libilo jpaout na
chvili funkci kontrolora, ktery hru vede. Tato foensouéZe podnitila Zaky ke snaze nad
spoluhréem vyhrat. VSechny dvojice si zaslouZily pochvaprptoze bylo vidt, Ze
hraly s pinym nasazenim. Po uk@mi oboucasovych limiti mi kazda dvojice nahlasila
svij pocet slov. S vysledky hry jsem byla spokojena. U jetlivych dvojic se liSily
vétSinou jen o par slo¢ek a nejvysSi satty se pohybovaly kolenttyticeti slov.

Vitézam nakonec poraZzeni poblah@p k dspichu se slovyCongratulations!

Analyza hry

Prednost této hry vidim igdevsim v tom, Ze zde dochazi k propojeni obrazové
formy s anglickym slowikem. Nic se nemusiipkladat docestiny, protoZze obrazky
samy o sob vyznam slova znazauji. Soutzivy charakter hry podttuje 2aky k wtsi
aktivit¢ a snaze, aby mohli nad soupen vyhrat. Navic tato hra kazdého z nich uvadi na
chvili do role jakéhosi kontrolora, ktery ma zodgawnou funkci. Sam rozhoduje o tom,
jaké obrazky bude spoluhrfojmenovavat a zaznamenava, jestli byly speaaieny i
ne. Zaci se musi pinsoustedit vobou rolich, jak hr§ ktery pojmenovava, tak
kontrolor, ktery gita bezchyb#& nazvané obrazky. Hra je zaloZena také na rychlasti
spravné spolupraci. Kontrolor nesmi zdrzovét ybéru slovicek, aby tim neovlivnil

kone&ny vysledek protihrée.

6.5 Fashion Show
Pravidla hry

Hru Fashion Showjsem vytvdila pro skupinu Zak, ktefi probiraji slovni
zasobu tématu ohieni. Lze ji uplatnit v jakékoliitidé druhého stup® zakladni Skoly,

ktera se zabyva timto tématem. Véehzaci vyuziji slovni zasobu tykajici se nejen
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obleteni, ale i materidi, vzori a barev ve spojeni gfpomnym ¢asem pitbéhovym a
slovesem ,mit“. Hra j&asow nara:n¢jSi a vyZzaduje prostor. Ma évaze, gripravnou a
samotnou maédniiehlidku. Bhem gipravné faze Zaci pracuji ve dvojicich. Ty jsou
zachovany i Bhem maddni pehlidky, ale zapoji se také zbytekdy jako obecenstvo.
Zaci si maji obléknout libovolny model afipravit k nemu koment§ ktery bude
provdzet modni fehlidku. Tato pedchozi piprava vyZaduje minimat jednu
vyucovaci hodinu. Nejprve se Z&ci domlouvaji, jaky mbdé obléknou, aby ho
spoluzadk mohl co nejpodrobm popsat. Popisuji tedy obteni kamarada, ne své. Je
dobré, aby si oblékli vice druhobleteni, aby komentanebyl @ilis kratky. VSe si

zaznamenavaji do skolniho sesitu.

Koment#& je mozné zait nagiklad:

Let me introduce my model. Her name is ... and dugfit is very fashionable.
Our next outfit is in the latest fashion.

Priklady wt:

She is wearing a blue cotton t-shirt. It is veryrafortable.

She is also wearing red and white striped shirt.

She has got a brown leather handbag.

Samotna maédni iehlidka prokhne dal$i vygovaci hodinu. Zaci si obléknou
své modely a ve dvojicich jefpd ostatnimi prezentuji. Hra vypada jako opravdova
modni gehlidka. Jeden ze dvojice vzdyaulvadi suj model. Prochazi se,éth rizné
pozy a figury. Druhy pi tom jeho obl€eni komentuje. V ptbéhu dany Zaksi Zakyns
svlékaji a odhazuji obéeni, které jiz bylofeceno,¢imz se odkryji dalSi vrstvy modelu.
Pro dokresleni situace ihe komentator pouzit mikrofon nebo h@&cim nahradit.
Dvojice si miZze pustit vlastni hudbu. Je ale nutné, aby nebyiiSphlasita, aby vSichni
slySeli samotnou prezentaci. Hudba zde mé funkeizeukové kulisy. Ostatni Zaci vie
sleduji a poslouchaji. Po sk&eni komentée se Zaci ve dvojici vyrni a timto
zpusobem se postupnvystrida cela tida. Kazdy zak jednourpdvadi model a jednou

ho popisuje.
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Prabéh hry

Pripravna faze

Modni prehlidkou se v tétoiftdé uzawelo téma ,Obléeni®. Fitomny cas
pribéhovy Zaci uz unili, takZze jsme hrou zopakovali slovni zasobu ve jepd se
zndmou gramatikou. Zaci se ji zhostili s nad3eniRtipravna faze trvala jednu
vyucovaci hodinu. Zaci libovoka utvarili dvojice a vzajems se domlouvali, co kdo
bude mit na sab SnaZili se, aby se jejich model liSil. VSe si sqvali do seSitu, aby se
doma mohli text nakit. K dispozici meli slovniky a ja jsem celou dobu sledovala, jestli
nékdo potebuje pomoc. Dotaz nebylo mnoho, tykaly se dopdni slovni zasoby.
Dévcata se ptala ndjklad nacelenku do vla8, ietizek a naramek. Chlapce zajimaly
vojenské kalhoty. Dale newli, jak se fekne v anglitiné béZzova barva. Bkteti si
zprvu nebyli jisti, jak zait, kolik oble¢eni by si n&li obléct. Poradila jsem jim, jak
postupovat. Navrhovala jsem, Ze mohdyjiptieba v zimni buné ¢epici a Sale a pod
tim mit obl&eny svetr, triko, kalhoty, atd. Napsala jsem nautabii prikladové &ty
jako vzor, aby vSichni &d¢li, jak maji komenté psat. Resto, Ze pracovali o trochu
hluéngji nez v obvyklé vyiovaci hodig, nemusela jsem nikoho napominat. Byloatid
Ze se snaZzi vymyslet co nejzajindg@i outfit, ktery by publikum zarouei pobauvil.
V této fazi jsem musel&esit jediny problém, kdyZ si dva chlapci psali deSgu popis
svého vlastniho obéeni, které budou mit ip piehlidce na sah) misto obleéeni
kamarada. Museli si seSity vyimit, aby se doma mohli n&it spravny komentéa

Modni pgrehlidka
Zéaci ms druhy den mile pekvapili, kdyZ jsem na zgitku hodiny vidla, jak jsou

obleteni. Mgli za ukol prevléct se uz o festavce, aby se tim nezdrzovati podirg.
Kazdy el na solé nejméré deset drufl obleteni, od zimni bundy az po letni sukni.
Predvadni modeti bylo pro Zzaky zabavné a byli v dobré n&tadidéla jsem, Ze sesi,
ale zarove jsou trochu nervozni. &kteri Zaci se stydi zapojit do predva@ni modelu
vice energie. ¥tSina dvojic ale fisobila jis€ a nekteti ndm ukazali, Ze jsou i d@b
herci. Chtli své obecenstvo pobavit, a takldli raizné pozy a vykréovali si jako na
opravdové pehlidce. Hru jsme hrali v jazykovéitlé, kde je uprosed koberec. Mohli

se tedy prochazet, atét, vzdy ukazat na popisovanéast obl€éeni a potom ji sundat a
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kamkoli odlozit. ProtoZe si Zaci oblékligkolik vrstev obl€eni, bylo rkdy obtizné je
rychle svléct, takZegkteré vystupy vypadaly komicky a pobavily nas.

Co se tge koment&1 a popisi obleteni, od prvni dvojice se &Sinou
obleteni nechybovali, spiSe se objevily drobné nedogtaik popisu vzofi. Nekteri
nekdy zangnili ,kostkovany“ za ,pruhovany”, ale &Sinou se hned i upozorreni
opravili. V 7. tfid¢ nelze @ekévat plynuly projev, proto jim prezentace modé&hala
déle a posledni dvdvojice nely na vystup o 8co mért ¢asu nez ostatni.rPprojevu se
Z&ci trochu pozastavovali @amysleli, jak dal, ale bylo patrné, Ze se snaalisyou roli
opravdu ztotoZznit a ne jen é&#tat p‘edem pipraveny text. Do hry jsem ifis
nevstupovala, abych zbyi® nepgerusovala jejich projev a tok mysSlenekehdly jen
statilo neverbalg naznait napriklad pohledem nebo gestem, Ze popis neni &plin
v poradku a zak se opravil. &kteri v piitomnémcéase piibéchovém zapominali pomocné
sloveso. To sedtSinou po r’kolika prvnich ¥tach vytratilo.

Odmenou pro ng byla reakce jedné divky, kterdipodné nechtla své obleeni
piedvadt, protoZze se fed spoluzaky styda. Domluvily jsme se tedy, Ze své obéni
nebude pedvadt. Bechem hry si to vSak rozmyslela a zapojila se stgpgko ostatni.
Velmi mé to pokSilo a potvrdilo se mi tak, Ze hra Zaky opravdu zda a motivovala.
o tuto novou aktivitu. | ja jsem se pobavila nadreky jako,She is wearing red and
white socks in the latest fashioBhe is wearing very elegant mittem&boShe has got
a very practical modern umbrella,” pficemz divka drzela maly asky deStnik

s obrézky.

Analyza hry

Ackoli tato hra slouzi hlavik zopakovani a proc¥eni slovni zdsoby, ma i dalSi
prednosti. VSichni Zaci se aktigma e podili a rozviji se jejich vzdjemna spoluprace.
Dvojice se musi zcelaipsré dohodnout na vybraném olgleni, aby popis s outfitem
souhlasil. Maji pilezitost @inést si konkrétni obtk&eni, které si sami vyberou.dlse
samostat& hovait a vystupovat ped kolektivem, coz je wlezité pro budouci povolani.

Mohou zde vyuzit anglicky jazykimo v realné situaci a kazdy ma moznosegvést,
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jak uz ho dokaze prakticky pouzivat. Navic je prbtato hra velmi zabavna a vytiio
ve tfidé prijemnou, veselou atmosférufilezitost uzivat slovni zasobu ve spojitosti s
konkrétnim obléenim, je pro Zaky velka vyhoda, protoZze neni vzdyzmost slowka
procviit na primych grednetech, které Zaci majiied sebou a mohou si n& nsahnout.
Mezi zaporné stranky této hry gajeji ¢asova narénost, protoZze na niditel
musi vylenit celé d¥ vyucovaci hodiny. V pibéhu maédni pehlidky pak musi
sledovatéas, aby se vSichni Z&ci stihli vy&dat a ngli stejny prostor pro ukazku a

komentd ke svym outfitim.

Charakteristika 8. t¥idy ZS

Zaci 8. tidy byly rozatleni do dvou skupin podle Gro¥n Ve skupiré
nadarjSich, do které dochazelo 12 Zaksem pouzila hrySally Smithsa Dominoes-
Nouns. VétSina Zak této skupiny anglicky jazyk dde zvladala. Zaci se do vyuky
pomerné aktivré zapojovali, hlasili se, a to nejen divky, ale &ktefi chlapci. Tuto
skupinu bych charakterizovala jako #$i, protoZe gkteri Zaci neli tendencicastji
vyruSovat. Proto bylo @lezité byt neustale ve ighu a udrZovat jejich pozornost.
Vyplatilo se celou hodinu st&ti obchazet mezi lavicemi, aby Zaci nedostali prosto
k vyruSovani. Pesto se zde nenachéazel nikdo&simi problémy v chovani, které by

vyucovaci hodinu vazainaruSovaly.

6.6 Sally Smiths
Pravidla hry

Hra Sally Smithsje urcena pro sedre pokrctilé a pokra@ilé zaky, v 8. nebo 9.
tiéidé. Mc Callum (1980) jejim progednictvim procwiuje a roz8iuje stavajici slovni
zasobu. Jedna se o hru pro celd@idu, ktera neni natma na pipravu. Je pdtba
pripravit si pouze tuzku a kousek papiru. Celkovétrvhry odhaduji na 10 — 15 minut.

Zaci maji hem ¢asového limitu 3 - 5 minut ifijit na podstatna jména Zmajici na
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pismeno S. Slova dofalji do wty ,Sally likes . Misto Sally mohou Zaci

pouziti jiné jméno, naiiklad své vlastni.

Priklad:
Sally likesstockings Margaret likesnen
Sally likesswimming Margaret likegnacaroni

Sally likesstrawberries

Pribéh hry

Hru jsem uvedla tak, aby Zaci mohli santijfi na pravidlo, jaka slova se maji do
véty Sally likes...dopliovat. Na tabuli jsem napsala tutétu s rékolika priklady, jako
Sally likes stockings Sally likes swimming Sally likes strawberries a Zaci sami
pochopili, Ze maji doglovat slova z&inajici na pismeno S. Aby byla hraznorodjsi,
nechala jsem kazdého dety dosadit vlastni jméno a zadala hledat slovéinajici na
pocateini pismeno jejich jména. WeZité je, aby slovo zdnalo na toto pismeno
v pisemné podab Hru jsem nepojalaifimo jako soutz, protoZze na &ktera pismena je
t¢ZSi slova vymyslet, proto by witstvi nebylo spravedlivé.

Zé&ci se do hry zapoijili s chuti a snaZili se napsanejdelsi seznam slov. Nikdo
béhem hry nevyruSoval a kazdy hral sdm za sebe. N8jlerysledek byl sgen u
pismene S, 14 spravnych slovii@gmz se neopakovala slova #kjadovych \t.
Patateini potize jsem zaznamenala u pismene K, protoZzéakem spiSe vybavovala
slova z&inajici na pismeno C, ktera se ovSem s K vyslovigidnalo se na&fklad o
slova cat, classroom, castle, classmatile vysledky ukazuji, Zze si s nim nakonec
docela dobe poradili. Po ukodeni casového limitu kazdy zakipcetl sva slovtka a
opravily se pipadné chyby ve vyslovnosti. J&gsme spoleén¢ s ostatnimi zaky doplnili
dalSi moznosti k danému pismenu. Bylo &tidZze doplgna slovéka wtSinou vSichni
znaji, jen je Bhemcasového limitu nenapadla. Do kam&ho sodtu se zapditala jen
spravna slova — podstatnd jména a slovesa s —ingdukou. | kdyZz je poet u
nékterych pismen nizky, zZaci byli vynalézavi a zkduzapojit jména nebo odvodit
slova odc¢eskych, jako nap haribo, minigolf, Monteverdi, Gronland, Hungariakze

jsme se pi ¢teni vysledk docela zasmali.
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Vysledky:
S — 14 - sun, snakes, sunset, singing, spaghetiip,sspiders, sport, sledging,
skating, storm, sweater, sunrise, sausages
M — 12 — mouse, monsters, mixers, meat, meal, momther, mathematic,
magic, Musketeers, mouth, Maggie
K — 10 - knee, knife, key, kicking, kids, kitchekiss, kung-fu, karate, killing
N — 8 — nose, notebook, newspaper, New York, nunsggl, nails, number
D — 8 — day, doctor, dentist, door, dog, dad, Dabtirinking
A — 8 — alligator, America, angel, apples, Afriaynt, animal, ant
G — 6 — Germany, guards, getting up, glass, garomg
J -5 —jungle, jumping, jar, Japanese
- 4 — jJumping, January, Japanese, jaguar
- 3 —jewellery, juice, jam
H — 4 — hitting, hearing, horse, hall
- 3 — hitting, hall, Halloween

Analyza hry

Prednost této hry spidva v tom, Ze si Zaci propojuji souvislosti meziuaenou a
pisemnou podobu slova, coz v aitjlé ¢asto nebyva jednoduché. Musi si hi&ad
uvédomit, Ze slova z&najici [d§] mohou mit v pisemné podehak ,j*, tak ,g". Pro
Zzaky znama slova, jako napyear, yellow se sice vyslovuji s [j], ale nepi&ikze tyto a
dalSi podobné navrhy nemohou byt uznanygdbmeni si pravopisu a vyslovnosti je
pro Zaky velmi pinosné. Krom toho si ,otestuji* svou slovni zasobu a zaréve
obohati o dalsi slovka navrzena spoluzaky nebdgitelem. Navic si mohou slovka
Spojit s ukitym prozitkem ze hry, takze je pravpodobné, Ze si je sna&dihnzapamatuiji.
Pokud by chil ucitel hru pojmout jako sow¥, je nejlepSi zadat vSem stejné jméno a po

ukontenicasového limitu spétat, kdo z Zak mél nejvice spravnych napad
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6.7 Dominoes — Nouns

Pravidla hry

Hrou Dominoes-Nouns jsem se inspirovala v knize ®yat- Jonese (1993). Je
zametena na tvéeni kompozit podstatnych jmen, rfadiving room, coffee table,
sunglasses, atd. Tuto hru bych zapojila do vyukydiiee v 7. ¥idé¢ zakladni Skoly,
protoZze v nizSich rnicich Zaci podle mého nazoru je&stemaji tak bohatou slovni
zasobu. Nebo bych v nizSichamicich zvolila mensi p&et slov, aby se ve velkém piu
karticek neztratili. Zaci hraji ve dvojicich a saii, ktera nejrychleji spoji vdechny
dominové karty sprawh Dobu trvani hry odhaduji v rozmezi 15-20 minuteBem je
tieba gipravit dominové karty, které budou Zaci naslédpojovat, tak aby se sprayn
vytvorilo sloZzené slovo. Karty Ize vytud a upravit jejich velikost nafiklad pomoci
Microsoft Excel. Ctenim tabulky zleva doprava je patrné, ze #dda slova tvéi
kompozita. Vytvdenou tabulku jefeba spravé rozstihat podle silgjSich okrafi, aby
na jedné katt vzdy staly napsané dwasti slov, které spolu nesouviseji. V prasdsti

dominové karty se napiSe ¢gateini slovo kompozita a do levé koncové.

room coffee thble book case tea

spoon arm ¢hair dish wpsher |sun

glasses |test pbook ice dream post

card under gl;round black poard fire

place |washing |machine |[cross Wword butter

fly pocket |money letter hox seat

belt rain bow bath
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Prabéh hry

Slovicka jsem zvolila v souvislosti se slovni zasobou®é&to osméfiidy. Aby
mohli spojovat kompozita, bylo nutné, abyt$iné slov rozungli. Hru domino vSichni
Zaci uz znali, takZe nebylo peta dlouhé vysstlovani pravidel. Neobvyklé progbylo
tvorit takto slova, proto jsem na tabuli znazornil&igladové dominové karty se slovy,
aby pochopili, o jaka slova jde a jak je spojovdtci vytvdili rovnocenné dvoijice,
které spolu mohou soufig kdo nejdive spravi spoji vSechny dominové karty.

Béhem hry nikdo nevyruSoval, vSichni byli soistiéni a snazili se spot@aymi
silami slova spojit. Bylo vidt, Ze je hra zaujala. KdyZ si nebyli jisti, zkouSslova
spojit podle vlastni fantazie, naptea machine, black box nebo crossbook.
ostatnim ukazala mista, kde majfigpdné chyby a nechala jim jéSthvilku na
opraveni. B spoleiné kontrole mi Zackikali nahlas slova, ktera utvii a zarovei je
prelozili do ¢estiny. Z piibéhu hry a zagrecného hodnoceni vyvozuiji, Ze se jim libila.
Z&ci ji ohodnotili jako zajimavou, shodli se, Ze pavila a natili se néktera nova

slovicka.

Analyza hry

Hrou si Zaci os¥zi stavajici slovni zasobu a obohati o dalSi ndeaigka, ktera
jeS€ neznaji a mohou se je jejim préstinictvim nadit. Vyhodou je, Ze Zaci tvio a Wi
se slova, aniz by jefekladali. Sami slova nevymysli, ale musi se uvazonaal tim, jaké
¢asti slov davaji dohromady kompozitum, které je lasky spravre. Hra je zaloZena jak
na spolupraci zakve dvoijici, ktai spol&né rozhoduiji, jaka slova k sa@lpriradi, tak na
rychlosti, se kterou jeféba slova spojovat, aby dvojice vyhrala. Hra nematazka
pravidla, ktera ¥tSinou Zaci znaji, takzeciteli nezabere jejich vysilovani mnoho
¢asu. Probléemy nastanou jedin piipadt, kdy Zaci spoji nehodici se slova a domino
pak neniize sprava pokratovat. Pokud si Zaci nevi rady, mohou zkusit sloepojovat

podle své vlastni fantazie.
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Charakteristika 9. t¥idy ZS

Tato tida se skladala z dvaceti Zakozdilné Urove. V takovém vysokém piiu
bylo obtizné vSechny Zaky akti¥nve vyuce zapojit. Skupina se skladala spiSe ze
slabSich z&k, jako nadané hodnotim pouzé z tohoto celkového p&iu. Co se chovani
ty¢ce se zde nevyskytovali Zadni problémovi Zaci, a tgkiku nikdo nepijemns
nenarusoval. Jednalo se o velmi klidny kolektiv, pevni pohled bezproblémovy.
Nevyhodu této skupiny ale bezpochyby vidim v tone, reagovala po#iné pasivre.
Sice Witele v hodirg nevyruSovali, nebyli ale moc aktivni, nehlasili ameprojevovali
Zzadny velky zajem. # vyuce WtSinou kyvali, Ze rozumi, ale ve skdteosti tomu tak
nebylo a patebovali vys¥étleni vénovat vicecasu. V tomto kolektivu jsem vyzkouSela

hry Bingo aMake Two Words

6.8 Bingo
Pravidla hry

nenargnost a odpodinkovy charakter i vénovani se slovni zaséb Presto se daji
Vytvorit variace této hry, které nejsou tak jednoduchesinl z nich jsem vytvda podle

vzoru Watcyn - Jonese (1993) na slovni zasolliidgvnych jmen. Sestavila jsem
tabulku z takovych fidavnych jmen, ke kterym lze utiib opak. Zak, ktery zavola

Bingo! zaujme misto titele a rectita slova. Takto se postuprystrida rékolik Zaki.

cheap big dirty hot

happy rich slow old

short |beautiful| easy late

fat tight right dark
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Prabéh hry

Kazdy Zak dostal tabulku gjglavnymi jmény a fed zahajenim hry jsme si je
spole&né prosli a ke kazdému utwid opak. Ze z&atku nebylo tempo hryii$ rychlé,
nekteri vahali a potebovali pomoct s &kterymi slovicky. Problémy jim @laly opaky
piidavnych jmerbeautiful, rightalate. Jak se postuprstiidali, zaala se hra zrychlovat
a bylo patrné, Ze uz jsou jig8i. P kazdém ,bingu” vitz precetl sva vybrana slova,
abychom se ujistili, Ze zaSkrtaval spréviNeustalym opakovanimé¢hto vybranych
ptidavnych jmen jsem docilila jejich osvojeni. Na korry jsem je& pro kontrolu
vyvolavala zaky a ti miikali opainy vyznam k dotazovanémuigavnému jménu. | ti
slabsi uz ¥tSinou na konci hry nechybovali, coZz dokazuje, e Bplnila swj ucel.
Vzhledem k charakteru této skupiny &kwu Zaki se neda &ekavat, Ze daji viditekh
najevo nadSeni ze hry. Je alielia pra¥ v takovéto tiché a pasivni skugiremenit
aktivitu a snazit se jinym, fetba neobvyklym zfsobem Zakm zprostedkovat
probiranou latku. Na hru stdo kolem deseti minut, protoZeriis dlouhé drilovani by

Z2aky mohlo zait nudit.

Analyza hry

Timto zpisobem musi Zaciip hie vice gemyslet, protoze ditel nevyslovuje
piimo slova, ktera jsou v tabulce napsand, ale jefiphaky. Musi byt pozorni, abycas
spravié zaznamenali, o které slaskio jde a stihli si ho odSkrtnout ve svém .
Stridanim zak a jejich samostatnym t¥eni opak pridavnych jmen ma titel ptimou
zpetnou vazbu a vidi, jak Zaci slotka zvladaji. Navic si tak Iépe osvoji i vyslovnost
téchto slov. Diky tomu, Ze se Zaci wgikitani slov stidaji, ma uitel moznost
pohybovat se poridé a Iépe sledovat ostatni Zakyi fnie. Maze nahlédnout na vy
jejich slov a dohlizet na to, jestli slova spré&vmaskrtavaji. Zapoji se také alespo
trochu pohybu, protoZze Zak jde sloveegitat pred tabuli, aby byl getelre slySet a aby

nevickl do vybéru slov spoluzéak a nebyl tak ovlivien.
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6.9 Make Two Words
Pravidla hry

V této hre se jedna se o tveni slov, ktera jsou uvedena v nasledujicich dvou
tabulkach. Podle mého nazoru je tato hra vhodngespio starsi kmiky zakladni Skoly.
Pro mladsi Zaky bych snizila pet slov, aby nenastal zmatek. Kréostanoutasti slov
z tabulky rozstihané a maiji je slozit tak, aby kazdé kousky slozily dohromady dv
slova. V prvnitadce ztéto tabulky vzniknou slovialouse a secret Hrou jsem se
inspirovala v knize Watcyn - Jonese (1993), alenjetiva slovitka do tabulky jsem
vybirala sama podle slovni zasolsidy. Aby byli Z&ci schopni slovka poskladat, rli
by je z wtSi casti znat. Ve ke je pivodné uvedena obsahlejsi tabulka se slovy, ale pro
Zaky jsem jejich poet radji snizila. Ve velkém mnozstwasti slov by se mohli ztratit a

hra by je mohla odradit. Proto jsem pro kaZzdou didgjdka pripravila jen deset slov.

blou se cret
toa st reet
op en emy
came ra In
Spo on lon
bo at tic
theat re pair
pret ty pical
wom an swer
purp le mon
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Prabéh hry

Utvorila jsem d varianty, aby pipadné rychlejSi dvojice reané nesedly,
pokud budou ostatni jeStskladat. Zaky jsem roztila tak, aby ve dvojici pracoval
nadarjSi zak s pomalejSim a mohl mu tak pomocie® za&atkem hry jsem na tabuli
nejprve znazornila, jak maji veidé postupovat, jakym Zgobem se slova spojuji.
Nakreslila jsem stejna paka s¢astmi slov, jako nili rozsttihana ped sebou. Zjsob
hry pochopili rychle a dali se do hrani. Bwdvojice zvladly slovtka poskladat za
chvilku, ale rekteti s kartéckami naopak ze z@tku trochu ,bojovali“. Ned#lo se jim
hned najitcasti, které by k sobpatily. Kdyz uz nm¢li ale nékolik slov sloZzenych, z&alo
jim tvoieni jit rychleji. Nekteti zkouSeli vymyslet sva slova, kdyzZ si nekli rady, nag.
monty (jméno Monty),raion (rajon), monat(mésic). Po zhruba deseti minutach jsme
slovicka z obou variant spoteé¢ prosli a vSichni si je poskladali na spravné misto
Béhem toho si zaci wdomili, Ze je vlastd znaji, ale takhle ,na kousky“ hned
nepoznali o které jde. | kdyZ setkterym zdala hra na zatku nar@néjsi a chvili jim
trvalo, nez setastmi slov zorientuji, zjistili nakonec, Ze se rij@ o nic tak &Zkého.
Sami Z&ci hru ohodnotili jako zabavnou a uznali,stgrocviili a ptipomngli, jak se

slova sprava pisi.

Analyza hry

Hra sice neni zagfena na slowka konkrétniho tématu,fmasSi vSak Zakm
moznost prozkouSeni jejich stavajici slovni zasaayimavym zgfsobem. Zaktivuje
osvojenou slovni zasobu tim, jak se dirénazi poskladat jednotlivé kousky dohromady
a vytvait slovo, které bude anglicky spra&¥nMiZe se zdat Zakm trochu neobvykla,
protoZe nejsou zvykli slova takto tkib Zopakuji si nejen uz znama sléka, ale ginos
spaiiva také vtom, Ze si jinym a zajimavym igobem procwyi i jejich pisemnou
podobu. Aby nerdli Zaci v kartckach zmatek, @l by ucitel zvazit pa@et a vylEr slov
podle moznosti skupiny. Pro m&madané nedopotuji vice nez deset slov. Hra je
zaloZzena na spolupraci ve dvojici, kde si Zaci mohmomahat, radit a di se tak

respektovat vzajemné navrhy. Neni atédip vhodna pro dyslektiky.

-63 -



Charakteristika Il. ro €niku viceletého gymnazia

Hodiny anglického jazyka v tétofité navsStvovalo 12 Z7ak. Jednalo se
piedevSim o di#i skupinu. Jediného chlapce, ktery do skupinyibadivky z kolektivu
ponmerné vyrazovaly. Nikdo s nim necHitsectt a tak Zistdvalcasto v Ustrani. Tento zak
se zdal docela nadany, ale jeho izolaceigEtzpisobovala, Ze jehoddomosti nebyly
na prvni pohled filiS patrné. ProtozZe byl veitlé jediny chlapec, filiS se neprojevoval
a byl spise tichy. D¥ divky se naopak chovaly v hodindch trochu dmigji a ucitel je
musel ¢astji napominat, jinak itidu povazuji za bezproblémovou. Debse zde
vyucovalo, Zaci spolupracovali a byli aktivni. Hodinunglického jazyka jsem zde

zpestila hrouWhat about a snack?

6.10 What about a snack?
Pravidla hry

Jak uz nazev napovida, tato hra se tyka slovni lmasotématického okruhu
Jidlo®. Je vhodna pro vSechnyékové skupiny druhého stuprzakladni Skoly. Witel
nachystd potraviny naifpravu svainky piredem. Mize vyuZit cokoli, co se dre¢
pouZziva na chlebky nebo jednohubky, jako g&vo, maslo, Sunku, salam, syrgjakou
zeleninu, atd. VyberetpdevSim ty potraviny, které se tykaji probiranévsliozasoby
jidla. Nakrdji rohliky na koléka a potraviny na kostky a ulozi do krahiek nebo na
papirovy tacek, zalezi, co ma zrovna po ruce. Nigkrin se docili ¥tSiho p&tu kouski
jidla, takze neniitba pdizovat velké mnozstvi potravin. Ke kazdé potravijest
pripravi kartcku s nazvem.

Ve tride¢ své ingredience rozlozi na stolek a zaky rélzdo skupin maximala
po trech, aby se ke stolku vesli. Skupinky jednatliptistupuji, aby si vyrobily svou
svainku. Kazdy Zzak ma moznost dlét si nekolik jednohubek, zaleZi, kolikasu chce
ucitel hie venovat. BBhem jejich gipravy miZe witel s Zaky konverzovat. i¥e se jich
zeptat, jestli maji hlad, jestli maji radi papriksyr, ..., jestli ji hod& ovoce nebo
zeleniny, atd. Kdyz maji jednohubky hotoveé popi8iteli s pouzitim gitomnéhocasu

pribéhového, co pray ted ji. Pokud si nejsou slovkem jisti, maji napo¥du na
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kartickach, kterymi jsou ingredience ozfemy. KdyZz vSichni své jidlo popiSou, mohou
si ho snist. Ostatni skupiny mezitingldji jinou samostatnou praci, kde neni nutna
ptitomnost witele. Na hru je paeba giblizn¢ 15-20 minut, zaleZi na @tu Zaki.

Pribéh hry

Hra byla pro Zzaky velka zabava a velice se jim IAbiVSichni byli nejprve
zwvédavi, co je vlasté ¢eka a potom se mocdili, aZz si budou moct ¢co dobrého
pripravit. Netrg@glivé c¢ekali, kdy uz na jejich skupinu dojdgada. \EtSina si kousek
rohliku oblozila téndit vSemi kousky nabizeného jidla, ale na druhou stjaem se také
dozwdéla, co kdo neji a nemé rad. Kdyz si Zaci jednohuhldglali, zeptala jsem se
kazdéhowhat are you eating@ \&tSina z nich spravhreagovald am eating ... Tém,
co nezareagovali hned ve spravnémase, jsem otazku ietelrt zopakovala, aby
pochopili, Ze na jejich promluvneni réco v paadku. Pobavilo nas, kdyz dwivky
svij vytvor sredly diive, neZz mi ho si&ly popsat. Musely ho tedy popsat alegipo
dodateéne.

Hru jsem rozdlila na dw kola a @i druhém jsem kartky s nazvy potravin
schovala, abych si zjistila, do jaké miry si sléka zapamatovali. S uspokojenim mohu
fici, Ze téndt vSechny. Opravovala jsengtéinou jen vyslovnostni chyby. Skupinova
hra této tide¢ prosgla, predevsSim jedinému zmdvanému chlapci. V tétotk sice
nemusi Zaci imo spolupracovat, aby dosli ke spadému cili, ale on alesgiona ¢ast
hodiny nesedl oddklené od kolektivu divek a byl vice aktivni. Tato hra laypfinosna

nejen v oblasti slovni zasoby anglického jazyka, @aké pro stmelovani kolektivu.

Analyza hry

Velkou prednosti této hry je, Ze si Zaci mohou ,girgku“ sami udtlat a dokonce
i jidlo ochutnat. Hra napodobuje realnou situadilyksi Zaci sami fipravuji sva&inu
nebo jednohubky na party. To, céigravi, mohou pozgi sami snist, coz se vSem velmi

zamlouva. Tato hra je pro Zaky velkym zpestim a je maximakprakticky zangiena.
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Krome toho navic umoiuje nazorné proceeni slovéek primo na realnych fikladech
a také pitomného pitbéhovéhocasu. Osvojuji si pedevsim vyslovnostni formu slova,
ale karttky také zobrazuji, jak se dané slovo piSe. Hrage sar@ngjSi na gipravu, ale
jeji uspch v hodirg je Wwiteli odmenou za pedchozi praci. Umaije lepSi osvojeni
slov, protoZe si je Zaci spoji s konkrétni situagiiijemnym zéazitkem z hodiny. Z&ci si
mohou potraviny libovol# vybirat, takze by neo dojit k Zddnym problérim, pokud

néco neji nebo maji nadeo alergii.
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7.VYSLEDKY DOTAZNIK U PRO UCITELE
ANGLICKEHO JAZYKA

Tato kapitola se &nuje zpracovani vysledkdotazniki, které jsem vytvéla pro
ucitele anglického jazyka, kie pouzivaji hry rozvijejici slovni zasobu. Ze 458itel,
kterym jsem dotazniky rozeslala, je vyplnilo 40.1€bh dotaznik bylo zjistit pristup
ucitela k témto hram a poukazat, jakyimos v nich zkuSeni pedagogové vidi. Dotazniky
umoziuji ucitelum vyjadit na hry swij ndzor a poukazat, ¥#¥em podle nich spfivaji
jejich kladné nebo také zaporné stranky. Zkoumjal,casto a za jakym delem witelé
hry rozvijejici slovni zasobu pouzivaji. Daléitelé uvadi a zdvodnuji, kterym typim
her davaji pednost a zjakych zdrdjje ziskavaji. Zarove jeS€ uvadi nazvy

konkrétnich her, které ve vyuce dagtji pouzivaji.

Zpracovani dotazniki

1. otazka:
Jak c¢asto zdazujete hry rozvijejici slovni zasobu ve vyuce angikého
jazyka?

a) kazdou hodinu  b) 1 za tyden c) 1 za résic d) méré

Nasledujici tabulka ukazujéetnost vyuzivani her rozvijejicich slovni zasobu
wciteli zakladni Skoly. Sotty zvolenych mozZnosti prokazuji, Ze jsou tyto hrjiteli

hojné vyuzivany.

Pocet u Citel
KaZdou hodinu 14
1 za tyden 20
1 zamésic 3
Méné 3

2. otazka:
Za jakym U ¢elem hry rozvijejici slovni zasobu nejastéji pouzivate?
a) odpcinek b) aktivizace C) prezentace nové slovni zdby

d) procviéeni slovni zdsoby e) revize slovni zasoby
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V této otazce titelé wtSinou volili vice nez jednu moznost, protoZze hgbiraji
s miznym zandrem pro odliSné filezitosti. Z nabizenych z&mni ucitelé nefastji volili
d) procvieni slovni zasoby. Nejméntasto vybiraji hry za &elem prezentace nové

slovni zasoby.

Pocet u €itel
QOdpo €inek 12
Aktivizace 18
Prezentace nové slovni zasoby 6
Procvi éeni slovni zasoby 28
Revize slovni zasoby 15
3. otézka:

Napiste priklady konkrétnich her rozvijejicich slovni zasobu které ve vyuce

nejéastji pouzivate:

Ucitelé uvadi seznam néjznéjSich her rozvijejicich slovni zasobu, které jsou
pro vyuku uziténé. V mnoha hrach se shoduji &ieré z nich uvadim také v teoretické
casti této diplomové praci. V nasledujici tabulce brazen pehled nejasti

zminovanych her a zaroviepiesny paet Wwiteli, ktefi je ve vyuce pouZivaiji.

Poéet u éitel G

=
N

Bingo

Slovni fotbal

King

Slova od ur €itého pismene
Pexeso

Mim

Slovni had

Hangman

KFizovky

Chinese whispers
Presmy éky

Noughts and Crosses
Odezirani

Simon says

Kimova hra

NININ|W|W |~ |00V (N[N |O [©

dvojici, ve které oba zaci dostanou sagre stejnou otazku. Kdo prvni spragmodpovi,

ten se postavi. Postuprse kladou otazky dalSim dvojicim aistane jen jeden k.
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Podobr se hraje i hrazmrzlik kterou rektefi ucitelé také uvadi. V tétoile se postavi
Zak, ktery odpovi Spatn takZze na konci ma hra jediného porazeného. Ohtjé je
varianta hra na Krale, proto ji zifije také vice titela.

Hra Hangmanje také znaméa pod jméneBibenice kde se za kazdé 3pétn
zodpowzené slowtko nebo otazku nakrestiast Sibenice. Prohrava ten nebo skupina,

kterd ma postavenou celou Sibenici.

Chinese whisperseboli Tichad postaje zaloZzena na Septani jednoho stba,
které si postuptiZzaci Septaji z ucha do ucha. Poslednichra koncifady prozradi, jaké
slovo se Septalo.

Pri Noughts and Crossaseboli PiSkvorkachmohou Zaci vzajemnsoupéit pii
napg. prekladani nebo dopbvani slovéek. Ve He Odezirani Zaci pozoruji rty
spoluhré&e, ktery Septa &aké slovo a hadaji, o jaké slovo se jedna.

Simon saysie postavena na rozdavani pokynUcitel nebo Zak stoji fed
ostatnimi hréi a fika: "Simon says — stand up". Ostatni dirée musi postavit. Hra
pokraiuje: "Simon says - jump" Ostatni &pmusi splnit pokyn. Pokud ale vyvolava
fekne jen: "Jump" bez "Simon says", nesmi se darkypaplnit. Kdo festo zareaguje,
dostava trestny bod. Vyhrava ten, kdo ma na komgnii trestnych bod a za odninu

se miZe vystidat s vyvolavaem.

Kimova hraje zaloZena na cveni pangti. Ucitel ukazuje rkolik predmeéta
(kolem 20) a Zaci si je maji ¥asovem limitu zapamatovat. Kdo jich potom napiSe

nejvice, vyhrava.

Hry s mickem

Ucitelé ¢asto popisuji hry s ntkem, které @zn¢ nazyvaji, nap Fireball,
Micovka, Zhavéa planetka,®stelkaneboRozstelka Jsou ¥tSinou zalozené na rychlé
reakci Zak, kteri hazi a chytaji ntiek a zarove s tim musi vysloviti pieloZit néjaké
slovicko. Tyto hry se mohou hrét v krouzku nebdadt, podle prostoru &ebny, kterou

ma witel k dispozici.

-69 -



Karticky a obrazky

Podle informaci v dotaznicich je patrné, zgtelé hodr vyuzivaji nejtznejsi
karticky a liste&ky s obrazky, slovyei ¢astmi slov, které Zaci gazuji a fizné spojuji.
K tomuto typu her uvadi n&pFruit salad, kterou popisuji v praktick€asti této prace.
Déle pakHon za obrazkemeboSchovavanakde jsou veitidé schovana sloka, ktera

Zaci hledaji a pirazuji k obrazkm.

Vymysleni slov na zadané pisme&idéma

V tabulce je vidt, Ze tyto hry byvaji porirné ¢asto do vyuky zapojovany. Maji
vétSinou sowtzivy charakter a Zaci piSi seznam slashbm ugitého ¢asového limitu. O
néco nar@ngjSi nez vymysleni slov na zadané pismeno, ale rdopoém principu je
zaloZena hraAliterace kde musi Zaci vymyslet celouétu, ve které vSechna slova
z&inaji na utité pismeno. Je také mozné napsat na tabwamdni pismenai pismena
slova a Zaci mohou hadat, o které sk z prd¢ probirané slovni zdsoby se jedna. Do
této skupiny paf nagiklad hry Sorting a Domeky, ve kterych Zaci romzuji slova
podle tématu. Ve i ,supervisor” Zaci vymysli slova ve skupinkachfipemz jeden
z kazdé skupiny je supervisor, ktery kontrolujedprost slowiek protivniki a paiita je.
Na stejném principu je jeSt dotaznicich zmigna hra, kde se dopliji slova —There is
a ... in the zoo/ in the fridge/ in our flakde Zaci dosazuji hodici se slok@. Vyuzivan
je také Brainstorminga dalSi hry na seskupovani slov dané tématWigrd circles,
Fields.

Skladéani, seskupovani a femi slov

Do této skupiny pat hry, ve kterych Zaci spojuji vzajemrsouvisejici slova.
Lze sem zeadit také hruRunning dictationkde Zaci ve iidé nebo na chodbhledaji
listetky s textem. Jeden Z4ak ze dvojice se snazi teidteku zapamatovat aipdat ho
spoluhréi, ktery si ho na papir zapisuje. Kranspojovani celych slovditelé pouZzivaji
také hry, vnichz se skladaji napzpirehazena pismena tak, aby daly dohromady
anglické slovo, jako nap ve hre Skryté slowiko. DalSi moznost hrat si s pismenky
nabizi rktera delSi slova, jako ,caterpillars®, z jejichdsahu se daji vyttt nova

slovicka. V tomto gipad: Ize sloZit nap. cat, car, care, lip.
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Obmeny znamych her a sot#i

Nekteri ucitelé vymysli varianty iiznych wdomostnich a televiznich her, rfap
Riskuj, Kufr, Jigsawa jiné kvizy. VyuzZivaji také &které ¢ceské dtské hry, které hraji
s anglickymi slovéky, mezi nimi Cap ztratil ¢epicku nebo Mésto — jméno — zvé.
Ucitelé vytv&i jeSe dalSi hry podobné fkzovkam a pesmykam, a to nap razné
tajenky, ntizky a pyramidy.

Ve hte Cép ztratil cepicku ucitel iika ,Cap ztratil ¢epicku, mgla barvu
barvicku...* a doplni anglicky sjakou barvu. Zaci musi veité danou barvu najit.
Mésto — jméno — z¥é je soutZiva hra, ve které zaci vymysli slova n&ité pismena ke
kolonkdm - ngsto, jméno, zwe a dale nap véc. Kdo méa vSechny kolonky vypkmé
fekne ,stop“, kolo se ukati a Z4ci ectitaji sva slova. Za spravna dostavaji body, které

se na konci hry sgou.

Hadani, popisovani, zapamatovani slov

V dotaznicich ditelé jeS€ popisuji hry, kde Zaci slova hadaji, hledajit@mymi
zpasoby dosazuji, vysitluji a popisuji. K této skupi® uvadil spy with my little eye,
Hadej, na co myslim, Who am 1?, Co chybi?, Co zlo#zeKofferpackspiel, Psani na
zada.

| spy with my little eye- jeden hré& si mysli slovo afekne ,| spy with my little
eye, something beginning with C* a ostatni hadagiva od tohoto pismene, dokud
nenarazi na to spravné. V hraddadej, na co myslina Who am 1?se také hr& mysli
néjaké slovo. Bd’ ho popisuje ostatnim tak, aby ho uhodli nebo satns Zaci ptaji a on
odpovida ano/ne, dokud ho Z&aci neuhodn@e. chybi?a Co zmizelo?se hraje na
podobném principu jak&imova hra Zaci si maji Bhem ¢asového limitu zapamatovat
predméty nebo slovtka. (WKitel jich potom rékolik odstrani a oni hadaji, které chybi. Na
trénink pandti je dale zmigna hraKofferpackspiel ktera ma stejna pravidla jakib
Packed My Bag for Alask&terou uvadim v teoretick&sti. Ri Psani na zadae Zak

snazi uhodnout slo¥ko, které mu spoluzak piSe prstem na zadech.

Pisntky a kresleni

Nakonec ditelé jeS¢ uvadiji, Ze se svymi Zaky také zpivaji pighy nebo
pripravuji jejich texty, do kterych se nasledlophiuji slova, ktera Zaci z nahravky

slySi. Nekteri vyuzivaji kresleni podle popisu, kdyitel popisuje gjakou Wc a Zaci ji
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kresli (nap. obleieni k postaw) nebo kresleni a hadaniyigkterém jeden Zak kresli a

druhy hada, co to je.

4. otazka:

Jakeé jsou vyhody pouZzivani her rozvijejicich slovnzasobu ve vyuce?

Nejvétsi vyhodu vidi @itelé v motiva&nich (&incich her rozvijejicich slovni
zasobu. Shoduji se, Ze hry diky své zabavné égpodrécuji pozornost a sougdnost
Zaka. Vyuzivaji nejen pirozené hravosti a sotiivosti, ale podporuji také spolupraci
mezi Z4ky. Dale uvadi, Ze hry rozviji kreativituspontaneitu v pouzivani jazyka a
nabizi prostor pro fantazii. Mnoho her podle nicbizi vyuziti slovéek v kontextu a v
konkrétnim mluveném projevu a Zaci se tak jazyk prakticky pouzivat. Jsou toho
nazoru, Ze hrami lz€asto jednoduchym Zjgobem procwiit, zopakovaté¢i obohatit
slovni zasobu. Napoma&haji zautomatizovat si nowe&iska nebo aktivizuji dosavadni
slovni zasobu Zak Umo#iuji zapojeni vSech Zdék a protoZze byvaji #tSinou
jednoduché, stavaji sefifazlivé i pro slabsi zaky, ki¢ se takto vice zapoji neZtip
bézné hodig. Ucitelé jeSt zminuji, Ze hry zarove podporuji sebeivéru, Zaci se
uvolni, nestydi se a neciti stres, jako fildlad pri klasickém zkouSeni. Touto zdbavnou
formou se Zaci &i, aniz by si to u¢domovali. Hry umo#uji uceni se vSemi smysly a
proto si Zaci slovni zasobu Iépe uchovavaji v paniNekteri ucitelé vidi hry také jako
oddechovou formu vyuky. Shoduji se ale v nadzoru,hke prinasi do vyuky radost,

spokojenost, navozujifjemnou atmosféru a zpésii jeji bézny charakter.

5. otazka:

Jakeé jsou nevyhody a problémy pouzivani her rozvijgcich slovni zasobu?

Z celkového poétu witeln, ktefi dotazniky vyphovali, jich sedm zadné
nevyhody nevidi a povazuji hry za &hé a velmi uziténé aktivity. Nevyhoda, na které
se mnoho titela shoduje, jecasova narénost rekterych her. Nktefi uvadi problémy
s udrzenim kazhzaki, ktefi se do hry pilis vZiji a s tim souvisejici zvySenou ldoost.
Demotivujici se mohou stét hry, které s#lig ¢asto opakuji a hryiflis snadné nebo

narané pro dany kolektiv. Bkteré mohou byt nakméjSi na organizaci a ifpravu

pomicek. Nekdo je toho nazoru, Ze starSi zaky netiilip snadné ke e motivovat,
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proto by se mly hry peilivé vybirat. Aby se zamezilo fipadnému zmatku a

nepochopeni hry, jetdezité ji dokre vys\ktlit.

6. otazka:

PouzZivate radiji sou®zivé hry nebo hry zamgiené na spolupra@

Zduavodnéte:
Pocet u citel G
Sout ézivé hry 14
Zamérené na spolupréci 17
Oboji 9

VySe uvedena tabulka ukazuje p&me vyrovnané vysledky vyru z tchto
dvou typa her. Dewt ucitela vyswtluje, Ze pouziva oba typy her v zavislosti na cili
kolektivu Zaki, jejich mozZnostech a tématu Wavaci hodiny.Soutzivé hry volili
ucitelé proto, Ze jsou podle nich rychlé a jasné. iz podle jejich nazoru vice snazi a
jsou podrcovani k lepSimu vykonu, protoZze musi davat vSicharover pozor, aby
uspli. Nekteri se domnivaji, Ze Zaky tyto hry vice bavi a Ié@ignou jejich pozornost.
PredevSim v nizSich gmicich maji Zaci zajem byt lepSi nez ostatni, je tba zaky
sttidat ve skupinach, aby nevyhravaliiad ti sami. Sow#ivé hry jsou také vhodijSi
ve skupinkach, kde na spolupraci neni dostatekiZzaktéchto hrach Ize také Zaky
motivovat odngnou za usgch.

Vyhody vyuzivani her zangrenych na spolupracispcivaji podle witela
v moznosti zapojeni vSech Zaka v rozvijeni vzajemné spoluprace a komunikace.
Shoduji se, Ze nabizi¢i8i prilezitost spoluprace slabSich i nadgich zaki a nikdo
nezaziva pocit neugphu. Nekteri jsou toho nazoru Ze satite mohou byt pro Zaky
stresujici, pedevsim pro ty slabsi, ale i velmi schopné zakyt&bei mohou frustrovat,
predevsim jejichtasové omezeni. Vynikaji potom stejni Zaci a steguiivaji neusgch,
proto tito witelé radji voli razné skupinoveé hry, kde Zaci nezazivaji tyto figgmné
pocity. Navic gi nich nevznikaji konflikty, které se mohou objespise u soudtivé
hry. Hry zangiené na spolupraci rozviji Kibvé kompetenceipozertji, Zaci se pi
jedné cinnosti Wi mnoha jinym vychovnym &em. Podporuji osobnosirsocialni

rozvoj a interpersonalni vztahy viddg.
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7. otazka:

Z jakych zdroja ¢erpate? Odkud hry rozvijejici slovni zasobu ziskavee?
(Ize ozn&it vice mozZnosti)

a) internet b) jsou souwasti utebnice c) dopfikové materialy

d) absolvovani odbornych seminéi e) od kolegi

Zpracovani této otazky @ép prineslo velmi podobné vysledky, ze kterych je ale
patrné, Ze ditelé vyuzivaji vSech dostupnych priedki. Nektefi dodavaji, Ze si hry
rozvijejici slovni zasobu vymysli také sami v zdegi na W¥ku a schopnostech Zék
PrestoZe odborné semifgdabsolvuje nejménuciteli, v poznamce dva z nich pisi, Ze ze
zkuSenosti ze semif@hodre ¢erpaji. Jeden/jedna vyujici zminuje knihu ,Angli¢tina

pIna her* od Han3pachovBandové, ze kter&asto hry vybira.

Pocet u éitel G
Internet 26
Jsou sou €asti u éebnice 23
Dopl nkové materialy 29
Absolvovani odbornych semina  fd 16
Od koleg U 25
8. otazka:

Souhlasite s timto tvrzenim? ... ,Hry rozviji sponéinni a kreativni pouzivani
jazyka. Automaticky podnécuji zdjem Zaki a mohou se stat jednou z nejlepSich
motivaénich technik.”

ano spiSe ano spise ne ne

Kladny vztah k hram rozvijejicim slovni zasobuditelé prokazuji v souhlasu
stimto tvrzenim. Krom jednoho ditele, ktery se sice ffklani k nazoru, Ze hry
podrecuji zdjem zak, ale ne automaticky, vSichni souhlasi s uvedenyozitivnimi

acinky her.
Pocet u Citel
Ano 18
SpiSe ano 21
SpiSe ne 1
Ne 0
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8. ZAVER

Diplomova prace je za#iena na moznosti vyuZiti her rozvijejicich slovni
zasobu ve vyuce anglického jazyka a poukazuje f@adunkce, jaké tyto hry ve vyuce
anglického jazyka plni. V teoretické&sti se zabyva nejprve obecnymi vlastnostmi her a
dale se pesouva pozornost k hram uzivanym ve vyuce.

Zpracovani vyzkumu ukazuje, Ze&itelé zakladnich Skol v dnesni débhry
rozvijejici slovni zasobu do svych hodin héjmarazuji. Vysledky dotaznik se shoduji
s teoretickymi poznatky oéthto hrach, kterym se praceinuje v teoretickécasti.
Prokazalo se, Ze hry rozvijejici slovni zasobu jpoo Zaky velmi pinosné, pedevsim
pro mladsi zaky zakladni Skoly. Byvaji zapojovarsjuice i procvicovani slovéek a
z divodu aktivizovani zak k uceni. Vzhledem k jejich charakteru a foénumoziuji
zprostedkovani diva ¢asto jednoduchym a pro Zaky zajimavymuagpbem. Tato
zmeéna stylu vyuky Zaky vice zaujme a motivuje k dat&sto i lepSi praci v hodih Hry
navozuji gijemnou atmosféru a zaci si diky ningivo Iépe zapamatovavaji, protoze se
uci i prozitkem. Mohou si danou slovni z4sobu spgjikonkrétni situaci, obrazefi
néjakym prikladem. Nekdy je pi hrani zapojen také pohyb, kteryte byt pro Zzaky
piijemnou zn¢nou od sezeniipnékolikahodinovém vydovani.

Nejen vysledky dotaznik ale také podrobna analyza konkrétnich her
v prakticke ¢asti prace potvrzuje pozitivnicinky her ve vyuce. Pra@tyii rizné tidy
druhého stupt zakladni Skoly a jednu niZ&fitdu viceletého gymnazia jsentipravila
deset her, které se odvijely od aktualni probirale&ni zasoby. Byly zagteny hlavré
na procvéeni a opakovani slovni zasoby a vyzkousSely se jak $kupinové, tak
sougZivé nebo i spojené s pohybem. Hry oZivilgamou vywovaci hodinu a fispély
souwasre k osvojeni a upevni dané slovni zasoby. Potvrdilo se, Ze hry upeafa
pozornost zak mnohem lépe nez&ina cvieni. SowtZze navic vybizi k co nejlepSimu
vykonu za vidinou vitzstvi a ke snaze dokazat, kdo je v kolektivu negguitjSi. Ne
vSichni Z4ci soutZzeni ugednostiuji, proto se v takovémijjpact nabizi hry skupinové,
zametené na spolupraci ZékV téchto hrach se vice uplatni mémadani Zaci, kié
nemaji takovou Sanci obstéat v rychlostnich hrackkyti¢émto hram si Zaci zvykaji na
spolupraci a ti se také ohleduplnosti jeden k druhému. Hry nalaegojeni soeasre
vSech zal a podporuji rozvoj komunikace.i€sto, Ze se musi¢éhem hry dodrzovat

stanovena pravidla, Zaci maji moznost v mnoha h jazyk prakticky vyuZzivat.
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Ackoliv u her rozvijejicich slovni zasoburgvladaji hlave kladné vlastnosti,
nelze tvrdit, Ze by nedly jedinou zapornou stranku. Jedna se spiSe o problvé
situace, které mohou nastat titgtad pri nepochopeni pravidel nebo §tem nespravné
role pili$ vZiji a mohou nastat problémy s kdznichto potizi se ovSem lIze vyvarovat
spravnym vedenim hry ze stranyitele. Z vysledk vyzkumu bylo déle zji&no, Ze
ucitelé za nejastjSi nevyhodu her povazuji jejictasovou narénost. Zalezi ale o jakou
hru se jedna, ¢které vyzaduji na sy pribéh nagiklad tficet minut a jiné jen deset.
Priprava materialu a poticek se niZze zdat tak&asow nara:na, na druhou stranu ale
wciteli poslouzi delSi dobu a Ize je vyuZit vicekrat.

Velmi piinosnacast diplomové prace je tak&ada her rozvijejicich slovni
zasobu, které prace nabizi v teoreticiésti a rozdluje je podle typu do i skupin. U
kazdé hry je uvedeno jeji zatieni, casova narénost a pro jakou &kovou skupinu je
vhodna. VZdy jsou popséana jeji pravidla dgadné poricky, které hra vyZzaduje. Déle
prace zvéejiuje konkrétni hry i s pravidly, které jsou podleslgdiki dotazniki ¢asto
v hodinach vyuzivany. tltelé hry ziskavaji ze vSech dostupnych ptredki, z toho
negast;ji z raznych dophkovych materiai.

Diplomova prace podavd mnohdivbdi, pro¢ zaujimaji hry rozvijejici slovni
zasobu ve vyuce své nezastupitelné misto. Wsje, Ze by nendly slouZit jen jako
vypli ¢asu v hodig, ale nEly by byt povazovany za samotnou metodu &yvani. Pro
kazdého uitele, ktery se snazi vywvat efektivnim zpisobem, je dobré se s hrami

seznamit a podilet se na jejich¢iovani v hodinach anglického jazyka.
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9. SUMMARY

My diploma thesis focuses on the usage of vocalyulgames in English
language teaching. The whole work is divided imted main parts. In the theoretical
part | first analyze vocabulary presentation tecjugis because the work deals with
vocabulary games. | describe many ways how to presew vocabulary to pupils
including usage of the interactive board which ey popular today. | also deal with
pre-teaching activities which could be very usdfefore learning new words. Finally, |
present the “C-Wheel” theory because it shows howeacher can create good
conditions in the lesson for presenting and leagmew vocabulary.

Thereatfter | think about the general meaning of gam compare some opinions
of pedagogues and psychologists who deal with tihésne. | also mention opinions of
Jan Amos Komensky because | consider him as a iraportant person dealing with
games. Eventually this chapter contrasts gamesaoinger and older children and
describes how this process changes as pupils mature

From general meaning of games | proceed to didagaimes which have more
concrete usage. There are some important rulesimgudidactic games with pupils and
teachers should respect them. | point out the ralied functions which these games
fulfil in the lessons. Using didactic games has madvantages and also some
disadvantages which | explain in this part. | gi@dvice how to choose and prepare the
right game for pupils and what is important duriplgying. | also discuss the role of the
teacher in the game and ways of his/her particgoati

The last chapter of the theoretical part is devotedthe various types of
vocabulary games. | created five types of vocabutgames according different criteria.
Games are divided according to the grouping ofdiah, aim of the lesson, climate in
the classroom and the preparation before playingen| compared competitive and
cooperative games.

The practical part offers a detailed analysis ai tecabulary games which |
used in different classes of the primary and midsidool. | can confirm the asset of
using games in English lessons. It is obvious frins experience that games became
very useful for learning vocabulary. They motivgiepils and attract their attention. It is
caused by their entertaining and interesting chi@ra¢ mainly aimed at practising and

revising vocabulary which was learned topically.used cooperative as well as
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competitive games and both were successful. Theegame played also involved

movement, quick reaction, drawing and pictureslways characterise the classroom
where the games were played, then | provide thesuaim, level of children and time

which is necessary for playing. | offer some pi@srand materials required for the
game. Thereafter follows the description how theifsiproceeded in the game. | refer
to their behaviour, reactions, ideas and also sogsalts.

The last part of the practical section focuses loa tesearch which investigates
the use of vocabulary games by English teachergrimary schools. The aim was to
find out how often and for what purpose they incuithem in lessons. The results offer
a lot of information why they use vocabulary ganaesl what they think about them. It
is also interesting what they see positive and tiggaand what types of games they
prefer. The list of vocabulary games, which theyeof include in lessons, is certainly
very useful for others.

My diploma thesis gives out many reasons why vodatyugames should be
included in English lessons. It explains that itoshd not be considered only as a
supplement but as a real teaching method. Everghieawho would like to teach
effectively should get acquainted with vocabulagnges and integrate them into the

English lessons.
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