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Anotace: Prace se zabyva vyuzitim aktivizac¢ni funkce
didaktické hry jako vyukové metody v hodinach angli¢tiny na
prvnim stupni. Hleda argumenty pro jeji pouziti, mozné
prekazky pri jeji plnohodnotné aplikaci a navrhuje
pfekonavani téchto prekazek. Vyzkumna c¢ast objevuje vyuziti
didaktické hry v praxi, jak oblibené jsou rtizné hry pouzivané
ve Skolach a jejich vazbu na vyukovy cil, bez néjz by
postradaly hry své vyuziti v hodiné. Zjistuje, ze rozdilné hry
maji v ruzném véku rlznou oblibu a rlizné vnimani vazby na

vyukovy cil.

Klicova slova: aktivizac¢ni funkce didaktické hry, vyukové

metody, vyukovy cil, anglictina;

Abstract: The thesis focuses on using the activating function
of a didactic game as a method in the English lessons at
primary school. It looks for the arguments supporting using
the game at school, the obstacles causing problems using it
and suggests possible solutions. The research part seeks
different usage of didactic games in real environment,
different favour of particular types of games and their
relationship to the educational aim. There are found
connections between children's age and their positive feelings
towards different kinds of games and their ability to reach the

educational aim.
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Uvod

Pro nékoho mutize vyuziti hry pfi vyuce anglictiny na
prvnim stupni znit jako zbabély uték od kvalitnich metod, pro
nékoho spiSe jako vyplnéni casu alespon trochu smysluplné a
nékdo muze pouzivat hru jako zabaveni hyperaktivnich déti ve
své tridé. Pouziti didaktické hry vSak neni cilem dobrého
ucitele, ale cestou. Cestou, kterou déti dobfe znaji a po které se
rady prochazeji. Pokud tedy uz ucitel stoji na rozcesti, kde vSak
vSechny cesty vedou k touzenému cili, pro¢ nezvolit trasu podle
prani déti?

Sam na sobé jsem mohl zazivat — a to i v dospélejSim véku
— jak napriklad pocitacova hra dokaze ¢clovéka zaujmout natolik,
ze nevnima cas, nevnima okoli, hlad, ani jiné potreby. Jak je
mozné, ze takovato fiktivni c¢innost, virtualni realita, zaujme
clovéka natolik, Ze opomene zivotné dulezité Cinnosti? Pozdéji
jsem zpozoroval, ze prvky tohoto uchvaceni se netykaji pouze
pocitacovych her, ale také jinych her a zabavnych ¢innosti, prfi
kterych se cloveék zkratka dobtfe bavi. Co se tyce ¢innosti uceni,
byva zde situace vétSinou opacna. Pozornost patfi cemukoliv
jilnému, jen ne ucivu.

Jelikoz jsem osobné velky zastance didaktickych her,
rozhodl jsem se vytvofit tuto shrnujici a argumentacni
metodiku k pouzivani didaktickych her ve vyuce anglictiny.

Cilem prace je vytvorit syntézu ruznych zdrojti, at uz jsou
to odborné texty tykajici se psychologie, pedagogiky, vyukové
materialy pro ucitele anglictiny, sbirky her pro vyuku anglictiny
apod. a nalézt skrze ni specificnost pro aplikaci a pro postupy
pouzivani her v praxi cizojazy¢né vyuky.

Cilem praktické casti je nalezeni vyuziti didaktickych her

v hodinach anglictiny ve §kolni praxi. Vyzkum na péti



zakladnich Skolach odhaluje prehled nejoblibenéjSich her zaky
prvnich, tretich a patych trfid a jejich motivy pro oblibu
konkrétnich her. ZjisStuje nazor zakd na hry, které jim nejvice
pomahaji se ucit. Hleda, jak se liSi tento Zebficek oblibenosti od
domnének ucitelt, ktefi hry ve tfidach zadavaji. Vyjmenovava
principy, které dotazani ucitelé vnimaji jako klicové pri aplikaci
didaktickych her a které napomahaji efektivnimu wuceni. Na
zakladeé zjisténych dat odvozuje souvislosti mezi jednotlivymi
typy her a jejich vazbou na cil v jednotlivych tridach prvniho
stupné.

Abych nabidl nejprve SirSi pohled na situaci, zac¢inam
teoretickou cast popisem vyukovych metod obecné a jejich
funkci ve vyukovém procesu. Dale na zakladé psychologickych
poznatku o psychickém vyvoji déti argumentuji moznosti pouzit
hru jako vyukovou metodu a za podpory vyzkumu vyhledavam
aktiviza¢ni prvky her v konkrétnich vékovych obdobich. Znalost
téchto rozdild v raznych vyvojovych stupnich vidim jako
uzitecny nastroj pro volbu efektivni hry. Jelikoz vSak didakticka
hra neni cilem hodiny, nybrz cestou, je potfeba znat vyukoveé
cile hodin angli¢tiny. Strué¢ny pfehled vystupa tak, jak jej
pozaduje RVP ZV, nabizim v kapitole druhé. Dosazeni téchto
vystupll si zada i systematického vyuziti metod a predevSim
pristupu ucitele k ucivu a pravé zde mohou byt az prekvapive
uspésSné pravé didaktické hry a to hned z nékolika duvodu. Tyto
divody konkrétné popisuji stale v druhé kapitole a s jejich
pomoci tak hledam idealni prostredi pro aplikaci didaktické
hry. Aby vSak tohoto uspéchu a spravného aktivizujiciho efektu
mohla dosahnout, je potfreba vyporadat se s nékterymi obtizemi,
které jsou popsany v kapitole posledni. Jako cast jejich

mozného feSeni nabizim vlastni klasifikaci her.



TEORETICKA CAST



1 Cestou necestou aneb vyukové metody jako vyukové
cesty

Vyukové metody maji ve vyukovém procesu
nezastupitelnou roli. Ve vSech lidskych c¢innostech lze sledovat
jistou trasu smeéfujici k danému cili. Manak (2003) tvrdi, ze
uspésSnost a bezpecli této cesty, z fectiny metody (meta-hodos),
jsou dany nékolika podminkami: jasné vymezeny cil, dostatek
smérodatnych informaci o podminkach postupu a pfipravenost
na pripadné komplikace. Vyukovou metodu tedy autor vidi jako
cestu zakud, ktefi jsou podporovani a vedeni svym ucitelem.
Cilem jejich cesty je pak osvojeni danych vychovné-vzdélavacich

obsahn.

1.1 Vybér metody

Volba a podoba metody je zavisla na mnoha aspektech.
Jednim z nich je celkova koncepce vyukového procesu, ktera
vyrazné ovlivinuje podobu metod a predevSim nahled na vztah
zaklt s ucitelem. Manak (2003) zminuje c¢tyfi hlavni modely
koncepci, které se v historii uplatnovaly a které prinasSely do
Skolni praxe novy pohled na vyuku. Model pedeutologicky je
koncepci osvicenského racionalismu, kde dité je objektem.
Ucitel je rozhodujici Cinitel, ktery na zaka — objekt - cilevédome,
systematicky a dusledné pusobi. Metody, v tomto modelu
pouzivané jsou metody pfedvadéci, znazornovaci a logicky
spravné vysvetlovani. Po tzv. kopernikovské revoluci prichazi
nova koncepce. Do stredu vzdélavaciho procesu se v modelu
pedocentrickém stavi zak. Ucitel je zde pouze poradce a
facilitator. Zaci maji moznost pracovat a samostatné dochazet k
poznani, naptriklad na zakladé ukold. V tomto modelu navic své
misto muUze uz najit i pravé didakticka hra, nebot jde vstric

psychologickym vlastnostem zaka. Nevyhodou tohoto modelu je



vSak tuzky rozsah osvojenych poznatkli, na coz reaguje
interaktivni (komunikativni) model. Stfedem vzdélavaciho
procesu je zde vzajemna spoluprace ucitele se zakem. Pocita se
také s aktivni ucasti zaka, avSak neni zde ponechan sam sobé,
nybrz je mu ucitel partnerem, ktery citlivé usmeérnuje jeho usili.
V nové dobé se vSak rysuji nové problémy, na které je potfeba v
koncepci reagovat. Jsou to jevy jako ,ochrana pfirody, novy
zpusob mysleni, zvladdani ndrustu informaci, prekondani
konzumniho zpusobu zivota, vytvareni celoplanetarni kultury a
etiky apod.“ (Manak, 2003, s.11) V reakci na tyto cile muze byt
vhodnou koncepci humanisticko-kreativni model, ktery ma za
cil celkovou kultivaci clovéka. Nejde zde pouze o osvojovani
védomosti a dovednosti, ale spiSe o spojeni kognitivni, emotivni
i konativni oblasti osobnosti zaka. Metody pouzivané v tomto
modelu sleduji predevSim posileni jeho samostatnosti a

odpovédnosti.

Jednotlivé koncepce vymezuji prostor vyukovych aktivit
ucitele a zaka a udavaji tak charakter vyukovym metodam
pouzitych v procesu vzdélavani. Manak (2003) ale zduraznuje,
ze tato urcenost metody dana konceptem mneni absolutni.
Metoda, jako samostatna jednotka, muze mit v raznych

konceptech riazna uplatnéni, funkci a frekvenci.

1.2 Funkce metod

RtAznorodost vyukovych metod dava wuciteli do rukou
mocnou zbran, nebot diky rozdilnym pristupium k zakovi a
ucivu muze ucitel nachazet nejvhodnéjsi zptusob, jak dosahnout
cile. Aby tento zpusob nasSel, je potfeba byt si védom

riznorodych funkci metod a znat cil, kterého chce dosahnout.

Orientace na cil je dle Manaka (2001) nezbytnym prvkem

kazdé metody. Cil je totiz hlavnim determinantem veSkerého



edukac¢niho déni. Udava pozadovany vystup a vytycuje prostor
pro ty metody, které nejefektivnéjSim zpusobem zprostredkuji
jeho dosazeni. K uspésSnému a efektivnhimu dosazeni daného cile
je vSak potreba jeho podrobné specifikace, pfesného vymezeni,
urceni a konkretizace. Metoda tak plni funkci
zprostfedkovatele, ktery dany obsah necha transformovat a
zpracovavat ucitelem a zaky, dokud nedojde k jeho interiorizaci
a osvojeni zakem. Neni to vSak jedina funkce, kterou metody
disponuji.

Vyukova metoda sice plni v edukac¢nim procesu
nezastupitelnou roli - ,je prvkem systému, ktery systém uvadi v
zZivot a realizuje jej“ (Manak, 2001, s.6). Ale prestoze, jak Manak
(2001) dale upozornuje, jsou v publikacich a literatufe uvadény
podrobné prehledy a klasifikace metod, v bézné pedagogickeé
praxi tuto mnohotvarnost najdeme zfidka. Skala metod je zde
vyznamné omezena. Nezfidka se stava, ze ucitel, ve snaze co
nejrychleji se priblizit cili, metodu uchopi spiSe jako transmisni
prostredek k mechanickému zprostfedkovani uciva, bez
vénovani sebemensi pozornosti jejim ostatnim funkcim. Ackoliv
je zprostfedkovani védomosti a rozvoj dovednosti jednim z
nejvyrazneéjSich funkci vyukovych metod, mél by ucitel vyuzivat
i dalsSich funkeci.

Dle klasifikace metod Manaka (1997), kde kritériem
tridéni je faze vychovné-vzdélavaciho procesu, tedy kdy presné
je metoda uzita, muzeme sledovat u jednotlivych metod rtzné
funkce, které do procesu prinasSi. Je v nich vyjadren také jisty
vztah zaka k ucivu, neboli povaha ucebni ¢innosti Zzaka. Nejprve
metody motivaéni, jejichz hlavni funkci je Zaka motivovat, jeho
vztah k ucivu vytvorit, nasmérovat jeho mysSlenky na ucivo a
vytvorit pocit nerovnovahy, ktera se vrati do svého klidného

stavu az po poznani nepoznaného. Jinymi slovy vyvolat potfebu
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poznat ucivo. Dale maji metody jiz zminénou expozicéni funkci,
kterou zakovi ucivo zprostfedkovavaji. Po expozici uciva je
potfeba najit metody s funkci fixaéni. Témito metodami se déti
utvrzuji v tom, co uz znaji, ucivo je fixovano. Hra zde muze
opakovani vyrazné usnadnit, nebot strhava pozornost sama na
sebe. Jiné metody maji funkci diagnostickou. Jejich ukolem je
zjistit Groven osvojeni uciva a dat tak zpé€tnou vazbu jak zakum
tak uciteli o procesu uceni. I zde se daji hry vyuzit avSak pokud
zaci védi, ze cilem hry je ziskat hodnoceni, mtze pro né hra
ztratit na atraktivité — cil je zde jasné viditelny — a prestava tak
byt hrou. Opak tvori hry soutézivé, kde je naopak cilem
prokazat mnozstvi svych znalosti. Dalsi dtlezitou funkci je pak
funkce aplikaéni, kde zaci vyuzivaji svych poznatku v jinych
oblastech, ¢ili nehodnoti pouze pamétovou stranku poznani
uciva, ale celkové pochopeni a schopnost vyuziti v praxi a dale
schopnost myslet. Kromeé téchto funkci, které se vztahuji
prevazné ke strukture hodiny, existuji vSak jesté dalsi, které se
prolinaji viceméné vSemi metodami a nabizeji jeSté o néco Sirsi
pohled na vyukové metody. Tyto funkce se vyznacuji vztahem k

procesu uceni.

Jednou z nich je napfiklad funkce komunikaéni (Manak,
2001), ktera umoznuje smysluplnou a efektivni interakci ucitele
a zaka. Bez této funkce by vlastné nemohlo dojit k naplnéni
smyslu interaktivniho modelu a z hlediska didaktiky cizich
jazykd ani vyuziti pfimych metod (viz kapitola 3.2), tolik
diulezitych pro spravny rozvoj komunikac¢nich kompetenci (viz
kapitola 3.2). Tato funkce ma tedy prfimou vazbu na osvojovani
minimalné jedné z Sesti klicovych kompetenci (kompetence k
uceni; kompetence k reSeni problému; kompetence
komunikativni; kompetence socialni a personalni; kompetence

obcanské; kompetence pracovni) (Ramcové vzdélavaci program
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pro zakladni vzdélavani — dale jen RVP ZV, 2007). vSechny tyto
kompetence lze rozvijet pouze v aktivni ¢innosti, avSak ruzné
metody rozvijeji ruzné kompetence v odliSné mife. Je proto

nezbytné metody stridat.

Funkce, kterou se tato prace zabyva hloubéji, je funkce
aktivizaéni. Jejim prostfednictvim se zaci ,motivuji, ucéi se
ovladat postupy, ukony a operace, osvojovat si techniky prdce a
mysleni“ (Manak, 2003). Dle Horaka (1991) nelze apriori rict, ze
nékteré metody aktivizujici jsou a nékteré nejsou. Jestli metoda
bude podnécovat a udrzovat aktivitu zaku, zavisi na mnoha
okolnostech. Kazda didakticka metoda, je-li uzita ve vhodny
okamzik a spravnym zpusobem, muze prispivat k aktivizaci
ucebnich c¢innosti zaku a jejich vysledkti. To se vztahuje i na
metody, které jsou obycejné predmeétem vycitek pro jejich
monoténnost, stereotypnost, Sablonovitost a z toho plynouci
pasivitu zakua. Za jistych predpokladti mutze i napfriklad jindy
monotonni slovni metoda ucinné aktivizovat. Presto existuji
didaktické metody, které skytaji ucinné€jSi potencial uspésSné
aktivizace.

Dalsi kapitola vyjasnuje, co presné aktivizace zakova
uceni znamena, jaké je jeji pouziti v edukacénim procesu a

nastinuje potrebu zakovy aktivity pro kvalitné€jsi osvojeni uciva.
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1.3 Aktivizaéni funkce metod

Pojem aktivizace mnabizi spoustu vysvetleni a lidé =z
ruznych oborti a zaméreni mohou interpretovat vyznam tohoto
slova rozdilné. U ekonoma mohou aktivni trhy vyvolavat
naprosto jiné emoce, nez predstava aktivni lito-sférické desky
geologa. Co presné vSak znamena pojem ,aktivizace“ pro
pedagoga a jaké rtizné aspekty ovlivauji ucitellv vybér praveé
pro aktivizacni metody? Aktivizace zakl se dostava do popredi
modernich Skol a snazi se tak nahradit tradi¢ni Skolni praxi.
Ustfednim tématem se tak stava aktivni uceni.

Z Dbiologického hlediska Manak (1998) popisuje pojem
aktivita clovéka jako ,obecnou vlastnost ¢lovéka® v roli Cinitele,
ktery se neustale vyrovnava s naruSenim rovnovahy prostfedi
okolo né&j. Vedle aktivity jesSté autor rozliSuje pojem aktivace.
Ten vystihuje celkovou pripravenost organismu k c¢innosti -
~pPSychofyzicky stav, jehoz zdkladem je biotickd aktivita ¢lovéka,
ktery mad tendenci udrzovat optimdalni uroven stimulace®. Podle
Nakonec¢ného (in Manak, J. 1998) je tento stav aktivace
podminkou pro dobré sebeciténi a pracovni schopnost. Snizeny

stav aktivace je potom pocitovan jako nuda.

S pojmem aktivace je neodlucitelné spjat i pojem motivace.
Nebot, jak popisuje Cap (2001), je to pravé motivace, co dodava
naSim c¢innostem a chovani energii - aktivizuje a zaroven
sméruje. Jednotlivé motivy jsou pak popsany jako aktualizace
potfeb organismu, ve snaze udrzet stav rovnovahy -
homeostazy. K aktivaci zakd je pak dobré znat potfeby, se
kterymi se ve §kole muzeme setkat a jejichz podniceni vyvola
nalezitou reakci. U ditéte mladsiho Skolniho véku jsou to
zejména: ,potreba <c¢innosti, jeho zvidavost, radost ze

ziskani dovednosti, vykonova motivace, potreba ziskat
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uspéch a uznani za vgkon“ (Cap, 2001). Také zde snadno
vznika zajem o nové véci. VSechny tyto potreby lze pravé hrou
snadno aktualizovat a spravnou motivaci dosahnout aktivace a
s tim souvisejici pozornosti, ktera je v tomto véku stale casove
vyznamné omezena. Jak je vidét dale, spravna motivace vSak
nepfinasi pouze kratkodoby uspéch ve smyslu dosazeni zakovy
pozornosti, ale kvalitnéjSi proces uceni prinasSi predevSim
dlouhodob¢jsi zmeény zakovy kognitivni struktury.

Znalosti biologického puvodu aktivace lze uzite¢cné uchopit
a pouzit na poli pedagogickém, zvlasté pri pedocentrickém
pohledu na vyuku. Jak jiz bylo zminéno vySe kazda doba
prinasi razné pozadavky. Podle Gracmenové (2007) nestaci, aby
cilem dnesSniho vzdélavani v dobé informac¢ni exploze bylo pouze
zakovo poznani a holé ziskani informaci a hotovych poznatku,
jak tomu bylo v tradi¢ni Skole. Pfestoze jsou tyto poznatky
soucasti kulturniho bohatstvi spolec¢nosti a navic autorka
uznava, ze Cclovék nemuze ve svém détském véku projit
znovuobjevenim ani malé casti védéni, které shromazdovaly
generace védcu, ucencu a umélcu pfed nim, nedochazi zde k
objevovani a zkoumani a tedy znalosti takto nabyté nemivaji
dlouhého trvani. Navic nemaji pro zaka zadny uzitek, nebot
chybi jakékoli souvislosti mezi drive poznanym a novou
informaci. Takova transmisni vyuka, kde se pouze presouvaji
encyklopedické znalosti a kde nedochazi k procesu vlastniho
objevovani, ztraci na efektivité, nebot 2zde zkratka schazi
prirozena zvidavost zaku.

Gracmenova (tamtéz) dale upozornuje mna dulezitost
vnimani lidského vyvoje. Jedinec mnevchazi do S$koly jako
nepopsana deska, ale pfinasi si v sobé systém predstav a
poznatkt. Aby dosSlo k procesu uceni, musi tento systém,

oznacovany jako prekoncept, podrobovat konfrontaci s novymi
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informacemi. V samotném poznavani pak navazuje na drivéjsi
poznatky, doplinuje je a rozviji, nebo je muze i odmitnout. Je
tedy potreba, aby subjekt dovolil vnéjsSi realité vstoupit do své
kognitivni struktury. Jak s ni dale nalozi, uz zavisi na urovni
jeho poznani. Pokud zak neshledava zadné propojeni mezi svym
prekonceptem a novou informaci, muze pro néj ona informace
ztratit smysl, a tak ji nadale neni schopen pouzit, ¢i ji aplné
zapomene. V takovém pripadé nedochazi k zadnému rozvoji:
schazi zde rozvojetvorny potencial nebo je pro zaka novy
poznatek prili§ vzdaleny.

Ve Skole, kde zaci maji poznatky objevovat a je si
osvojovat, jsou tedy doporucovany a realizovany didaktickeé
pristupy, pfi kterych dochazi k propojeni jednotlivych prvka
poznani pravé za pomoci aktivniho uceni. V takové Skole je pak
aktivizace samotného zaka bezpodminec¢né nutna. Ucitel by tedy
meél zvazovat, jak konkrétni metody, které pfi svych hodinach
pouziva, podporuji aktivni uceni zaku, jak je aktivizuji. Tato
mySlenka ukazuje mimo jiné také na hru, ktera je pro mladsi
Skolni vék ditéte stale jeSté vyrazné dominantni aktivitou a tedy

disponuje aktivizac¢ni funkeci.

1.4 Funkce hry v zivoté ditéte

O vyuziti hry ve vyuce se vzdy vedly debaty, zda je
opravdu vhodna, ¢i ne. V poslednich desetiletich vSak
prevladajici nazor o jeji uzitecnosti a pouzitelnosti prichazi i do
hlavniho proudu vyukovych postuptli a hra si tak ziskava své
misto v hodinach vSech pfedmétu a to nejen na prvnim stupni.
Prestoze se muze zdat, ze intuitivnhé na hfe neni co zkazit, kdyz
uz ucitel zarazuje hru do vyuky, mél by védét, proc¢ tak ¢ini. Ve
vyvoje ditéte plni hra ruzné funkce a paralelné s tim se méni i

jeji podoba, coz by meél wucitel vnimat a flexibilné se
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prizpusobovat. Pfresto lze u ruznych autord nalézt mnoho
spole¢nych znaktl, kterych se lze drzet a které hru délaji hrou.

Z toho se vyviji i rozvojetvorny potencial her.

Hra tvori ditéti vlastni sveét. Pro¢ presné se déti ke hram
utikaji tak casto? Cim je hra pfijemnéjsi nez prace nebo uceni?
Presto, zZe tyto otazky mohou znit pomérné jednoduSe,
odpovédét na né vystizné znamena najit kli¢c k détem. Optimalni
odpovédi mohou byt slova Vagnerové (20035), ktera piSe o dvou
typech her. Prvni, symbolicka hra détem nabizi prostredi, ve
kterém se vyznaji, které jim slibuje jistotu. Dité je jinak
nuceno neustale se prizpusobovat podminkam okoli, kterym
vSak nerozumi. V symbolické hte si dité vytvari realitu, ktera se
prizpusobuje jemu samotnému a jeho potfebam. A pfestoze jsou
tu pravidla, ktera mohou délat détem potize, tvrdi Cap (2001),
ze dité si je védomé toho, ze jejich neakceptovani, mu muze
prinést socialni vylouceni, ztratu pfizné lidi, se kterymi je mu
dobfe nebo ztratu hry samotné. Jako druhy typ her uvadi
Vagnerova (tamtéz) hru tématickou, ktera détem wumoznuje
proziti ruznorodych roli, dokonce i negativnich, které jim
napfiklad nejsou v realném zivoté dovoleny. VyzkouSeni si
téchto roli déti jednodusSe laka.

O néco SirSi pohled nabizi Némec (2002), zabyvajici se
spiSe vychovnou funkci her, ktery rozviji Komenského
presvédceni, ze ,hra je metoda liba“ a nastinuje hned nékolik
diivodll nezbytnosti jeji pfitomnosti v raném véku. Hra déti
zkratka bavi. Pfi stfidani pracovnich ¢innosti s hrou, je to
pravé hra, co déti zaujme. S jeji pomoci se i ty nejprotivnéjsi
povinnosti mohou proménit v zabavu. Dale hra umoznuje
prozivat, clovék se v ni stava aktivnim tvircem nového déje. Je
zde odkazan na své schopnosti, pfipadné na schopnosti svych

pratel a spoluhrac¢t. Tyto zazité zkuSenosti jsou navic
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podstatné pro osobnostni rozvoj. Dale autor tvrdi, ze hra je pro
déti ¢innosti pfirozenou. Bez moznosti hrat si mutze dité
stradat, a to dokonce i v budoucnu. Pro vyuku ciziho jazyka
bude pravdépodobné dialezitym znakem hry moznost
zprostfedkovani roli. Déti mohou na sebe brat role, se kterymi
by se v realném zivoté nesetkaly a nebo se cvic¢it v rolich, do
kterych se v budoucnu dostane, coz muze pravé byt konverzace
v cizim jazyce. Dale pak hry umoznuji simulaci. Déti maji
moznost vyzkouSet si vzorce chovani, které potfebuji znat v
pripadé, Ze se ocitnou v realné situaci, kdy bude potreba
reagovat jistym stylem, napft. fraze, slova a vyjadfeni pocitu.
Prestoze si déti hraji predevSim z duvodud uvedenych vysSe
a pro hru samotnou, neuvédomuji si, ze hra ma prirozené
nedozirné nasledky pro jejich osobni rozvoj. Tento
rozvojetvorny potencial her, ktery jakoby se staval zbrani v
rukou pedagogll nebranicich se pouziti didaktickych her pfi
vyucéovani, lze sledovat u mnoha stranek osobnosti. Cap (2001)
podava jejich velice vystizny seznam. V pohybovych a
konstrukénich hrach si déti rozviji vnimani a
senzomotorickou koordinaci, v rikankach, basnich a pisnich
si cvici pamét, jejich fantazie je rozvijena pomoci ruznych her
se stavebnici a hrach namétovych nebo tvlréich, jako hry na
prodavace, na pilota apod. Pfi riznych deskovych hrach, jako
jsou napf. domino nebo dama, se pri uplatnéni analyzy,
syntézy, srovnavani a predvidani taht protivnika rozviji
mysSleni. Pfi vSech typech her si dité osvojuje mnoho
védomosti a poznatkll o zivoté a o svété. Dale si pomoci her
cvici soustfedéni pozornosti, a to diky hram, které jsou
vyrazné citové zabarveny a silné motivujici. Pri takovych hrach
je dité schopno soustredit se mnohem déle, nez pri kterékoli

jiné ¢innosti. Pfi hfe se navic vynofuje mnoho prekazek, které
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dité musi prekonavat. Jsou jimi napf. drobné neuspéchy,
nedostatek materialu, ruSivé zasahy druhych déti ¢i vlastni
unava. Prekonavanim téchto prekazek si dité rozviji vytrvalost
a sebeovladani, dale pak v pripadé spolecnych her iniciativu,
rozhodnost a dalSi volni vlastnosti. Zde je§té navic pfichazi
mnoho prilezitosti k ziskani zkuSenosti z ruznych socialnich
roli, dité se uci, jak feSit konflikt, jak spravné komunikovat,

spolupracovat a dalsi interakc¢ni postupy.

Prestoze by se mohlo zdat, ze hra ma tu moc rozvijet déti
vSestranné, upozornuje Cap (tamtéz), Ze ne vSechny déti maji
stejné dispozice k hranim jednotlivych her. Muze se jednat o
materialni ¢i technické predpoklady, nebo zkratka o neznalost
nékterych typua her. Dale je mozné sledovat rozdilnou oblibenost
jednotlivych her. Zatimco nékteré deéti, predevSim ty pohybove
nadané, preferuji spiSe pohybové hry, davaji jiné déti prednost
hram intelektualnim, kde mohou uplatnit své nadani. Ma-li si
dité vybrat, zda hru skupinovou nebo individualni, i zde rtzné
déti vybiraji podle svych prfedchozich zkuSenosti. M¢élo-li
predtim uspéch v komunikaci s ostatnimi, bude i nyni tihnout
ke hre skupinové a naopak. Tak se dale rozviji spiSe v
oblastech, které jsou jiz relativné rozvinuté a ostatni oblasti
jsou timto zanedbavany.

Z hlediska didaktickych her v anglictiné je jeSté namisté
zminit teorii afektivniho filtru, ktery je soucasti Krashenovy
humanistické teorie (Curtain, 1988), ktera prifazuje velky vliv
na osvojovani jazyka emocionalnimu stavu zaka, jeho vztahu k
probirané latce. Pokud déti (nebo i dospé€li) se citi pfi uceni
neprijemné nebo stisnéné, jejich mozek témto prichozim
vjiemum stavi do cesty jakysi blok. Tento blok je zdvizen v
pripadé uzkosti, nizkého sebevédomi nebo nedostatku motivace.

Dobra motivace, zdravé sebevédomi a uvolnéna atmosféra
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naopak tento blok snizuji. Tak néjak by tedy meélo prostredi
vyuky ciziho jazyka vypadat a pravé hra tyto mozZnosti nabizi.
Mutuzeme ji priznat i tuto prostou funkci uvolnéni atmosféry.
Jelikoz je hra metoda ,odlehcena“, jeji vyhodou je
predevSim navozeni pfijemné atmosféry, je na misté zde zminit
jesté teorii komfortni zény, o které hovofi Cincera (2007).
Podle této teorie ma kazdy c¢lovék tzv. komfortni zé6nu. Pokud
néco déla a tato jeho ¢innost se pohybuje v rozmezi této zony,
neprinasi mu tato ¢innost zadny stres, avSak ani zadné uceni.
Pokud vsSak ve své Cinnosti musi vystoupit za hranice komfortni
zony, vstupuje tak do zény uceni. Pokud takovouto zvladatelnou
vyzvu prijme a uspeéje, pak se na zakladé pozitivnich zkuSenosti
jeho komfortni zona rozsifi. Pokud vSak cinnost vyzaduje
prekroceni i této zony uceni do mist, kde clovék neni schopen
vyzvu zvladnout a s nejvysSs§i pravdépodobnosti selze, pak muze
dojit ke zmenSeni vlastni komfortni z6ny a snizi se i duveéra ve
vlastni dovednosti. Tento pohled prfi aplikaci na hry vystizneé
vystihuje mantinely pro hru v daném okamziku tak, aby hra
neprestala byt cinnosti predevSim zabavnou a aktivizacni.
Naopak lze sledovat, Ze i ve hrach lze do této zony uceni vkrocit
a pokud zak vyzvu prijme, mtUize i skrze takovou hru dochazet k

uceni, ¢

-

mz hra ziskava dalSi vyznamny argument pro jeji
vyuziti jako metody ve vyuce.

Vyhody, které hra jako vyukova metoda do vyuky pfinasi
timto jesté nekonci. Manak (2003) mimo jiné jesSté zminuje, Ze
uceni pfi nékterych hrach muze zapojovat hlavu, srdce i ruku,
tedy kognitivni, afektivni i motorickou stranku osobnosti a
dochazi tak k celostnimu uceni. Navic muze hra rozvijet i
takové stranky psychiky, které jsou jinak opomijeny, jako
predstavivost, imaginaci ¢i prozivani. Dale podporuji aktivitu,

samostatnost a angazovanost déti.
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1.5 Promény hry v zivoté ditéte

Prestoze se ucitel mlize naucit pracovat s hrou v tridé
jedné, muze byt nemile prekvapen, jaké reakce vyvola stejna
hra ve tfidé jiné, napf. uspéch hry ,Bingo“ v tfeti tridé a jeji
kategorické odmitani v tridé paté. Tyto drobné i razantni skoky,
dané psychickym, ale i fyzickym vyvojem ditéte mohou rapidné
ovlivnit aktivizaéni funkénost her. Zachytit konkrétni zmény
mySleni a popsat, co od hry ocekavaji jednotlivé rocniky, vSak
neni ukol nikterak snadny. Nedavna studie Prazské skupiny
Skolni etnografie (2005) vSak mtize byt dostatecnym préivodcem

k hlubSimu pochopeni této problematiky.

Kategorizace her, kterou PSSE (2005) pouziva, se odviji od
charakteristiky her podle Cailloise (Prazska skupina S§kolni
etnografie, 2005). Ten jmenuje ctyfi zakladni charakteristicke
znaky her. U ruznych her pak pfevazuje rtzny znak. Prvni
kategorii je agon, ktery se vyznacuje soutézivosti. Tyto hry maji
jasny cil, po jehoz dosazeni hra konc¢i. Dulezité je porovnavani
vysledkt, at uz prabéznych, ¢i konecénych, které umoznuji
zvySovat prestiz vitézu. Proto je vSak dbano na dodrzovani
pravidel a jejich porusSeni je tézko odpustitelné, mlize znamenat
i porazku. Stejné jako predc¢asny odchod ze hry, naptriklad kvuli
unaveé, nebo nudé. Hry tohoto typu najdeme spiSe v prostredi
paté tridy, nebot déti v prvni tfidé se s prohrou osobnostné
ztotoznuji. Postupné v§ak zacinaji pfichazet na chut pravidlim
a ve druhé tridé se jiz pouze zfidka vysmivaji porazenému,
nebot hraji spiSe proto, Ze se chtéji bavit a dokazi 1épe vnimat
hranici mezi realitou a hrou. Ve treti tridé pribyvaji hry, ve
kterych déti meri své intelektualni schopnosti. Ve ¢tvrté a pateé
trideé jiz maji hry typu agon dominantni postaveni, prestoze jsou

mnohdy hrany predevSim pro spolec¢né pobaveni. Dalsi kategorii
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jsou hry s prvkem alea. Zde ucastnici hry davaji vysledky do
rukou osudu, nahody a tim se vzdavaji své vale. Sanci zde maji
deéti, které jinak prohravaji, nebot zak nerozhoduje o nicem.
Nemusi to byt vSak pouze hry soutézivé, ale i predvidani
budoucnosti nebo odhaleni pravdy. Tyto hry se v prvni a druhé
tridé vyskytuji zfidka, protoze déti v tomto véku nedokazi
docenit funkci nahody a mnohdy si takové vysledky berou
osobné, napf. rozpocitavani do druzstev. Postupné vsak deéti
ziskavaji nadhled a relativnost nahody zacinaji vnimat. Treti
kategorii pak jsou hry typu mimikry, tzv. napodobovani. Zde
zpravidla pravidla nebyvaji nebo nemaji alespon takovou vahu.
Dulezité je téma, na které pak déti improvizuji podle své
fantazie. Protoze zde neni vitéze, trvaji tyto hry obvykle déle.
Nedochazi zde k odveté, avSak déti touzi vystridat si role a tim
se treba pomstit. Tento prvek mimikry je také ve hrach s
publikem, kde déti napfiklad predvadi necvicenou scénu, nebo
pantomimické hadani zvifat, c¢innosti. Hry tohoto typu jsou
vyrazné predevSim u déti mladsSich, tj. 1.-3. trida. Déti si hraji
na ruzné instituce (banka, obchod, rodina atd.), ¢i nahodné
situace. Ve druhé tridé navic napodobovaci hry ziskavaji
pevnéjsSi strukturu, takze deéti dokazi déle rozvijet své role a
zhluboka je naplnovat. Ve treti tfidé uz tyto hry mohou ziskat
nadech dlouhodobéjSich projektti. Naopak v paté tridé se s
mimetickou hrou takrfka nesetkame, maximalné v podobé
napodobovani televiznich soutézi, kde vsSak jde spiSe o
soutézivost. Posledni kategorii jsou hry typu ilinx. Timto
prvkem zavraté, nebo opojeni, deéti opousStéji realny sveét,
dostavaji se do svéta, ktery neovladaji. Skupinové tak mohou
napf. pri hfe na slepou babu zazivat paniku, pocit strachu, ¢i
vytrzeni. S touto formou hry v nejcistSi podobé se setkame

pouze v prvni tfidé (napf. lechtani se, toceni se kolem osy).
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Pozdéji se jiz jediné objevuje v kombinaci s jinou formou a
transformuje se do ,atrakci“ typu koloto¢, horska draha, rychla

jizda autem apod.

Kromé tohoto vyvoje v ramci zakladni klasifikace her lze
sledovat jeSté dalsi zmény, tykajici se rtiznych jinych hledisek.
Zatimco v prvni tfidé ma jesté dospély clovék moznost do hry
vstoupit jako participant, jiz v druhé tfidé tuto moznost
dostane pouze v pripadé, ze déti potfebuji pomoc. Ve treti tridé
jiz pak byva zasah ucitele chapan jako Skolni zalezitost, branici
hfe. Prvek kooperace a tvofeni hrac¢skych kolektivi se méni od
pocatecniho libovolného seskupovani, pres dutsledné vyhybani
se spoluprace s nékterymi jedinci az k vytvareni stabilizovanych
hrac¢skych skupin. Lze také sledovat jistou zménu v pristupu k
hernim pravidldm. Zatimco v prvni tfidé jsou chapana spiSe
jako prekazka a jsou znatelné tendence si je zlehcovat, ve tridé
paté se muzeme setkat s jejich zneuzivanim v neprospéch
slabsich ¢i zkratka ve prospéch svij. Skrze svou roli ve hfte
ziskavaji déti moc nad ostatnimi, ktefi se musi drzet pravidel.
Trendovitost hrani nékterych her zac¢ina byt sledovatelna az ve
Ctvrté tridé. Zatimco v prvni tridé si déti osvoji jakékoliv hry a
pridavaji je vdécné do svého portfolia, v tfridé druhé je znatelna
dominantni hra, v jejiz prospéch ustupuji po jistou dobu ostatni
do pozadi. Objevuji se tu jiz také hry vymySlené nebo spiSe
obmény her starych. Ve tfeti tfidé jsou oblibené hry na papife,
hry s prekvapivou pointou a svoji pozici jiz maji hry dané
televiznim a moédnim trendem, mizi zde hry s hrackami. Pokud
se hracky ve hre objevi konc¢i vétSinou jejich destrukci. Ve
ctvrté tridé mohou nékteré hry narazit na odpor pro svou
détskost. Své misto zde ziskavaji hry napodobujici kulturni
nabidky dospélych, mnapodobovani televiznich soutézi ¢i

komer¢éni hry. V paté tfidé je jiz mozné se setkat s genderovym
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rozdélenim, déti se v tomto véku inspiruji po hrach starSich

teenagerll, prosazuji svou identitu.

Hra tedy opravdu pro déti znamena mnoho. Je to zpusob,
kterym se ve svété realizuji, kterym ziji. A prestoze se tohoto
zpusobu zivota nakonec vzdaji (Cap, 2001) a v mladistvém véku
budou jiz hry povazovat za néco prekonaného, zkouSenosti z her
ziskané jiz budou tvofit podstatnou ¢ast jejich osobnosti. Hra je
tedy legitimni soucasti détského rozvoje a ucitel se nemusi bat
vyuzit jeji aktivizacni funkce pfi vyuce. Pro jeji vyuziti ve Skole
je zde vsak maly hacek. Pro déti je cilem hrové cinnosti hra
sama. Na druhou stranu didakticka hra je metoda, ktera vede k
cili. Stavi se tu na misky vah didakticky cil a vnitfni tcel hry.
Pfi hledani rovnovahy v napjatém vztahu téchto dvou prvkl

pokracujme vytycenim didaktickych cila.
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2 Mluvte déti, mluvte aneb specifika vyuky angliétiny na
prvnim stupni zakladni Skoly

Vyuka jazyka na prvnim stupni zakladni Skoly ma jista
specifika. Nejde pouze o dal§i z pfedmétu, kde prvotnim cilem je
ziskat védomosti a znalosti, ale vice, nez kde jinde, je zde
kladen dutraz predevS§im na komunikaci, nebot ucit se jazyk
nelze za jinym cilem, nez komunikac¢nim, at uz jde o pfijem
nebo predavani informaci textem ¢i slovem. Vyuka ciziho jazyka
je pak jesté ozvlasStnéna dalSimi aspekty, které mohou situaci
zkomplikovat, ¢i naopak ulehc¢it. Vyznamnou ulohu zde hraje

porovnavani s osvojovanim jazyka materského.

2.1 Vyukové cile cizich jazyku

Ke spravnému pouziti vyukové metody (didaktické hry), je
dtulezité veédét, k jakému cili vyuka smeéfuje. Jelikoz v ramci
Skolni reformy veSel v roce 2001 v platnost RVP ZV, ktery jasné
urcuje pozadované vystupy vyuky cizimu jazyku i na konci
prvniho stupné ZS, mély by tyto pozadavky byt jednim z pilift
pro volbu metod. V tomto oficialnim dokumentu jsou

pozadované vystupy rozdéleny podle tfi dovednosti.

V prvnim obdobi (1.-3.-tfida) jde predevSim o dovednosti
receptivni, a to ,rozliSit grafickou a mluvenou podobu slova,
pochopit obsah a smysl jednoduché, pomalé a peclivé
vyslovované konverzace dvou osob s dostatkem casu pro
porozuméni a pouzivat abecedni slovnik ucebnice“. Z dovednosti
produktivnich je cilem, aby zak vyslovoval a cetl foneticky
spravné, zatim alespon v priméreném rozsahu slovni zasoby. Uz
zde je pozadavek alespon  zakladnich interaktivnich
dovednosti. Zak by mél byt schopen rozumét jednoduchym
pokyniim a vétam a adekvatné na né reagovat. Tyto dovednosti

jsou spiSe orientacni, tedy nezavazné.
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Na konci druhého obdobi jsou vSak pozadavky jiz zavazné
a o neéco rozsahlejSi. Z receptivnich fecovych dovednosti se
ocekava, ze zak:
e rozumi znamym slovim a jednoduchym vétam se vztahem k
osvojovanym tématim
e rozumi obsahu a smyslu jednoduchych autentickych
materialti (Casopisy, obrazové a poslechové materialy) a

vyuziva je pfi své praci

e c¢te nahlas plynule a foneticky spravné jednoduché texty
obsahujici znamou slovni zasobu
e vyhleda v jednoduchém textu potfebnou informaci a vytvori
odpovéd na otazku
* pouziva dvojjazyény slovnik
Na poli produktivnich dovednosti zak:
* sestavi gramaticky a formalné spravné jednoduché pisemné
sdéleni, kratky text a odpovéd na
sdéleni; vyplni své zakladni tidaje do formulara
* reprodukuje Gstné i pisemné obsah pfiméfené obtizného textu
a jednoduché konverzace
e obménuje kratké texty se zachovanim smyslu textu
Z interaktivnich dovednosti se ocekava, ze se zak:

« aktivné zapoji do jednoduché konverzace, pozdravi a rozlouci

se s dospélym i kamaradem, poskytne pozadovanou informaci

Tyto ocekavané vystupy jsou vyrazné prakticky zaméreny,
coz umoznuje jejich snadnéjsi hodnoceni. Dale RVP nabizi ucivo
jako prostfedek k dosazeni ocekavanych vystuptt na konci
druhého obdobi. Okruhy dané pro prvni stupen jsou zaméreny
na zakladni komunikaéni dovednosti. Jsou to ,pravidla
komunikace (e.g. pozdrav, podékovdani), jednoducha sdéleni (e.g.
adresa, blahoprani), tématické okruhy (e.g. domov, rodina) a
priroda a pocasi (e.g. tradice, zvyky). Ddadle slovni zdsoba

(synonyma, antonyma, vyznam slov v kontextu) a zdkladni

25



gramatické struktury a typy vet a zdklady lexikdalniho principu
pravopisu slov (i.e. véta jednoducha, tvorba otazky a zaporu a
poradek slov ve vete)“.

Ke vSem zminénym vystupum si lze predstavit alespon
jednu hru, kterou by bylo mozné vystupu dosahnout, ¢ili
bychom zde tézko hledali argument proti vyuziti didaktické hry
jako vyukové metody. Je vSak dale potfeba znat jista specifika

osvojovani ciziho jazyka détmi na prvnim stupni.

2.2 Teorie osvojovani jazykovych dovednosti

Vybér metody pfi vyuce cizimu jazyku je ovlivnén nejen
kurikulem, ucivem, cilem hodiny apod., ale navic jsou zde
dulezita specifika tykajici se poznatkll o osvojovani cizi fec¢i a
dale o jejim propojeni s osvojovanim jazyka matefského. K
spravnému uchopeni didaktické metody je dulezité znat proces
osvojovani ciziho jazyka. Pres obrovsky posun v poznavani této
problematiky v pribéhu dvacatého stoleti a i drive existuje
stale spoustu nejasnosti a nevyjasnénych poznatkt. Presto v§ak
existuji teorie, kterym je vénovana vétSi pozornost a na jejichz
zakladé se provadeéji dalsi vyzkumy.

Z pohledu didaktiky ciziho jazyka je vyznamna teorie
zpusobu uceni se cizimu jazyku amerického lingvodidaktika a
psychologa S.D.Krashena, ktery (v Harmer, 2001) rozliSuje dva
zpusoby uceni: uceni (learning) a osvojovani (acquisition).
Jazyk, ktery si ,osvojujeme“ podvédomée, je ten, ktery jsme
schopni pouzit ve spontanni konverzaci, nebot je okamzité
dostupny, kdykoliv ho potfebujeme. Na druhé strané jazyk
ziskany ,ucenim®, ktery je studovan jako gramatika a slovicka,
neni dostupny pro spontanni pouziti. Muze vSak poslouzit jako
tzv. monitor toho, co je osvojeno a pouzivano jako vystup.

RozsahlejSi terminologii v tomto ohledu pouziva Chodéra
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(2006). Pri procesu osvojovani jazyka zminuje dva druhy
védomosti. Védomost ,,0“ jazyce je vedomy poznatek, explicitné
prijaty, kde se vyraz s vyznamem zprostfedkovava s oporou o
matersky jazyk. Na rozdil od ni je védomost ,z“ jazyka
podvédoma, neuvédomovana, implicitni a spiSe prakticka. Je
zde pfimé spojeni vyrazu s vyznamem, oznacujiciho s
oznacenym.

«©

Od védomosti ,0“ jazyce proces osvojovani vede k tzv.
primarnim dovednostem, jako je <cteni a psani, kde neni
vyzadovana rychla reakce. Tento druh dovednosti je vSak pouze
prfechodny, nedokonceny. Aby byly splnény komunikativni
pozadavky RVP a podminky cizojazy¢ného uceni, je
bezpodminecné nutna pfitomnost i védomosti ,z“ jazyka. Ty se
postupné, castym opakovanim, transformuji v navyky, které
automaticky a neuvédomované uzpusobuji jedince k pouziti
védomosti ,z“ jazyka. Pouziti navyku je pak oznacovano jako
sekundarni dovednost, ktera je vlastné cilem praktické vyuky
ciziho jazyka. Je zde tedy Chodérou nastinén jisty proces od
primarnich dovednosti k sekundarnim, kde je potreba se
zpocatku oprit o matersky jazyk a pouzit jej k prekladu a k tzv.
aha-zazitku. Autor vSak zdOGraznuje potfebu tento opérny
systém vcas opustit, aby nebyl zdrzovan onen pfechod v
navyky. Jelikoz jde vSak o rozdily mezi uvédomovanymi a
neuvédomovanymi procesy, jejichz hranice je velice tenka, je

tato problematika velmi komplikovana.

2.3 Metody pfimé a nepfimé

Na zakladé téchto teorii Chodéra (2006) dale tridi metody
podle toho, jak dalece se priblizuji cili (,mira aproximace
metody k cili“). Na jedné strané spektra se tak nachazi metody

pfimé, které ocekavany vystup predznamenavaji. Jsou tedy
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zalozeny na komunikaci ucitele se zakem v cilovém jazyce,
vedou k cili pfimo. Na druhé strané jsou nepfimé metody,
které vedou k vystupu oklikou. Zde se komunikace v cilovém
jazyce odklada, priprava na ni je tu prioritou.

Primé metody jsou mnohdy chapany jako obdoba
osvojovani si jazyka materského. Chodéra (2006) vsSak
upozornuje, ze toto chapani neni platné zcela, nebot
materskému jazyku se dité uc¢i nahodné, spontanné a v
neformalnim procesu, zatimco uceni se druhému jazyku je jiz
zameérné, formalni a rizené. Matersky jazyk je pro dité prvni
verbalni zkuSenost, zatimco cizi jazyk dalSim dorozumivacim
prostredkem.

Protoze u déti na prvnim stupni nemuze jeSté ucitel
pocitat s rozvinutym abstraktnim mySlenim, musi se vice
spoléhat na metody pfimé, na védomosti ,z“ jazyka. Prestoze
rizné komunikacéni metody se zdaji byt idealni a dostacujici
pfimou metodou, upozornuje Chodéra (2000) na jisté
nedostatky. A to predevSim z toho dtvodu, ze komunikace ve
tridé cizojazycné hodiny je v jistém smyslu fiktivni. Deficit této
komunikace spoc¢iva v tom, Zze u komunikatora chybi zamér a u
prijemce ucinek. Nema motiv a cil, nesdéluje vyznam a smysl.
Je zde pouze odrikavan rozhovor, ¢tou a poslouchaji se texty,
aniz by zaci prozivali tc¢inek sdéleni. Neni vyrazem vztaht,
nesdéluje afekty, city, volni projevy, potfeby, postoje.
Zanedbava prostredky paraverbalni (povzdech, smich aj.) a
nonverbalni (gestiku, mimiku aj,). VSechny tyto komunikacni
nedostatky mohou byt pfekonany jednoduchym zptsobem a tim
je hra. U déti na prvnim stupni hra navic vykazuje vyrazné
aktivizacni funkce, ¢imz se stava zelizkem v ohni wucitele

anglictiny.
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3 Anglic¢tina na hfisti vzdélanosti aneb vyuziti didaktické
hry na hodinach anglictiny

Pouziti hry ve vyuce neni napad nikterak novy. Tuto
tendenci muzeme vidét uz v pristupu Jana Amose Komenského,
ktery mimo jiné ve svém dile ze sedmnactého stoleti mluvi o
Skole jako o hristi vzdélanosti (in Némec, 2002). Prestoze ve
starém pojeti Skoly mohla byt hra chapana jako nechtény prvek
na vazné pudé vzdélavacich instituttd, mtzeme se dale setkat s
teoriemi, ze hra je neodlucitelny prvek lidského zivota a to i v
dospélém véku, kde se vyznamné podili na kulturni tvorbé
lidstva, viz napf. J. Huizinga (2000). Tak jako tak, je vSeobecné
znamo, ze hra je cinnost pfrijemna. Pokud ucitel tento fakt
spravné uchopi, mlize mu vyrazné pomoci ve vyukovém procesu.
Mél by vSak dbat urcitych pravidel pfi jejich zadavani, prubéhu
i hodnoceni, urovné psychického vyvoje déti ve své tridé apod.
Tato kapitola pojednava pravé o tom, jak lze jeji aktivizacni

funkci vyuzit a neztratit pfi vyuce anglictiny.

3.1 Obtize zapojeni hry do vyuky a jejich pfekonavani

Pres vSechny zminéné dtvody, pro¢ je hra v zivoté ditéte
dulezita (kap.1.2), dostane-li se do prostfedi Skoly, podminky
pro jeji vyuziti se vyrazné zmeéni. Zde jiz nestaci, aby hra
samotna byla cilem, ale stava se zde spiSe metodou, cestou, po
které se zak k cili dostane, aniz by o tom védél. Takovy stav
muze situaci vyrazné zkomplikovat.

Didakticka hra je totiz vazana na vyukovy cil a je mu
podrizena (NeleSovska, 2005). V takovém vztahu lze sledovat
jisté napéti mezi dvéma poly: spontanni chovani, uvolnéni,
svobodna volba a vlastni zajmy na strané jedné a proti nim
vyukovy cil. Kdyz ¢innost naléza cil sama v sobé, stava se tim

hrou (Manak, 2005). Vyuka je na druhé strané jasné cilové
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orientovana. Chce-li ucitel hru pouzit k dosazeni vyukového
cile, a najit tak kompromis mezi témito dvéma poly, mél by se
vyvarovat téchto dvou extrému: pfiliSné sledovani cila do
takové miry, ze se vytrati smysl hry a zak prestane cinnost
vnimat jako hru (tzv. didaktizace her) anebo nadmérna volnost
hry tak, Ze se vytrati vyukovy cil. Je také mozné, Ze pfestoze
hra neporusuje pravidla, avSak je az priliS zabavna, déti
ziskavaji pocit, ze je velmi snadna, prestavaji si tak fixovat
vjemy z ni ziskané a nedochazi tak k zZadnému uceni. Manak
(tamtéz) tak dochazi k zavéru, ze to, k ¢emu by ucitel mél v
tomto smyslu smérfovat, je ,organické a prirozené sepéti hry
a uceni‘ (s.127) nebot tyto dvé slozky jsou spolu vyrazné
provazany. Pokud je hra ve vyuce pouzita, musi mit svaj cil,
aby tak prispivala k rozvoji kompetenci zakti. Tim padem sice
néco ze své spontannosti, svobody a nevazanosti na cil ztraci,
avSak vé€tSinu znaku hrovych ¢innosti si zachovava, takze si jeji
cilovou orientaci a zamérenost zaci ani neuvédomuji a hraji hru
prevazné pro pozitek ze hry. Cilova orientace se tak musi dostat

do souladu s vnitfnim ucelem hry.

Tato problematika - kolisani mezi dvéma poly, kde veétsi
priblizeni se k jednomu 2z nich mlze znamenat ztratu
aktivizacni funkce didaktické hry - vSak nenechava pedagogy
chladnymi a mtUzeme tak v literatufe najit mnozstvi pravidel,
instrukci a doporuceni, jak spravné postupovat pfi zapojovani
didaktické hry do vyukového procesu, tedy ucinné aktivovat a
motivovat déti a zaroven dosahnout vymezenych vyukovych cilt
anglického jazyka. Nasledujici popis zasad a pravidel je
syntézou pravidel autora zabyvajiciho se vyukovymi metodami
J. Manaka (2003) a tfi autord knih o vyuce cizich jazyku,
Chodéra (2000), Salkova (1988) a Curtain (1988). Hlavni

zasadou je, ze hra je dobrovolna cinnost, déti ji hraji s chuti.
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Pokud deéti o hru nemaji zajem, je lepSi ji nezarazovat. Ucitel
dale musi védét, jaké jsou cile hry (kognitivni, socialni, atd.).
Hra musi odpovidat jazykové wuarovni zaku, déti potfebuji
jazyku v ni pouzitému rozumét, jediné tak ho budou chapat
jako uzitecny a pouziji jej ke komunikaci. Komunikace ve hre
by méla probihat v angli¢tiné. Vyjimku tvofi zadavani pravidel,
nebot ta jsou velmi dulezitou slozkou hry, a proto mohou byt
vysvétlena v materském jazyce. Tato pravidla museji byt pevna,
stru¢na a jasna. Je také nutné vymezit alohy vedouciho hry,
ktery dohlizi nejen na dodrzovani pravidel, ale také hru fidi a
hodnoti. Hry by mély byt pokud mozno snadné k hrani, aby déti
neztracely pozornost na ucivo. Je lepsi opakovat kratké hry ve
vice kolech, neni vSak vhodné opakovat jednu hru vickrat v
jedné hodiné, ¢i dokonce jeSté dalsi den, a to i pfesto, Zze by to
déti vyzadovaly. Ztratila by tak na motivaci a zajmu déti. Také
je uzitecné hru ukonéit ve chvili, kdy déti jesté chtéji hrat,
tedy drive, nez se pro né stane unavnou. Ucitel by také mél hru
usporadat tak, aby vsechny déti byly po celou dobu zapojeny.
Meély by tedy mit moznost zapojit se do hry podle své urovne,
coz nékdy umozni rozdéleni do skupin tak, aby kazda skupina
meéla Sanci na vyhru. Je vhodné zapojit soutézivost, vysledky
mapovat, coz déti probouzi k véts§i aktivité. Tato soutézivost by
vSak neméla dosahovat takové sily, aby déti odchazely se
Spatnym pocitem ze tfidy. Dobry efekt maji hry, ve kterych cela
trida soutézi proti stejnému protivnikovi (napriklad
mimozemsStan, fiktivni postava), kde se mohou stat vyherci
vSichni, i ucitel. V takovém pripadé dochazi ke spolecnému
prozivani radosti a zaci maji moznost se tak mezi sebou sblizit.
Takovéto kooperativni hry jsou svym zplsobem i soutéze mezi
druzstvy, kde je na jedné strané vyzadovana spoluprace ve

skupiné, ale soutézivost mezi druzstvy. Vyhodnocovani
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znamkou pfi hfe neni na misté, smysl zde ma hra samotna,
presto je vSak nutné predem stanovit kritéria hodnoceni a
urceni casového limitu. Dale by hra meéla slouzit spise k
procvicéovani a k opakovani, nikoliv k nauceni nové probirané
latky, nebot by nutné ucitelovy zasahy do hry, napt. kvuli
Spatné naucené vyslovnosti, zbytecné narusSovaly plynulost hry.
Své ovoce pfina$i pojmenovani her. Déti pristupuji s tctou ke
hram, u kterych znaji nazev, jsou schopny si o nich povidat i po
Skole, pripadné si je v budoucnu vyzadat.

Dodrzovani téchto pravidel mutize uciteli prislibit jisté
zazemi a pomoci mu tak najit systém, s jehoz pomoci pak
aplikace her ve vyuce ziska na suverenité a efektivité. Presto je
vSak dulezité neztracet flexibilni postoj a v pfripadé nutnosti
vedeét, jakym smeérem ze zabéhlych koleji vyjet. K tomu vSemu
muze jeSté wuciteli pomoci roztridit si svdj seznam her do

kategorii.

3.2 Klasifikace didaktickych jazykovych her

Prestoze  tzv. Skatulkovani nékdy muze vést k
neschopnosti ,mySleni mimo krabici a rozvijeni vlastni
predstavivosti, na druhou stranu pomaha uciteli ve vybéru hry
tak, aby se do souladu dostal obsah hry s cilem ucitele. Asi
tézko lze najit takovou kategorizaci, ktera by vystihla
pozadavky vSech uciteld anglictiny, nebot zde hraji roli i takové
aspekty, jako je oblibenost her konkrétni tfidou, dostupné
prostfedky, schopnost ucitele s hrami pracovat apod. Jisté
obecné tridéni, které muze byt odrazovym mustkem pro vlastni
tfridéni ucitelt, vSak mlizeme nalézt u raznych autoru.

Léty ovéfené tridéni, podle kterého je koncipovana vétsSina
ucebnic a prirucek pro ucitele, je tridéni podle dovednosti,

které jsou rozvijeny. V anglictiné jsou to poslech, mluveni,
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cteni a psani a dale podkategorie v kazdé z nich gramatika a
slovni zasoba. Touto kategorizaci by mély byt pokryty vesSkeré
aspekty vyuky anglictiny. Pro praktické uziti her ve vyuce vSak
nemuseji mit nalezity efekt. O néco konkrétnéjsi tridéni
didaktickych her mutUzeme tedy najit napf. u Jelinka (1976),
ktery deéli jazykové hry na hry zaméfené na zvukovou a
grafickou stranku jazyka, lexikalni hry, gramatické hry a
konverzacni a kompoziéni hry. Tato dvé predchozi tfidéni se
vyrazné orientuji na cil, ¢i dovednost, které 1lze ve hre
dosahnout. Jelikoz vSak je tato orientace détem skryta, nebot,
jak bylo receno vySe, pro déti je cil predevSim hra samotna, je
mozné dale tfidit hry podle provedeni ¢i motivu.

Toto tfidéni jiz déti vnimaji a mutize tak vyrazné ovlivnit
uroven jejich aktivizace, nebot jsou zde viditelné dtvody, pro
které je hra pro déti zabavna. Jde tedy o kategorizaci her podle
herniho motivu a prubéhu hry. Jako priklad muze poslouzit
tridéni, které ve své knize ,Anglictina plna her® pouzila
HansSpachova (2005). Ta pouziva nazvy, které nejen popisuji, ale
i zaroven motivuji. V kategorii ,anglictina pohybem*
nalezneme hry, které vyuzivaji vyrazné motorické slozky
osobnosti a tim davaji prostor principu ilinx, coz znamena, Ze
tyto hry pravdépodobné budou mit veétsSi potencial uspéSnosti
spiSe v nizSich tridach, nejvice v prvni. Podobnou kategorii jsou
»rytmické a hudebni hry“. Jejich propojenost z hudbou a
rytmem 2z nich tvori velmi lakavé hry. Navic zde neni velky
dtiraz na pravidla. UspéSnym prvkem zde muze byt napfiklad
zpivani ¢i recitovani ceskych pisni a basni, prelozenych do
anglictiny. Tim se, pro mnohé uz nudna pisen, muze stat
absolutné novou zabavou. Svoji nevazanosti na pravidla se
témto hram priblizuji i ,vytvarné hratky se slovicky“, ve

kterych se déti mohou realizovat kreslenim a vytvarenim
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riznych vytvoru. I zde prevazuje princip ilinx, ve smyslu
pozitku z realizace. Jisté zde bude tlak na obménu téchto her,
deéti v paté tridé nebudou kreslit zvirata, ale spiSe tvorit vétsi
vytvarné celky. DalSim okruhem jsou hry napodobovaciho
charakteru, ,o0zivla slovicka - pantomima a dramatizace%“. U
her tohoto typu sledujeme vyrazné se vyskytujici princip
mimikry. UspéSné by tedy mély byt zejména ve tfidé prvni az
treti, avSak pokazdé v jiné podobé. Dle vyzkumu (kap. 1.6) by
témata v prvni tfidé neméla byt nijak slozita, déti nejsou jeste
schopny role tak rozvijet. Naopak jiz ve tfidé druhé mohou byt
okruh ,uc¢ime se vSemi smysly“. V této kategorii jsou hry
vyuzivajici i jiné smysly, nez pouze zrak a sluch, jak tomu
vétSinou byva. Mohou zde tedy byt hry s vyuzitim chutovych
bunék, ¢ichu a hmatu, ¢i vyuziti sluchu jinym zplsobem, nez
jen prijimani slov, napriklad tikani budiku, poc¢itani cinkajicich
minci. Myslim, ze jde spiSe o prufezovou oblast, hry s timto
motivem budou pravdépodobné oblibené v kterékoliv tride,
nebot je zde prvek dobrodruzstvi, zazitku. Kategorie ,,stolni hry
a karty vlastni vyroby“ se vzdaluje od kategorii predchozich,
nebot je pravym opakem her pohybovych. Pohyb se zde
vyskytuje v malé mife, do popfedi se dostava intelektualni
slozka. Z toho vyplyva i predpoklad, Zze tyto hry budou vice
oblibené spiSe ve starSich rocnicich. Stejné tak i kategorie
»kfizovky, kvizy, hlavolamy“. VétSinou se jedna o obdoby
kvizt, které déti znaji z ceského prostredi, tedy neni potfeba
ucit se nova pravidla. Vyhodou téchto her je i jejich ovéritelnost
spravnosti, tedy lze je pouzit i pro hodnoceni. Trochu netradi¢ni
se muze zdat kategorie ,jazykové hry s tajemstvim“. Hry
tohoto typu totiz mohou byt zafazeny do jakéhokoliv jiného

okruhu, avsSak vyskytuje se tu jisty prvek tajemstvi. Ten hru
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orientuje vyrazné na princip alea a ilinx, ¢imz hru posouva od
her soutézivych blize k détem v prvnich az tretich tridach.
Nasledujici tri kapitoly nabizeji hry k osvojovani dovednosti
mluveni, c¢teni a psani, tedy ,mluvim, mluvi§, mluvime¥,
»Cteni pro radost“ a ,,psani jako hrani“. Stoji za povSimnuti,
ze u her s mluvenim vétSinou chybi prvek soutézivosti. Nejspi$
je duvodem snizeni afektivniho filtru a cileného vyuzivani slov
jako prenaSece informaci, nikoliv jako nastroje k vyhre.
Predposledni kategorii jsou ,hratky s abecedou, které
napomahaji procvicovani pojmenovani anglickych pismen.
Jelikoz jde opét o kategorii, tfidici hry podle cile, nikoliv podle
motivu, jejich oblibenost Zaky bude zaviset na konkrétnim typu
hry a na provedeni. Stejné je na tom i zavérecna kategorie
nzabavné opakovani ucéiva“. Zde autorka navrhuje nékolik her,
které jsou univerzalné pouzitelné pro procviceni slovni zasoby,
daji se pouzit kdykoliv.

Jelikoz i toto tridéni zahrnuje oba zretele, tedy clenéni
podle cile i podle motivu, chybi zde klasifikace, ktera by
pomohla hry tridit podle tirovné aktivizace, které jsou schopny
u deéti probudit. Tato uroven je zavisla predevSim na hlavni
herni ¢innosti, nikoliv na vyukovém cili. Rozhodl jsem se proto
vytvorit tfidéni vlastni, ovSem za pomoci toho, které pouziva
HanS§pachova (2005). V tomto mém tfidéni jsou hry déleny na
hry pohybové, napodobovaci, stolni, kvizové, rytmické a
hudebni, vytvarné, konverzacni a hry dobrodruzné. Tyto
kategorie podle mého nazoru mohou pokryt vSechny hry, které
se ve vyuce objevi a jsou seskupeny podle aktivizac¢niho prvku.
Nékomu tedy vice vyhovuje se pfi hfe pohybovat, nékomu sedét
u stolu a premysSlet, nékdo rad zpiva a recituje, nékdo se radé¢ji
vytvarné projevuje a nékdo vyhledava tajemno a dobrodruzstvi.

U vSech téchto typt her je jeSté mozno wurcit uroven
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soutézivosti a kooperace a tim hru ucinit pritazlivéjsi, at uz
snizovanim C¢i zvySovanim této urovné, pricemz nejvetsi
potencial k soutézivosti maji pravdépodobné hry pohybové,

stolni a kvizové.

Tabulka 1: Typizace her dle motivu

Pohybové hry

Napodobovaci hry

Rytmické a hudebni hry

Vytvarné hry

Kvizové hry

Stolni hry

Konverzacni hry

Dobrodruzné hry (hry s napétim)

Soutézivost

Kooperace

S oporou o vyzkumy Prazské skupiny Skolni etnografie
(2005) se muUzeme domnivat, ze déti v prvni tfidé budou mit
radéji hry pohybové, napodobovaci, rytmické a hudebni, kvuli
oblibenosti principu mimikry a ilinx, déti starsi pak spiSe hry
stolni, kvizové, vytvarné a dobrodruzné, kvuli principu agon a
kombinaci principu ilinx s jinymi. V dusledku zaclenéni agonu i
do kategorie her napodobovacich ¢i pohybovych lze ocekavat, ze
je mozné ,povySit® tyto hry i pro S5.ro¢nik. Na druhé strané lze
predpokladat, ze pridanim pohybového ¢i napodobovaciho prvku
do stolnich her a kvizua 1ze nékteré hry ,ponizit® a zpristupnit i
roéniktim nizSim. Tato provazanost motivad her a jejich dopad
na aktivizaci déti pfi vyuce je namétem pro praktickou cast,
jejimz ukolem je praveé zjistit oblibenost hernich motiva détmi v

prubéhu prvniho stupné a vyuzivani téchto motivl uciteli.
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4 Pojdme si hrat aneb shrnuti teoretické casti

V teoretické casti se ukazalo, ze didakticka hra své misto
ve vyukovém procesu ma, nebot tvori podstatnou cast détského
zivota, napomaha deétskému rozvoji v mnoha oblastech, jako
jsou pamét, mySleni, fantazie, senzomotoricka koordinace,
védomosti, soustfedéni, vytrvalost, sebeovladani, iniciativa,
rozhodnost, vule, feSeni konfliktid, komunikace a spoluprace,
pomaha prekracovat hranice komfortni zony a prijimat vyzvy
uceni, a protoze ji deéti prijimaji jako zabavnou c¢innost, je
mozné je s jeji pomoci aktivizovat a dosahnout tak u nich
aktivniho uceni, které je tolik zadouci. V hodinach angli¢tiny
navic snizuje afektivni filtr, navozuje pfijemnou atmosféru a
vytvari prostredi, ve kterém je mozné komunikovat. takze se
déti nemusi bat mluvit anglicky, coz je k osvojovani jazyka
velmi dulezite.

Presto vSak neexistuje jednotny nazor na vyuziti hry v
anglictiné a mnoho rodict a i néktefri ucitelé mohou chapat hru
jako pouze oddechovou c¢innost, pri které se déti nic nenauci. I
tento nazor muze v jistych pripadech byt pravdivy a to proto, ze
zde je jisté napéti mezi priliSnou volnosti hry a jeji didaktizaci,
které muize koncit nedosazenim cile at uz z divodu ztraty sméru
nebo nedostatec¢né aktivizace zaku.

Existuji zde vSak jista pravidla pfi aplikaci téchto her,
ktera by mél ucitel dodrzovat, aby se vyukovy cil v barvitém
provedeni hry neztratil nebo nebyl détmi odmitnut z ddavodu
nedostate¢né motivace. Je zde dulezita priprava, jasnost cile,
spravné urcena obtiznost, pribézna organizace v prubéhu hry,
zapojeni vSech déti, jejich vcasné ukonceni a zavérecné
hodnoceni. Zaroven u her existuji pravidla, ktera dodrzuji zaci

pfi pribéhu hry samotné a jejichz pomoci lze vyukového cile
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dosahnout. Ta by meéla byt pfisné dodrzovana a kontrolovana.
Je potfeba dbat vékové a individualni rozdilnosti zakt a dle
toho wuzpusobovat vybér didaktickych her tak, aby jejich
aktivizaécni funkce dosahla spravného efektu, aby déti
dostate¢né bavila a tak pro né byla c¢innosti predevSim
dobrovolnou.

Ukolem praktické ¢asti je zjistit, do jaké miry hra déti
aktivizuje pro dosazeni vyukového cile a které hry déti nejvice

aktivizuji v rznych roc¢nicich.
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PRAKTICKA CAST
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5 Informace o vyzkumu
Vyzkumna sonda se zaméfila na vyuziti didaktické hry v
anglictiné na prvnim stupni v péti zakladnich S§kolach v hlavnim
mésté Praze. Slo o vyzkum zjiStovaci, pouzita byla kombinace
kvalitativnich (pozorovani, rozhovory) a kvantitativnich
(dotazniky, analyza her) vyzkumnych postupt. Vyzkum byl
proveden v prvnich, tfetich a patych tridach, které vahimam jako
zachytné body v pruabéhu prvniho stupné. Vytyc¢il jsem si
nasledujici vyzkumné otazky:
1. Existuji rozdily mezi naplnénim aktivizac¢nim funkci her
v prabéhu prvniho stupné?
2. Jak je mozné udrzet rovnovahu mezi hravosti a vazbou
hry na vyukovy cil v riznych roénicich?
3. Které oblibené hry a typy her napomahaji v jednotlivych

rocnicich nejlépe dosahnout vyukového cile?

Z téchto otazek vyplynuly nasledujici vyzkumné ukoly:

1. Na zakladé zkusSenosti uciteltt anglictiny a zakua prvniho
stupné zjistit, jak rozdilné jsou hry a aktivizac¢ni prvky
her pouzivanych v angli¢tiné v prvnich, tfetich a patych
ro¢nicich.

2. Nalézt vztah mezi urovni zabavnosti typud her i her
konkrétnich a jejich potencialu dosahnout vyukového
cile. V souvislosti s tim shromazdit navrhy ucitelt, jak
spravné didaktickou hru v angli¢ctiné pouzit, aby mohlo k
dosazeni vyukového cile dojit.

3. Vytvorit prehled her, které se v praxi pouzivaji, maji u

déti oblibu a potencial dosahnout vyukového cile.
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Pro zjiSténi zkuSenosti uciteld jsem pouzil jednak metodu
fizeného rozhovoru (viz ukol 2), aby bylo mozné hloubéji
obsahnout konkrétni problémy a aby se ucitel 1épe orientoval v
kontextu problému. Pro fizeny rozhovor jsem si pripravil
nasledujici otazky (cely dotaznik - viz pfriloha Dotaznik pro
ucitele - list 1 a 2):

1. Kolik ¢asu vénujete didaktickym hram v této tfidé? Vyjadfete v
procentech. Které hry hrajete v této tfidé nejcastéji? - viz ukol

3; vsouladu s otazkou ¢.1 dotazniku pro zaky; slouzi k vytvoreni

prehledu funkénich her;

2. Proc? - viz ukol 3, v souladu s otazkou ¢.2 dotazniku pro zaky;

slouzi k nalezeni aktiviza¢nich prvkl jednotlivych her;

3. Pomahaji podle Vas hry dosahnout vyukové cile, ktery si
vytycite? - napomaha k premysleni o odpovédi na otazku ¢.4;

4. Mate néjaka pravidla pro aplikaci didaktickych her v anglictiné,
ktera Vam pomohou zarucit dosazeni vyukového cile? - viz ukol
2; otazka slouzi ke shromazdéni navrhti uditeld pro spravnou
aplikaci didaktickych her;

5. Mate néjaké vlastni clenéni her, které by vam pomohlo pouzit
hru ve spravnou chvili? Podle ¢eho je tfidite? - viz ukol 3; hleda

jinou typizaci her, nez typizaci uvedenou mnou, v kapitole 3.2;

Dale jsem pouzil metodu dotazniku - viz priloha Dotaznik
pro ucitele — list 2, pro pfifazeni bodt ruznym druhtm her,
podle nazoru ucitele na uroven zabavnosti daného typu her v
dané tridé a jejich potencialu k dosazeni vyukového cile (viz
ukoly 1 a 2).

Pro zjisténi zkuSenosti déti jsem pouzil metodu dotazniku
- viz priloha Dotaznik pro zaky - list 1 a 2, abych mohl zjistit

nazory vét§iho poctu zaku. Pouze v prvnich tfidach jsem
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dotaznik vyplnil za pomoci rizeného skupinového rozhovoru
vedeného podle struktury dotazniku, nebot by pro zaky téchto
trid byl jesSté prili§ slozity. Vypustil jsem pouze otazku ¢.2,
protoze by zjiStovani trvalo priliS§ dlouho a to by ohrozilo
vzacnou pozornost deéti. Ostatni otazky jsem doplnoval stejné
jako v tfetich a patych tfidach. Zaci se po polozeni otazky
hlasili, a to bud obéma rukama (stejna hodnota jako ANO),
jednou rukou (stejnd hodnota jako NEVIM) nebo se nehlasili
(stejna hodnota jako NE). Vysledné kvantity jsem pak zapsal
k jednotlivym otazkam. Na otazku ¢.9 jsem vybiral z téchto her
a z her pouzitych v otazkach 3 - 8. Postupné se mohl kazdy
prihlasit vickrat.

Otazky pro zaky byly nasledujici:

1. VzpomeneS si na nékteré hry, Lkteré hrajete v
anglictiné? - viz ukol 3; napomaha vytvorit prehled
her;

2. Jaka hra té v anglic¢tiné nejvic bavi? Proc¢? - viz ukol
1 a 3; zjisStuje aktivizaéni prvky konkrétnich her
v ruznych roc¢nicich;

3. Bavi té soutéze o vitéze? - viz ukol 1; napomaha urcit
uroven aktivizace soutéznimi prvky her v rliznych
rocCnicich;

4. Bavi té hlavolamy? - viz ukol 1; napomaha urc¢it miru
aktivizace kvizovymi hrami v rtiznych ro¢nicich;

5. Bavi té hry, pfi kterych se vychazi z lavic? - viz ukol
1; napomaha urcit miru aktivizace pohybovymi hrami
v riznych roc¢nicich;

6. Bavi té hry, pfi kterych si s ostatnimi povidas
anglicky? - viz kol 1; napomaha urc¢it miru aktivizace

konverzac¢nimi hrami v ruznych roc¢nicich;
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7. Bavi té anglické pisné, fikanky a basnicky, u
kterych se tancuje nebo pohybuje télem? - viz ukol
1; napomaha wurcit miru aktivizace hudebnimi a
rytmickymi hrami v riznych rocénicich;

8. Bavi té hry, pfi kterych se kresli nebo maluje? - viz
ukol 1; napomaha wurcit miru aktivizace vytvarnymi
hrami v riznych roc¢nicich;

9. Pfi kterych tfech hrach se nejvice naucis anglicky?
— viz ukol 2; napomaha hledat vztah zabavnosti
jednotlivych her s dosazenim vyukového cile; viz ukol 3;
napomaha vytvorit prehled funkénich didaktickych her;

10. Kdyz hrajeS hru v hodiné angli¢ctiny, chceS se potom
vic ucit anglicky? - viz ukol 2; napomaha hledat
vazbu hry na vyukovy cil, kterym je zde vytvareni
kladného postoje k vyuce anglicting;

Dale jsem jednotlivé trfidy pfi hodinach anglictiny
pozoroval, abych zjistil prfipadné dalsi podstatné prvky, které by
mohly ovlivnit vysledky prizkumu (viz ukoly 1, 2 a 3).

Vyzkumny vzorek byl vybran zamérné. Podminkou bylo
nalézt Skoly, kde se vyucuje anglictina jiz od prvni tfidy.

Na urovni Skol tvorilo vyzkumny vzorek pét zakladnich
Skol na Uuzemi hlavniho meésta Prahy, které  jsou
charakterizovany nize. VSech pét Skol je plné organizovanych,
nikoliv pouze prvni stupen. Na téchto Skolach to bylo
dohromady 12 wucitelti, deset zZen z nichz z toho jedna rodila
mluvéi vyucujici treti tfidu a dva muzi, z nichz jeden rodily
mluvéi vyucujici patou tfidu. K identifikaci jednotlivych S§kol
pouziji oznaceni pocatecnich péti pismen abecedy prifazenych

Skolam podle data, kdy jsem vyzkum na Skolach provadel.
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Samotny termin vyzkumu byl vybiran podle toho, kdy je
anglictina vyucovana ve vSech tridach stfidavé tak, abych stihl
béhem jednoho dne provézt vyzkum ve vSech trech tridach a
nenarusSoval tak vyucovani ve vice dnech. V kazdé tridé jsem
provedl pozorovani pravé jedné hodiny, na jejimz konci ¢i
zacatku, dle moznosti a dohody s ucitelem, jsem provedl
dotaznikovou metodu, pfipadné fizeny skupinovy rozhovor v
prvnich tridach. Jednotlivé tridy jsou pojmenovany podle
ro¢niku a Skoly (napf. 3.E). Tabulka 2 ukazuje prehled poctu

zakl zucastnénych ve vyzkumu.

Tabulka 2: Pocty zakii v jednotlivych tiidach

Trida| 1.A | 3A | 5.A IB | 3B | 5B 1.C | 3.C | 5.C
Pocet| 8 16 16 | 15 | 11 10 | 20 | 11
zaku

T¥ida| 1.D | 3.D | 5.D 1E | 3E | 5E

Podet| 11 19 | 10 14 | 13 13

zaku

Celkovy pocet zakd v jednotlivych tridach byl:
A 1.tfidy — 60 déti
A 3.tridy — 66 déti
A 5.tfidy — 61 déti

Dohromady se vyzkumu zucastnilo 187 déti a 12 ucitelt.
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Charakteristiky jednotlivych Skol

Tato charakteristika se odvozuje 2z hlediska vyuky
anglictiny.

Skola A byla jedinou soukromou $§kolou z vzorku. Déti se
zde uci anglicky od prvni tfidy, avSak rodily mluvéi vede hodiny
anglictiny az od druhé ¢i treti tridy, Cili se zde apriori nepocita
s tim, ze by déti navS§tévovaly prfed vstupem do Skoly materskou
Skolu s vyukou anglictiny. Ces§ti vyucujici jsou aprobovani
ucitele na vyuku prvniho stupne, avSak pozadavek
pedagogického vzdélani neni aplikovan na rodilych mluvcéich. Ti
pedagogové byt nemuseji a v zadném 2z mych prikladd ani
nejsou. Pocet déti ve tfidé 1.A byl 9, ucitelka je Ceska, s
aprobaci na vyuku na prvnim stupni se zaméfenim na
anglictinu. S détmi mluvila pfi hodiné vétSinou anglicky, jen v
V 3.A byl pocet déti 8, ucitelka pochazi z Velké Britanie, pfi
vyuce mluvila jediné anglicky, stejné jako ucitel v 5.A, ktery
pochazi z USA. V jeho hodiné bylo vyjimecné pritomno 16 déti,
nebot byly spojené dvé skupiny z dlivodu nepfitomnosti jiného
ucitele.

Skola B je §kolou s rozsifenou vyukou jazyku. Ve tiidach,
které jsem mnavstivil, ucili ceSti ucitelé aprobovani na prvni
stupen, zameéreni na anglic¢tinu, tzn. nemaji svoji vlastni tridu.
Skolu vsak casto navs§tévuji rodili mluvéi a jako hosté zde s
détmi hovofi. V 1.B byl ucitelem muz, snazil se mluvit na deéti
anglicky, avSak ty malokdy rozumély, tedy potreti vzdy rekl vétu
cesky. Pocet déti byl 16. Ve 3.B bylo pritomno 15 déti, jejich
ucitelka se snazila pouzivat anglic¢tinu stale, avSak nékdy byla
nucena vyjadrit mySlenku v ceStiné. Ucitelka 5.B mluvila ¢cesky

pfi hodiné zridka, pocet déti v jeji tridé byl 11.
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Ve Skole C pusobi jeden rodily mluvéi ve vSech tridach,
avSak pouze v tretiné hodin. Rodice si mohou za hodiny s
rodilym mluvéim priplatit a tim své deéti zaradit do jiné skupiny.
Hodiny, které jsem navsStivil, vSak byly vyucovany ceskymi
uciteli, s aprobaci na prvni stupen a zaméfenim na anglictinu.
Ucitelka v 1.C ucila prvnim rokem, ostatni dvé ucitelky déle nez
deset let. Pocty deéti ve tridach: 1.C - 10, 3.C — 20 (spojené obé
poloviny), 5.C - 11.

Skola D je dalsi skolou s rozsifenou vyukou jazyka. Skola
porada jazykové kurzy pro Cambridgeské zkousky (KET, PET,
FCE, CAE)', avSak rodili mluvéi zde na prvnim stupni neuci.
Anglictina se uci od prvni tfidy, nékde i dvé hodiny. VSechny tfri
hodiny anglictiny, které jsem navstivil, byly vedené stejnou
vyucujici, tedy jsem mél prilezitost sledovat promény pfistupu
jedné vyucujici v rozdilnych tfidach. Jeji aprobaci je prvni
stupen, zaméfeni na anglictinu. Pocty zakua ve trideé byly: 1.D -
11, 3.D -10, 5.D - 10.

Skola E je také skolou s roz§ifenou vyukou jazyk®i. Neni
zde vSak ani jeden rodily mluvcéi. Déti se uci anglicky od prvni
tfridy. V hodinach 1.E a v 3.E, které jsem navstivil, vyucovala
stejna ucitelka. Ma svou vlastni tfidu, avSak uc¢i jeste
anglictinu v téchto dvou tfidach. Pocty déti byly 1.E - 14 a 3.E
- 13. V 1.E byl pritomen jeden handicapovany zak s
asistentkou. Ucitelka 5.E ma aprobaci na druhy stupen, pfesto

vyucuje i déti v patych tfidach. Pocet déti ve tfidé byl 13.

' Key English Test, Preliminary English Test, First Certificate in English, Certificate in
Advanced English
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6 Prezentace vysledku vyzkumu

Vysledky vyzkumu prezentuji v nasledujicim poradi.
Nejprve se zabyvam oblibenosti her a to jak na strané déti, tak
domnénkami uciteld o oblibenosti jednotlivych typt her. Tyto
dvé informace nakonec porovnavam. Zminuji tfi hry nejcastéji
zminéné jako nejoblibenéjsi v kazdém roc¢niku, proménu obliby
soutézivosti mezi jednotlivymi roc¢niky a pfehled vSech prvku a
divodt, které zaky motivuji dané hry hrat. Z dotazniku pro
ucitele zde prezentuji pouze hry kvizové, pohybove,
konverzac¢ni, hudebni a rytmické a vytvarné, nebot pouze tyto
kategorie byly zaroven predmétem vyzkumu mezi zaky a lze tak

snadnéji sledovat rozdily.

Dale se zabyvam v kapitole 6.2 vazbou hry na cil. Opét je
zde nejprve prezentovan nazor zaktl a poté nazor ucitelt. Neni
zde vSak uvedeno porovnani vysledku, nebot zde se otazky pro
zaky neprolinaly s otazkami pro ucitele. Zde vidim drobny
nedostatek svého vyzkumu. Pokud by se mél podobny vyzkum v
budoucnu opakovat, pri kvantitativnim vyzkumu doporucuji ke
kazdé otazce rovnou pripsat i podotazku: ,Nauci§ se pri téchto
hrach anglicky?“ se stejnymi mozZnostmi (Ano, SpiSe ano,
Nevim, SpiSe ne, Ne).

V kapitole 6.3 prezentuji vSechny rady, které ucitelé
uvedli jako své principy a pravidla pro dosazeni efektivni
aktivizace vedouci k vyukovému cili. Vzhledem k tomu, ze
nékteré jejich napady se prolinaly, nevypisuji vSechny, ale
vytvarim skupiny principu, které se vzajemné prolinaji.

Kapitola 6.4 prinasi shrnujici prehled her, které se ve
vyzkumu objevily, a tedy se ve Skolach hraji, s vyuzitim
typizace her mnavrzenou v kapitole 3.2 (viz tabulka 1). U

nékterych z nich je pfrfipsan mozZzny postup pro ukotveni hry v
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riznych roc¢nicich, podle rad, které jsem od wuciteld béhem

rozhovoru ziskal.

Tabulka 1: Typizace her dle motivu

Pohybové hry

Napodobovaci hry

Rytmické a hudebni hry

Vytvarné hry

Kvizové hry

Stolni hry

Konverzacni hry

Dobrodruzné hry (hry s napétim)

Soutézivost

Kooperace
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6.1 Oblibené typy her

Hlavni soucasti dotazniku vyplnovaného zaky prvnich,
tfetich a patych tfid bylo zjiSténi oblibenosti jednotlivych typu
her na zakladé klasifikace navrzené v kapitole 3.2 (viz tabulka
1). Pro snizeni mnozstvi otazek a pro snadnéjsi chapani typu
her détmi jsem se vSak pokusil jesSté snizit jejich pocet a to

rozdélenim her na:

A hlavolamy - zastupné oznaceni pro hry kvizové, pred
vyplnénim dotazniku jsem vzdy jeSté tento pojem ustné
rozs§ifil pojmy: kfrizovky, lusténky, kvizy, hry, u kterych se
musi pfemysSlet. Jde i o hry stolni, nebot i pro né je
typické zapojeni predevSim rozumu, nikoliv pohybu;

A hry, pfi kterych se vychazi z lavic - zastupné oznaceni
pro hry pohybové a napodobovaci, tvori protipol hram
stolnim, pfi kterych se z lavic nevychazi;

A hry, pfi kterych si s ostatnimi povidas anglicky -
zastupné oznaceni pro hry konverzacéni;

A anglické pisné, fikanky a basnicky, u kterych se
tancuje nebo pohybuje télem - zastupné oznaceni pro hry

hudebni a rytmické;

A hry, pfi kterych se kresli nebo maluje — zastupné

oznaceni pro hry vytvarné;

Chybi zde kategorie her dobrodruznych, nebot se
domnivam, ze by nebyla dostatecné pochopena a tedy by
zbytecné zabirala pozornost déti.

Nad témito kategoriemi se jeSté rozprostira princip

soutézivosti, ktery se da uplatnit v kterékoliv dalsi kategorii.
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Chybi tu princip kooperace, kterym jsem se ve své praci
nezabyval. Vidim tento princip jako bud opak soutézivosti nebo
jeji rozSireni, jako tomu je v pripadé soutéZze mezi druzstvy.
Tento kooperativni princip vnasi do hry spoustu novych
prilezitosti a pohled®, vynechal jsem jej tedy, abych zvysil
pozornost k jiz zminénym kategoriim, neznamena to, ze bych jej
pokladal za nepodstatny.

Zaci krouzkovali u jednotlivych kategorii, zda je hry bavi.
Moznosti bylo pét: Ano, SpiSe ano, Nevim, SpiSe ne, Ne (viz
pfriloha ,Dotaznik pro zaky“). Pfi vypoctu vysledkll jsem pocital
odpovéed ANO za 4 body, odpovéd SPISE ANO za 3 body,
odpovéd NEVIM za 2 body, odpovéd SPISE NE za 1 bod a
odpovéd NE za O bodt. V tabulce 3 jsou zapsany soucty vSech
bodti, dva nejoblibenéjsi typy v kazdém rocéniku jsou vyznaceny

Sedé:

Tabulka 3: Soucet bodui obliby

1.tf. 3. tf. S. tf.
Kvizy 142 | 59% | 209 | 79% | 171 | 70%
Pohybové 218 | 91% | 226 | 86% | 227 | 93%
Konverzacni 133 | 55% | 201 | 76% | 165 | 68%
Hudebni a rytmické 168 | 70% | 165 | 63% | 154 | 63%
Vytvarné 192 | 80% | 228 | 86% | 188 | 77%

Mtuzeme 2zde jasné sledovat oblibu her v jednotlivych
tfidach. Ve vSech tridach ziskaly nejvice bodt hry pohybové a
vytvarné. Nelze vSak vidét skoky obliby mezi roéniky, z divodu
rozdilného poctu zaku. K presné€jSimu urceni téchto skoku
prikladam primeérné hodnoceni zaokrouhlené na dvé desetinna
¢isla v tabulce 4. Vyznaceny Sedé€ jsou hodnoty danych her v
ro¢niku, ve kterém ziskaly nejvice bodu. Kvizové, konverzacni a

vytvarné hry ziskaly nejvice bodt ve treti tfidé, hudebni a
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rytmické v prvni a pohybové hry ziskaly ve vSech tridach témeér
shodny pocet bodu, avSak nejvice v prvni a paté trideé:
Tabulka 4: Prumerné hodnoceni obliby her zZaky
1.tr. 3.tf.  S.tf.

Kvizy 2,37 | 3,19 | 2,79
Pohybové 3,73 | 3,37 | 3,72
Konverzacni 2,31 | 3,07 | 2,72
Hudebni a rytmické 2,9 2,39 | 2,54
Vytvarné 3,21 | 3,47 | 2,99

Opa¢nym polem vyzkumu byl odhad uciteld o oblibé
jednotlivych her zaky. Uc¢itelé méli na vybér z péti bodti: 4, 3, 2,
1, O, pficemz 4 oznacuje nejvice bodu a dale N v pripadé, ze
nemaji s hrou zkuSenost nebo zkratka nevédi (viz pfiloha
sDotaznik pro ucitele®). Vyznaceny Sedé jsou hry v roc¢niku, ve
kterém ziskaly nejvice bodu (tabulka 35), tedy pohyboveé,
hudebni a rytmické a vytvarné v prvni tridé, kvizové ve treti

tridé a konverzacni v paté tride:

Tabulka 5: Priimérné hodnocent obliby her podle ucitelii

1.tr. 3.tf.  S.tf.

Kvizy 2 3,4 3

Pohybové 3,75 | 3,68 | 3,4
Konverzacni 1,5 3 3,2
Hudebni a rytmicke 3,75 3,6 3,6
Vytvarné 4 3,25 2,8

Vysledky jsou prekvapivé shodné se zjiSténou oblibou her
zaky, pouze u hudebnich a rytmickych her lze sledovat jisty
rozkol (viz ilustrace 1-3). Ve vSech trech ilustracich jsou
pouzity pruméry odpovédi jednotlivych tfid v poméru s praméry

nazoru ucitelt jednotlivych ro¢nikt:
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Obliba konkrétnich her se v raznych roc¢nicich také lisila.
Tabulka 6 ukazuje tfi nejoblibené€jsi hry v kazdém rocniku
podle toho, kolikrat se vyskytla hra v odpovédi na otazku:
,Ktera hra té nejvice bavi?“ (viz priloha Dotaznik pro zaky).
Zajimavé je sledovat posun hry Bingo a inteligen¢ni naroky

jednotlivych her.

Tabulka 6: Tri nejoblibenéjsi hry v kazdém rocniku

1.tfida
Musical Chairs
Bingo
Please, Mr. Crocodile
3.trida
Bingo
Hangman
What is it?
S.trida

Simon Says
Kufr

Guess-game

DalSim prvkem ovlivaujicim oblibenost hry je soutézivost.
Ta byla zjistovana otazkou: ,Bavi té soutéze o vitéze?“ (viz
priloha ,Dotaznik pro zaky“). Vysledky 2z jednotlivych trid

ukazuje tabulka 7. Nejvice bodu ziskaly soutéze v prvni tridé:

Tabulka 7: Oblibenost soutézi

1.tfida 3.trida 5.tfida
Soutézivost 3,68 2,98 2,95

Odpovéd ucitelll na otazku, zda bavi déti soutéze s vitézem

byla ve vSech pfipadech jasna: ,Bavi. V kazdé trideé.“
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Dalsim cilem (ukol ¢.1) bylo nalézt prvky, motivy, které
déti nejvice tahnou pro hrani konkrétnich her. Odpovéd méla
byt nalezena podotazkou ,Proc?“ v otazce ,Ktera hra té nejvice
bavi?“ (viz priloha Dotaznik pro zaky, otazka ¢.2). Nasledujici
odstavce prinasSeji souhrn vSech odpovédi. V zavorkach jsou
uvadény pocty déti, které konkrétni dévod wuvedly. Pokud
zavorka chybi, byl diivod zminén jednim zakem.

Podle vysledkt vyzkumu hraji déti v prvni tfidé hry rady,
pokud mohou tancit (zminéno v rozhovorech 1x), pohybovat se
(1x), povidat si nebo pokud jsou ve hre zviratka a pokud se
vypadava. Dale se objevil i motiv uceni: ,Musim u toho
premyslet, takze budu mit vykonnéjsi hlavu.“ Ctyfi déti uvedly
jako duvod, Zze se uci pri hfe anglicky. Obavam se vSak, ze tato
odpovéd byla silné ovlivhéna mou uvodni fec¢i o spojeni hry s
ucenim. V prvnich tfidach vsak vétSinou déti nebyly schopné
divod vymyslet, proto vét§inou odpovédély pouze ,nevim®.

Déti v tfeti tfidé uvadéji své duvody pro hrani her tak, ze
je to pro né zabava (14x), Zze se néco nauci (14x) a museji
premyslet (2x), ze jsou v konkrétni hfe dobfi (4x), maji rady
karty (3x), mohou se pohybovat (2x), byt ve skupinach, povidat
si anglicky, rady speluji (3x), zpivaji, pocitaji, pisi, hadaji,
spojuji a predvadi. Soutéze jsou zde oblibené proto, ze jsou na
body, vypadava se ¢i nabizeji moznost vyhrat. Nékteré hry jim
imponuji tim, Ze jsou ,dobré“, tajemné, kouzelné, rychle,
napinavé (2x), zajimavé, srozumitelné, ze ,se pfi nich fve
BINGOOO!“, ,vybere se c¢lovék, ktery bude sezran®. Objevuje se
zde i motiv relaxace: ,Nemusim pri ni premyslet.“ Najdeme tu i
touhu po individualni praci, ,muzu hdzet po kom chci“, ,hraji

sam za sebe“.

V paté tfidé se nebalo uvést motiv zabavy vice déti (17x),
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zabavnym prvkem muze byt, ,kdyz md nékdo predvést LOVE®,
sjak nikdo neddavd pozor“, ze ,se hodné zasméjeme”“. Motivem je i
moznost se né€co naucit (14x), potfeba premysSlet (2x) a davat
pozor (2x) ¢i cviceni reflextt. Dale se déti mohou pfi hre
pohybovat (8x), rady pantomimicky predvadi, tanci, kresli,
vyplnuji, maji rady kostymy, hrani povidek a rozdéleni do
druzstev. I zde se vyskytuje motiv relaxace ,neucime se“ (2x) a
individualizace ,zasdhnu do hry, kdy chci“. Hra mulze
imponovat, pokud je promyslena, zajimava a napinava. I v paté
tfridé se objevuje obliba soutézi (2x), moznost ziskat jednicku,
avSak pribylo zde uvédoméni si role nahody, ,je to o ndhodée”
(2x) ¢i naopak moznost ovlivnit vysledek hry zvladanim uciva,
skdyz umim slovicka, vyhravame“. Objevila se moznost vyuziti
hry ke zjisténi svych dovednosti, ,zjistim, jak to umim“.
Zajimavym motivem je védomi, Ze ,pani ucitelka je rada, ze se

néco naucime“.
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6.2 Vazba na vyukovy cil

Vnimani vazby hry na vyukovy cil détmi byl zjiStovan
otazkou: ,Pri kterych trech hrach se nejvice naucis anglicky?“ V
nasledujici tabulce je seznam her, které se vyskytly v
dotaznicich nejcastéji. Sloupec U vyznacuje, kolikrat byla hra
détmi uvedena jako odpovéd na tuto otazku. Hodnota ve sloupci
Z ukazuje, kolikrat byla hra uvedena v odpovédi na otazku ¢.2:
,Ktera hra té mnejvice bavi? Proc¢?“. V tabulce 8 mulizeme
sledovat, které hry jsou na Skolach nejoblibenéjsi a které hry
déti povazuji za nejlepsSi cestu k anglictiné. Jsou zde zminény
pouze hry, které se vyskytly v dotaznicich vice, nez pétkrat.
Kompletni prehled her i s jejich popisem je vypsan v kapitole
6.4. Zkratky v prvnim sloupci naznacujici typy her, jsou zde
uvadény pro snadnéjsi vyhledani konkrétni hry v prehledu her,
kde jsou hry fazeny pravé podle typu. Cisla v zavorkach za
jmény her 2znac¢i, ve kterych tridach se dana hra a jeji

alternativy objevily.
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Tabulka 8: Oblibenost a vazba hry na cil podle Zakii vSech tiid

Typ Hra Z U
St |Bingo (1,3,5) 2931
Hud | Pisné (1,3,5) 24
Ko |Hry, pfi kterych se mluvi anglicky (1,3,5) 0122
Poh |Simon Says (1,3,5) 22120
Kv |Guess-game, Vocab Competition (5) 7 18
Ko |Kufr, Rufers Dufers (3,5) 9 |14
Poh |Pantomima, Charades, Miming, Cards (1,3,5) 7 |14
Ko |What is it? Have You Gota ... ? (3) 7 113
St | Pexeso, Pairs (1,3) 311
Kv |Word Snake, Slovni kopana, Word Tennis (5) 1|10
St |Bang (5) 0|10
Na |Drama activities (3,5) 519
Kv |Quizzes (1,3,5) 319
Ko |Questions in the Box, Questions and Answers (5) 219
Vytv | Popis obrazkt (5) 317
Kv |Poctar (3) 17
Psani na tabuli (3) 216
Kv |Hangman, Shark (3,5) 815
Kv |Skladani komiksu (3) 215
Hud Musical Chairs (1,5) 10| 1
Legenda:
Z pocet déti, které hru zminily jako nejzabavnéjsi
U pocet déti, které zminily hru jako jednu mezi tfemi, pfi

kterych se nejvice nauci anglicky
Poh  pohybové
Na napodobovaci
Hud hudebni a rytmické
Vytv  vytvarné

St stolni
Kv kvizoveé
Ko konverzacni

(1,3,5) tridy, ve kterych hra byla alespon jednou zminéna
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VétsSi pozornost si zaslouzi pisné, nebot jako prostredek k
vyuce anglictiny byly v tfetim ro¢niku uvedeny v tomto smeéru v
kazdé tridé alespon tfemi détmi, na rozdil od prvnich a patych
trid, které pravdépodobné nepovazuji pisné za vyuku nebo si

nevzpomnély (viz tabulka 9).

Tabulka 9: Hudebni hry a jejich vazba na vyuku anglictiny podle Zakii

1.tfida | 3.tfida | S.tfida
Hudebni hry 1 19 4
Nazory wucitelt na to, jak které typy her pomahaji

dosahnout vyukového cile, se vzajemné vyrazné li§i a primérné
hodnoty jsou tak viceméné stejné. Presto zde vSak nékteré
shody v nazorech nalezneme. Primérné hodnoceni je vyznaceno
v tabulce 10. Sedé jsou zvyraznény hodnoty, u kterych se

ucitelé ve vétSiné shodli, a tedy se i vymykaji primeéru.

Tabulka 10: Vazba hry na cil podle ucitelti

1.tiida 3.tiida 5.tfida
Pohybové 3,75 3 3,2
Napodobovaci 4 3.5 3.4
Stolni 2 3,2 2,67
Kvizové 2 3,4 2,5
Hudebni a rytmické 4 3.4 3.4
Vytvarné 3,5 3,2 2,2
Konverza¢ni 3,5 3,8 3,6
Dobrodruzné 3,25 2.8 3,5

Na otazku:, Pomdhaji podle Vas hry dosdhnout vyukové cile, ktery
st vytycite? odpovidali vSichni ucitelé shodné, ze ano. Za pozornost stoji
napriklad dodatek ucitele ze Skoly B, Ze v anglictiné je hlavnim cilem
mluvit anglicky, takze at uz délaji cokoliv, tak pokud mluvi anglicky, cil je
naplnén. Také se objevil nazor, ze zalezi na ditéti, avSak z 50ti procent

ano.
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6.3 Aplikace didaktické hry v hodiné anglictiny

Soucasti dotazovani uciteld bylo i zjiStovani zakladnich
principt, které ucitelé védomé dodrzuji pfi aplikaci didaktické
hry v hodinach anglictiny, aby dosahli co nejvétsiho efektu
uceni a hra tak neplnila pouze relaxac¢ni funkci. Mnozi ucitelé
nebyli schopni své mysSlenky zformulovat, prfesto vSak kazdy z

nich alespon jeden princip nakonec vyslovil.

Mezi principy, na které si vzpomneli ucitelé ze vSech tri
trid a které se vétSinou shoduji s principy uvedenymi v kapitole
3.1, patfi jasné zadani pravidel pfedem a to i presto, ze
napfiklad déti v prvni tridé je obtizné donutit si pravidla
vyslechnout. V takovém pripadé dle dotazanych nevadi pravidla
vysvetlit cesky. Dale se objevil nazor, Ze neni tfeba se bat
pravidla v prubéhu hry ménit, pokud se objevi komplikace.
Dalsim velkym principem je zajiSténi toho, aby kazdy mohl
pracovat, aby vSichni byli zapojeni. Misto vypadavani lze tedy
naprtiklad ziskavat trestné body.

Vice wuciteld se také shodlo na tom, ze hru je dobré
zadavat az tehdy, kdyz bezpe¢né ovladaji gramatiku pouzitou
ve hfe a stoprocentné znaji slovni zasobu, neni dobré pouzivat
hru na novou latku. Je dobré hru pfedvést s nékym, kdo chape
rychleji. Osveédcilo se opakovat hry castéji, déti se pak dokazi
méné soustfedit na pravidla a vice na anglictinu, kdyz uz hry
znaji.

Ve vyuziti soutézivosti se ucitelé priliS§ neshodnou. V
prvni tridé se objevil nazor, ze souté€z je obtizna pro ucitele,
nebot deéti prili§ touzi vyhrat, nedaji se ukocirovat a opomijeji
anglictinu. Je tedy udajné lepsSi c¢ist knihy, zpivat pisné a
poslouchat pribéhy. Jina ucitelka treti tridy naopak povazuje

soutéz za vybornou metodu a sama po dokonceni soutéze vitéze
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odménuje bonbonem. Vice uciteld nema vyhrazeny nazor, pouze
podotykaji, ze pokud soutéz ma byt pouzita, nesmi byt na ukor
vztahl mezi détmi, nebot tyto vztahy vlastné napomahaji i
anglické konverzaci. Predejit ztraté vztahu mnavrhuji bud
rozdéleni do skupin, aby tak i slabsi méli Sanci vyhrat, nebo
dat za cil prekonat sam sebe. PredevSim stale zduraznovat, ze
neni dulezité vyhrat. Vyhodnocenim soutéze tak muize byt

napfiklad dotaznik nebo zjiSténi nové informace.

Objevila se shodna tendence hry 2zjednoduSovat a
odhadnout dobu trvani a pripravit se na to, zZe nékteri budou
drive hotovy nebo je hra zac¢ne nudit.

Shodnym principem je i pouzivani anglictiny. Vice
uciteltl se shodlo i v tom, ze je dulezité mluvit pfi hfe anglicky,
co nejvice anglictinu do hry vmeéstnat a omezit c¢eStinu, ¢i ji
uplné zakazat. Pokud je hra dobfe udélana, déti ani nejsou
nuceny cesky mluvit a tim se dosahne hlavniho cile, mluvit
anglicky.

Dale se objevily principy, které v teoretické casti zminény
nebyly. Je idajné vhodné omezit pocet pomicek, nebot ,Cim
vice pomucek, tim méné anglictiny”, zaméstnat vSechny
smysly, tj. psat, mluvit a Ccist, zajistit bezpecnost, vyuzit
praci s meédii, pouzit aktivni prvek, jako tfeba vychazeni z
lavic ¢i zajistit, aby se skupiny nerusily. Pokud uz je hra
pouzita pro relaxaci, je tfeba =zajistit moznost pasivniho
vnimani. V neposledni fadé by meéla hra ditéti davat smysl,

méla by byt uzitecéna.
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6.4 Prehled her

Dotaznikova metoda prinesla mimo jiné i vystizny prehled
her (viz ukol ¢.3), které déti ve Skolach hraji a které jako hry
prijimaji. Jsou zde jak hry, které se hraji ve vice tfidach, tak
hry, které se hraji ojedinéle, at uz pro konkrétni zvySeny zajem
deti ve tridé nebo presveédceni ucitele o jejich efektu na
osvojovani jazyka. Pro prehlednost jsem rozdélil tyto hry podle
klasifikace, kterou jsem navrhl v teoretické casti prace.
Pivodnim zamérem bylo navrhnout i jiné tfidéni podle inspirace
uciteli. Jelikoz vsSak pfi vyzkumu zadny z ucitell na mou
otazku, zda ma vlastni ¢lenéni her, neodpovédél kladné, uvadim
zde klasifikaci vlastni, nebot se mi pfi vyzkumu osvédcila a
shledavam ji jako velice praktickou. Jde tedy o hry pohyboveé,
napodobovaci, stolni, kvizoveé, hudebni a rytmickeé,
vytvarné, konverzacéni a dobrodruzné. V jednotlivych
kategoriich pak nasleduji za sebou podle oblibenosti.

Tento prehled mutze byt vyhodnym voditkem zacinajicich
uciteltl pfi zadavani didaktickych her v angli¢tiné, nebot jde o
hry osvédcené, oblibené a vedouci k vyukovému cili. Navic u
nékterych her navrhuji alternativni feSeni pro rtizné rocniky,
aby se mira aktivizace zvyS$Sila dle potfeb konkrétniho roc¢niku,

snizil se ¢i zvySil prah soutézivosti.

6.4.1 Pohybové hry
Hry, ve kterych hlavnim motivem je pohyb. Déti se
pohybuji po trideé, pohybuji télem na misté, chodi, tleskaji, hazi

mickem, vytvareji skupiny nebo né€co hledaji.

Simon says

Hra, pfi které ucitel dava rtzné prikazy a zadava ukoly.

Napf. ,Simon says, raise your hand!“. Zaci maji za ukol jeho
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prfikaz vykonat a tim daji najevo, ze rozuméji. Pokud vsak ucitel
prikaz fekne bez pouziti formule ,Simon says®, prikaz neplati a
déti jej nesmeji vykonat. Pokud tak ucini, vypadavaji.

Tuto hru lze hrat v jakékoliv trideé, podle obtiznosti lze
ménit ukoly, mohou byt napfiklad delsi, slozené z nékolika za
sebou jdoucich uloh. Vypadavani tvofi hru sice napinavou,
nicméné tim ubyva pocet aktivnich déti. Nékteri ucitelé tedy
napriklad davaji détem vice ,zivotu“, aby hra byla atraktivni
stale pro vSechny. V okamziku, kdy néktery z zakd nema ani

jeden zivot, hra konci.

Musical Chairs

Uprostfed mistnosti stoji zidle v po¢tu o jednom menSim,
nez je pocet zaku. Zaci chodi okolo zidli a poslouchaji anglickou
pisen, pripadné zpivaji také. Ve chvili, kdy ucitel hudbu vypne,
museji si vSichni posedat na volné zidle. Zak, ktery nenajde
volnou zidli, vypadava. Do dalSiho kola se jedna Zidle odstrani a
pokracuje se stejnym stylem.

Velké mnozstvi déti zde vypadava a tak ubyva pocet
aktivné zapojenych déti. Navic je zde velka mira soutézivosti,
ktera odvadi pozornost od anglictiny. Nékteri ucitelé upravuji

hru tak, ze skonc¢i ve chvili, kdy uz zbyva napt. pét finalistua.

Telefon, Tleskacka

Deéti sedi na zidlich, na lavicich, v kruhu ¢i po celé tridé a
telefonuji si mezi sebou. Jejich ukolem je tlesknout dvakrat
rukama a dvakrat Ilusknout (jinde pleskanim do mnohou,
dupanim). Pri tleskani reknou své jméno a pfi luskani jméno
volaného. Tim vytoci jeho Cislo. Volany se hned stava volajicim
a stejnym zpusobem vola dal§iho. Jména, kterymi si déti volaji
jsou anglicka slovicka, ktera si timto procvicuji, napr. jidlo,

ovoce, zvifata apod. V pripadé prekazeni rytmu se bud
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vypadava ze hry nebo ztraci ,zivot®.

Poznej poslepu
Déti maji zavazané ocCi a maji poslepu poznat, ktery
pfedmét pfed né spoluzak postavil. Zadné body neziskava.

Dokud neuhodne, nesmi si sundat pasku.

Please Mr. Crocodile
,Please Mr. Crocodile, may we cross the water, to see your
lovely daughter, in a cup and saucer?“ zeptaji se déti jednoho
vybraného zaka, ktery v roli krokodyla odpovida: ,Yes, if you

«©

are wearing something blue.“ V tu chvili zauto¢i a chtéji-li se
ostatni pfed nim zachranit, museji se dotknout néceho
modrého, v nejlepSim pripadé toho, co maji na sobé za obleceni.
PrisSti kolo hraji zase vSichni, ale ti, ktefi byli chyceni si pocitaji
trestny bod.

Pro spravné vyuziti anglictiny je dulezité donutit déti rikat
frazi opravdu celou.

Micek

Déti si hazeji micek, kazdy, kdo ho chytne, musi rict
anglické slovicko, které se v posledni dobé ucili. Potom hodi
micek dalSimu. Malokdy se stane, Ze by nékdo zadné slovicko

nevédél, v takovém pripadé ztraci ,zivot“.

Molekuly

Stejné jako ceska verze: ucitelka fekne cislo a déti museji
rychle vytvorit skupiny (molekuly) v poctu, ktery jim byl zadan.

Cislo je v tomto pfipadé feceno anglicky.

Navigace

Déti se rozdeéli do dvojic. Jeden z dvojice ma zavazané oci,

druhy jej anglicky naviguje. Pfipadnym zpestfenim této hry
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muze byt napfiklad hledani listeckt ¢i véci, nebo utikani pred
spoluzakem. Zde vSak hrozi pfi velkém napéti rezignace na

mluveni anglicky.

Béhacka
Kazdé dité dostane od wucitelky anglické slovo a to si
pamatuje. Potom vSechny déti béhaji, chodi po tridé, avSak v
okamziku, kdy ucitelka vyslovi jeho/jeji slovo, musi si sednout

a hra pro néj konci.

6.4.2 Napodobovaci hry
Hry, ve kterych je ukolem napodobovani véci, ¢innosti,
vlastnosti, pocitti, déjt, zvifat. Svym zpusobem i zde je jde o

pohyb, je vSak vyrazné specificky pravé prvkem mimikry.

Miming, Charades, Cards, Pantomima

Hra, ve které ucitel jednomu Zakovi zada slovo, které ma
beze slov predvést. Ostatni pak hadaji, které slovo predvadi.
Tato hra se da pouzit v kterémkoliv ro¢niku, zalezi predevsSim
na obtiznosti slov, zda déti budou dostatecné aktivizovani.
Slovo byva napsano bud na kartach, v ucebnici, ¢i z druhé
strany tabule, nebo mu jej ucitel poSepta.

U této hry se mohou vystridat vSichni, vyhodou je, Ze se
hry ucastni cela trida. Prvek soutézivosti je mozné pridat tim,
ze hraji dvé skupiny proti sobé a pokud skupina své slovo

neuhodne v ¢asovém limitu, neziskava bod.

Drama activities, Na obchod
ceské literature se setkavame s pojmem ,inscenacni hry*
(Nelesovska, A., Spacilova, H. 2005). Zde je autorem scénafe
bud ucitel nebo si jej déti vytvari sami, pfipadné je prevzat z

ucebnice ¢i jiné literatury. Déti maji za ukol drzet se svych roli
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a v nich ve spolupraci s ostatnimi predvést scénku.
Na nékterych Skolach cvi¢i zaci béhem pololeti jednu
velkou scénku, kterou pak mnakonec zahraji pfi spolecném

veceru, kterého se Gicastni i rodice déti.

Z00 Game
Jednoducha hra, kde se po rikadle: ,I go to the Zoo and I

see ...“ predvede patricné zvirfe. Zvirfata predvadi vSechny déti

najednou.

6.4.3 Hudebni a rytmické hry

Pri téchto hrach je hlavnim motivem bud hudba nebo
rytmus. Patfi sem nejruznéjs§i fikanky, basnicky, pisné,
ukazovacky a tanec¢ni hry. I tyto hry jsou vyrazné pohybove,
avSak rytmus ¢i hudba mohou byt v rtiznych roc¢nicich chapany

jinak a déti k nim i jinak pristupuji (viz [lustrace 1-3).

Tanec
Nema smysl rozepisovat detailné jednotlivé pisné, nebot
jsou veétSinou vzaty z konkrétnich ucebnic a déti mnohdy do
dotazniku ani nepsaly jejich nazev, pouze ,tancovani“. Jména
tanct, které se vyskytly, jsou: Princess Sheriff (Chatterbox),
Robots (Chatterbox), Who stole the cookies (Chatterbox).

Pri tanci maji mozZnost se zapojit vSichni
Poslech hudby
Na Skole E se v paté tridé pouziva hudba jako kulisa pro
¢innost, ve které neni podstatna komunikace. Pokud deéti tedy

pisSi samostatnou praci nebo maluji, poslouchaji pritom zaroven

anglickou hudbu.

6.4.4 Vytvarné hry

Anglictina na pozadi her, pri kterych se vyzaduje malovani
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¢i kresba obrazku.

Popis obrazku
Détem je zadano téma, na které maji néco nakreslit. Jejich
ukolem je potom anglicky obrazek popsat. Postupné se
vystridaji vSechny deéti, je vSak potfeba dodrzovat pravidla
naslouchani. Toho 1ze také dosahnout tim, 2zZze se ucitel

postupné pta déti na obsah obrazku jejich spoluzaka.

Hadej, co kreslim
Déti jsou rozdéleny do dvojic. Jeden z nich kresli véc,
kterou bud sam vymyslel, nebo dostal za ukol nakreslit. Druhy

musi uhodnout, kterou véc kresli a musi ji anglicky fict nahlas.

Obrazkovy slovnik
Déti si samy vytvari svlj obrazkovy slovnik do kterého
postupné zapisuji nova slovicka. Pokud nevédi, jak slovo
nakreslit, mohou pouzit vyjimecné Cesky vyraz. Tato prace je i

pouzitelna pro domaci pripravu.

Vybarvi
Deéti vybarvuji jednotliva pole. Kazdé pole ma <cislo,
symbol, slovo (nazev barvy). Déti vybarvuji jednotliva pole podle
klice. Vysledkem je vybarveny obrazek, ktery se s poli sklada.
Deéti pracuji samostatné, tedy kazdy je stoprocentné
zapojen. Tyto obrazky jsou k nalezeni bud v uc¢ebnicich nebo na

internetu, ¢i jinde.

6.4.5 Stolni hry

Tato kategorie her jiz vyzaduje vySSi miru soustredéni,
abstraktniho mySleni a pameéti. Jsou zde jasné dana pravidla,
vétSinou nejde o kreativni praci, ale o systematicky postup k

vitézstvi. Svou ulohu zde v§ak muize hrat i nahoda. Nevyhodou
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téchto her muze byt obtizna pouzitelnost pro celou tfidu, déti
tedy hraji ve dvojicich ¢i skupinach. Ucitel tak musi vice hlidat

dodrzovani pravidel pouzivani spravného anglického vyrazu.

Bingo

Nekonec¢né rozmanité vyuziti nabizi tato hra, jejimz
hlavnim rysem je nahoda. Déti dostanou nebo si vytvori
karticky s c¢tvercovou siti 3x3, 4x4 nebo i vice. V jednotlivych
polich jsou zapsana cisla, slova, vyrazy, veéty, otazky, odpovéedi
nebo i obrazky. Ucitel pak nahodné vybira (bud losuje nebo
vymySli na misté) jednotlivé vyrazy, otazky nebo odpovédi a déti
si je ve svych sitich vySkrtavaji. Ve chvili, kdy maji v rade,
sloupci nebo diagonale fadu tfi, ¢tyf nebo vice (zalezi na typu
hry) slov ¢i vyrazu, vyhravaji a mohou vykfriknout ,Bingo!“.

Vyhodou této hry je jeji promeénlivost dle naro¢nosti. Navic
prvek nahody nabizi moznost vyhry i détem, které obycejné

soutéze prohravaji.

Pexeso, Pairs

Deéti hraji ve dvojicich ¢i skupinach. Na stole pred nimi
lezi karticky otocené obrazky dold. Déti se postupné stridaji a
maji moznost odkryt dvé karticky, feknou nahlas, co je na nich
za obrazky, zapamatuji si je a otoCi je zpét obrazkem ke stolu.
Ten, kdo otoc¢i pfi svém kole dva stejné obrazky, muze si je vzit
a hraje znovu. Kdo ma na konci hry nejvice parua, vitézi.

Déti si pfi této hfe procvicuji i pamét a pokud si pamatuji
predevSim zvukovou stranku slov, mohou si tak lépe fixovat

anglicka slovicka.

Bang, Uno
Kazdy hrac¢ drzi v ruce nékolik karet se slovicky, drzi je

vSak tak, Ze nevidi na jednotliva slovicka. Hraci se stridaji a
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kazdy vzdy prihodi doprostfed na hromadu kartu z vrchu svého
balicku. Polozi ji na hromadu slovem vzhuru a musi nahlas fict
anglicky vyraz pro ono slovo, které timto odhalil, ¢i cesky vyraz
pro anglické slovo apod. Pokud navrch pfihodil kartu se slovem
sBang“ nebo ,UNO“ (zalezi na typu hry), bere vSechny karty a

zacCina dalsi kolo.

Hazeni kostkou
Nejruznéjsi hry s pouzitim hraci kostky. Vyhodou téchto
her je princip nahody, tedy zde znovu ziskavaji rovnou Sanci i

déti jindy prohravajici.

6.4.6 Kvizové hry

Hry s nejvySSim pozadavkem na wuvazovani, mySleni,
soustfedéni a procvicovani pameéti a minimalni mozZnosti
pohybu. Motivem téchto her je praveé potfeba premySlet nad
ukolem, prfekonani prekazky spravaym vyuzitim znalosti a
logickych operaci. Tyto hry je mozno hrat jak individualné, tak

ve skupinach, jak soutézné, tak kooperativné.

Quizzes
Krizovky nejrtaznéjSich druhti, osmismérky, hfebenovky,
spojovaci hry (spojte: drive - a car, have - dinner, etc.),
presmycky, bludisté, spojovani bodu, hledani rozdili, hledani
spravné koncovky, doplnovani textu, psani na tabuli, testy. U
vSech téchto her existuje vétSinou jediné feSeni, které si déti
mohou lehce ovérit napf. nalezenim tajenky, avSak hra jiz neni

hratelna znovu, nebot déti odhali jeji napln.

Hangman, Shark
Déti dosazuji na slepa policka pismena. Pokud hadané
pismeno ve slové neni, ucitel nakresli malou c¢ast vysledného

obrazku (Sibenice, zZraloka). Pokud déti neuhodnou tolikrat, zZe
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obrazek je kompletni, prohraly. V pripadé zraloka je jejich

spoluzak, kterého na zacatku vyberou, sezran.

Guess-game, Vocab Competition

Déti jsou rozdéleny do dvou druzstev. Stoji ve dvou
zastupech. Prvni dva v fadach soutézi, snazi se najit odpoveéd
na otazku ucitelky. Kdo prvni fekne spravnou odpoved, ziskava
knoflik a vhodi jej do misky. Tu preda svému spoluhraci za
sebou a postavi se na konec rady. Na dalsi otazku odpovidaji
dva dalsi. Takto se mohou prostridat az nékolikrat.

Rozdélovani déti do tymu je zde na bazi nahody. Deéti si
losuji mezi dvéma knofliky rizné barvy a fadi se podle barvy do
druzstev.

Sice je zde vyzadovan jisty pohyb, nicméné hlavnim

motivem je odpovédét spravné na otazku, tedy test paméti.

Skladani komiksu

Ucitelka rozstfiha komiks z ucebnice nebo pouze véty v
ném pouzité. Déti maji za ukol je seradit tak, jak davaji pribéhu
smysl.

Slovni kopana, Word Snake, Word Tennis

Déti si posilaji bud papir nebo ustné fikaji anglicka slova.
Kazdy tekne slovo, které =zacina na posledni pismeno
predchoziho slova. Takto bud vytvofi na papife hada, ktery se
sklada ze slov na sebe navazujicich poslednimi a prvnimi, nebo
postupné kazdy ve tridé rekne néjaké slovo.

V pripadé ustni varianty je zde velka pravdépodobnost, ze

ne vSechny déti budou po celou dobu aktivné zapojeny.
Poétar
Jde o propojeni anglictiny s matematikou. Ucitelka dava

zaktim priklady v angli¢tiné a déti je pocitaji. Takovato obména
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pocitani muze byt aktivizujici i pro starsi déti, pro které by
jinak priklady na sc¢itani byly moc jednoduché.
Jde o individualni hru, lze ji navic pouzit jako test, deéti

zde pomeéruji své schopnosti s ostatnimi.

Spelling
Deéti maji za ukol hlaskovat slovo. Pokud slovo hlaskuje

spravné, ziskava bod. Kdo ma na konci nejvice bodu, vitézi.

Hadanky, Riddles
I hadanky se mohou objevit v hodinach anglic¢tiny. Jde
vétSinou o malé verSované basné, které si déti rady pamatuji,

aby je mohly polozit svym kamaradtim ¢i pfibuznym.

Klepani
Ucitelka c¢te véty, nebo si je vymysli. Déti maji rozeznat,
kdy jsou veéty pravdivé. Pokud je shledaji nepravdivymi,
zaklepaji péstmi do lavice a ucitelka prestane Cist. Maji pak za

ukol véty rict spravné.

What's missing
Déti se snazi zapamatovat co nejvice véci na seznamu,
obrazku, stole, v kosSiku apod. Ucitel pak jednu véc odebere a
pta se: ,What's missing?”. Deéti museji odpovidat, ktera veéc

chybi. Lze hrat na tymy ¢i jednotlive.

Prace s obrazkem
Ucitel ma velky obraz na tabuli nebo pracuje s obrazky,
které maji vSichni v ucebnici. Pta se déti otazkami vztahujici se
k obrazku, co mohou najit, co tam chybi, kdo tam je apod. Deéti
jednotlivé odpovidaji. Na zakladé toho se pak da dale odvijet

prfibéh, mohou hledat spojitost s realitou apod.
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6.4.7 Konverzacni hry

Hry, pfi kterych je hlavnim motivem interakce s ostatnimi,
mluvené slovo, skladani vétsSich vétnych celkt, kladeni otazek,
odpovidani na otazky, zkratka sdélovani informaci a jejich

vymeéna.

Kufr, Rufers Dufers
Ukolem soutézicich je popsat anglicky hledané slovo. Lze
soutézit ve dvojicich nebo v druzZzstvech. Lze hrat spiSe s
pokrocilejSimi détmi, avSak neni nemozné hrat i v prvni trideé.
Je vSak trfeba nedavat prili§ tézka slova. Aby se do hry zapojil
opravdu kazdy, je mozné nechat jednoho clovéka fikat a ostatni

hadat. Tim si vSichni udrzuji pozornost.

What is it? Have you got ... ?

Pouziti obrazkovych karet nebo predmétd lze nalézt u
v§ech druht her. V tomto pfipadé ucitel nebo kazdy z zakt ma
sadu karet s obrazky a ostatni hadaji, kterou kartu ma,
pouzitim frazi ,Is it a ...? Have you got a ...?“ Tazany hrac
odpovida ,Yes I do.“ nebo ,Yes, I have.“ Tato hra je predevSim
na procvicovani téchto frazi, ale i na procvicovani slovicek na

kartach.

Questions and Answers, Question in the Box
Hra na otazky a odpovedi, kde si déti vytahuji otazky z
krabice a jejich ukolem je na né odpovédét. Otazky mohou
nabyvat humorného charakteru nebo mohou sméfovat na
konkrétni osobu. Tato hra je vétSinou pouzivana jako uvodni
srozehtivacka“. Otazky mulize pokladat i sam ucitel nebo déti

navzajem.
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Who is it?

Jeden z hracda predstavuje slavnou osobnost nebo nékoho
jiného ze tfidy a ostatni hadaji, o koho jde. Mohou se ho ptat
otazkami, ne které je mozno odpovidat pouze ano nebo ne.
Tazany odpovida celou vétou, tedy:

,Yes, I do/have/did/etc.“ ,No, I don't/haven't/didn't/etc.”

Je dulezité, aby déti jiz umeély klast otazky, pripadné

pouziti minulého ¢asu.

Ticha posta
Déti sedi ve dvou fadach na zidlich. Ucitel fekne prvnim z
nich vétu. Ti maji za ukol rychle ji sdélit sousedovi, ten zas
svému sousedovi a tak dale, az zprava dojde k poslednimu. Ten
ji napiSe na papir. Pokud je zprava spravneé, ziskava druzstvo

bod.

6.4.8 Dobrodruzné hry

Jinymi slovy ,hry s napétim®. Myslim v tomto pripadé jiné
napéti, nez soutézivost. Jde o dobrodruzné pribéhy, tajné
zpravy, skryta prekvapeni, tajné ukoly, pocitacové hry, cteni
pribéhu. V dotaznicich se tyto hry vyskytovaly predevS§im ve

formé cteni a prekladu pribéht.
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7 Promény efektivni aktivizace zaku didaktickou hrou

Dtvody pro oblibenost hry se v ruznych tfidach nékdy lisi,
jindy jsou podobné ¢i dokonce shodné. Pokud ucitel je schopen
rozli§it duvody déti pro hru, mutze pak lépe urcit, ktera hra
bude mit aktivizujici ucinek vysSSi. Z hlediska interpretace
udaju je dulezité brat na zretel, ze déti v prvnich tfidach nejsou
jesté tolik schopné rozli§it, pro¢ je hra bavi ¢i nebavi, pfipadné
do jaké miry se pfi ni uci ¢i neuci, a prestoze ani v paté tride
nejsou analytické schopnosti déti primo dokonalé, jiz lépe
dokazi vyslovit své pocity a mySlenky.

Vyzkumné ukoly 1 a 2 se vzajemné doplnuji a prekryvaji.
Nasledujici interpretace vysledkt vyzkumu se snazi najit
odpovéd na oba tyto ukoly.

V prvni tridé v oblibé jednoznacné zvitézily hry pohybove,
vytvarné a hudebni. Ucitelé si toto podle vyzkumu (viz tabulka
5) uvédomuji a nezatézuji prvnaky kvizy ani hlavolamy. Presto
se zde objevily nékteré stolni hry a to ve formeé her Pexeso a
Bingo. Ucitelé zde mirné precenily oblibu vytvarnych her, které
u deéti neziskaly vice bodlu, nez hry pohybové, jak se ucitelé
domnivali. Vysledky vyzkumu podpiraji domnénku ucitelky, u
které jsem mél moznost sledovat hodiny ve vSech trech tridach
(1.D, 3.D, 5.D) ze zatimco pohybové a vytvarné hry jsou pro
mladsi déti velmi zabavné a napomahaji soustfedéni a uceni,
starSi déti uz jsou spise schopné se soustfedit pfi kvizech a
konverzaci a pohyb jejich soustfedéni naopak rusi. Déti
samy v prvnich tridach nebyly vétSinou schopny rozliSit, pri
kterych hrach se nejvice nauci anglicky. Nejvice ze vSech
roc¢nikt zde déti prijimaji soutéze s vitézem (viz tabulka 7). Z
mého pozorovani se domnivam, zZe tato touha je predevSim

zplUsobena tim, ze déti nevnimaji hrozbu prohry a pokazdé vidi
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Sanci zvitézit. Az pozdé&ji si zacinaji vSimat, Ze nékteri jedinci
vitézi castéji. Jelikoz touha po soutézi je vynikajicim
aktivizaénim prvkem, muize ji ucitel v zacich zachovavat a
udrzovat stridanim soutézi tak, aby vzdy meél moznost kazdy a
aby tak pozadavky soutéze byly pokazdé jiné. Tim se k vyhre
stfidavé dostavaji razni zaci a jejich touha zvitézit ma Sanci
zustat silnéjsi, nez strach z prohry.

V tretich tridach se pohybové a vytvarné hry stale tési
nejveétsi oblibé, avSak hry hudebni a rytmické klesly pod uroven
obliby her kvizovych a konverzac¢nich, tedy az na dno, ze
kterého uz ani v paté tridé nevstanou. V tomto ohledu ucitelé
vyrazné hudebni a rytmické hry precenili, kdyz odhadovali
jejich oblibu ve treti tfidé za nejvétsSi. Zajimavé vsSak je, ze
minimalné tfi déti v kazdé tridé tretiho ro¢niku uvedly pisné
jako hry, pfi kterych se nejvice nauci anglicky. Tak rozsahlé
pozitivni hodnoceni neziskala zadna jina hra. Tento rozkol mezi
oblibou a presvédcenim zakl o efektivhim uceni skrze hudebni
a rytmické hry nasvédcuje faktu, ze jiz ve tfetim rocniku zaci
pisné nepfijimaji jako zabavu, ale pouze jako vyukovou
metodu, a tedy se do zpivani ¢i tance musi nutit. Na druhou
stranu je mozné (viz Ilustrace 2), ze ucitelé natolik spoléhaji
na aktivizacni funkci pisni a basni, Ze se jiZz nestaraji o
dobrou motivaci a tedy organizaci zpivani v hodiné
nepfikladaji takovou vahu, ¢éimz mohou tuto jejich funkci
redukovat, az potlacit.

Vysledky obliby her v patych tridach jsou zajimave
pfedevSim proto, ze zadny typ zde vyrazné neziskal avSak ani
neztratil. Kromé her vytvarnych se hodnoty ostatnich typda her
ustalily ve stredové pozici mezi hodnotami prvnich a tretich
ro¢nikti. Prestoze vytvarné hry klesly na minimalni hodnotu,

stale jsou détmi prijimany jako druhé nejoblibenéjsSi. Tento
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mirny vzestup pohybovych a sestup kvizovych her muze byt
zpusoben tim, Zze zatimco v prvni tfidé je hra pfitomna témér
vSude, v patém rocéniku je hra uz vice pouzivana pouze jako
malo frekventovany relaxacni prostfedek a détem tak zacina
chybét, procez uvitaji jakoukoliv jinou ¢innost, ktera se
netyka sezeni v lavici. Pouze malokdo si totiz dovolil u otazky
¢.5 (viz Dotaznik pro zaky) zaSkrtnout jinou odpovéd, nez
JANO“. V jinych otazkach naopak déti patych trid odpovédi
SJANO“ Setfily (primérné 3x ANO a 0,5x NE na clovéka) a
nejéastéjsi odpovédi tak bylo ,SPISE ANO“ a ,SPISE NE¢, ¢imz
rozdily v odpovédich nebyly tak velké, na rozdil od tretiho
ro¢niku, kde prumér stahovali dold jedinci =zaSkrtavajici
odpovéd ,NE“ (primérné 4x ANO a 0,7x NE na c¢lovéka). Déti v
tretich trfidach tak byly ve svych odpovédich radikalnéjsi. Ve
vztahu na ucivo ztratilo podle zaku paté tfidy Bingo, kde je
vyraznym prvkem nahoda, na efektivnosti (3.tf. - 21 hlasu, 5.tf.
- 10 hlasu), naopak Simon Says vidi déti v patych tfidach jako
nejefektivnéjsi hru, kterou se néco nauci (3.tf. - 3 hlasy, S5.tf. -
17 hlastu). Duvodem této zmény muze byt chapani nahody jako
neovlivnitelného faktu a tedy malou spojitost s osobnim
vyvojem. Objevuji se také argumenty ,kdyZz umim slovicka,
vyhravame“ a ,zjistim, co umim%, které jasné ukazuji
pochopeni vztahu hry a uciva danych jedincd. Hodné bodu
také ziskaly hry zalozené na hrani roli. Podle ucitelti se déti v
paté tridé nejvice nauci pfi hrach konverzacnich, hudebnich,
pohybovych a napodobovacich, ¢imz se shodnou s nazorem
zakl, vytvarné hry zde podle nich ztraci vyznam. Pfesto jsou
napfiklad tuUspésSné aplikovany na Skole E pfi hre ,Popis
obrazku“ (viz Seznam her).

Za zminku stoji i absence nékterych didaktickych

principua, které wucitelé pri pripravé, organizaci a hodnoceni
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didaktickych her dodrzuji. V rozhovorech s wuciteli nebyla
zminéna znalost cile hry ucitelem, véasné ukonceni, pozadavek
dobrovolnosti hry a jeji pripadné zruSeni, pokud Zzaci nejsou
motivovani, jeji vctasné ukonceni a pojmenovavani her. Bud je
ucitelé nepokladaji za dulezité nebo je zkratka maji natolik

vzité, ze je podvédomé aplikuji neustale.
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Zaveér

Vyuziti didaktické hry v angli¢tiné se muze zdat snadno
aplikovatelnou vyukovou metodou. Prestoze déti vnimaji hravou
cinnost velice pozitivné a jako snadnou, jsou zde jista rizika a
pro ucitele prinasi tato situace nemens$i naroky a pozadavky, at
uz na pfipravu, prubéh ¢i vysledné hodnoceni hry.

Cilem této prace bylo zjistit, co je pro zaky prvniho stupné
na hrach tak lakavého, najit a vyjasnit vztah mezi hranim a
vyukou a vytvorit prehled her, které jsou soucasné v zabavnosti
a ve schopnosti dosahnout vyukového cile osvédcené uciteli i
zaky. Vysledkem prvniho ukolu, nalézt motivy déti pro hru, je
zebricek nejoblibenéjSich her a obsahly prehled prvkt a motiva,
které zaci u hry ocekavaji a které je aktivizuji. Pokud ucitel
ucivo vtésna mezi tyto prvky, realna Sance aktivizovat déti se
znatelné 2zvysSi, nebot zaujme jejich pozornost. Na prikladu
hudebnich a rytmickych her, jejichz oblibu détmi ucitelé
vyrazné nadhodnotili, se ukazalo, zZze pouhy motiv neékdy
nestaci, ze je zde dulezity i uciteltiv pristup. Dale se prokazalo,
ze v patych tridach si déti pohybovych her vazi vice, coz muze
byt dusledkem nizkého pouzivani her ve vyuce uciteli. Navic
tento typ her ucitelé i Zaci hodnoti jako velmi efektivni pro

dosazeni vyukového cile, takze své misto jisté ve vyuce ma.

Ve vztahu k druhému vyzkumnému ukolu prinasi tato
prace prehled nejefektivnéjSich her, jejich proménu v ¢ase mezi
jednotlivymi ro¢niky a rozsahly prehled didaktickych principt,
které maji ucitelé vyzkouSené a jez pouzivaji pro dosazeni
vyukového cile. Tento prehled chapu jako ovéfeny casem.
Zacinajicim ucitelim muze znalost takovychto postupt, v
kombinaci s principy navrzenymi v teoretické casti, usnadnit

dosazeni vyukovych cilid a uchranit je neuspéchu. U zaklu paté
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tridy se navic objevuje vysSSi vnimani vazby na vyukovy cil a
tedy s tim souvisejici potfebu obmény herniho rejstriku.

Vysledkem tretiho vyzkumného ukolu je obsahly prehled
didaktickych her pouzivanych v anglictiné. Nejde pouze o jeho
statistickou hodnotu. Tento pfehled nabizi ucitelim opérny
systém her, ze kterych lze hodiny anglictiny budovat. Kazda hra
nabizi zaktim néco jiného, a tak spravnym kombinovanim her z
riznych kategorii lze snadnéji udrzovat tolik vzacnou détskou
pozornost.

Osobni prinos diplomové prace pro svoji kariéru ucitele
vidim na jedné strané v samotném procesu zpracovavani a dale
ve vysledném textu a vysledcich vyzkumu. Cetba odborné
literatury, syntéza poznatkd, diskuze s vedouci prace, hodiny
pozorovani, komunikace s zaky a uciteli a vysledné
zpracovavani dat formovalo mé vnimani realného svéta Skolstvi,
ja sam jsem musel pfetvaret své postoje a hodnoty tykajici se
prostredi tfidy. Vysledek prace, tedy pfehled didaktickych her,
prehled motivla zakt k hrani i prehled didaktickych principt pfi
organizaci her urcité sam vyuziji pfi vyuce a budu na nich dale
stavét. Domnivam se, ze jej mohu i doporucit svym kolegtim,
jako funkéni.

Pres vSechny teoretické poznatky, které jsou velmi
dtlezité a nezbytné pro uchopeni tématu didaktické hry, je
nutno neopomenout specificky prvek hry, kterym je hravost.
Mirné odlehcené nazvy kapitol snad pomohly ¢tenafi této prace
odpoutat se od prfehnaného teoretizovani, nebot pokud je hra
brana prili§ vazné, muze se dfive nebo pozdéji vytratit i nadsSeni
zaktl ze hry a wucitel tak ztrati silny hnaci motor svych
svéfencl, nebot ,podstata hry je v jeji schopnosti pobldznit”

(Huizinga, 2000).
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PRILOHY
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Dotaznik pro zaky - list 1

. -

1. Vzpomenes si na nékteré hry, které hrajete v anglictiné

v

........................................................................................................

2. Jaka hra té v anglictiné nejvic bavi? Proc?

........................................................................................................



Dotaznik pro zaky - list 2
3. Bavi té soutéze o vitéze?

ANO - SPISE ANO - NEVIM - SPISE NE - NE

4. Bavi té hlavolamy?

ANO - SPISE ANO - NEVIM - SPISE NE - NE

5. Bavi té hry, pfi kterych se vychazi z lavic?
ANO - SPISE ANO - NEVIM - SPISE NE - NE

6. Bavi té hry, pfi kterych si s ostatnimi povidas anglicky?
ANO - SPISE ANO - NEVIM - SPISE NE - NE

7. Bavi té anglické pisné, fikanky a basnicky, u kterych se
tancuje nebo pohybuje télem?

ANO - SPISE ANO - NEVIM - SPISE NE - NE

8. Bavi té hry, pfi kterych se kresli nebo maluje?
ANO - SPISE ANO - NEVIM - SPISE NE - NE

9. Pfi kterych tfech hrach se nejvice naucis anglicky?

...................................................................................................

...................................................................................................

10. Kdyz hrajes hru v hodiné anglictiny, chces se potom vic
ucit anglicky?

ANO - SPISE ANO - NEVIM - SPISE NE - NE

II



Dotaznik pro ucitele - list 1

Tato prace se zabyva mirou aktivizace déti pomoci didaktickych
her, sleduje vztah mezi hrou a vyukovym cilem a napéti mezi priliSnou
didaktizaci hry ve prospéch cile na strané jedné a jeji pfiliSnou volnosti ve

prospéch aktivizace na strané druhé.

6. Kolik ¢asu vénujete didaktickym hram v této tfidé? Vyjadfete v
procentech. (How much time do the children play in your lessons?

How many percent?)
7. Které hry hrajete v této tfidé nejcasté&ji?
(Which games do you use most often in this class?)
8. Proc? (Why?)
9. Pomahaji podle Vas hry dosahnout vyukové cile, ktery si
vytycite?
(Do the games help you reach your educational aim?)

10. Mate néjaka pravidla pro aplikaci didaktickych her v
anglictiné, ktera Vam pomohou zarucit dosazeni vyukového
cile?

(Do you have any rules, which help you succeed in reaching the
educational aim?)

11. Mate néjaké vlastni ¢lenéni her, které by vam pomohlo
pouzit hru ve spravnou chvili? Podle ¢eho je tfidite?

(Do you sort the games you use, to help you choose the appropriate

one at the right moment? What is the criteria of your sorting?)

II



Dotaznik pro ucitele - list 2

Zakrouzkujte prosim, jak byste ohodnotil/a
* oblibenost téchto her détmi v této tfidé

* miru aktivizace k uceni (které je nejvice smeruji k uceni)

Typizace her:

Zabava

Pomahaji uceni

Pohybové 4-3-2-1-0-N 4-3-2-1-0-N
Napodobovaci 4-3-2-1-0-N 4-3-2-1-0-N
Stolni 4-3-2-1-0-N 4-3-2-1-0-N

Kvizove 4-3-2-1-0-N 4-3-2-1-0-N
Rytmické a hudebni 4-3-2-1-0-N 4-3-2-1-0-N
Vytvarné 4-3-2-1-0-N 4-3-2-1-0-N
Konverzacni 4-3-2-1-0-N 4-3-2-1-0-N
Dobrodruzné 4-3-2-1-0-N 4-3-2-1-0-N

Circle the number which represents your opinion, please:

* how children like the game

* how does the game help them learn

Games classification: Amusing Learning
With movements 4-3-2-1-0-N 4-3-2-1-0-N
Imitating games 4-3-2-1-0-N 4-3-2-1-0-N

Board games 4-3-2-1-0-N 4-3-2-1-0-N
Quizzes 4-3-2-1-0-N 4-3-2-1-0-N
Rhythm and music 4-3-2-1-0-N 4-3-2-1-0-N
Artistic 4-3-2-1-0-N 4-3-2-1-0-N

Talking 4-3-2-1-0-N 4-3-2-1-0-N
Adventurous 4-3-2-1-0-N 4-3-2-1-0-N

v




Vyplnény dotaznik 3.D - list 1

Dotaznik o vyuziti hry v angliétiné

1. Vzpomenes si na nékteré hry, které hrajete v angliétiné?

........................................................................................................

}

-, -

........................................................................................................

........................................................................................................

2, Jaké hra té v angliétiné nejvic bavi? Proé¢?
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Vyplnény dotaznik 3.D - list 2

3. Bavi té soutéZe o vitéze?

ANO — SPISE ANO - NEVIM -- NE

4. Bavi té hlavolamy? i
ANO - SPISE ANO —@- SPISE NE - NE

5. Bavi té hry, p¥i kterych se vychdzi z lavic?
@ SPISE ANO - NEVIM - SPISE NE - NE

6. Bavi té hry, pil kterych si s ostatnimi povidas anglicky?

ANO —/PISE ANO\- NEVIM — SPISE NE - NE

7. Bavi té anglické pisné, fikanky a bésniky, u kterych se tancuje
nebo pohybuje télem?
ANO - SPISE ANO -/NEVIM } SPISE NE - NE

8. Bavi té hry, pii kterych se kresli nebo maluje?
@— SPISE ANO - NEVIM - SPISE NE - NE

9. PH kterych tiech hréch se nejvice nauéis anglicky?

node o an ... Bt B LB

PIIT N /T TV 22 2 R S ——

' 10. KdyZ hraje3 hru v hodin& angliétiny, chces se potom vic uéit
anglicky?

ANO - SPISE ANO @ SPISE NE - NE

VI



Vyplnény dotaznik 5.A - list 1

Dotaznik o vyuziti hry v angliétiné

1. Vzpomenes si na nékteré hry, které hrajete v angliétiné?
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VII



Vyplnény dotaznik 5.A - list 2

3. Bavi té soutéZe o vitéze?

@» SPiISE ANO - NEVIM - SPISE NE - NE

4. Bavi té hlavolamy?

ANO —SPISE ANO - NEVIM - SPISE NE - NE

5. Bavi té& hry, pH kterych se vychézi z lavic?
@ SPISE ANO - NEVIM - SPISE NE - NE

6. Bavi té hry, pfi kterych si s ostatnimi povidds anglicky?

R kil
ANO { SPiSE ANO 4 NEVIM - SPISE NE - NE

7. Bavi t& anglické pisné, fikanky a basniéky, u kterjch se tancuje
nebo pohybuje télem?
ANO - SPISE ANO ~ NEVIM - SPiSE NE - NE

I

8. Bavi té hry, pfi kterych se kresli nebo maluje?
SPISE ANO - NEVIM - SPISE NE - NE

9. Pfi kterych tiech hréch se nejvice nauéis anglicky?
. Sy vix 1)
?h\bc.ab(;ovmp@c\bomc\/\w 250, WML
RS DIESS SOV

10. KdyZ hrajes hru v hoding angliétiny, chces se potom vic uéit
anglicky?

ANO(- SPISE AN5> NEVIM - SPISE NE - NE

VIII



