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Abstrakt 

Bakalářská práce se zabývá použitím didaktických her při výuce a jejich strukturou. 

Teoretická část se soustředí na objasnění pojmu didaktická hra, popsání konkrétních typů 

a forem didaktických her a specifika jejich použití při výuce na základní škole, zatímco 

praktická část je zaměřená na přínos didakticích her pro žáky a jejich vnímání her 

v souvislosti s kompetencemi Rámcového vzdělávacího programu. Tento přínos byl 

testován na Základní škole Jakuba Jana Ryby a Základní škole Pohůrecká. 
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Abstract 

The bachelor thesis deals with the use of didactic games in teaching and their structure. 

The theoretical part focuses on clarifying the term didactic game, describing specific 

types and forms of didactic games and the specifics of their use in primary school 

teaching, while the practical part is focused on the benefit of didactic games for pupils 

and their perception of games in connection with the competences of the Framework 

Education Program. This contribution was tested at the Jakub Jan Ryba Elementary 

School and the Pohůrecká Elementary School. 
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ÚVOD 

Téma bakalářské práce je vybráno s ohledem na přímé zaujetí autorky, která již několikrát 

působila na základní škole jako asistent pedagoga během vysokoškolské praxe na vyšším 

stupni tříd základní školy, kde se didaktická hra a celkově hra jako taková velice hojně 

využívá při práci se žáky a zároveň je jednou z hlavních metod vyučování. 

Je známo, že školní věk je z celkového vývojového hlediska člověka velice důležitý. V 

tomto období se formují charakterové vlastnosti a utváří se osobnost dětí. Účelem 

zpracování tohoto tématu je prohloubení teoretické i praktické znalosti jak autorky, tak i 

čtenáře. 

Řada vzdělávacích institucí a vzdělávacích směrů považuje didaktickou hru jako 

plnohodnotnou a účinnou složku vyučování a vzdělávání. Demonstrovat by se to dalo již 

na přelomu 16./17. století, kdy sám Jan Amos Komenský prosazoval myšlenku škola hrou. 

V posledních letech jsou ve školství obecně využívány nové pedagogické směry, a to 

takové, které cílí především na maximální uspokojování potřeb dítěte v rámci školního 

procesu. Proto se didaktické hry dostávají do popředí zájmu jak veřejnosti odborné, tak 

veřejnosti širší – rodičů. 

Cílem bakalářské práce je předložit pohled na didaktickou hru a zodpovědět položené 

otázky z pohledu žáků na základní škole prostřednictvím vyhodnocení dotazníkové 

metody, která byla zvolena v souladu s kvantitativním výzkumem a je součástí praktické 

části. Práce je tedy teoreticko-empirická. 

Teoretická část se věnuje pojmu hra, jejího významu v životě dítěte i dospělého, dále 

didaktické hře a obecně hře ve vzdělávání a výuce, vysvětluje základní pojmy, klasifikuje 

didaktickou hru, poukazuje na jednotlivé znaky, rozšiřuje povědomí o přínosu hry pro 

žáky a celkově významu hry v životě dítěte. 

Empirická část pomocí výzkumné metody podrobně rozebírá poznatky získané bádáním 

v terénu – na základních školách. Pro studii je použitá dotazníková metoda, která po 

pečlivém sestavení dotazníku zprostředkovává odpovědi na konkrétně požadované 

otázky určené k dalšímu zpracování a zhodnocení. Konkrétně se jedná o zkoumání využití 

a účinnosti didaktických her při výuce na základních školách, podrobněji na jejich druhém 
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stupni (6.-9. třída). Tato metoda je zvolena z důvodu anonymního šetření a velkého 

množství respondentů, od kterých jsou data sbírána. 

V závěru jsou prezentovány výsledky ze zpracování dotazníkového šetření, které zahrnují 

zhodnocení dotazů položených respondentům základních škol. 
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1 TEORETICKÁ ČÁST 

1.1 Vyučovací metody 

Pojem metoda, odvozený z řeckého „methodos,“ bychom mohli vysvětlit jako návod, 

obecný postup nebo cestu k získání něčeho, v tomto případně např. poznatků. Konkrétně 

výuková metoda je jednou ze základních kategorií didaktiky. Je to cesta, která přispívá 

k vysvětlení, upevnění a zopakování učiva. Dá se považovat za koordinovaný systém, 

který zahrnuje činnosti učitele vedoucí žáky za účelem dosažení určených vzdělávacích 

cílů (Průcha et al., 2003). Tyto metody jsou specifické po stránce cíle, úloh, organizace i 

charakteristiky, a tím se od sebe liší (Mojžíšek, 1988). Současně na výukovou metodu 

nemůžeme pohlížet jen jako na pouhou pomůcku v rukou učitele, ale naopak jí můžeme 

považovat za spojení eventuálního vzájemného působení mezi žákem a pedagogem 

(Průcha et al., 2003). 

Vyučovací metodu bychom také mohli nazvat jako aktivní a pedagogicky specifický 

způsob činnosti učitele a žáka, případně pouze žáka, za již získaného předpokladu jím 

osvojenou schopnost samoučení, poznání, fixace, zhodnocení a sebereflexe poznání. 

Tato metoda je „charakteristická svým průběhem, cílem i organizací. Vyžaduje jistou 

organizaci poznávací aktivity, úpravu postupů a použití technik.“ (Mojžíšek, 1988) 

Také může být pojata jako prostředek, díky kterému je umožněno dosáhnout příslušných 

cílů při jakémkoliv působení. Množství těchto metod je rozmanité a jejich použití podléhá 

pouze správnému výběru a náležitou aplikací pedagogem (Vališová et al., 2007). 

Společně představují unifikovanou sadu vyučovacích aktivit učitele společně s činností 

žáků, která se zároveň uplatňuje ve shodě s edukačními cíli. Těchto cílů je možno 

dosáhnout po harmonické součinnosti pedagoga a žáka (Maňák et al., 2003). 

Ve výsledku můžeme tvrdit, že vyučovací metody jsou charakteristické svojí úlohou, 

průběhem, organizací, cílem a aktivitou subjektu a objektu, které se navzájem liší. Z toho 

můžeme vyvodit, že tyto metody chápeme jako vyučovací metody v užším slova smyslu, 

které si kladou za úkol zcela naučit, zajistit úplné poznání a plní jen dílčí úkoly ve 

vyučovacím procesu, a vyučovací metody v širším slova smyslu, které jsou funkční 

skladbou metod již prvně zmíněných. „Metodický systém je tedy komplex vyučovacích 

metod s úkolem naučit, tzn. zvládnout učivo dokonale“ (Mojžíšek, 1988). Abychom žáka 



 10 

naučili používat vyučovací metody a ten je dále uplatňoval při sebevzdělávání, musíme 

si uvědomit, že hlediskem těchto metod nemá být pouze cesta ani prostředek k získání a 

upevnění vědomostí a dovedností, nýbrž se musí současně stát i obsahem vyučování 

(Mojžíšek, 1988). 

Závěrem tohoto výčtu tedy můžeme konstatovat, že přestože každý autor charakterizuje 

výukové metody odlišně, závěry a cíle po srovnání jednotlivých formulací se shodují, 

případně jsou velice podobné a autoři se svými definicemi navzájem podporují. 

1.1.1 Žák jako objekt a subjekt edukace 

Vyučovací metoda má také charakter pedagogický. Zahrnuje proces rozvíjení 

vzdělanostního profilu žáka a zároveň s tím působí výchovně v oblasti vzdělávání a 

výchovy v souladu s vyučovacími a výchovnými principy. Je to speciální didaktická 

aktivita, která zahrnuje jak subjekt vyučování, tak jeho objekt. Zakládá se na řízení a 

regulování aktivity daného objektu a subjektu, usměrňování poznávacích procesů, zájmů 

a postojů a zajištění fixace, popřípadě následné kontroly poznatků a dovedností. 

Pokud hovoříme o subjektu a objektu vzdělání a výchovy, není naším cílem tyto pojmy 

od sebe odloučit. Bereme v potaz jejich vzájemnou interakci a přizpůsobování, jak v roce 

1988 napsal vysokoškolský pedagog Lubomír Mojžíšek. „Objekt z pedagogického 

hlediska, tedy žák, se pomalu a postupně vždy více a více stává subjektem, tj. 

sebevychovatelem, sebevzdělavatelem. A naopak, subjekt, tedy učitel, se lidsky, 

pedagogicky vlivem působení objektu přetváří, přizpůsobuje a vychovává.“  Vyučovací 

hodinu můžeme chápat jako protichůdnou aktivitu obou navzájem souvislých činitelů. 

Během ní se unifikuje, tj. sjednocuje a uvádí se v soulad úsilí učitele – naučit a 

vychovávat, a aktivní úsilí žáka – vzdělávat se, rozšiřovat svůj gramotný obzor a upravit 

své chování. Pedagog, neboli subjekt, vyučuje, demonstruje, vzbuzuje u žáků zájem o 

danou látku, nasměrovává k opakování a kontrole a požaduje kázeň a morální způsob 

chování. Naopak žák, neboli objekt, se učí a je vyučován. Konkrétně projevuje zájem, 

vnímá, zapamatovává si, pracuje, řeší charakteristicky závažné problémy, poznatky 

aplikuje v praxi a sebehodnotí se. Zároveň se přizpůsobuje požadavkům subjektu a 

vytvořené atmosféře (Mojžíšek, 1988). 

Někdy ale může nastat situace opačná. A to za předpokladu, že ze žáka, objektu, se nově 

stává subjekt. Pokud se jedinec (žák) aktivně vychovává a zapojuje se do výchovy, je jejím 
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subjektem.  Mohli bychom ho také pojmenovat jako vychovatele, resp. sebevychovatele. 

Naopak pokud je jedinec z velké části vychováván, dosahuje aktivního příjemce výchovy, 

je v tomto případě jejím objektem. Subjektem i objektem v různé míře zároveň může být 

v edukační procesu vychovávaný i vychovávatel – žák i učitel. Záleží pouze na jejich roli a 

jaký mezi sebou vytvářejí vztah. Žáka ale v průběhu edukace nemůžeme chápat a 

transformovat pouze jako její objekt, jak je již zmíněno výše. Musíme respektovat jeho 

potřeby, vztahy ve výchově, obecně uznávané hodnoty, sebereflexi a v neposlední řadě 

bychom společně měli vzájemně vést pozitivní vztahy s otevřenou komunikací a empatií 

(Čábalová, 2011). 

1.1.2 Volba výukových metod 

Jednou z klíčových kompetencí učitele je výběr vhodné vyučovací metody. Správná, 

náležitá a předem promyšlená volba vyučovací metody může pedagoga ochraňovat před 

rutinou a stereotypem ve vyučování, popřípadě pak tlakem, který je vyvíjen v souvislosti 

s aktivním zapojením žáků do výuky. Přesto ale přehled, výběr a účelné uspořádání 

metod vyučování automaticky neznamená, že k danému účelu budou vybírány ty 

nejefektivnější (Maňák et al., 2003). 

Základním kritériem pro výběr adekvátní metody je cíl a obsah výuky, samozřejmě pak 

také žáci. Je tradováno, že učební obsah a výukový cíl určují metodu. Naopak – právě 

vyučující vybírá a přizpůsobuje formy a metody práce žáků např. podle dané oblasti 

výuky, připravenosti žáků k učení, specifik třídy a v neposlední řadě dle svých vlastních 

zkušeností, schopností a možností. Metoda je tak ovlivňována aktuálními podmínkami 

výuky, na jejichž základě je pozměňována. Musí se řídit například časovou dotací – zda 

vyučování probíhá v rámci jedné vyučovací hodiny (45 minut), nebo máme k dispozici 

dvouhodinovou jednotku (90 minut). Musíme si být ale vědomi toho, že neexistuje 

univerzální účelná metoda, která by u žáků dokázala vyhovět všem cílům. Někteří autoři 

rozvádějí kritéria volby metod podrobněji (např. H. Meyer, 1995), nejčastěji se ale uvádí 

následující (Maňák et al., 2003): 

• zákonitosti výukového procesu; 

• cíle a úkoly výuky; 

• obsah a metody daného oboru; 
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• úroveň fyzického a psychického rozvoje žáků; 

• zvláštnosti třídy, skupiny žáků; 

• vnější podmínky výchovně-vzdělávací práce; 

• osobnost učitele. 

Uvedená kritéria určují a ovlivňují volbu výukových metod, jelikož odrážejí objektivní 

podmínky výuky, během kterých probíhá edukace. Učitel je ale i přesto může dále 

svobodně propojit s cíli, ke kterým má směřovat, s plánovaným modelem výuky a 

očekávaným stupněm osvojovaných znalostí a dovedností žaků (Maňák et al., 2003). 

1.1.3 Znaky výukových metod 

Čím můžeme výukovou metodu charakterizovat? To se nám před 50 lety pokusil 

zformulovat přední český didaktik J. Mojžíšek. Zformuloval hlavní kritéria, se kterými by 

se výuková metoda měla ztotožňovat. Jsou jimi například kritéria (Mojžíšek, 1988): 

• informačně nosná (předá žákovi nezkreslené plnohodnotné informace a 

dovednosti); 

• formativně účinná (rozvíjí poznávací procesy); 

• racionálně a emočně působivá (aktivizuje žáka k prožitku učení a poznávání); 

• výchovná (rozvíjí morální, sociální, pracovní a estetický profil žáka); 

• použitelná v praxi, ve skutečném životě (přibližuje školu životu); 

• adekvátní k žákům; 

• adekvátní k učiteli. 

Komparovat tento pohled můžeme s inovativními výukovými metodami, které ve své 

publikaci přinesla Lucie Zormanová (Zormanová, 2012). 

Pojem inovace zde představuje nové edukační myšlenky. Kromě inovativních metod 

můžeme také použít pojem alternativní metody, který můžeme považovat za synonymní 

označení. Zároveň se ale pojem aplikuje z důvodu využívání v alternativním vzdělávání 

(Maňák et al., 2003). Inovace stojí na principu včleňování nového, moderního elementu 

do konvenční výuky. Alternativa obecně zobrazuje jinou možnost procesu, než je obvyklý 

(Zormanová, 2012). 
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Tyto metody obecně jsou příznačné svou náročnější přípravou na rozdíl od 

neinovativních, resp. tradičních metod. Žák musí být na tento způsob vzdělávání 

postupně připravován. Během edukace je v procesu činný, samostatný, aktivně 

spolupracuje s ostatními, učí se komunikaci, kooperaci a vyhledávání a zpracování 

informací. Mezi inovativní výukové metody můžeme zařadit např. diskusní metodu, 

inscenační metodu, heuristickou metodu a situační výukovou metodu. Tento výběr však 

není kompletní a má pouze úlohu názorné představy o vybraných metodách. Jako obecná 

kritéria inovativních metod můžeme uvést kritéria (Zormanová, 2012): 

• řešení – žáci nalézají řešení daného problému; 

• komunikační – rozvoj komunikační schopnosti; 

• naslouchání – schopnost naslouchat argumentům druhého; 

• situace – učí žáky řešit reálné situace ze života; 

• analýza – schopnost analyzovat danou problematiku; 

• stimulační náboj – zvýšení motivace a angažovanosti při činnosti. 

Dalo by se tímto shrnout, že kritéria kladená na výukové metody jsou jak 

v prvopočátečních kořenech, tak přítomnosti neustále stejná, resp. podobná, ale autoři 

se snaží o jejich inovaci, modernizaci a obecně vylepšení z důvodu zkvalitnění a 

zdokonalení všedních metod. 

1.2 Hra 

Pro přehlednější uvedení do problematiky didaktické hry bude nejprve popsán a 

vysvětlen pojem „hra“ a až posléze bude vysvětlen pojem „didaktická hra.“ 

1.2.1 Vymezení pojmu hra 

Hra je součástí života všech. A to nejen přirozenou dětskou aktivitou, jak se mnozí 

domnívají, ale i dospělých. „Přerušuje souvislost našeho životního běhu, protože není 

zatěžkána pachtěním za jeho konečným cílem“ (Svobodová, 2010). 

Opravilová (2016) shledává základ hry v tom, že vychází ze schopností dítěte a je pro ně 

proveditelná. „Hra je pro dítě alternativním modelem komunikace, v němž vyjadřuje své 

emoce, zkouší vztahy a ověřuje si vlastní pocity.“ Dále se podílí a pozitivně přispívá na 

psychické rovnováze a poskytuje žákovi klid a vyrovnanost. Do činnosti se promítají 
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prožitky a zkušenosti z osobního života. V pedagogické praxi má klíčovou a 

nenahraditelnou úlohu. Po celý život neztrácí svůj smysl a význam. Je tu ale jeden zásadní 

rozdíl. Hra v životě dětí se zakládá na hraní za nevědomým účelem jejich vlastního rozvoje 

a vědomě za účelem zábavy a vyplnění volného času. Naopak u dospělých by se dalo říci, 

že hra je realizována pouze za účelem zhotovení konkrétního cíle, kterým mohou později 

ovlivnit své okolí či blízké. Samozřejmě ale není pravidlem, že je dospělými používána 

pouze k těmto účelům. 

Můžeme tedy bezpečně tvrdit, že hranice mezi hrou a prací může být velice úzká. Aby se 

práce mohla zároveň nazývat hrou, musíme brát v potaz velice důležité hledisko – tím je 

zábava. Pokud dospělí vykonávají činnost, která je baví, a chtějí ji dělat sami od sebe, dá 

se nazvat hrou (Čačka, 2000; Houška, 1995). 

Průcha a kol. (2003) charakterizuje hru jako „formu činnosti, která se liší od práce i od 

učení a má řadu aspektů: poznávací, procvičovací, emocionální, pohybový, motivační, 

tvořivý, sociální i terapeutický.“ 

Dle Mégriera (1999) je pro dítě hra potřebou, která přispívá k jeho tělesnému rozvoji a 

zlepšování motorických dovedností; vyjadřovacím prostředkem, který napomáhá jeho 

intelektuálnímu rozvoji; zábavou, která usnadňuje jeho sociální rozvoj a pomáhá rozvíjet 

vztahy; motivací, která podporuje jeho citový rozvoj, formování a upevňování jeho já. 

Pro drobné porovnání jsem si vybrala dvě důležitá jména z prostředí her. Je jím historik 

Johan Huizinga a filosofa Eugena Finka. 

Dle Huizinga (1971) je hra svobodným jednáním. Je zcela svobodnou vůlí člověka, zda se 

hře poddá nebo ne, zároveň se s hraním ztotožní pouze tedy, pokud má k němu potřebné 

množství času. Pokud by tomu tak nebylo, může hru kdykoliv chvilkově přerušit či úplně 

ukončit. Toto záleží pouze na svobodném rozhodnutí hráče, jelikož hra není základní 

biologickou potřebou, a proto nemusí být provozována k zachování základních 

biologických potřeb, které jsou zakotveny ve velice známé Maslowově pyramidě potřeb. 

Odehrává se na určitém prostoru, který může být ohraničení (arena, jeviště, stůl) a 

v určitém čase. Zároveň je hra neskutečnou existencí, resp. se chová „jen jako.“ Huizinga 

také tvrdí, že hra byla prvotní a z ní se posléze rozvíjel kult (Huizinga, 1971). 
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Dle Finka (1993) se hra ale vyvinula opačně. Nejdříve byl rozvinut kult, později až hra. Ve 

chvíli, kdy lidé věřili v nadpřirozené bytosti a snažili se získat a kladně naklonit jejich 

přízeň, pořádali rituály, ze kterých se pravděpodobně vlivem času vyvinula hra. Proto je 

dle něj hra mnohem starší než kultura sama – je základním fenoménem lidského života. 

Představuje určitou seberealizaci člověka ve společnosti, rozvíjí schopnosti a dovednosti 

(Koťátková, 2005). A s touto myšlenkou se ztotožňuji i já. Já osobně hru vnímán jako 

součást života opravdu všech. Od nejmenších po největší. A hlavně – kromě didaktických 

aspektů je to i opravdová zábava. 

1.2.2 Klasifikace her – druhy a typy her 

Na tři typy rozdělil hru historik Johan Huizinga (1971). Hlavním kritériem bylo rozdělení 

podle motivace člověka k tomu, aby ji hrál. Rozlišuje hry agonální, aleatorické a mimikry. 

Původem z řeckého slova agon, „řízený boj,“ pochází pojem agonální hry. Hry, jejichž 

smyslem je vítězství. Toho dosáhne takový jedinec, který je silnější, rychlejší, pohotovější 

nebo připravenější. Základním principem agonálních her jsou totožné šance pro všechny, 

které můžeme zajistit např. srovnatelnými striktně stanovenými podmínkami. Příklad 

takovýchto her můžeme najít v míčových hrách, atletice nebo třeba boxu. Motivem ke 

hře je snaha zvítězit, předpokladem pak úsilí, kázeň a vytrvalost. 

Aleatorické hry, z lat. alea, „kostka“ nebo také „hra v kostky,“ jsou hry, při jejichž hraní se 

nesnažíme porazit soupeře, ale osud. Při snaze dosažení vítězství nemusíme mít talent, 

intelekt, kvalifikaci nebo nadání. Nemusíme být připravení ani trénovaní. Výherci 

poskytne osudem buď štěstí nebo neúspěch. 

Třetím typem her jsou tzv. mimikry. Ty se vyznačují maskováním nebo dočasnou 

proměnou. Řadí se sem všechny typy her „na něco.“ Poskytují nám možnost vytvářet 

fiktivní svět nebo potlačovat realitu. Nejvýstižněji je zastoupen charakter dvojí tvářnosti 

hry – vážnost a zaujetí a zároveň distance vědomí. Zaujetí je pro mimikry charakteristické, 

distance vědomí nám dodává povědomí o tom, že hra je činnost nanečisto a má 

charakter jen „jakoby.“ Je to hra, ze které není návratu. Znamená pokušení podlehnout 

představě, že člověk si pravidla své hry, a později i svého života, určuje arbitrárně sám 

(Huizinga, 1971). 
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Huizingova typologie her je díky Rogeru Cailloisovi doplněna ještě o čtvrtý typ her 

nazývaných vertigo (z lat. „vír, víření“) nebo ilinx (z řeč. „vodní vír“). Tyto vertigonální hry 

jsou založené na principu závrati. Usilují o celkový pocit, prožitek tělesnosti, který je nám 

běžně skryt. Motivací je touha porušit stabilitu svého těla nebo duše. Činnosti jsou 

spojeny s určitými mechanickými prostředky – houpačky, kolotoče, horské dráhy... 

Caillois ale zároveň upozorňuje, že žádný typ hry se nevyskytuje v takto vyhraněné 

podobě, naopak říká, že „hry jsou nejrůznějším možným způsobem propojeny a obsahují 

v sobě naráz více určení a rovin“ (Caillois, 1998). 

Dalším typem základního rozdělení her se zabývá např. vývojová psycholožka Charlotte 

Bühlerová, která navrhuje čtyři hlavní skupiny her, kterými jsou hry 

funkční, fiktivní, receptivní a konstruktivní (Fontana, 1997). 

Jako první se u dítěte objevuje funkční hra. Pod tímto pojmem si můžeme představit 

úplné počátky hraní, jejíž pohyby mohou např. rozvíjet jemnou motoriku. Zahrnují totiž 

pouze primitivní funkce a dovednosti. Ideálním příkladem jsou hry s vlastním tělem, jako 

je např. kopání, tleskání a jemná lokomoce. 

Během druhého roku života se objevují počátky hry fiktivní, které výrazně podporují 

přirozený rozvoj dítěte. Stěžejní podstata této hry je založená na fantazii a předstírání, 

díky které děti přidělují určitou roli těm předmětům, které jsou objektem zájmu. Také se 

v tomto období vytváří počátky symboliky, díky kterým dítě může pomalu prosazovat 

svou představivost, fantazii a lépe rozvíjet jazykové dovednosti. 

Brzy po úspěšném zvládání fiktivních her se objevují hry receptivní, někdy dokonce 

současně. Při těchto hrách dítě vnímá příběh či událost, které se odehrávají pomocí 

vyobrazení obrázku, případně ilustrace. 

Posledním typem her dle Bühlerové jsou hry konstruktivní. U dítěte se z pravidla objevují 

koncem druhého roku života. Dítě si začíná hrát s novými materiály. Za takovouto běžnou 

aktivitu můžeme považovat např. malování, razítkování, třídění podle barev nebo 

jednoduché tvoření z kostek. 

1.2.3 Znaky hry 

Hra obecně má během duševního života dítěte značnou a významnou konsekvenci neboli 

nutný důsledek, který z předchozího vyplývá. Při nich se u dítěte rozvíjí významný 
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kognitivní a sociální vývoj, který má v budoucím životě pozitivní zpětnou vazbu (Fontana, 

1997). Dle Svobodové (2010) bychom mezi základní znaky her mohli zařadit tyto: 

• Hra je svobodná činnost, kterou nelze vykonávat na povel. Hráč k ní nemůže být 

nucen, jinak by mohl ztratit požitek ze samotného hraní.  

• Hra je neproduktivní. Žák tímto způsobem nemůže získat žádné materiální 

hodnoty ani statky. Poskytuje nám pouze prožitky a vzpomínky, které jsou velice 

důležité pro náš další život. 

• Hra má vlastní čas a prostor. Může zrcadlit a zobrazovat běžný život, je z něj ale 

vydělena – nezasahuje do něj. 

• Hra je nejistá. Nedokážeme se zaručeností říci, jaký bude její průběh a výsledek, 

případně její další dopady a pokračování. 

• Hra je podřízena pravidlům, která po dobu aktivity vylučují prostá pravidla 

běžného života. Zároveň stanovují jiná, která vychází v platnost pouze po dobu 

hry. Vytyčují si je samotní hráči, případně učitel. 

1.2.4 Didaktická hra 

1.2.4.1 Charakteristika didaktické hry 

Hricová uvádí, že v momentě, kdy zařadíme hru do interakce mezi učitelem a žákem 

neboli výchovně vzdělávacího procesu, můžeme hovořit již o hře didaktické. Ta cílí 

k předem stanovenému konci a má svá daná pravidla. Didaktickou hru můžeme aplikovat 

při vysvětlování, upevňování i opakování učiva, ale i pro obohacení a navození 

nestereotypnosti vyučovací hodiny pro žáky (Hricová et al., 2003). 

Didaktická hra je obdoba spontánní činnosti dětí, která sleduje a kontroluje didaktické 

cíle. Probouzí v dětech obrovský zájem, zvyšuje angažovanost a aktivitu žáků během 

vykonávané činnosti. Podněcuje jejich bezprostřednost, nenucenost, přirozenost, 

spolupráci, tvořivost a spontaneitu. V neposlední řadě také mezi dětmi zvyšuje 

soutěživost. Při aktivitě je nevědomě nutí užívat souhrnu osobních zkušeností, znalostí a 

prožitků. Dalo by se proto říci, že didaktická hra stimuluje děti v pozitivním slova smyslu 

a dodává jim „zapálení“ (Průcha et al., 2003). 

Také, ostatně jako samotná hra, pouze ve vyšším měřítku, vyžaduje průběžné řízení a 

závěrečné hodnocení. Při aktivitách s pravidly, taktéž didaktických hrách, se žáci 
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postupně učí respektovat kolektivně vytvořená pravidla. Tato doktrína žákům dopomáhá 

k sebekontrole a seberozvoji. Při hře dochází k nevědomé a nenásilné nauce a poznávání, 

což je jeden z hlavních principů didaktické hry obecně (Čačka, 1999). 

Obecně slouží jako prostředek k dobrému a správnému osvojení dovedností, vědomostí 

či schopností přirozenou a nenucenou cestou. Její implikace vede ke zvyšování 

angažovanosti a radosti. U respondentů by měla především vzbuzovat zájem o studium 

a vlastní potěšení, kterého mohou dosáhnout. Může se odehrávat kdekoliv, záleží na 

předmětu využití, např. v klasické učebně, venkovní učebně, na hřišti, v tělocvičně, 

v dílnách… Didaktická hra je zamýšlena jak pro jednotlivce, tak pro skupinky žáků. 

Pedagog může zastupovat vícero rolí, od hlavního organizátora až k pouhému 

pozorovateli (Průcha et al., 2013). 

1.2.4.2 Působení a motivace didaktických her na žáka 

Didaktická hra v rámci vyučování už je poměrně více strukturovaná a má jasněji 

stanovené didaktické cíle, jejichž dosáhnutí je záměrem realizování didaktické hry. 

Zároveň také dopomáhá utvářet osobnost žáka. „Didaktická hra by neměla být 

samoúčelná, ale měla by mít konkrétní výukový cíl. Učitel by měl promyslet význam a 

využití didaktické hry v edukačním procesu“ (Fasnerová, 2018). 

Při včleňování herních prvků do učebního procesu má nenahraditelnou úlohu motivace. 

Ta je považována za soubor vnějších i vnitřních faktorů, které přispívají, vytvářejí a 

spouštějí pohnutky k určitému lidskému jednání. Výuka je tak pro děti radostnější a 

přitažlivější. V pedagogice zastupuje důležitou okolnost, která může dopomoci 

k vyvážení napětí mezi osobnostním vybavením žáka a požadovanými nároky na učení 

(Lokšová et al., 1999). 

Díky motivaci dochází ke zvýšení výkonu jedince, což je v procesu učení velice důležité, 

jelikož se nutně podílí na efektivitě vyučování. Vyučující by správně měl vybírat takové 

způsoby motivace, které budou řádně přizpůsobovány obsahu hodiny, úrovni žáků a 

cílům vyučování. Tímto bychom mohli dospět k vytvoření příznivého základu pro rozvoj 

žáka a jeho osobnosti, díky čemuž můžeme podnítit žákovo celkovou náklonnost k učení 

nebo vybranému vyučovacímu předmětu (Lokšová et al., 1999). 
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V předešlém odstavci byla zmíněná motivace. Toto povědomí bychom měli mít hlavně 

z takového důvodu, abychom jako vyučující mohli žáky správně a efektivně motivovat. 

Můžeme si ji rozdělit na vnitřní a vnější. 

Vnitřní motivace je určitý stav psychické nerovnováhy, který může být předpokladem 

právě pro vytvoření motivace k činu „něco s tím provést, vyrovnat rozdíl.“ Můžeme jí 

chápat jako „dílčí motivy spjaté přímo s příslušným předmětem nebo činností, které se 

žák učí“ (Čáp, 1997). Je poukazováno na rozpor mezi tím, co by jedinec chtěl mít, a tím, 

co má. Jinými slovy jde o neshodu mezi tím, co jedinec prožívá, a tím, co prožívat touží 

(Toman, 2010). O vnitřní motivaci hovoříme tehdy, pokud žák činnost vykonává ze své 

iniciativy pro své vlastní potěšení, ne za účelem odměny, ocenění či pochvaly. Činnost, 

kterou může být např. učení, je prováděna ochotně, jelikož samo učení způsobuje 

spokojenost. Vychází tedy z osobních potřeb a tužeb člověka. Jelikož žák cítí větší 

potěšení z činnosti, kterou se samovolně uchvátilo, je vnitřní motivace uvolněnější a 

spontánnější než motivace vnější. Stává se dispozicí k dlouhodobému a vytrvalému 

učení. Žák s touto motivací má zájem a náklonnost k učení sám od sebe. Ve školním, ale 

i jakémkoliv jiném prostředí mají tito jedinci větší předpoklad úspěšnosti (Lokšová et al., 

1999). 

Naopak o vnější motivaci hovoříme tehdy, pokud žák provádí činnost ne pro své vlastní 

potěšení, ale kvůli vlivu určitých vnějších motivačních činitelů, které na něj působí. Je 

založena na principu odměn a trestů, proto není tak účinná jako motivace vnitřní. Mohli 

bychom jí také přirovnat k metodě cukru a biče. Pokud splníme uvedenou činnost, 

dostane se nám odměny, a pokud nesplníme, nebo selžeme, přijde trest. Tento druh 

motivace v dětech může vyvolávat až strach z následků možného selhání, jelikož je na ně 

vyvíjen přílišný tlak. Takoví žáci se poté k učení vykazují jako úzkostnější, hůře se 

přizpůsobují školnímu prostředí, mají nižší sebevědomí a schopnost vyrovnání se 

s neúspěchem, např. špatnou známkou, je mnohonásobně horší (Lokšová et al., 1999). 

Největší efektivitu proto může přinést úspěšné propojení obou druhů motivace – jak 

vnitřní, tak vnější. Tím můžeme žáky zaktivizovat co nejlépe, čímž se nám splní klíčový 

účel aktivizačních metod. A jedním ze stěžejních prostředků takovéto aktivizace je právě 

hra, respektive didaktická hra. Ta pro žáky může představovat přirozenou a nenucenou 

činnost, u které se může snadno projevit právě motivace vnitřní. Pokud žáci následně 
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zvýší byť i sebemenší zájem o učivo, začne je to více těšit a tento efekt se může promítnou 

i do celkových výsledků v daném předmětu (Lokšová et al., 1999). 

Při využití her při výuce má motivace nenahraditelnou úlohu. Působí na žáky a nastává 

situace, kdy se pozitivně snižují zásahy do hry ze strany pedagoga. Do vyučovací hodiny 

můžeme vložit i několik elementů motivace zároveň, např. využití reálných předmětů, 

odměny, hraní skutečných situací, případný osobní seberozvoj (Pavelková, 2022). 

Potřeby žáků velmi úzce souvisí s motivací, a pokud bychom na ně chtěli jakkoliv působit, 

musíme je aktivně vnímat. Jedinec je motivován k činnostem tehdy, pokud sám za 

určitou potřebou směřuje. Ty ho k jeho potřebám nasměrují a přivedou. Pedagog 

samozřejmě může dopomoci a žáky s lehkou námahou motivovat k ledajakým 

výsledkům, ale nejlepší a nejefektivnější princip stojí na dosažení uspokojení jejich 

vlastních potřeb jimi samotnými (Pelánek, 2008). 

1.2.4.3 Aktivizační metody 

S pojmem motivace se pojí i pojem aktivizace, respektive aktivizační metody. Ty se ve 

výběru pedagogů objevují stále častěji. Hovoříme zde o metodách, které u žáků vzbuzují 

aktivitu a začleňují do činnosti celý třídní kolektiv. Prostřednictvím aktivizačních metod 

se žáci zbavují dojmu bezmyšlenkovitého memorování, hůře pak drilu, ale novou znalost 

si prožijí ve skutečném životě. Studium, při kterém dochází k zapojení ideálně všech pěti 

lidských smyslů je mnohem stálejší a smysluplnější. Tyto metody splňují nové výukové 

trendy, které pomalu učí jedince žít a být mezi lidmi. Při hře samotné totiž není kladen 

takový důraz na cíle jakožto na samotný průběh. Žáci jsou postupně opatřování 

kompetencí personální, sociální, ale také občanskou. Celkově můžeme tvrdit, že 

aktivizační metody ovlivňují proces dosahování výchovně-vzdělávacích cílů a nejen to. 

Dokonce i sociálního klimatu ve třídě (Lacina et al., 2011). 

1.2.4.4 Klasifikace didaktických her 

Klasifikovat a roztřídit didaktické hry můžeme z vícero hledisek, jelikož v nich je obsaženo 

spoustu nesourodých aktivit. Prvním kritériem je čas. Ten hry rozdělí podle délky jejich 

trvání. Dále místo konání, případně hodnocení. Klíčové rozdělení ale pravděpodobně 

závisí na druhu hry. Tomuto se věnovali autoři Maňák a Švec (2003), kteří didaktické hry 

kategorizují do 3 specifických skupin didaktických her. Ty se dělí především na ty oblasti, 
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na které se při hře chceme zaměřit. Jsou jimi hry: 

• interakční 

• simulační 

• scénické 

První skupina interakčních her zahrnuje svobodné hry, např. hry s hračkami, dále 

sportovní hry, skupinové hry (těch se mohou zúčastnit všichni hráči), hry korigované 

pravidly, společenské hry, strategické a myšlenkové hry. 

Podstatou simulačních her jsou typické simulace situací nebo prostředí z reálného světa, 

např. hraní rolí, konfliktní hry, hry s používáním rekvizit (loutky, maňásci) (Maňák, et al., 

2003). 

Scénickými hrami je myšlena návaznost na divadelní hry, rozlišení mezi hráči a diváky. 

Využívají se např. jeviště, rekvizity, speciální kostýmy, a jsou také blízko spjaté s hrami 

divadelními (Zormanová, 2014). 

Obecně ale můžeme hry rozdělit do skupin pouze dvou. Těmi jsou interakční a 

neinterakční. 

Během interakčních her na sebe žáci vzájemně působí, komunikují spolu a svým 

chováním a působením se navzájem ovlivňují. Hráči jsou spolu tedy ve vzájemné 

interakci, mohou reagovat na chování spoluhráčů, případně soupeřů. Součástí role je 

také důležitá složka vztahů, a to konkrétně vztahů uvnitř herní skupiny. Jde o to, jak jsou 

hráči společně sjednocení, jaké je jednotlivé zapojení účastníků a jak si předem rozdělili 

práci ve skupině. 

Na rozdíl od interakčních her, při neinterakčních hrách hraje každý žák sám za sebe. To 

znamená, že nedochází ke spolupráci jako u her interakčních, a tím pádem ani 

k ovlivňování žáků mezi sebou. Všichni hráči řeší stejnou nesnáz za stejných podmínek. 

Můžeme sem zařadit různé křížovky, kvízy, přesmyčky, pexesa, doplňovačky, deskové hry, 

šifry, nebo třeba vědomostní testy. Primární úlohou vyučujícího je usměrňování hráčů, 

kontrola jejich dosavadní práce, kontrola dodržování pravidel a po ukončení hry také 

vyhodnocení a shrnutí daného úkolu (Lacina et al., 2011). 
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1.2.4.5 Kritéria členění didaktických her a jejich popis 

Didaktické hry také můžeme rozdělit z hlediska funkce hry samotné, a to podle funkce 

hry obecně, počtu účastníků, rychlosti a kvality, reakce, jedinečnosti nebo univerzálnosti. 

Vymezit tedy můžeme hry učební (vyučovací) a kontrolní, v ohledu na počet účastníků 

hry kolektivní a individuální, specifické a nespecifické, z hlediska lokomoce hry pohybové 

a tiché nebo rychlostní a kvalitativní (Průcha, 1997). 

Jedním z charakteristických vlastností je zde soutěživost. A to jak fyzická, tak 

intelektuální. Soutěživou hrou můžeme oslovit i žáka se slabším výkonem, jelikož se do 

ní může vcítit stejně jako ostatní. Výhra už pak závisí individuálně (Bakalář, 1976). 

V následujících pár odstavcích se pokusím přiblížit alespoň některé vyčleněné didaktické 

hry. 

První v pořadí, vyučovací hry, jsou takové hry, během kterých hráči získávají nové 

vědomosti a dovednosti, popřípadě jejich stávající poznatky více rozvíjejí a upevňují. 

Kontrolními hrami můžeme chápat takové hry, při kterých hráčům stačí již dříve nabyté 

vědomosti a dovednosti, tzn. že při hraní si vystačí pouze s nimi a účelem jejich pouhé 

připomenutí, upevnění a revize. V praxi se ale většinou vyskytuje jejich společná 

propojená verze – jak učební, tak kontrolní (Průcha, 1997). 

Kolektivní hry se nejlépe uplatní pro děti staršího školního věku, jelikož mají silně 

vyvinutou potřebu pro pospolitost a vnímají tak silněji potřebu společné účasti na 

jakékoliv činnosti, chtějí být utilitárním členem skupiny. Zároveň je to pro ně důležitý 

prostředek k tomu, jak se socializovat s jejich podobně věkovou skupinou. Žáci nižších 

ročníků nepotřebují takovou míru spolupráce jako právě žáci druhého stupně, vzhledem 

k vyšší absenci komunikativních a organizačních znalostí. Proto jsou pro ně vhodnější hry 

individuální (Průcha, 1997). 

Ve hrách pohybových se uplatňuje využití změny během růstu organismu. Problémem 

může být fakt, že většina zásadních aktivit a působení žáků probíhá v rámci klasického 

učení, během kterého všichni pouze sedí v lavici a věnují pozornost vyučujícímu. Hry 

s prvky pohybu mohou být jednou z možností, jak sjednotit potřebu žáka s průběhem 

učení (Průcha, 1997). 
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Ke hrám tichým, někdy také řečeno statickým, stolním, patří mnoho her čistě 

intelektuálních. Nejznámější jsou hry s házením kostkou nebo skládáním obrázků (Švec, 

1999). 

Dalším typem her jsou hry specifické (jedinečné). K tomuto typu se řadí takové hry, 

jejichž obsah, cíl a průběh hry není možné měnit pravidly. Jsou předem připravené tak, 

aby přihlížely ke zvláštnostem určitého učiva a materiálu. Mnohé takové z většiny splňují 

více didaktických úkolů, mohli bychom je proto zařadit do více skupin (Petty, 1996). 

Opakem jsou hry nespecifické (univerzální). Ty můžeme využít při procházení širokého 

okruhu látky s vícero cíli, kterými může být pochopení předem neznámého učiva a jeho 

následné utužení a prověření vědomostí. Jsou užitečné hlavně k rozvoji tvořivosti, 

rozumu a schopnosti myšlení (Bakalář, 1976). 

1.2.4.6 Význam didaktických her 

„Didaktické hry musí být natolik atraktivní, aby si žáci ani nevšimli, že se učí.“ 

 (Fontana, 1997) 

Jelikož didaktická hra umožnuje probudit kognitivní ambice, můžeme tvrdit, že je pro 

žáky intenzivním motivačním podnětem. Proto je tato aktivita vítána ve všech 

vyučovacích předmětech. Pokud tato situace nastane a hru do výuky zařadíme, znamená 

to pro žáky hodinu radostnější a obohacenou větším zájmem a fantazií. Většina her 

působí i jako socializační prostředek pro méně seznámený kolektiv, a tak navozuje 

vlídnou atmosféru a spontánnost. Nejen, že sbližuje žáky mezi sebou, ale také žáky a 

učitele navzájem. Díky vyváženému a pozitivnímu třídním klimatu, ke kterému 

napomáhá, se tak stává důležitou součástí při začleňování žáka/žáků do kolektivu. 

V nižších ročnících by se hra měla stát stěžejní využívanou technikou, jelikož právě zde 

převažuje zajímavost a unikátnost forem, kterými je obsah hodiny předáván dítěti. 

Hodiny jsou pak pro žáky mnohem radostnější a přitažlivější (Lokšová et al., 1999). 

Prostřednictvím hraní se žáci postupně dostávají do světa dospělých, zvyšují zájem o 

učení a trvalejšími se jim stávají i osvojené vědomosti a dovednosti. Žáci mají tu pozitivní 

možnost vstupovat do sociálních vztahů a moci zlepšovat své schopnosti komunikace. 

Účinky hry vždy modifikují jedince jako celistvou osobnost a spojují hlavu, srdce a ruku, 

čímž rozvíjejí psychiku. Konkrétně takovou, kterou konvenční výuka mnohdy opomíjí, 
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např. představivost a prožívání. Zároveň také podporují nezávislost, samostatnost a 

aktivitu žáků, díky čemuž se vytváří podněty k tvořivým výkonům (Maňák et al., 2003). 

1.2.4.7 Pozitivní a negativní aspekty didaktických her 

Nikdy není nic pouze a jen pozitivního a přínosného. Poučit se o tom můžeme i v 

didaktických hrách. Jejich zařazení do výuky totiž nese nejen pozitivní, ale i negativní 

aspekty. 

Nejdůležitějším kladným aspektem je zcela jistě aktivizace, o které jsem se zmiňovala již 

v předchozí kapitole. Ovlivňuje nespočet možných věcí, nejvýznamnějšími jsou např. 

rozvoj fyzické a psychické stránky žáků, mezilidské komunikace, sociálních vztahů, 

schopnost řešit problémy a vytvářet pozitivní atmosféru. Dále podporují tvořivost, 

spolupráci, řízení se pravidly, myšlení nebo třeba integraci jednotlivce do kolektivu. 

K negativním aspektům jde obecně zařadit neochotu. Může to být neochota v rámci 

přípravy, jelikož je to náročnější cesta k tomu, jak vytvořit zábavné vyučování. Dále pak 

obecně neochota žáků spolupracovat, bez níž to bohužel nemůže fungovat. V neposlední 

řadě se někde naneštěstí ještě stále vyskytuje názor, že didaktické hry jsou časově 

náročné a zdržují výuku. Z toho vyplývá, že pro ně není při hodinách prostor ani ochota 

je realizovat (Maňák et al., 2003). 

Psycholog, který toto tvrzení vyvrací, přichází s názorem, že využívání didaktických her 

při výuce rozhodně ztrátou času není. Žák totiž hru neprovádí za účelem vyzkoušení si 

role dospělého a zjištění, jak co funguje. Tvrdí totiž, že „dítě si hraje, protože jej to baví, 

a učení, které ze hry vyplývá, je z jeho hlediska nepodstatné“ (Fontana, 1997). 

Didaktické hry ale mohou žáka samozřejmě ovlivnit jak pozitivně, tak negativně.  

Pozitivním aspektem může být např. pochvala nebo uznání. Ti žáci, kteří budou obecně 

častěji chváleni a uznáváni jak třeba učiteli, tak spolužáky, budou mít větší motivaci a 

chuť k tomu se nadále snažit, nebo dokonce svůj výkon ještě zlepšit. To můžeme zařadit 

mezi aspekty, které utužují a ukotvují chování ve třídě. 

Na druhou stranu žáci, kterým hry např. nepůjdou, nebude se jim dařit, budou zaostávat, 

mohou být káráni nebo až poznamenáni trestem či výhružkou, se mohou postupně 

stávat terčem nemilého posměchu a poukazováním si. Takto velice rychle ztratí motivaci 

a mohou si k činnostem, v našem případě didaktickým hrám, vytvořit odpor až nechuť. 
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Toto můžeme zařadit mezi aspekty, které žáky postupně odchylují od žádaného chování 

a situace se poté stává neúspěšnou a nežádanou. Proto by i žáci s nižší prosperitou měli 

být chváleni i za neveliké zdařené situace a úspěchy. Chování během her, např. po špatně 

zodpovězené otázce nebo neadekvátním výkonu, jako je posměch, ponižování a 

demotivace, by nemělo být tolerováno v zájmu všech zúčastněných – jak učitele, tak žáků 

(Kret, 1995). 

1.2.4.8 Všeobecné požadavky na práci učitele s didaktickou hrou 

Obecně by pro žáky měla být didaktická hra lákavá a přitažlivá. Pokud by tomu tak nebylo, 

hrozí, že se tento styl výuky pro děti stane neatraktivní a zároveň v hodinách 

nevyhledávatelný. Krok, který z nenucené, přirozené a zábavné aktivity vytvoří aktivitu 

nucenou, nepřirozenou a nudnou, je velice malý a není vůbec těžké k němu dojít. Proto 

by hra měla být pro žáky žádanou, lákavou a přitažlivou aktivitou, ze které budou mít 

radost a pozitivní zpětnou vazbu. Aby se skutečně naplno mohla využít její motivace, 

měla by odpovídat dané věkové kategorii a schopnostem žáků. Do vyučování by ale 

neměla být zapojena náhodně, nýbrž promyšleně. Konkrétně v tom smyslu, jaký by měla 

mít ve vyučování cíl a k čemu by měla konkrétně sloužit (Průcha, 1997). 

1.2.4.9 Výběr didaktické hry 

Prvním krokem je stanovení určitých cílů, kterých by měl pedagog společně s žáky touto 

aktivitou ideálně docílit. Je to tzv. první klíčový aspekt k úspěchu. Proměnnou je v této 

oblasti samozřejmě věk žáků, dále také znalosti a dovednosti (Petty, 1996). Aktivita by 

měla být vždy volena s ohledem na všechny žáky. Kritérium výběru závisí na nejvhodnější 

variantě pro danou skupinu. Zohlednit bychom měli náročnost přípravy hry, dobu jejího 

trvání, věk, ale i pohlaví žáků, probíranou látku a omezující podmínky, např. prostor, 

vybavení, a zvážení možností žáků, zda budou moci danou hru realizovat (Ouroda, 2009). 

Je žádoucí vybrat takový typ her, který bude kvalitativně odpovídat danému vývojovému 

stádiu žáků v konkrétně dané třídě (Fontana, 1997). Výběr hry musí být zkrátka a 

jednoduše promyšlený. 

1.2.4.10 Příprava, průběh a zakončení didaktické hry 

Příprava didaktické hry na pedagoga klade vysoké nároky. Učitel musí hru nejen důkladně 

připravit, ale také předem zvážit její cíle a obsah tak, aby korespondovala s ideální fází 

vyučovacího procesu. Hra je zadávána s takovým účelem, aby žáci před jejím započetím 
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znali herní cíl. Úloha pedagoga by také měla být předem promyšlena. Může vykonávat 

funkci vedoucího hry či pouze nestranného pozorovatele. Pokud se do hry rozhodne 

vstoupit, jeho zásah by měl být ohleduplný, klidný, nenásilný a individuální ke každému 

hráči. Jeho úkolem bude vytváření vhodných podmínek hry, jejího sledování a korigování, 

případně řešení konfliktu v jejím průběhu, objektivní hodnocení a v samotném závěru 

komplexní hodnocení včetně odměn, je-li tomu hra uzpůsobená. Tímto je definovaná 

silná osobnost, kterou je pedagog schopný žáky motivovat, vést a hodnotit (Neuman, 

2000). Hru je nutné žákům také samozřejmě přiblížit – vysvětlit základní podstatu hry a 

ujasnit doplňující informace, např. co bude jejich úkolem, jak dosáhnou cíle a čas, který 

na to mají vymezený. Další nezbytnou složkou jsou zde také pravidla hry, která musí být 

samozřejmě respektována. Vymezují totiž činnost takovým způsobem, aby se herní cíl 

nevyvíjel tak, jak by se vyvíjet neměl. Tím můžeme eliminovat výskyt mnoha negativních 

momentů (Petty, 1996). 

Didaktickou hru, která splňuje výše uvedené požadavky, již můžeme zařadit do výchovně 

vzdělávacího procesu. Vlastní hravá činnost je konkrétně ta část hry, která má na žáka 

největší vliv a představuje tak nejdůležitější fázi celého procesu využití didaktických her 

při výuce. Teprve zde dochází k podstatě zapojení hlavních účastníků hry – žáků, pro 

které je hra z většiny příjemným a poutavým zpestřením klasického frontálního 

vyučování (Maňák et al., 2003). Účinnost didaktické hry se uzavírá ve chvíli, kdy 

dosahujeme námi požadovaného didaktického cíle – když žáci procvičováním a hraním 

řeší zadaný úkol a tím se v podstatě vzdělávají. Vlastní didaktická hra totiž skrývá cíl hry, 

kterým je právě nevědomé vzdělávání. Ideální hrou je právě taková, při které žáci ani 

nepoznají, že vůbec nějaký úkol plní. Musí mít pocit, že se přímo neučí, ale hrají si. (Petty, 

1996). 

Součástí by mělo být i závěrečné vyhodnocení. Aby byl celkový dojem z hry pozitivní, je 

třeba výsledky hodnotit spravedlivě. Během hodnocení by neměla být vypjatá 

atmosféra. Naopak by se měla nést v klidném a příjemném duchu, aby každý žák 

poslouchal ostatní a všichni měli prostor na to se vyjádřit. Nejdůležitější složkou je 

zpravidla zpětná vazba. Ta může být provedená jakýmkoliv druhem reflexe, případně 

sebereflexe. 
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Pod pojmem sebereflexe si můžeme představit jakési sebehodnocení, ale nejen 

v negativním slova smyslu, ale i v pozitivním. Součástí tohoto procesu je hodnocení sebe 

samého, svého vlastního výkonu a hodnot, prostřednictvím kterých si každý může 

posoudit a zhodnotit své schopnosti a silné i slabé stránky. Díky ní se můžeme učit 

ohlédnutí se za svými jednáními a prožitky (Janíček et al., 2013). 

Při reflexi naopak můžeme sdílet názory s ostatními spolužáky, případně i s učitelem. Žáci 

mohou zhodnotit a zpracovat nově získané zkušenosti a hodnoty. Během této činnosti 

mohou volně pracovat se svými myšlenkami, a je zde samozřejmě také prostor pro 

výměnu názorů s ostatními (Janíček et al., 2013). 

Zároveň je také nezbytné, aby byla didaktická hra kromě diskuse zakončena i vyhlášením 

výsledků. Vyhodnocení je pro pedagoga jakási kontrola, zda žáci splnili daný úkol či 

problém, který jim byl na počátku předložen. Výsledky je vhodné hodnotit co 

nejpozitivněji, abychom podpořili probuzení zájmu o konkrétní předmět či problematiku. 

Příjemnou motivací a závěrem můžeme těm nejlepším nabídnout odměnu, např. 

v podobě malé jedničky, hvězdičky či drobné sladkosti (Petty, 1996). 

1.2.4.11 Tvorba skupin při didaktických hrách 

Tvorba skupin má také své vlastní požadavky, ve kterých se může promítat záměr nebo 

účel směrem k rozvoji žáků. Pokud při konkrétní hře nastane situace, kdy žáci musí 

vytvořit soutěžní týmy, měl by učitel dbát na to, aby byly skupiny vyrovnané a tím byly i 

stejné herní podmínky. Existují tři, respektive čtyři možnosti tvorby skupin: skupina 

vytvořená spontánně, skupina vytvořená delegováním, skupina vytvořená náhodně a 

řízené vytváření skupin (Kožuchová et al., 1998). Cílem může být např. stmelit žáky 

v jeden sehraný tým, zamezit nevýběr hráčů méně oblíbených nebo třeba zlepšit šanci 

vzájemného poznávání, pokud tomu tak nebylo již dříve. Tyto i další cíle můžeme ovlivnit 

právě výběrem jednoho z výše uvedených typů tvoření skupin (Činčera, 2007). 

1.2.4.12 Role učitele při vlastním průběhu hry (vymezení úlohy vedoucího) 

Pokud si již pedagog dá tu práci a didaktickou hru připraví, stále tím jeho role nekončí. 

Jeho chování před a během hry může její průběh významně ovlivnit, a to konkrétně tím, 

kterou roli učitel zaujímá a jak se v těchto pozicích mění. Jako první může zaujímat roli 

klasického učitele – tedy toho, kdo je v pozici “jsem ten, kdo ví,“ která se postupně může 

měnit do role průvodce, facilitátora, který může žáky hrou aktivně provádět a 
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podporovat. Zodpovídá za herní průběh, ne ale za její obsah, je tedy nestranným. Ideální 

funkcí, kterou by měl učitel zaměstnávat při hraní, je tzv. „partner.“ Žáci by měli mít pocit, 

že hraje s nimi a ne „proti nim.“ Z jeho přístupu by měla být cítit úcta, názory a myšlenky 

žáků by neměly být zlehčovány. Po úvodu a představení didaktické hry následně učitel 

aktivitu řídí tak, aby nepůsobil jako rušivý element, není-li tomu tak potřeba. Pokud ano, 

může v průběhu hry např. připomenout a zopakovat pravidla nebo třeba podotknout, 

kolik času žákům zbývá na dokončení práce. Pokud je třeba, zajišťuje vybrané materiály 

a pomůcky na práci, většinou svépomocí. Během hry reguluje její tempo a směr, kterým 

se hraní udává. Kontroluje, aby byli všichni žáci rovnoměrně zapojeni do aktivity a 

zároveň zabraňuje případným neshodám či konfliktům. Samozřejmě je vhodné si při 

průběhu dávat pozor na nevhodné chování při hrách nebo vedení her obecně. 

Bezpochyby by se pedagog měl vyhýbat přenášení osobních potíží a případných 

konfrontací s rodiči na konkrétního žáka. Nevhodné je i negativní hodnocení, 

zesměšňování a případné zastrašování. To vše vypovídá o správné lidské zralosti, kterou 

je pedagog obdarován. Mnohdy je tato schopnost důležitější a cennější než čas praxe, 

kterou učitel při hodinách absolvoval. Zároveň je nutné nepodcenit úvodní motivaci před 

hrou a její navození, které by s její absencí mohlo nepříznivě ovlivnit celý průběh hry 

(Šikulová et al., 2006).  



 29 

2 EMPIRICKÁ ČÁST 

Kapitoly teoretické části bakalářské práce slouží jako podklad pro empirickou část. V ní 

jsou zobrazována data získaná pomocí dotazníkového šetření. Dále jsou zde představeny 

výzkumy podle předem stanovených cílů a otázek strukturovaně vystavených. 

2.1 Metodologie výzkumu 

Pro tuto část byla zvolena kvantitativní metodologie průzkumu prostřednictvím zadání, 

vyplnění a zhodnocení dotazníků na téma použití didaktických her při výuce. Tato 

metoda výzkumu se zdála jako nejvhodnější v rámci získání většího množství informací 

potřebných k vystavení závěrů empirické části bakalářské práce a zároveň poskytovala 

anonymitu šetření. Díky kvantitativnímu výzkumu bylo zaznamenáno vše potřebné, 

včetně rozdílů mezi zkoumanými osobami a existencí rozdílných pohledů na danou 

problematiku. 

K závěrečnému prokázání či vyvrácení průzkumného mínění byl autorkou vytvořen 

dotazník, který vznikl na základě prostudování a následného sestavení otázek 

kompletovaných v souladu s klíčovými kompetencemi obsaženými v Rámcovém 

vzdělávacím programu pro základní vzdělávání. Nejvíce zastoupenými kompetencemi, se 

kterými se vytvořené otázky ztotožňují, jsou kompetence komunikativní, kompetence 

k učení a kompetence sociální a personální. 

Dotazník je tvořen úvodními otázkami zaměřenými na získání přehledu o pohlaví žáků, 

třídě, kterou momentálně navštěvují, daném předmětu, ve kterém se zúčastňují šetření 

a základní škole, kde se vzdělávají. Dále pokračuje ve složení otázek z dané problematiky 

dohromady s výběrem odpovědí na škále od 1 do 5, přičemž 1 = nejlepší, nejvíce a 5 = 

nejhorší, nejméně. Všechny odpovědi byly získávány jednoduchým zaškrtáváním a 

výběrem z možností. S ohledem na stáří respondentů byl dotazník formulován úměrně 

věku v podobě dovysvětlení pojmů, poznámek pod čarou a zábavnější formou 

odpovídání pomocí vytvořených grafických symbolů emotikon. 

Písemně byly distribuovány mezi žáky dvou základních škol – jedné v Rožmitále pod 

Třemšínem a druhé v Českých Budějovicích. Vyučujícími byly žákům připomenuty obecně 

hry, které se na vyšším stupni během vyučovacích hodin odehrály a žáci v tomto duchu 
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následně vyplnili papírovou podobu vytvořeného dotazníku, jenž čítá dvě strany. 

Dotazníky se poté kolektivně vybraly a byly připraveny k následnému šetření. 

Prezentované výsledky zahrnují zhodnocení dotazů položených respondentům 

základních škol. Celkem byly vyhotoveny dotazníky od 196 respondentů. Všichni 

dotazující se řadí do vyššího stupně základní školy, tedy od tříd v rozmezí 6. až 9. ročníku. 

2.1.1 Dělení respondentů dle pohlaví 

Ze 196 žáků, tedy celkového počtu respondentů, je 117 žáků a 79 žákyň. Rozdělení si 

můžeme graficky zobrazit na následujícím grafu: 

 

Graf 1: Procentuální zastoupení žáků a žákyň 

2.1.2 Zastoupení tříd dotazníkového šetření 

Z následujícího grafu je viditelné zastoupení počtu žáků jednotlivých tříd, které budou v 

následujících odstavcích komparovány: 

 

Graf 2: Zastoupení počtu žáků jednotlivých tříd 

2.2 Cíl výzkumu 

Cílem a podstatou empirické části bakalářské práce je získání a následné zpracování 

údajů, které jsou součástí otázek zaměřených na použití didaktických her při výuce a 

zároveň popsání přínosu didaktických her. Otázky se elementárně zaměřují na 
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kompetence komunikativní, kompetence k učení a kompetence sociální a personální, 

které jsou pro nás v tuto chvíli klíčovými a jsou uvedené v Rámcovém vzdělávacím 

programu pro základní vzdělávání. Těmi jsou například otázky: 

• Jaké jsou rozdíly mezi použitím didaktické hry v průřezu ročníků vyššího stupně 

základní školy? 

• Dokážou didaktické hry naučit žáky spolupráci? 

• Zvládnou si žáci po odehrání hry zapamatovat danou látku lépe? 

• Nebáli se respondenti pronést svůj názor před spolužáky/pedagogem? 

• Dokázali si žáci během didaktické hry odpočinout od učení? 

• Připadali si žáci po didaktické hře více uvolnění a bez stresu? 

2.3 Způsob zpracování dat 

Informace získané z dotazníkového šetření byly zaznamenávány pomocí tabulkového 

softwaru Microsoft Excel a zpracovávány dle tabulkového procesoru Numbers. Zároveň 

přitom byly dotazníky rozděleny dle vícero aspektů – jednotlivých tříd, pohlaví, předmětů 

a škol. Následně byl zjištěn rozsah početnosti jednotlivých tvrzení, které byly 

komparovány s tvrzením ostatních respondentů. Tato výsledná data byla zanesena do 

grafů a následně vyhodnocena. Uvedená mocnost responsí byla pro lepší přehlednost a 

vyhodnocení převedena do procentuálních hodnot. 

2.4 Charakteristika základní školy dotazníkového šetření 

2.4.1 Základní škola Jakuba Jana Ryby 

Tato základní škola se nachází ve městě Rožmitál pod Třemšínem. V čele jejího vedení 

stojí paní ředitelka PaedDr. Jana Bacíková. Školní soustava je poměrně veliká, s ohledem 

na velikost města. Sdružuje Základní školu, školní družinu a školní klub. Škola je úplná s 

prvním až devátým postupným ročníkem. Vyšší i nižší stupeň dohromady pojmou až 600 

žáků, momentálně je to přibližně 440 žáků. Kapacita školní družiny je 150 dětí, školního 

klubu 55 žáků. V případě potřeby respektují nároky žáka se speciálními vzdělávacími 

potřebami díky prostorovému uspořádání třídy a pracovnímu místu. 

V areálu školy je nově zrekonstruovaná víceúčelová sportovní plocha s umělým 

povrchem, asfaltové hřiště, běžecká dráha a sektory pro skok daleký a vrh koulí. Hřiště i 

obě tělocvičny využívají jak žáci Základní a Speciální základní školy, tak i členové místní 
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tělovýchovné jednoty a veřejnost. Na obědy žáci docházejí do jídelny, která není součástí 

školy. 

Samotná škola je velmi moderní, dovoluji si říct až “nadmoderní” a žáci se tu mají velice 

dobře. Využívají 35 učeben, z nichž je asi polovina odborných a specializovaných – např. 

učebna fyziky, matematiky, přírodopisu, výtvarné výchovy, hudební výchovy, rodinné 

výchovy, učebny anglického a německého jazyka, učebny informatiky, informačního 

centra s knihovnou, keramické dílny, kuchyňky s cvičným bytem a dílny. Skoro každá třída 

má vlastní interaktivní tabuli, klasickou tabuli a učitelský počítač. Dataprojektory a plátna 

na zdi jsou už dnes samozřejmostí. Nejzajímavější je asi učebna chemie, která je 

vystavěná ve stylu laboratoře. Nachází se zde veliká vzduchotěsná komora a speciální 

stoly s kahany pro práci s ohněm. Zároveň jsou v této třídě, ostatně jako v mnoha dalších, 

namísto klasických školních židlí ergonomičtější druhy. Pro žáky přinášejí velice příjemné 

sezení a správné držení těla. 

Prostory školy jsou světlé, čisté a estetické. Stěny oplývají novým, krásně barevným 

nátěrem, který na některých místech pokrývají nástěnky, výzdoby od žáků i učitelů a 

pomocné tabulky s učivem, kterých žáci při práci v hodinách hojně využívají. 

Ve škole je prostor pro školní poradenské pracoviště výchovného poradce a metodika 

prevence sociálně-patologických jevů. V neposlední řadě má škola bezbariérový přístup. 

Základní škola Jakuba Jana Ryby [online]. © 2018 [cit. 20.6.2023]. Dostupné z: 

https://www.zsrozmital.cz/o-skole  

2.4.2 Základní škola Pohůrecká 

Tato základní škola se nachází ve městě České Budějovice již od roku 1960. V čele jejího 

vedení stojí paní ředitelka Ing. Dana Walterová. Škola je úplná s prvním až devátým 

postupným ročníkem. 

Leží v marginální městské části Suché Vrbné. Sdružuje Základní školu, školní družinu, 

školní knihovnu a vlastní jídelnu s kuchyní. Vyšší i nižší stupeň dohromady pojmou až 850 

žáků, školní družina nad tři stovky dětí. K budově zároveň náleží sportovní areál 

s vystavěnou běžeckou drahou, tartarové hřiště a prostor pro míčové aktivity. Nově je 

také zřízená školní dílna a kuchyňky. Moderní vybavení je hojně dostupné, zahrnuje nové 

počítače v počítačové učebně, interaktivní tabule téměř v každé třídě a zmodernizované 



 33 

učebny. Na pozemku školy jsou k dispozici herní prvky (trampolíny, pískoviště, 

prolézačky…). Zároveň je zde vybudovaný mokřad pro autentickou výuku přírodopisu a 

pěstitelských činností. Výuka se zaměřuje převážně na všeobecné vzdělávání a výuku 

cizích jazyků, např. angličtina se zde vyučuje již od 1. třídy. Kromě výuky škola poskytuje 

i poznávací zájezdy, lyžařské a snowboardové výcvikové kurzy a rozmanité exkurze. 

Škola je od roku 2021 hrdým spolupracovníkem Pedagogické fakulty Jihočeské univerzity. 

Díky tomu se pyšní titulem Fakultní základní škola. Také je působištěm školního 

psychologa a speciální pedagožky. 

Základní škola Pohůrecká [online]. [cit. 20.6.2023]. Dostupné z: 

https://www.zspohurecka.cz/a/profil-skoly 

2.5 Analýza a interpretace výsledků  

První část otázek je věnována především odpočinku, uvolnění a celkovému 

harmonickému vztahu k didaktickým hrám. Tyto otázky slouží především jako pozvolné 

seznámení se s dotazníkem a navození atmosféry didaktických her. Žáci zde odpovídají 

celkem na tři otázky, které mají za úkol zjistit jejich sympatie a vztah s didaktickými hrami. 

2.5.1 Zaujetí, odpočinek 

 

Graf 3: Během didaktické hry jsem si odpočinul/a od učení. 

První graf, který nás uvádí do dotazníku, se týká odpočinku během učení 

zprostředkovaným didaktickou hrou. Odpočinkem ale není myšlena volná hodina nebo 

prosté nepracování, nýbrž „aktivní“ odpočinek při hraní, které nahrazuje klasickou 

frontální výuku a soustředěné vnímání výkladu pedagoga. Kladné hodnocení zvolilo 

naprosté množství dotazovaných, celých 80 %, což z celkového počtu 196 žáků činí 157 

respondentů, kteří s tímto výrokem souhlasí. Naopak se zde vyskytuje úplné minimum 

záporných odpovědí. Můžeme proto předpokládat, že hraní didaktických her při hodině 
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přispívá k aktivně vymezenému odpočinku a žáci tak mají možnost nabrat novou energii 

na další vyučování. 

 

Graf 4: Po didaktické hře jsem si připadal/a více uvolněný/á, bez stresu. 

Velice hojné množství kladných odpovědí se shlukuje také zde, kde bylo otázkou 

zjišťováno, zda si žáci po hře připadají více uvolnění, s čímž souvisí snížená hladina stresu. 

Záporné odpovědi se zde vyskytují pouze u 7 % dotázaných, poměrná nadpoloviční 

skupina ale odpověděla příznivě a cítí se tak při hře uvolnění a bez stresu. 

 

Graf 5: Didaktická hra ve mně probudila větší zaujetí v dané látce. 

U grafu zaujetím danou látkou probuzeným didaktickou hrou můžeme pozorovat 

různorodé odpovědi. Největší zastoupení má část 51 % kladných oproti 22 % záporným 

odpovědím. Poměrně velká část žáků si nebyla jistá a volila proto volbu střední – 

neutrální. Můžeme se domnívat, že zaujetí v dané látce se odvíjí např. od typu a druhu 

hry. Jelikož jsou odpovědi získané od všech žáků z různých předmětů, je tato zkoumaná 

otázka velice objektivní. 

2.5.2 Kompetence sociální a personální 

Tato druhá série otázek byla zaměřena na žákovu sociální a personální stránku. Otázky 

se týkají osobnostního seberozvoje, ochoty a ohleduplnosti, role a spolupráce ve skupině 

a také sebevědomí. V předpokladu splnění těchto klíčových kompetencí by žák měl ve 
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skupině účinně spolupracovat, podílet se na vytváření příjemné atmosféry a příznivých 

mezilidských vztahů a vytvářet si sám o sobě pozitivní představu. 

 

Graf 6: Didaktické hry mě naučily spolupráci ve skupině. 

V grafu číslo 6 žáci uvádějí, že didaktické hry jim byly přínosné pro naučení spolupráce 

ve skupinách skoro v polovině případů. Třetina žáků si svou odpovědí nebyla jistá, proto 

zvolila neutrální možnost. Zbylé pětině žáků nepřipadá, že by je didaktická hra spolupráci 

ve skupině naučila. To se ale postupem času a množství hraní her může samozřejmě 

změnit. 

 

Graf 7: Díky didaktickým hrám jsem našel/našla svou roli ve skupině (specialista, koordinátor, vyhledávač zdrojů, 
týmový hráč, kompletovač…) 

V této položené otázce se žáci měli rozhodnout, zda jim didaktické hry pomohly najít 

jejich roli ve skupině, ať už např. koordinátora skupiny, vyhledávače informací, 

zapisovatele, který zaznamenává myšlenky spoluhráčů, či iniciátora, který přichází 

s novými nápady a aktivně je prosazuje. Graf nalezení své role ve skupině se zdá být 

jedním z nejvíce negativních z celého dotazníku. Až 29 %, tedy skoro třetina dotázaných, 

zodpověděla otázku záporně. Naopak nejvíce jistých si bylo pouze 9 % dotázaných spolu 

s další třetinou, kteří si myslí, že svoji roli ve skupině spíše našli, než nenašli. Velké 

množství neutrálních i záporných odpovědí může být zapříčiněno pravděpodobně tím, že 
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si žáci svou rolí ve skupině do této chvíle nejsou jisti, a právě proto zvolili takovou 

odpověď, která se odstupem času může měnit. Nebo se případě nad svou rolí ani 

nezamýšleli za předpokladu, že jim tato otázka nebyla nikdy položena. 

 

Graf 8: Při didaktické hře dokážu akceptovat i nápady, názory a myšlenky ostatních. 

Po první dotazníkové otázce, která se týkala „aktivního“ odpočinku během didaktických 

her, se i zde vyskytují jedny z nejvíce zastoupených kladně hodnocených odpovědí, 

konkrétně se zde shodlo až 80 % respondentů. Ti svojí odpovědí tvrdí, že své spolužáky 

dokážou poslouchat a souhlasit s jejich nápady i názory. Procento nesouhlasu je zde jen 

minimální, což jen kladně podporuje pozitivní hodnocení valné většiny a potvrzuje nám 

to tak domněnku, že žáci se pomocí didaktických her mohou naučit akceptovat nápady, 

názory a myšlenky svých spolužáků a nejen nich. 

 

Graf 9: Některé didaktické hry mi pomohly pro můj osobnostní rozvoj. 

Tato otázka měla za úkol zjistit, jestli didaktické hry mohou napomoci k postupnému 

osobnostnímu rozvoji. Je totiž důležité, aby hry byly také přínosné i pro žákovo 

osobnostní posunutí kupředu a nebyly pouhou zábavou a vyplněním času při vyučování. 

Odpovědi se nesou ve velice kladném duchu, kdy skoro polovina žáků odpověděla, že jim 

didaktické hry opravdu k osobnostnímu rozvoji pomohly. Negativně se vyjadřuje čtvrtina 

dotázaných, kteří s tímto výrokem nesouhlasí. 
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Graf 10: Moje účast při didaktických hrách ve skupině pozitivně ovlivnila společný výsledek. 

Co se týče rolí ve skupině během didaktických her, můžeme bezpečně tvrdit, že každý 

nějakou svou roli má. K tomuto tématu jsme se dostali u grafu 7 – nalezení právě své role 

ve skupině. Každý žák ale svou rolí do skupiny jakkoliv přispívá a tím postupně pozitivně 

ovlivňuje společný výsledek. Může ostatním vyhledat potřebné informace, přinést nové 

poznatky či se jen aktivně zapojovat a pomáhat. Všechny tyto činnosti dohromady 

jakkoliv pozitivně ovlivňují celkový výsledek. S tímto výrokem souhlasí 65 % žáků, tedy 

skoro třičtvrtě z celkového počtu dotázaných. Neutrální možnost volila čtvrtina a 

negativně se vyjadřuje pouze 12 %. 

 

Graf 11: Ve skupině byla během didaktické hry přítomna úcta a ohleduplnost ke spolužákům. 

Na grafu číslo 11 můžeme vidět četnost odpovědí, které se vztahují k tématu 

problematiky ohleduplnosti k ostatním. Skoro polovina žáků souhlasí, že ve skupině byla 

a je úcta k ostatním přítomná, 30 % se vyjadřuje neutrálně a necelá čtvrtina nesouhlasí. 

Bez ohledu na výsledky bychom měli konstatovat, že úcta a ohleduplnost je žádoucí 

v jakékoliv situaci, nejen během procesu hraní didaktických her. Pokud je úcta a 

ohleduplnost ve skupině postrádána, měla by se brzy vytvořit nebo obnovit, jelikož to 

může mít za následek vytvoření úzkosti a nechuti k hraní her obecně. Této problematice 
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již byla dříve v teoretické části věnována podkapitola pozitivních a negativních aspektů 

didaktické hry, kde se tyto jevy popisují podrobněji. 

 

Graf 12: Ve skupince jsme si dokázali pomáhat. 

Předposlední z grafů zaměřených na kompetence sociální a personální se zaměřuje na 

vzájemnou pomoc ve skupince. Jak můžeme vidět, tak skoro tři čtvrtiny žáků efektivně 

spolupracují a tím si dokážou navzájem pomáhat. 16 % zvolilo neutrální odpověď a 15 % 

žáků se domnívá, že si ve skupince pomáhat nedokážou. 

 

Graf 13: Díky didaktické hře jsem se cítil/a více sebevědomý/á. 

Na posledním grafu této sady otázek je vyobrazena četnost sebevědomí žáků během her. 

Po dotazníkové otázce propojené s grafem číslo 8, která se týkala najití žákovy role ve 

skupině, se v této taktéž objevuje největší procento negativních odpovědí. Až 27 % 

dotázaných svoji odpověď zvolilo zápornou. Přesto se ale 44 % žáků cítí během hry 

sebevědomě. Může se zde vyskytovat mnoho faktorů, jako je např. druh hry, která je 

hrána, předmět, ve kterém se hra realizuje, žákovo znalosti k dané problematice, ale také 

třeba osobností typ. Někdo se ve skupince nemusí cítit sebevědomě ani přesto, že dané 

problematice a úkolům dostatečně rozumí, a tak se i nadále projevuje nepříliš 

sebevědomě. 
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2.5.3 Kompetence komunikativní 

Předposlední sada otázek se dominantně zaměřuje na komunikaci ve skupině. Cílem zde 

bylo zjistit, zda žákům hry jakýmkoliv způsobem dopomáhají k rozvoji nebo zlepšení 

některé z jejich komunikativních funkcí, které jsou předpokladem ke zkvalitnění 

spolupráce se spolužáky i učiteli a zároveň jsou nezbytnou součástí rozvoje a zapojení do 

každodenního společenského dění nejen ve školních letech, ale i jejich následujícího 

dospělého života. 

 

Graf 14: Nebál/a jsem se před spolužáky promluvit a říct svůj vlastní názor. 

Na prvním grafu reprezentujícím sadu otázek zaměřených na komunikaci si můžeme 

dokázat, že většina žáků se opravdu nebojí promluvit před svými spolužáky nebo jim 

alespoň přinejmenším sdělit svůj názor. Konkrétně se to týká skoro tří čtvrtin 

dotazovaných. Neutrálně otázku hodnotí 19 % a negativní postoj zaujímá pouze 13 % 

dotazovaných. Tento graf se ale pomyslně pojí s grafem nadcházejícím, který už takto 

pozitivně nedopadl. 

 

Graf 15: Nebál/a jsem se promluvit před celou třídou a pedagogem. 

Zde můžeme pozorovat viditelný pokles kladných odpovědí, které se přesunuly k opačné 

části. Konkrétně se kladná procentuální hodnota zmenšila o 19 %, ze které se data 

přesunula do záporné hodnoty a ta se tímto vlivem zvýšila o 13 %. Rozdíl v těchto dvou 
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položených otázkách je spatřen v adresátovi. Zatímco v předešlé otázce byli adresátem 

prezentováni spolužáci, v tomto grafu je adresátem prezentována celá třída a pedagog. 

Můžeme se domnívat, že zde už na jedince působí vyšší hladina zatížení a situace je o 

něco více stresující. Pro jedince je veliký rozdíl, pokud hovoří ke svému menšímu okruhu 

přátel nebo se naopak obrací k celé třídě a vyučujícímu. Strach z projevu před všemi 

může samozřejmě velice úzce souviset s osobnostním typem. Extrovertní osobnostní typ 

bude před třídou pochopitelně hovořit jiným způsobem a pod jiným psychickým 

nátlakem než např. introvertní osobnostní typ. 

2.5.4 Kompetence k učení 

Poslední sadu otázek, která čítá pouze dvě otázky, můžeme zařadit mezi kompetence 

k učení. Ve chvíli, kdy si žák osvojí tyto kompetence, získává schopnost efektivně využívat 

vhodné způsoby, metody a strategie učení, vyhledává a třídí informace na základě toho, 

jak jim porozuměl, propojuje již dříve naučené poznatky s novými, rozšiřuje si tím své 

povědomí a umí samostatně pozorovat a experimentovat. 

 

Graf 16: Při didaktické hře umím vyhledávat informace, zvládnu je propojit a použít (např. ke správné odpovědi). 

Graf číslo 16 je ze všech grafů hodnocen nejvíce kladně. Jak můžeme z obrazce vyčíst, 

84 % žáků si během didaktické hry samo zvládne vyhledat a následně využít získané 

informace, které můžou později propojit s dalšími získanými poznatky. S vyloženě 

negativní odpovědí „určitě ne“ se z respondentů neztotožnil žádný. Můžeme tedy 

konstatovat, že didaktické hry tak v oblasti kompetence k učení považujeme za velice 

úspěšné a funkční. 
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Graf 17: Díky didaktické hře jsem si ucelil/a a zapamatoval/a danou látku lépe. 

Poslední z tohoto typu grafů je zaměřen na zhodnocení a získání povědomí o ucelení a 

zapamatování si dané látky, která byla součástí didaktické hry. 63 % dotazujících se 

domnívá, že si danou látku pomocí hraní didaktické hry lépe ucelí a zapamatuje. 29 % se 

ztotožňuje s odpovědí ani ano, ani ne a 8 % se domnívá, že didaktické hry v tomto ohledu 

na zapamatování si nijak nepomohou. Jak ale bude možné vyčíst v posledním grafu, který 

nám dává povědomí o věcech, které se žáci společně během didaktických her naučili, 

odpovědi většinou směřují k formulaci spolupráce, kooperace, komunikace a obecně 

schopnost si danou látku lépe zapamatovat. Proto se domnívám, že procento kladných 

odpovědí by v realitě mohlo být mnohem vyšší, než zde tento graf vyobrazuje. 

2.5.5 Vybrané aktivity – jaké didaktické hry mě baví nejvíce 

Poslední kapitola empirické části obsahuje odpovědi na otevřené otázky zakomponované 

v závěrečné části dotazníku. Zpracované odpovědi jsou opět vložené do grafického 

znázornění vypracovaného pomocí tabulkového procesoru Numbers a zobrazují četnost 

zaznamenaných odpovědí. První graf čítá pouze 40 odpovědí. Naopak druhý graf měl na 

odpovědi větší štěstí a čítá jich dokonce a 170. Jelikož se v odpovědích prolínaly jak 

obecné druhy her nebo naopak jejich konkrétní realizace, rozdělila jsem z důvodu 

přehlednosti následující grafy na dvě části rozlišené dle zodpovězených variant. 

2.5.5.1 Obecné typy didaktických her 

V první ze dvou částí úvodní otevřené otázky poukazují odpovědi k oblíbenosti obecného 

typu didaktických her. Jak můžeme z grafu vyčíst, největší úspěšnost čítají odpovědi pro 

skupinové hry v počtu 11. Následuje oblíbenost křížovek nebo osmisměrek. O třetí a 

čtvrté místo se dělí pohybové hry a hry s mobilním telefonem. Právě hry s mobilním 

telefonem nebo obecně s elektronickým zařízením se v dnešní době dostávají na 

vzestup. Jako nápad to působí inovativně a moderně, podmínkou ale pravděpodobně 
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bude navázaný jedinečný a okázalý vztah žáků s pedagogem založený na důvěře tak, aby 

všichni opravdu dělali to, k čemu je zařízení určené a neodchylovali se od výuky. V počtu 

4 následují interaktivní hry, které jsou obecně nejčastěji zaměřeny na oblast lidského 

chování, které si žáci mohou pomocí didaktických her jednoduše navodit a prožívat. Mezi 

odpověďmi s nejnižším počtem zmínění v řádu jednotky jsou hry typu tvoření, poznávání 

a hry, které jsou podmíněné vyhledáváním informací. 

 

Graf 18: Obecné typy her, které mě baví nejvíce. 

2.5.5.2 Konkrétní duhy didaktických her 

Ve druhé části ze dvou úvodní otevřené otázky poukazují odpovědi k oblíbenosti 

konkrétního druhu didaktických her. Jak si můžeme povšimnout, největší a bezvýhradnou 

převahu získala hra Kahoot, která je mezi žáky základních škol velice oblíbená. Druhou 

nejpočetněji volenou hrou byla hra Šibenice, kterou můžeme znát také pod názvem 

Oběšenec či Kat. Jedná se o hru, která se přenáší z generace na generaci a její podstata 

spočívá ve snaze postupně odhalit skryté slovo, které může být např. ideálním úvodem 

do hodiny nebo probíraným tématem, které žáky ve vyučování čeká. Díky této krátké hře 

se žáci do hodiny příjemně a pomalu naladí a vyučování ihned od začátku nabírá 

atraktivní charakter. Se 14 hlasy následuje internetová hra Quizlet, která žákům 

umožňuje snadnější a rychlejší naučení slovní zásoby a termínů pomocí kartiček a her, 

díky kterým je zapamatování si o mnoho rychlejší a příjemnější. O dva hlasy méně čítá 
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slovní hra Kontakt, ve které je podstatou uhádnutí předem vymyšleného slova, které 

jeden z žáků, nebo klidně i vyučující, popisuje. S počtem 7 si můžeme všimnou nechvalně 

známé hry AZ-kvíz. Následuje internetová hra Alf, která spočívá v interaktivních testech 

a procvičení učiva. Mezi hry nejméně vyskytlé můžeme jmenovat hru Panovníci. 

 

Graf 19: Konkrétní druhy her, které mě baví nejvíce. 

2.5.5.3 Výuková platforma Kahoot 

Pro drobnou podkapitolu k charakteristice jsem si vybrala právě nejvíce zmiňovanou hru 

Kahoot. Jak je již v nadpisu zmíněno, Kahoot je herní výuková platforma, která umožňuje 

jednoduché vytvoření a následní hraní výukové hry ve formě kvízu. Formát a počet 

otázek je na osobě, která kvíz jednoduše a během pár minut vytvoří sama. Do otázek lze 

zakomponovat i obrázky, videa nebo diagramy, aby forma hraní byla ještě o něco 

zábavnější. Hra se nejlépe realizuje ve skupině – čím více hráčů, tím větší zábava. 

Jednotliví hráči, v našem případě žáci, odpovídají na vlastních elektronických zařízeních 

– např. mobilu, tabletu či počítači, zatímco se otázky zobrazují na veliké sdílené 

obrazovce. Tu nejlépe zastupuje interaktivní tabule nebo promítací plátno, které jsou 

v dnešní době přítomné skoro v každé druhé třídě. Díky této didaktické hře si hráči 

mohou trénovat nebo dokonce i otestovat znalosti pomocí zodpovídání jednotlivých 

otázek, ze kterých mají možnost výběru rovnou ze 4 odpovědí. Za správně zodpovězené 

otázky se hráčům přičítají body, a to v míře rychlosti, dle které na danou otázku 

odpověděli. Pokud odpoví špatně, žádné body se nepřičítají, ale ani neodčítají. Hráči 

jednoduše „zůstávají na místě.“ Otázek může být libovolný počet a vítězí hráč s nejvyšším 

počtem bodů. Hra se dá využívat jak k zábavě, tak např. k modernímu a inovativnímu 
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testování znalostí v podobě testu či prověrky. Oblíbenost nalézá u žáků všech věkových 

kategorií. 

2.5.5.4 Věci, které jsem se naučil/a během spolupráce se spolužáky při průběhu 

didaktických her 

V poslední z otevřených otázek a zároveň závěrečné otázky celého dotazníku žáci 

vymýšleli nejrozmanitější odpovědi na otázku, které věci se naučili během spolupráce se 

spolužáky při průběhu didaktických her. Tento graf čítá dohromady 16 nejčastěji 

zmiňovaných dovedností celkem se 131 odpověďmi, které se žáci naučili nebo si některé 

nové schopnosti osvojili. Pro větší přehlednost jsou zpracovaná data následně rozdělena 

na dva menší grafy dle počtu zastoupení jednotlivých odpovědí od nejvyššího po nejnižší. 

V první části grafu můžeme vyčíst, že největší úspěšnost mělo naučení se spolupráci se 

spolužáky v počtu 39 zmínění. Toto tvrzení můžeme zároveň propojit již s dříve 

uvedeným grafem číslo 6, jehož otázka je samostatně zaměřená na naučení se spolupráci 

ve skupině. Následuje o desítku odpovědí méně, kterými žáci potvrzují, že se naučili, 

pochopili, nebo si lépe zapamatovali látku, která byla při didaktické hře obsažena. Pokud 

bychom uvažovali nad tím, jak žákům ulehčit od domácího učení, je procvičení 

didaktickou hrou jedním z příjemnějších cest jak tohoto učení či zopakování dosáhnout. 

11 dotázaných uvádí naučení naslouchání a přijetí názorů ostatních, s čímž můžeme také 

spojit jeden z předešlých grafů, a to konkrétně graf číslo 8. Dvakrát se zde objevuje počet 

devět, konkrétně u zlepšení vyhledávání informací a vyslovení svého vlastního názoru. 

Následuje zlepšení komunikace a ohleduplnosti vůči ostatním spolužákům. Na pomyslné 

poslední příčce prvního grafu, respektive stále jeho prostřední hodnoty, se nachází 

myšlenka „nikomu nevěřit na 100 %. 

Na počátku druhého grafu stále s četností 5 odpovědí se nachází vyřčený názor, že 

někteří spolužáci mají nízký intelekt. Pravděpodobně to ale bude jen vtipně myšlená 

poznámka. Přestože se u předešlého grafu číslo 14 vyskytuje 69 % kladných odpovědí, 

tato otevřená otázka zaznamenává pouze 3 odpovědi od žáků, které hraní didaktické hry 

naučilo nemít strach při mluvení před ostatními. Další 3 žáci se naučili respektovat ostatní 

a organizovat si svou skupinku. Tito jedinci pravděpodobně již ví, že tvoří ve skupině tzv. 

koordinátory, tedy jedince, kteří koordinují a dokážou tak skupinu smyslně organizovat. 
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Po jedné odpovědi se vyskytuje např. aktivní odpočinek, naučení společenských vztahů 

nebo dovednost rychlejšího přemýšlení. 

 

Graf 20: Věci, které jsem se naučil/a během spolupráce se spolužáky při průběhu didaktických her (1/2) 

 

Graf 21: Věci, které jsem se naučil/a během spolupráce se spolužáky při průběhu didaktických her (2/2) 

2.6 Shrnutí praktické části 

Cílem praktické části bakalářské práce bylo získat, zpracovat a vyhotovit závěry 

z dotazníkového šetření vyhotovených od celkem 196 respondentů. Všichni dotazující se 

řadí do vyššího stupně základní školy, tedy do tříd v rozmezí 6. až 9. ročníku. 
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Dotazník si můžeme rozdělit do dvou pomyslných částí, kterou je první část otázek 

zaškrtávacích a druhá část otázek otevřených. 

První část je charakteristická svou možností výběru odpovědí na škále od 1 do 5, přičemž 

1 = nejlepší, nejvíce a 5 = nejhorší, nejméně. Následně lze na základě uvedených dat 

v empirické části prokázat několik faktorů. Skoro u všech otázek se potvrdilo, že použití 

didaktických her při výuce přináší pozitivní aspekty a je žákům nápomocno. Nejvíce se 

respondenti shodli u grafu číslo 3 (80 % kladných odpovědí), grafu číslo 8 (80 % kladných 

odpovědí) a grafu číslo 16 (84 % kladných odpovědí). Jejich odpovědi potvrzují, že během 

didaktické hry si odpočinuli od učení, dokážou akceptovat nápady, názory i myšlenky 

ostatních spolužáků a umí vyhledávat informace, zvládnou je propojit a následně použít, 

např. ke správné odpovědi. Další otázky s největším počtem kladných odpovědí se týkají 

grafu číslo 12 (70 % kladných odpovědí) a grafu číslo 14 (69 % kladných odpovědí). Těmito 

otázkami můžeme taktéž vyvodit závěr, že žáci více jak ze tří čtvrtin dotázaných si mezi 

sebou navzájem dokážou pomáhat anebo mezi sebou promluvit a říct svůj názor. Naopak 

nejhůře hodnocené otázky se vyskytují u grafu číslo 7 (29 % záporných odpovědí), a grafu 

číslo 9 a 13, kde oba čítají 27 % záporných odpovědí. Žáci si byli nejméně jistí v oblasti 

najití své role ve skupině, rozvinutím osobnostního rozvoje a svým sebevědomím 

pociťovaným během hraní didaktické hry. 

Druhá část je charakteristická svojí otevřeností otázek. Zde žáci odpovídali konkrétně na 

dvě otázky, které zjišťovaly, které hry je baví nejvíce a věci, které se naučili během 

spolupráce se spolužáky při průběhu didaktických her. Otázku ohledně oblíbenosti her 

můžeme pomyslně rozdělit na dvě podotázky, a to konkrétně obecný typ her a konkrétní 

druh her. U obecného typu her žáci nejvíce vyzdvihli skupinové hry s počtem 11, dále typ 

her založených na podstatě křížovky nebo osmisměrky s počtem 10 hlasů a třetím nejvíce 

zmiňovaným typem jsou pohybové hry, které můžeme na rozdíl od všech ostatních her 

vyznačit sociomotorickým, nebo také vztahově pohybovým charakterem. 

Co se týče věcí naučených či osvojených žáky při vzájemné spolupráci, k tomuto výzkumu 

se vztahuje závěrečná otázka z celého dotazníku a druhá otázka ze dvou typu otevřených 

otázek. Nejvíce se žáci naučili spolupráci ve skupině, která jim povětšinou přináší nejen 

spokojenost ze společně prováděné aktivity, ale i pozitivní pocit, že jsou přijetí mezi 

ostatní. 



 47 

ZÁVĚR 

Téma didaktické hry je velice obsáhlé, a přesto, že práce byla zpracovávána pouze 

z pedagogického hlediska s důrazem na použití didaktické hry ve výuce, nebyly zmíněny 

a použity všechny skutečnosti a fakta, které se daného tématu týkají. Cílem této 

bakalářské práce bylo představit didaktickou hru a její použití při výuce. 

V teoretické části bakalářské práce byla popsaná charakteristika, znaky obecné hry a 

znaky hry didaktické, dále vymezení pojmů, klasifikace, druhy a typy her, jejich význam, 

působení a motivace didaktických her na žáka a pozitivní a negativní aspekty didaktických 

her. 

V empirické části bakalářské práce bylo provedeno šetření zaměřené na již dříve 

vymezené otázky týkající se použití didaktických her na druhém stupni základní školy. 

Šetření bylo provedeno pomocí dotazníku, který vznikl na základě prostudování a 

následného sestavení otázek kompletovaných v souladu s klíčovými kompetencemi 

obsažených v Rámcovém vzdělávacím programu pro základní vzdělávání. Vytvořené 

otázky se primárně zaměřovaly na pro nás klíčové kompetence, kterými jsou kompetence 

komunikativní, kompetence k učení a kompetence sociální a personální. Získaná data 

byla zaznamenána pomocí tabulkového softwaru Microsoft Excel a následně převedena 

do přehlednějších grafů pomocí tabulkového procesoru Numbers. 

Jedním z mnoha cílů práce bylo zjistit, jestli si žáci během hraní didaktické hry odpočinou 

a jsou více uvolnění, bez stresu, zda se vyskytuje možnost lepšího zapamatování si a 

osvojení informací nebo dokonce probuzení většího zájmu o danou látku. Dále jestli si 

žáci během hraní mezi sebou dokážou pomáhat, spolupracovat, vyhledávat a správně 

používat získané informace, jsou svojí účastí a činností přínosní pro skupinu a nebojí se 

mluvit před pedagogem ani sebou navzájem, nebo si třeba našli svojí specifikou roli ve 

skupině a cítili se sebevědomě. 

Jak jsme se mohli přesvědčit, didaktické hry navozují vhodný a ideální stav vědomí pro 

získávání a osvojování nových vědomostí, schopností i dovedností přirozenou a 

nenucenou cestou. Jejich použití zvyšuje u žáků angažovanost a radost z vyučování. 

Zároveň vzbuzují větší potěšení a zájem o studium. Význam hry může být některými brán 

pouze jako zpestření a oživení stávající edukace, pro mnohé ale znamená podstatnou 
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složku, která dopomáhá k osobnostnímu rozvoji. Pro člověka jako takového je hra 

přirozenou součástí. Její místo je důležitou a nenahraditelnou součástí našich životů. 

Z hlediska hypotéz na základně jejich vyhodnocení a následné interpretace docházíme 

k takovým závěrům, že přesto, že se vyskytlo pár negativních odpovědí, tak u většiny 

otázek se shromažďovaly převážně odpovědi kladné a souhlasné a cíl praktické části 

bakalářské práce byl tak naplněn. Kromě nevědomého učení a jejich vlastního rozvoje 

žákům umožňují také vědomý účel zábavy a hry jako takové. Umožněme proto žákům 

být i ve vzdělávacím procesu hravými a tvořivými bytostmi, kterými jsou přirozeně. Má 

to totiž vliv na jejich fyzickou i psychickou stránku. Pokud poté zvládnou vykonávat prosté 

činnosti s nesporným nadšením, zlepší to nejen výuku, ale celý jejich život.  
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Příloha I 

Dotazník k bakalářské práci: Použití didaktických her při výuce 

Julie Svobodová 

Označte tvrzení: 

Jsem: 

o Žák 

o Žákyně 

 

 

Škola: 

o ………………………………………………… 

Dotazník je zela anonymní.  

 

Vyznačte, jak moc je tvrzení pravdivé: 

Pozn.: Didaktická hra je cílevědomé učení hrou. Hra je záměrně vytvořená s cílem vzdělávat 
nebo rozvíjet a procvičovat dovednosti, vědomosti a schopnosti hráčů. 
  

Během didaktické hry jsem si odpočinul/a 
od učení. 
 

 

Po didaktické hře jsem si připadal/a více 
uvolněný/á, bez stresu. 
 

 

Didaktická hra ve mně probudila větší 
zaujetí v dané látce. 

 

Didaktické hry mě naučily spolupráci ve 
skupině. 
 

 

Díky didaktickým hrám jsem našel/našla 
svou roli ve skupině (specialista, koordinátor, 

vyhledávač zdrojů, týmový hráč, kompletovač…). 

 

Některé didaktické hry mi pomohly pro 
můj osobnostní rozvoj.  
Pozn.: Osobnostní rozvoj = rozvinutí schopností, 
kreativity, kooperace, získání nových znalostí  

 

Určitě ANO          Spíše ANO      Ani ANO, ani NE      Spíše NE        Určitě NE 

Předmět: 

o Český jazyk 

o Přírodopis 

o Jiné: ……………………………... 

 



 

Moje účast při didaktických hrách ve 
skupině pozitivně ovlivnila společný 
výsledek. 

 

Ve skupině byla během didaktické hry 
přítomna úcta a ohleduplnost ke 
spolužákům. 

 

Při didaktické hře dokážu akceptovat i 
nápady, názory a myšlenky ostatních. 
 

 

Ve skupince jsme si dokázali pomáhat. 
 
 

 

Nebál/a jsem se před spolužáky 
promluvit a říct svůj vlastní názor. 
 

 

Nebál/a jsem se promluvit před celou 
třídou a pedagogem. 
 

 

Díky didaktické hře jsem se cítil/a více 
sebevědomý/á. 
 

 

Díky didaktické hře jsem si ucelil/a a 
zapamatoval/a danou látku lépe. 

 

Při didaktické hře umím vyhledávat 
informace, zvládnu je propojit a použít 
(např. ke správné odpovědi). 

 

 

Jaké didaktické hry mě baví nejvíce: 

………………………………..………………..………………………………..………… 

 

Věci, které jsem se naučil/a během spolupráce se spolužáky při průběhu 

didaktických her: 

………………………………..………………..………………………………..………… 
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