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Abstrakt

Diplomova prace navrhuje novou strukturu pexesa, které je upravené tak, aby se
mohlo stat soucasti hodin francouzského jazyka. Diplomova prace pojednana ze SirSiho
hlediska: krom¢ didaktiky ciziho jazyka se dotyka i oblasti interkulturni vychovy ¢i
rozvoje kli¢ovych kompetenci.

Teoreticka ¢ast rozpracovava psychologicka a didaktickd vychodiska, ze kterych
nova koncepce vychazi a zabyva se ptinosem hry ve vyuce.

V praktické ¢asti jsou uvedené dalsi hry, ke kterym je mozné pouzit pexesové
karticky. Prakticka ¢ast dale obsahuje reflexe her, diky nimz jsou hry modifikované pro
efektivni vyuku jazyka. V reflexich jsou rozvedené obecné didaktické otazky feSené pfti

vyuce ciziho jazyka.

Klicova slova

Didaktika cizich jazykt, vyuka francouzského jazyka na 1. stupni ZS, hry ve

vyuce, rozvoj klicovych kompetenci, kooperace, vychova k toleranci.

Anotation

This thesis proposes a new structure of a memo game that is modified so it can
be a part of a French class. It is discussed in wider perspective: besides the didactic of
foreign language it touches also the intercultural domain or development of key
competencies.

Theoretic part elaborates on psychological and didactic bases from which the
new concept of the memo game arise. The benefit of playing games in classes is also
specified.

Other games which can be played with the designed cards as well as reflections
of these games are given in the practical part. These reflections allow the modified
games to be more effective during French classes. Reflections also contain general

didactic questions solved in the didactic of a foreign language.
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1. Uvod

Kazdy, kdo hral nékdy pexeso s détmi, vi, ze d€ti pexeso zboznuji. Je to
pfedevsim diky jejich kratkodobé paméti, kterd jim umoziiuje Gspéch v této hre.

Ve své diplomové praci se zabyvam pexesem, které jsem upravila tak, aby i pro
zéky mladsiho Skolného veku piedstavovalo nejen zabavnou hru, ale zejména nastroj
K uceni.

Cilem teoretické Casti prace je najit psychologicka a didaktickd vychodiska a
odpovédi na otazky, které vzesly béhem zkouseni her s ziky 1.stupné ZS. Je to zejména
tazani se po podminkach, za jakych se hry stavaji didaktickou metodou, otazky
vyznamu her pro zaky a otazky celkového pfinosu hrani her — tedy nejen rozvoje
lingvistickych  dovednosti zakd. Pfi hledani odpovédi vychazim zejména
z konstruktivistického pojeti vyuky.

Kromé didaktiky ciziho jazyka se dostavam také do SirSich souvislosti.
Diivodem je pojeti jazyka jako kli¢e k otevirani svéta, ktery zaci jeho prostfednictvim
poznavaji. DalSim divodem je snaha o celistvy rozvoj ditéte, ktery je zejména na
1. stupni klicovy. Hra ma ptesah do oblasti rozvoje kompetenci a cilem pexesa je také
uvést zaky do problematiky interkulturni vychovy a vychovy k toleranci a proti
rasismu.

V praktické ¢asti uvadim nékolik her, jejichz realizaci se ucitel s Zaky dostava
do riiznych vzdélavacich oblasti. K uvedeni dalsich her pro jeden vyukovy materidl mé
vedla opét praxe, pii které jsem se snazila, aby zaci mohli manipulovat s pfedméty,
m¢eli vlastni ndzorny obrazovy material, vlastni pomiicky, atp., coz bylo velmi naro¢né
na piipravu. Cilem praktické ¢asti je proto vytvoftit soubor her s riiznymi didaktickymi
cili, ke kterym ucitel miize vyuzivat stale stejny material. Praktickd ¢éast také obsahuje
reflexe her, diky kterym byly nékteré hry upravené. V reflexich zaujimam na zakladé¢
studia literatury vlastni stanovisko k mnoha obecné¢ pedagogickym otazkam: zda uvadét
na kartickdch vyslovnost ¢i ne, jakou formou prezentovat izolovand slova na
kartickach, zda nechat hrat zaky v parech, apod.

Uvahy v reflexich jsou strukturované, a proto je mozné najit v nich teoreticka

vychodiska i zvaZzované alternativy her.



Mym ptanim je, aby tato diplomova prace nasla praktické uplatnéni pii vyuce

francouzského jazyka a inspirovala ucitele pro hrani si s Zaky béhem hodin.



2. Teoreticka Cast

2.1. Zatazeni her do vyuky ciziho jazyka

Cilem této kapitoly je ukdzat a argumentovat, proc¢ a v jaké podobé ma hra své diilezité

misto ve vyuce ciziho jazyka.

AC je hra Casto spojovana s osobnosti J.A. Komenského, mluvim-li v této praci o
hfe, nemyslim tim zpravidla dramatizaci, ale hru ve smyslu herni situace. Hra je
prvkem, ktery zaci divérné znaji ze svého zivota, a proto se pii zafazovani her do
vyuky ciziho jazyka mzeme opfit o néco, s ¢im jiz zaci maji zkuSenost. Ucitel vychazi
ze struktur, které jsou zakovi vlastni a ,,pouze® pti jejich realizaci uziva cizi jazyk.

Hru mlzeme proto vnimat jako prostfednika mezi svétem déti a svétem ciziho
jazyka. V soucasné didaktice ciziho jazyka pro 1. stupen davame piednost
komunikativnimu pojeti: jazyk chapeme jako prostiedek pro poznavani novych narodii
a kultur. Prezentujeme-li Zakiim novou hru, dotykdme se tim také kulturnich kontextu:
hraji stejné hry déti ve Francii, v Ceské Republice a v Maroku? Jaka pofekadla,
pisnicky a rozpocitavadla Zaci svou hrou doprovazeji? Vénujeme-li se vyuce ciziho
jazyka na 1.stupni, ptizptisobujeme vyukové cile véku zakl: Zaci se uc¢i o vécech, které
je obklopuji a v ¢innostech, které jsou pro né aktualni. Pravé hra je jednim z prvkda,
ktery muze posilit zdjem Zéka o jazyk a motivovat ho.

Hendrich uvadi, ze ,,jazykové hry a soutéze tvori v modernim pojeti nedilnou
soucdst vyucovani. Mnoha jazykova cviceni Ize provadeét hrou nebo herni ¢innosti, pri
niz vyuzivime zdravé soutéZivosti Zdkii.“* (Vhodnost zafazovani soutdzivého principu
je rozpracovana v kap. Rozvoj kooperativnich a kompetitivnich vztahi pii hrach.)

Vanthier? uvadi troji rozmér, ktery pro Zaky hra piedstavuje:

a. rozmér samotného hrani
b. rozmér jazykovy a kognitivni rozmér a

c. rozmér spolecensky.

! Hendrich, 1988, s. 314
2 \anthier, 2009, s. 57



Pro zaky mé hra v sob¢ jisty pfitazlivy prvek, nebot’ vZzdy nabizi moznost vyhry.
Z4ci si hrou rozvijeji své strategie a ué¢i se prekonavat obtiznosti a fesit rizné situace.
Hrou jsou také Zaci vedeni k tomu, aby Vv jazyce reagovali a rozvijeli tak spontanné svij
mluveny projev. A kone¢né, hra vede zaky k respektovani pravidel a k budovani vztahi
mezi nimi a spoluzaky.

Pfestoze se zaci Casto spokoji s hrou, kterd je pro né¢ atraktivni pro svou
zabavnost, aby byla hra také ucinnym pedagogickym nastrojem, musi mit ucitel
promyslené didaktické aspekty hry. Prezentovanim didaktickych cili zakiim u nich
buduje metakognitivni znalosti.

Béhem své praxe jsem se setkala s zadkem, ktery hru odmital, nebot’ se chtél ve
Skole ugit. > T Zaci, ktef{ zrovna vstupuji do koly a jsou plni o&ekavani, povazuji hrani
si za aktivitu, ktera piislusi matei'ské Skole a predpokladaji, ze pii vstupu se budou ucit
- ,,pracovat® - jako je tomu ve svété dospélych.

Mezi dalsimi metodickymi postupy uvadi Hendrich® zejména dobrou organizaci
hry, zvazeni velikosti skupin a zaznamenavani pokroku zak.

Hra je u¢ebni metodou a jako takova ma své strategie. Zaci se témto strategiim
uci a aby mohli zaznamendvat svilj pokrok, vyZaduji hry opakovani. Teprve hra, jejiz
pravidla zaci dobtfe pochopili a pfi jejimz hrani se citi jisté, vede k rozvoji ucebnich
strategii. Modifikace sice mohou znamé hie pfidat na zajimavosti, Vanthier’ ale
upozoriuje na problematiku pedagogického ,, zappingu®, kdy ucitelé stiidaji prilis
Casto jednotlivé aktivity, aniz by Zaci mohli z hry vytézit jeji maximum. Pfi rozvaze
nad tim, kolik ¢asu hie vénovat, musime do ¢asu také zahrnout ¢as na reflexi hry. Podle
konstruktivistl je to prave pii reflexi, kdy dochazi k uceni.

Utitel vede zaky k tomu, aby pii hie komunikovali v cizim jazyce. Zaci si hrou
osvoji slovni zdsobu spojenou s hranim. U¢i se v jazyce povzbuzovat spoluzaka, vyzvat
ho k hrani, pobidnout ho a pojmenovavat material, ktery pti hie pouzivaji. Jelikoz jde o
pokyny a slovni zasobu, ktera se pii hie stale opakuje, zaci si ji rychle a pfirozené

0svoji.

¥ Je mozné, e §lo o ,,vyjimku potvrzujici pravidlo®, zejména proto, Ze §lo o chlapce, ktery byl na letnim
kurzu francouzstiny v marocké Casablance, kde si zaci silné uvédomuji vyznam znalosti francouzstiny.
* Hendrich, 1988, s. 358

® Vanthier, 2009, s. 58
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Stim je také spojena otazka, v jakém jazyce vysvétlovat hru. Jelikoz je to
samotna hra, ktera zdky uvadi do ucebnich situaci, je dualezité¢, aby vSichni Zaci
porozuméli jejim pravidlim a cilim. Proto je vhodné vysvétlovat hru v mateiském
jazyce®,

Didakticka hra je tedy vyukovou metodou, kterd vyzaduje — stejné jako ostatni
vyukové metody — jasnou strukturu a je zafazena do celku s cilem, obsahem a

didaktickymi prostiedky (pomtickami)’.

¢ Vanthier, 2009, s. 59
" Manak, 2011, On line
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2.2 Ucebni styly a jejich rozvoj pii hrach

Cilem kapitoly je popsat jednotlivé ucebni styly zakii a aktivity, ve kterych se tyto styly

rozvijeji. Dale objasnit, proc¢ se maji vyukové cinnosti stiidat.

S ménici se spolecnosti se méni také pozadavky na vzdélani a jednou z viibec
svého Zivota v dobé, o které dnes nevime vibec nic. Skoly maji snahu vybavovat se
modernimi technologiemi, aby zaci byli v této oblasti uzivatelsky schopni. Hodin,
ve kterych by Zaci jen naslouchali uciteli a dé€lali si zdpisky, pfipadné jen Ccetli
cizojazycné cClanky a ndasledné dopliiovali cviceni, ubyva. Naproti tomu (vlivem
moderni pedagogiky ¢i konstruktivistickych smérit ) se v hodindch castéji objevuji
diskuse a prace s autentickymi materidly, zaci pracuji ve dvojicich ¢i tymech a uditelé
pouzivaji stale vic aktiviza¢nich metod.

Vyzkumy potvrzujis, 7e se Zaci aktiviza¢nimi metodami nauci vice. Také v praxi
soucasné Skoly muzeme pozorovat, Ze se ucitelé snazi Cinnosti stfidat tak, aby byly
jejich metody rGznorodé. Pokud se ale zaci uci efektivné aktivnimi metodami, proc
bychom nem¢éli pti vyuce pouzivat jen tyto metody?

V roce 1983 prisel americky psycholog Howard Gardner ( ovlivnény zejména J.
Piagetem a jeho pojetim inteligence) s teorii mnohocetné inteligence. Gardner odmita
koncept inteligence jako jedné schopnosti lidské mysli a vymezuje sedm druht
inteligence : kinestetickou, interpersonalni, verbalné-jazykovou, intrapersonalni,
vizualné-prostorovou, hudebni a logicko-matematickou. Kazdy jedinec disponuje vSemi
typy inteligence, ale kazda z nich je rozvinuta v odlisné mite. Gardner® tyto inteligence

charakterizuje takto:

8 H. Kasikova odkazuje na vyzkum Kotrby a Laciny z roku 2007 (in KOTRBA, Tomas; LACINA,
Lubor. Praktické vyuziti aktivizaénich metod ve vyuce . 1. Brno : Barrister a Principal, 2007. ISBN
8087029127.)

% Charakteristika je uvedena podle Gardnera : Gardner, 1999, Dimenze mysleni. s. 103 —292 a je
vztazena na détské publikum podle Gardnera : Gardnes, 1996, Les intelligences multiples. s. 31 —43.

12



a. kinesteticka

Zéci s vyvinutou kinestetickou inteligenci provozuji radi sportovni aktivity a
vynikaji v nich. Maji schopnost pouzivat télo jako prostfedek sebevyjadieni a velmi
dobfte ovladaji pohyby svého téla. Snadno také napodobuji gesta, mimiku, nebo zpisob
chovani nékoho druhého.

Ucitelim se mohou jevit jako neposedni, nebot’ maji potfebu neustile se
pohybovat, ¢i vrtét.
b. interpersonalni

Ptfevaha interpersonalni inteligence umoznuje dobfe vnimat pocity ostatnich a
vcitit se do nich. Mezi zaky jsou to déti, kterym se ostatni bez obav svétuji, nebo ktefi
piisobi jako usmitovatelé pii hadkach. Zaci maji zpravidla hodn& kamaradi a plisobi ve
skupiné jako pfirozeni vidci, coz jim vyhovuje. Maji radi kolektivni hry a sporty a
zapojuji se 1 do mimoskolnich ¢innosti.
c. verbalne-jazykova

Verbalné-jazykova inteligence zpravidla zajiStuje Zakim Uspéch ve Skole : Zaci
radi ¢tou, maji dobrou pamét’ na data, ndzvy ¢i slovni zdsobu. Svij jazyk vyuzivaji
kreativné — vymysli vlastni pfibéhy nebo varianty pohadek a basniCky s fantazijnimi
rymy. Radi pisi a bez obtizi vystupuji pfed ostatnimi.
d. intrapersondlni

Osoby s pievazujici intrapersonalni inteligenci se projevuji vlastni nezavislosti a
vyhranénymi ndzory. Tito Zaci preferuji samostatnou praci, kdy vysledek zélezi jen na
nich a mohou se sami rozhodovat. Také mezi jejich zalibami pievazuji individualni
¢innosti. Popisuje se u nich silnd vtle, zaci vzdy splni zadany ukol, nebo to, co slibi.
Jsou schopni zaujmout vlastni stanovisko, které mtize byt odlisné od ostatnich.
e. vizualné-prostorova

Podstatou vizualné-prostorové inteligence je schopnost vnimat vizualni stranku
svéta a vybavit si vjem i bez pfitomnosti modelu nebo fyzického predmétu. Zaci se
dobfte orientuji v mapach ¢i nacrtcich. Hraji si s puzzle a maji casto umélecké zaliby:
zruéné a presné portrétuji, radi modeluji — v realité 1 ve fantazii. Proto je ucitel neziidka

pfistihne pfi dennim snéni. Zaci preferuji misto vykladu obrazky, schémata a grafy.
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f- hudebni

Osoby s hudebni inteligenci dokazi vykompenzovat niz$i vyvinutou jazykovou
inteligenci tim, Ze si jazyk upravi do rytmickych vzorcl. Pro Zédky je nesrozumitelny
monoténni vyklad, pfi kterém se nemohou opfit o ,,melodii hlasu* ¢i rytmus. Ucitel je
muze slySet, Ze si pii jeho vykladu tiSe broukaji, nebo si zpivaji pro sebe.

Z4ci asto hraji na hudebni nastroj a snadno si pamatuji melodie pisni. V cizim
jazyce jsou citlivi na pfizvuk. Zaci nepotfebuji pro uéeni klid, naopak radi poslouchaji
hudbu i pii uceni.

9. logicko-matematicka

Osoby s ptevahou logicko-matematické inteligence jsou obecné povazované za
uspésné v testech 1Q, nebot’ prave tento typ inteligence spolu s verbalni a prostorovou
se V testech nevice zkouma.

Vniméni jejich svéta je skrze &isla, symboly, logické operace a znaky. Zaci jsou
rychli v aritmetickych piikladech, vymysli experimenty a planuji rizné strategie. Bavi
je logické hadanky a strategické hry. Uciteli pokladaji otazky o ptivodu svéta ¢i zacatku

pocitani Casu.

Typy inteligence jsou obecné oznaované za ,,soubor vioh a schopnosti resit
urcity problém**® a jako takové maji zaroven velky vliv na preferovany udebni styl a
ucebni strategie zakda.

Vanthier uvadi podle nékolika autorii, jakym zpiisobem bychom méli znalost
Gardnerovy teorie aplikovat konkrétnimi aktivitami do praxe pfi vyuce cizich jazyka. U
kazdého typu inteligence popisuje, jakymi metodami dité rozvijet a jaké tikoly by mu
mél uéitel pfipravovat. Nésledujici tabulku piebirdam z Vanthier', nebot jde o poznatky,

které povazuji pro soucasnou praxi za piinosné, a které dosud nebyly v CeSting

publikovany.
Typ inteligence Navrhy aplikace
kinesteticka - manipulovat s pfedméty béhem uceni

10 Kohoutek, R. : Vyugovaci a uéebni styly a strategie [online]
1 vanthier , 2009, s. 25 - 29
12 \/anthier, 2009, s. 25 - 29
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vyrabét s détmi hry

nechat déti hrat je s loutkami a promlouvat za loutky

nechat déti pouZzivat gesta a hrat

povzbuzovat déti ve vytvateni zivych obrazi, které vyjadiuji
jejich napady

navrhovat ¢innosti, ve kterych se tanci a hraji scénky

interpersonalni

vytvaret vztahy davéry

uptfednostiovat praci ve skupinach nebo ve dvojicich

zavést vzajemné hodnoceni

dopisovat si v ramci tiidy s détmi z frankofonni oblasti
zatadit komunikacni aktivity ( rozhovory, ankety, hry

Vv rolich, pfedstavovani textd, atd.)

verbalné-

jazykova

vytvorit centrum/ateliér pro psani basni

pozadat dcti, aby popsaly, co se u€i, aby shrnuly ucivo
vlastnimi slovy

nechat déti popsat logicky sled ptibéhu

objevovat s détmi nova slova zabavnym a novym zptisobem

intrapersondlni

povzbudit déti, aby promlouvaly o sobé

podporovat détskou kreativitu

podporovat u déti jejich osobnostni vyjadfovani esteticky ¢i
télesné

respektovat potiebu déti vyzadujicich vice Casu na splnéni
ukolu

ocenovat détské uspéchy

podnécovat déti, aby shrnuly, jak porozumély zadéani tkolu,
nebo jak si vykladaji urcité pojmy

zavést sebehodnoceni

dovést déti k uvédoméni si vlastniho pokroku

vizualné-

prostorova

pouzivat schémata a obrazky pro doplnéni vykladu
zavést systém podtrhavani a symbold, které odpovidaji

jazykové struktufe
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rozpoznavat text dle obrysu slov

pouzivat kaligramy

nabidnout objevovani kultury skrze jeji umélecka dila
organizovat aktivity v prostoru ( zaci vypraveji pred tabuli
apod.)

pouzivat obrazky a fotografie

zatadit do vyuky jazykové deskové hry

nechat déti kreslit to, jak porozumély psanému textu nebo

mluvenému projevu

hudebni

zaclenit pisnicky, fikadla, rozpocitavadla

vést déti k rytmizovani (skandovani) novych informaci
pomoci vytleskavani nebo vydupavani po slabikach slov
vysvétlovat novou latku s riznou intonaci a zabarvenim
hlasu

nechat déti objevit rizné hudebni nastroje z riznych kouti
svéta 1 zvuky, které tyto nastroje vydavaji

zadat détem vytvofit novad slovy jiz existujici a znadmé
pisnicky

analyzovat s détmi, ktera pismena se nachazi v jednotlivych
slovech

navrhnout détem doprovodit pifibéh nebo basnicku

onomatopeickymi zvuky, nebo hudebnimi néstroji

logicko-

matematicka

neprezentovat novou latku izolovang, ale s vazbami na to, co
JiZ znaji

rozlozit tikol na postupné ¢innosti : sledovat recept, vytvofit
pfedmét podle navodu

nabidnout aktivity s rozstfihanym textem (puzzle)

vysvétlit u kazdé aktivity, k cemu konkrétné slouzi a jaky
ma smysl

nabidnout hry vyzadujici logickou dedukci a hadanky
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k feSeni

V uvodu této kapitoly jsem si polozila otazku, pro¢ by mél ucitel stiidat Cinnosti
1 presto, ze psychologické V}'/zkumy13 ukazuji, ze jsou to aktivizacni metody, které
vedou K efektivnimu uceni.

Pokud hovotfime o stfidani ¢innosti, mdme na mysli zejména zatazovani jinych
¢innosti nez praci s ucebnici a vyklad ucitele. UCcitelé snazici se o aktivni pojeti vyuky
tak mohou mit pocit, ze pfi vyborné hodiné Zici ,, ani neotevieli ucebnici®, protoze
ptipravili velké mnozstvi riznych aktivit, ve kterych Zaci manipulovali s predméty,
chodili po tfidé€, zpivali, apod.

Poznatkem Gardnerovy teorie ale je, Ze existuji riizné typy inteligence a s nimi
spojené riizné ucebni styly. Ze tedy existuji Zaci, kterym vyhovuje uéit se analyzou
textd, dopliovanim do logickych a pfehlednych tabulek, psanim souhrnt. Tito Zaci se
budou pravdépodobné zapojovat do pohybovych ¢i jinych aktivit stejné jako jejich
spoluzaci, k efektivnimu uceni u nich ale dochézi pfi ¢innostech, které vnimame jako
aktivity patfici ke starému pojeti skoly.

Ze zminénych divodl je dulezité, aby ucitel ve svych hodinach stfidal (se
zdiraznénim zastoupeni vSech typt) ucebni ¢innosti.

Pravé hry povazujeme ve vyuce za zdroj rozmanitych aktivit. Zaci se béhem
nich dostavaji do riiznych situaci a vyuzivaji odlisné typy inteligence. Jak jsem uvedla,
kazdy jedinec disponuje vSemi typy inteligence v rizné mife. Rozvoj typu inteligence u
kazdého cloveka pfitom byva pfirovndvan k brouSeni drahokamu : snazime se
dosadhnout odlesku ze vSech stran — dité rozvijime vSemi typy uloh. Nechavame jej
vyniknout v tlohach, které spadaji do oblasti jeho typu inteligence, ale zaroven ho

rozvijime v tlohach, které vyZzaduji zapojeni dalSich typi inteligence.

B 7droj viz vyse
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2.3 Hry jako cesta k rozvoji klicovych kompetenci

Cilem této kapitoly je uvést, cim a za jakych predpokladii mohou didaktické hry

prispét k rozvoji klicovych kompetenci.

V proméné Ceské Skoly se podle vzorti zahrani¢nich kurikul objevil pozadavek
vymezit v cilech vzdélavani nejen védomosti, ale téZ hodnoty, dovednosti, schopnosti a
postoje,™* které se zdaji byt kli¢ové pro budouci Zivot 7iki, bez ohledu na profesni
dréhu jedince. Albert Einstein napsal : Vzdé€lani je to jediné, co v nas zlstane po tom,
co zapomeneme vse, co jsme se naucili ve Skole. Praveé tak bychom s trochou nadsazky
mohli vymezit soubor téchto pozadavki, nazyvany jako klicové kompetence.

Kli¢ové kompetence nejsou vyucované v uréitém predmétu, ucitelé by je meli
pojmout globaln¢ a dlouhodobé se snazit o jejich dosazeni. Ve spravném rozvijeni

kli¢ovych kompetenci u zaka spatiuji dva predpoklady :

a. ucitel sam je osobnost, ktera mize pro zaky vystupovat jako vzor, ktery
sam disponuje témito dovednostmi a
b. ucitel vytvati prostiedi, ve kterém s détmi realné nebo modelové tesi

situace, které spolecné reflektuji.

V novém pojeti strukturovanych Zzivotopisi je vyZzadovano kromé instituce, na
které jsme se vzdélavali, uvadét také hlavni oblasti, které jsme svym vzdélanim
obséahli. Napsat do zivotopisu, Ze jsme si béhem naseho studia hréli, by vyZzadovalo
trochu odvahy, pesto i hru povazujeme za dilezity obsah vzdélani.

Na zéavér jeden konkrétni priklad. Kdyz se soucasna teditelka Ceské pobocky
Googlu Tatana le Moigne zminila pii pohovoru, Ze se zabyva hrami pro déti a je
autorkou deskovych her™, misto bylo jeji. Ve spole¢nosti Google je preferovano, kdyz
jsou lidé kreativni. OvSem kreativita, stejn¢ jaké ziskané klicové kompetence se obtizné

prokazuji v zivotopise.

¥ Tupy, 2005, s. 14
!> Davej bacha, Nestourej se v nose, Vadi? Nevadi! a dalsi.
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Které kompetence tedy rozvijime didaktickou hrou? (Znéni cili jednotlivych

kompetenci pro zakladni vzdélavani je uvedeno v RVP.le)

Kompetence K uéeni

Pti hrani her Zaci rozvijeji strategické mysleni, promysleji efektivni postupy a
metody. Ziskané strategie vyuzivaji a znovu tfibi v dalSich hrach. V diskusi o vysledku
rozpoznavaji vlivy ndhody a vlastnitho usili a porovndvaji, kterd cesta vede
k efektivnimu cili.

Pti hrach vyzadujicich zapamatovani obrazku ¢i jeho umisténi Zaci planuji, jak
mohou svou pamét’ zdokonalit a v dalSich hrach svou snahu hodnoti. Hledaji vlastni

styl, ktery jejich uceni vyhovuje.

Kompetence k feSeni problému

Hry vyzaduji kritické mysleni a neustalé ovéfovani spravnosti naSich postupi a
hledéni alternativnich postupti.

Kompetitivné postavené hry predurcuji opacny osud hrac¢lim : jedni vyhraji,
druzi prohraji. Zaci se uéi pfijimat prohru a zarovei volit mezi individualnim vztahem,

spolupraci a kompetici.

Kompetence komunikativni

Pravidla her, které jsou bézné¢ zndmé mohou vysvétlovat misto ucitele zaci, ktefti
hru znaji. Zaci se tak uéi srozumitelné formulovat myslenku v logickém sledu a
vyjadfovat se vystizn¢.

Pti diskusi o nejefektivnéjsi strategii zaci obhajuji sviij nazor. Zaroven se Zaci
u¢i naslouchat ostatnim, pfijimat jejich nazory, argumentovat a na zavér je

vyhodnocovat.

18 Tupy, 2005, s. 14 - 17
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Kompetence socidlni a personalni

Z4ci se uéi volit, které situace je vhodné fesit samostatné a ve kterych je dobré
spolupracovat. Pti spolupraci respektuji pravidla prace tymu a piijimaji své role. U¢i se
respektovat spoluhrace a byt ohleduplni k jejich vykonim. U¢i se pozadat o pomoc a
sami ji nabizeji. Respektuji a oceniuji zkuSenosti druhych a €erpaji z nich ponauceni.

Pti individudlnich hrach si vytvari své sebepojeti, zazivaji pocit zodpoveédnosti

za svou Vvlastni praci a buduji svou sebeuctu.

Kompetence obanské

Z4ci jsou pii hrach v situaci, kdy piijimaji pravidla hry a chovaji se podle nich.
U¢i se zodpovédnosti: dokoncuji hru i v ptipadé, ze nevyhravaji. (Pti konkrétnich hrach
uvedenych v teoretické ¢asti se u¢i zachazet s odliSnostmi a vcitit se do situace

ostatnich lidi.)

Kompetence pracovni

Rozvoj pracovni kompetence pti hrach spociva zejména v dodrzovani pravidel a
pfijimani novych pravidel a v adaptaci na nova pravidla. Déale v pfizptisobovani se
novym podminkdm ( jina skupina ve které Zaci hraji, jiny material pouZity pro stejnou

hru, apod.).

Mnohé z naznaCenych bodi miZeme vnimat jako samoziejmé a jiZ na prvni
pohled evidentni : zZak respektuje pravidla, komunikuje se spoluhraci i protihraci, uci se
rozhodovat samostatné 1 spolupracovat, vytvari si strategie, uci se pfijimat prohru, ... .

Vyznam her ve vyuce pro rozvoj kliCovych kompetenci spo¢iva zejména v tom,
ze vytvaiime situace, ve kterych Zaci musi pouzivat strategie vedouci k jejich rozvoji.
Aby si zak osvojil vSechny schopnosti popsané v RVP, musi se dostavat Casto do
,problémovych* situaci, které¢ vyzaduji feSeni. Pfinosem her je, ze pfi nich také situace
spontanné vznikaji a zaci se tak uci reflexi autentickych zazitkli a nikoli analyzou
hypotetickych situaci. Zarovei je zde pfitomen zminény vzor ucitele, ktery je pro zaky

oporou.
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2.4 Rozvoj kooperativnich a kompetitivnich vztah pii1 hrach

Cilem této kapitoly je vymezit kooperativni a kompetitivni vztahy a uvést zdsady pro

rozvoj techto vztahi pri hrach.

Znamé heslo pravi : neni dilezité vyhrat, ale zGcCastnit se. Piesto ale maji hry
naboj soutézivosti, ktera nds motivuje podat vykon, snazit se a bojovat. Takové hry
oznacujeme jako hry kompetitivni. Pfi organizaci her, stejné jako pfi organizaci jakékoli
jiné¢ prace, mizeme =z hlediska socialnich vztahi volit tfi zplsoby upotradani:
kompetitivni, individualni a kooperativni.

V praxi Ceské Skoly pievazuji hry s kompetitivni povahou, které jsou z
psychologického hlediska ¢asto odsuzované. Hlavnim argumentem je, ze struktura her
neumoziuje, aby vyhralo nékolik déti a uspéch jednoho je tak zavisly na neuspéchu
druhého ( princip negativni vzajemné zavislosti). Zaci se tak ui ,, #ésit se z nevispéchu a
chyb druhych, doufat v jejich prohru a jejich prohie napomdhat. “*’

Princip, ktery vylucuje strach ze selhani, podporuje divéru zaki mezi sebou a
upeviiuje skupinu je popisovan jako kooperativni vztah. Zde je mezi hlavnimi body
zminovan princip pozitivni vzajemné zavislosti — tedy stejny osud pro vSechny hrace a
dale formovani interpersondlnich dovednosti. To jsou zarovenn hlavni pfinosy
kooperativniho uc¢eni. Kooperace neznamena pouhou organizaci v tymech, ale vyzaduje
takové zaddni ukolu, ve kterém je kooperace vyzadovana. DalSim z prvkl
kooperativniho uceni je, ze kazdy jednotlivec ma osobni zodpovédnost za spolecny
vysledek a tim se zejména vymezuje kooperace od skupinové prace. Proto je u
kooperativniho u€eni vyssi produktivita u slabsich i u nadanych zak.

Mezi kooperativni Cinnosti muzeme zafadit napt. Kimovu hru (spocivaciji
V zapamatovani se predmétl) ve dvojicich, kdy se par domluvi na strategii, jak
postupovat. Vysledek dvojice je zavisly na praci obou jednotlivcl a praveé kooperativné
stavéné hry ndm pfinasi radost 1 ze samotného procesu hrani.

Ptinos kooperativnich her je tedy zjevny. Znamena to ale, ze kompetitivni hry a

¢innosti maji ze Skoly zmizet?

1 Kasikova, 2007, s. 60
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H. Kasikova uvadi nasledujici podminky, za kterych je kompetitivni vztah
konstruktivni®®;
- ukol je vhodny pro soutéz
- zaci maji nad&ji v moznost vyhry
- prohra 1 vyhra jsou relativné nedtlezité
- 7aci maji moznost monitorovat s ucitelem vlastni pokrok
- hra ma jasn€ dana kritéria vitézstvi a své pravidla
- rozviji se dovednost soutézit a smysl pro fair play

Kompetitivni 1 kooperativni hry maji ve Skole své misto. Mezi socialni
kompetence zaka by méla patiit schopnost spravné se v zivoté rozhodovat, ve kterych
ptipadech pouZiji kooperativni vztahy, kdy je pro n€j vyhodné&jsi pracovat samostatné a
které situace jsou naopak stavéné kompetitivne.

Hry umoziuji zaktim vyzkouSet si v bezpe¢ném prosttedi Skoly vSechny modely.
Ucitel sice nebude pojmenovavat hru jako kooperativni Cinnost, ale miize s zaky diky
zazitym piikladim reflektovat, jaky je rozdil mezi kompetitivni soutéZi a kooperativni

spolupraci.

18 prezentovano H. Kasikovou na seminafi Didaktika (FF UK, LS 2011)
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2.5 Didakticky upravené pexeso

2.5.1 Nova struktura pexesa umoznujici jeho vyuziti ve vyuce

Cilem tohoto oddilu je definovat, ¢im je nova koncepce pexesa efektivni pro
uceni a proc se tedy tato podoba pexesa miize stat soucdsti hodiny francouzského

jazyka.

Pexeso je oblibenou hrou vSech déti. Aby se mohlo stat didaktickou hrou,
rozhodla jsem se pro jeho Upravu. V nasledujici kapitole je popsano, jakymi zasadami
jsem se pii Gpravé pexesa fidila a které psychologické teorie mé ptitom vedly. Cerpam
pfitom zejména z konstruktivistického pojeti uceni — teorie zony nejbliz§iho vyvoje a
kontextualizace.

L. Vygotskij obohacuje psychologii o termin zony nejblizsiho vyvoje'® (ZNV).
Pro kazdé vyvojové stadium ditéte muizeme urcit jeho aktualni ZNV. Uréeni ZNV pro
zaky je nezbytné, pokud usilujeme o maximalni rozvoj kazdého ditéte. Poznani ZNV
ovliviiuje zejména typ uloh, které ditéti zadavame, a jeho motivaci :

Pokud zadavame ditéti ukol, ktery se nachazi
Vv urovni, kterou jiz obsahlo, nebude mit dit¢ motivaci
tento kol ftesit. Takovy ukol pro né nebude
piedstavovat patficnou vyzvu a jeho splnéni mu
nepiinese uspokojeni. Pfipadné¢ mu fesSeni ukolu pfijde

trivialni, takze nebude ochotny se jim zabyvat.

legenda Naopak pti zadani tkolu, ktery je pro dité pfilis
Cerny bod — dité slozity a je nad ramec jeho souc¢asnych moznosti ( kol
bila cast — zvladnuta uroven

Seda ¢ast — zona nejblizsiho vyvoje je zacilen pfili§ daleko od Zidkovy zony nejblizSiho
Srafovani — troven, na kterou dité

nedosahne vyvoje), bude mit zak tendenci ukol vzdavat.

Ukol musime tedy vybirat z oblasti ZNV Zaka,

aby pro néj byl ukol dostatecné¢ motivujici a zaroven

19 Nakres je upraveny podle Sternberga, 2002, s. 428 a z poznamek kurzu La psychologie d
“apprentissage, ENCBW 2009/2010
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zvladnutelny. Je mozné, ze zak takovy ukol zvladne jen s pomoci, protoze je z oblasti
dovednosti, které se teprve zacina ucit.

Pexeso pro zéky predstavuje stale jejich oblibenou hru, je ale upravené tak, aby
jim pfinaSelo novou vyzvu. Pexeso pfinasi zakim dva nové ukoly:

1. doplnit vhodn¢ vétu na karti¢ce jednim slovem tak, aby véta popisovala obrazek
2. vytvofit pomoci slova na karti¢ce vétu, ktera bude popisovat obrazek.

Tato tUprava vyzaduje od Zz4akl znalost ciziho jazyka, ufeni se stava
interaktivnim, a proto se pro zaky stava pexeso znovu zajimavou hrou. Sternberg
popisuje, pro¢ je Vygotského teorie pro ucitele tak okouzlujici: ,,Jeho sila spociva
V jeho zdjmu zkoumat pod povrchem a pokusit se pochopit, jak to (déti) délaji. “*°

Pravé hloubka uceni je dalSim z prvki, které pexeso nabizi. Cilem nové
vytvoifeného pexesa je, ze se dit€¢ nesetkavad sizolovanymi slovy, ale vnima je
v kontextu véty. Dalsi aktivity ( uvedené v praktické ¢asti jako dalsi hry, ke kterym Ize
vyuzit pexesové kartiCky) potom stavi zdka do role, kdy slova pouziva v raznych
situacich.

Hendrich® rozdéluje slovni zasobu na aktivni a pasivni a pridava navic termin
potencialni slovni zasoby. Potencidlni slovni zdsoba je ta, se kterou se zak zatim
nesetkal, ovSem je schopen ji porozumét diky kontextu. Proto také uvadi jako jednu ze
zasad pfi ziskavani slovni zasoby prezentovat zakiim novou slovni zasobu v kontextu —
napt. ve vété, ve které ma novy vyraz klicové postaveni. ( Hendrich se také stavi proti
zkouseni slovni zasoby coby izolovanych prvkil. Zak méa sam vnimat, k ¢emu slovni
zasoba slouzi a proto ma byt zkousen komunikativni formou.)

V pritomnosti potencialni slovni zasoby v hodindch také spatfuji cestu pro
individualizaci, nebot’ pro nékteré zaky bude tato slovni zasoba ptedstavovat rozsifeni
jejich ZNV, pro jiné to bude slovni zasoba, kterou se v daném momenté nebudou
zabyvat. Napftiklad zmini- li ucitel na zacatku hodiny datum a fekne nazev mésice (v
situaci, kdy ttida jesté¢ ndzvy mésicli nezna) nekteti zaci nebudou tuto informaci vnimat,
jini — ti, kteti maji napt. zkuSenost z jinych jazykl (ze slovenstiny, angli¢tiny, apod.)

ucitelovo sdéleni pochopi.

20 Sternberg, 2002, s. 483
21 Hendrich, 1988, 5.137
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Vlivem kontextu se zabyvali také konstruktivisté, kteti zastavaji teorii, ze vyvoj
ditéte postupuje zvenku dovnitf, Cili vstiebavanim informaci z kontextu wvnéjsiho
prostiedi. Ve svych vyzkumech dokazali, ze , kontext vyrazné ovliviiuje pamétové
procesy kodovani, ukladani a vybavovani informace. 22
Z téchto davodi obsahuje toto didakticky zpracované pexeso na misto popist

obrazku celé véty, nebo slovicka, u kterych ucitel bude vyzadovat jejich pouziti ve véte.

22 Sternberg, 2002, s. 234
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2.5.2 Volba postav pexesa s etickymi cili

Cil oddilu muize byt vyjadien mottem hry Vadi? Nevadi!: ,, Naucit déti zdravému
sebevedomi je stejne duileZité, jako vstipit jim uméni tolerance a respektu k druhym, a to
bez ohledu na vzdjemné odlisnosti. Déti uméji byt prisnymi soudci. Pojdme jim
spolecné ukazat, o co bohatsi bude jejich zivot, pokud pochopi, Ze rozdily a odlisnosti

v . . ’ v 23
v§eho druhu jsou jeho nezbytnou a krdsnou soucasti.

Mezi cile vyuky patii cile vzd€lavaci i vychovné. Hana Vanova, pasobici na
KHV PedF UK, ve svych pfednaskach upozoriiuje, ze vychovné cile, které byly za
minulého rezimu zdaraznované kvuli politickym tceliim, jsou dnes prave kvili této
spojitosti opominané. Vznika pak v odborné 1 laické vetrejnosti diskuse, zda vychova
stale patii do skoly, ¢i zda ptislusi rodin€.

Pti vyuce ciziho jazyka mizeme napliiovat mnohé vychovné cile. Protoze jazyk
je nejen nastrojem komunikace, ale také slouzi jako kli¢ k poznavani kultur a
odliSnosti, jednim zcild pexesa je ukdzat zdklim nckteré odliSnosti a vést zaky
k toleranci téchto odlisnosti.

Zaci se v ramci jazykové vyuky uéi nejen dany jazyk, ale také realie dané zemé
— jak se lidé stravuji, jaké svatky slavi, jaké jsou jejich zvyky a jak tradvi volny Cas
apod. Francouzstina je jazykem celé frankofonni oblasti, kam spadaji také zemé
Maghrebu (Maroko, Alzirsko, Tunisko) a ptedstavuje proto zdroj interkulturnich témat.

Zajimavou interkulturni zkuSenosti pro mne byla mési¢ni dobrovolnicka stdz
v marocké Casablance, kde jsem se setkala s mistnimi uciteli, kteti toto téma fesili
Z opatné pozice. Nikoli jak vyucovat multikulturni vychove, ale jak si uchranit své
vlastni tradice. Béhem letnich kurzi jsem spolu s mistnimi uciteli pfipravovala kurzy
francouzstiny pro zaky primarni Skoly. Mistni ucitelé se potykali s velkym problémem
jiz pfi vybéru ucebnic, nebot’ Slo ¢asto o francouzské edice, které byly v rozporu
s muslimskou kulturou. V ucebnicich byly prezentované evropské zvyky — stravovaci,

nabozenské, 1 genderové a ucitelé proto mnoho z téchto uebnic nechtéli pouzivat.

2 Vadi? Nevadi! Aneb nejsme vsichni stejni (www.4bambini.cz)
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Nicméné v Ceskych ramcovych vzdélavacich programech je mezi prifezova
témata zarazend osobnostni a socidlni vychova a vychova demokratického obcana.
Mezi cili socialniho rozvoje je uveden mj. ,,rozvoj pozornosti v odlisnostech a hledani
whod v odlisnostech® “. Dal§im prifezovym tématem je multikulturni vychova, jejiz
cilem je mj. ,pomdhat Zakiim vytvaret postoje tolerance a respektu k odlisnym
sociokulturnim skupinam... . «“25 Spole¢nymi cili téchto prifezovych témat je vychova
K toleranci, proti rasismu a xenofobii. Zejména xenofobie, oznaCovana jako nedivéra
k odlisnostem & odchylkam je Zivena stereotypy a piedsudky °. Morgenstern popisuije,
jak tézké je ménit predsudky, pro jejich odolnost a stabilitu. Jako nékteré z podminek
pro moznou zménu uvadi rovnopravné postaveni zucastnénych 2" Proto pexeso vede
zaky k myslence, ze vSechny déti (Zaci s riznymi odliSnostmi) si mohou spole¢né hrat.

Vychovnym cilem pexesa je ptispét k toleranci zakl k odlisSnostem a k vychové
proti pfedsudkiim. Proto slovni zasoba ve vétach a predstavené cinnosti nejsou
nahodilé: véty jsou uvedené Ctyfmi détmi, které pexesem provazi.

Pfi vybéru postav jsem se snaZila reflektovat situaci v souc¢asné Skole a ukazat
diverzitu, kterou se dnes$ni tfidy vyznacuji. Kazda z postav by méla predstavot néco, co
muze Cinit déti v kolektivu odlisné. Proto mé Luc zrzavé vlasy, Pierre je Cernoch a
Lucie nemé drahé hracky a jezdi do Skoly autobusem. Jedind Claire se viditelné
neodlisuje, nicmén¢ zde se nabizi prostor pro ucitele, aby se svymi zaky o rozdilech
diskutoval.

Na postavach v pexesu je ukazané, ze piestoze jsou néktefi lidé na prvni pohled
odli$ni nez my, maji stejné zaliby ¢i povinnosti. Kazdé z déti ma vlastni z4jmy a ma
rado rozliéné véci tak, jako zaci ve Skole. Pro zaky by mélo byt snadné sestavit portrét
kazdého ditéte a predstavit ho. Na zakladé této aktivity mohou najit jednu z postav, se
kterou maji néco spolecného.

Kocourek uvadi, ze ulitelé jsou na rozpacich, zda je mozné k toleranci

vychovavat, jak a jaké aktivity pouzivat.”® Ugitel mize pexeso aktivng vyuzivat

% Tupy,2005, s. 92
% Tupy, 2005, s. 98

% Siskova, 2008, s.10

2z Morgensternova, 2007, s. 75
2 In Siskova,2008, .35
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k dosazeni téchto cili a s zaky o odliSnostech diskutovat, navazovat na zkuSenosti
zéku, rozpracovat detailné portréty jednotlivych postav apod.

Domnivam se, Ze stejné tak je ale dulezité i ,,pfirozené prostiedi zaka*. Tedy
fakt, ze karticky ptfedstavuji postavy s odliSnostmi a je to bézné, aniz bychom o tom ve
t¥idé¢ mluvili a zv1a$t na tuto skute¢nost upozoriiovali. Siskova popisuje, jaky negativni
vliv. muze mit krajni multikulturalismus: ,, PFehnané upozorniovini na existenci
kulturnich rozdilii, jejich precenovani a zapominani na kulturu viastni miize naopak
vyvolat o to silnéjsi xenofobni postoje a reakce. «29

Vychova do Skoly patfi, realizovani vychovy ale vyzaduje velkou citlivost
ucitele. Zaroven piedpoklada jeho osobni hodnoty a zralost. Pii vychové k toleranci je
vhodné opirat se o redlné situace a vychazet z nich. Pexesové karticky tedy obsahuji

30¢¢

néco, co muzeme nazvat jejich ,skrytym kurikulem™“ a to je jejich potencial

k vychov¢ k toleranci.

» Sigkova, 2008, s. 38
30 Vyznam a dilezitost skrytého kurikula pro $kolu vysvétluje Havlik ( Havlik, 2002, s. 34)
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2.5.3 Volba slovni zasoby

Cilem tohoto oddilu je zduvodnit vybranou slovni zasobu.

Pti volbé slovni zasoby pro popisky pexesa jsem vychazela z cile hry, ktera bude
pouzivand v hodinach francouzstiny, z cilit RVP pro vzdé¢lavaci oblast cizi jazyk pro
1.stupeni a z existujicich a pouzivanych ucebnic.

Cilem hry je zejména zopakovat slovni zasobu ziskanou béhem vyuky a
upevilovat si s détmi gramatické jevy a az v druhé fad¢ jde o ziskavani nové slovni
zasoby. Pfedpokladem tedy je, Ze Zaci slovni zasobu jiz znaji a neni pro n¢ nova.

V RVP je pro 1. stupen uvedeno ucivo, jehoz slovni zasoba obsahuje jednoducha
sd€leni ( adresu, blahoptani, pozdrav a dopis z prazdnin, omluvu, zadost,) a tématické
okruhy : domov, rodina, skola, volny ¢as, zajmové ¢innosti, oblékani, nakupy, pfiroda a
pocasi, tradice a zvyky , svatky a dileZité zemdpisné udaje®’. Véty obsahujici tyto
vypovedi se proto objevuji v pexesu.

Podle zkugenosti ze 3 prazskych ZS skol, které jsem navstivila a na kterych se
vyucuje francouzsky jazyk i na prvnim stupni, jsem se v koneéném vybéru optela o
uéebnici Alex et Zoé et compagnie®, kterou koly pouzivaji. Nicmén& jedna se o
zékladni slovni zasobu, ktera je uvadéna i v dal$ich u¢ebnicich pro dany vek®,

Slovesa jsou pouzivana v infinitivu a ve 3. osobé jednotného &isla, piesto se pfi
aktivitach predpoklada, Ze déti budou slovesa pouzivat ve vSech osobach jednotného
¢isla. Mezi slovesy jsou zastoupena: avoir, €tre, danser, jouer, manger, nager, jongler,
dessiner, chanter, regarder, aimer, prendre (prendre le bus), faire (faire du vélo), dormir,
savoir, lire et mettre.**

Z podstatnych jmen jsou zastoupena slova:la banane, le ballon, le ski, le
chapeau, le saxophone, la tortue, la flite, le crayon, la télévision, le vélo, le livre, le

chien, le bus, la poupée, le gateau®™ a dale jsou uvedeny &islovky Gtyfi a osm. Dalsi

31 Tupy, 2005, s. 27

%2 Samson, 2001,

%% Garabedian, 1991.

* Mit, byt, tancit, hrat, jist, plavat, Zonglovat, malovat, zpivat, divat se, mit rad, vzit si (autobus), délat
(jezdit na kole), spat, védet, Cist a oblékat se.

% Banan, mi¢, lyze, klobouk, saxofon, Zelva, pastelka, televize, kolo, kniha, pes, autobus, panenka, dort
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Cislovky a pfidavnd jména jsou pouzivana v popisu obrazkl, ale nejsou v piekladu

vysvétlena. Z pridavnych jmen jsou to barvy (rose, vert®®) a z ¢islovek &isla do 5.

% Rizova, zelena
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2.5.4 Analyza popiskil

Cilem oddilu je konkrétné popsat a na prikladech ukazat, jakych jazykovych kategorii
se ucitel s Zaky pri hrani této hry dotyka. V pododdile je také uveden popis a preklad

vSech karticek.

Pti vybéru popiskil jsem se soustfedila zejména na pouziti vhodné slovni zadsoby
a na cile uvedenych her. Déle jsem se snazila vytvofit z kreslenych déti postavy,
se kterymi se budou moci zaci ztotoznit. Jelikoz k jednomu obrazku patii vzdy dva
popisky, dulezita byla také jasna identifikace: z kazdého obrazku musi byt patrné, které
prave jedno slovo prezentuje, ale zaroven jakou vétou lze cely obrazek popsat.

Slovni zasoba pokryva 1. dil ucebnice Alex et Zoé (odiivodnéni této ucebnice
uvadim vyse). Mimo sloves, kterd popisuji, co déti rady délaji a co umi d&lat® jsem
zatadila také 2 barvy a nékolik &islovek. Cislovky jsou prezentované zejména dvéma
vétami, které urcuji Cas. Myslenkou je, ze tyto karticky budou zidkim slouzit
k rozfazovani ostatnich karti¢ek podle toho, zda ¢innost na karticce délaji rano, nebo
odpoledne.

Hry, ke kterym vSechny karti€ky slouzi, maji rozli¢né cile. Proto jsou mezi
slovy, kterd obrazky ptedstavuji, rizné slovni druhy : podstatnd jména slouzi k hrdm
jako Kimovka a Ztracené karticky, slovesa k Pantomimé ¢i Hledani obrazku. Ze vSech
karti¢ek je nakonec mozné slozit piibéh, ktery mohou déti vypravét. Diky 4 postavam
na karti¢kach, kterymi je celé pexeso provazené, lze také rozdélit karti¢ky a sestavovat
ptibéh jen pro jednu z postav, pro dvojici, ¢i pfibehy déale variovat podle pfedstavivosti
déti 1 ucitele.

Celé pexeso je tedy predstavené Ctyfmi détmi. Mym cilem bylo dat postavam na
kartickach dusi, aby se staly mezi zadky oblibenymi. Co postavy maji rady? Co d¢laji?

Hraji na hudebni nastroj, nebo sportuji? Délaji vSechny aktivity, jako Skolaci. To

37 Fraze jsou formulované vzdy pozitivng, ale uéitel mize vyuZit obrazky i pro nacvik zaporu, zejména na
spravny slovosled u modalnich sloves a sloves vyjadfujici pocity, kdy se zaporky umist'uji jen kolem
prvniho slova, které je ve tvaru osoby. V RVP je mezi uc¢ivem pro 1. stupeil uvedena mezi gramatickymi
strukturami také tvorba zaporu a potadek slov ve véteé (Tupy, 2005, s. 27)
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umoziuje popsat postavy na kartickadch, mluvit o nich, srovnavat déti s nimi a nachéazet
podobné z4jmy.

Diky ¢tyfem jasnym postavdm ma byt také snadné poznat, Ze slovni zésoba se
nevztahuje k osobam samotnym, ale k vécem a ¢innostem, které déti na obrazku
ptedstavuji. (Naptiklad u karti€ky, kde Claire drzi 2 modré tuzky se dopliiuje slovo
tuzka a nikoli slovo oko, piestoze Claire ma také modré oci.)

Popisy karticek, na kterych je uvedené piedstavované slovo obsahuji slovo
v zakladnim tvaru ( podstatnd jména v jednotném cisle a slovesa v infinitivu). U
podstatnych jmen je dale uveden ¢len urcujici rod jména. Tato slova se doplituji do vét
na parovych kartickdch ve spravném tvaru ( podstatnd jména mohou meénit Cislo,
slovesa ziskavaji tvar 3.0soby nebo ziistavaji v infinitivu). Hrani pexesa tedy vyzaduje,
aby zak modifikoval slova na karticce a pfemyslel o jejich spravném tvaru.

Na karti¢kach s popisem slova neni uvedena vyslovnost. Vzhledem k cilim her
se predpoklada, ze Zaci jiz slova znaji a maji spravnou vyslovnost zazitou. Hendrich
popisuje mezi metodickymi principy, Ze ,, poznavani zvukové podoby jazyka predchazi

«38 s - ’ . ’ r sy ’ r s
. Zaci na prvnim stupni ziskavaji novou slovni zdsobu zejména

pred pisemnou
imitaci ucitele, namisto toho, aby spravnou vyslovnost ziskavali z fonetického ptepisu
ve slovniku. Navic zapis fonetické transkripce mize byt matouci pro zaky se silnou
vizualni paméti. VSechny tyto aspekty mé vedly k rozhodnuti neuvadét na kartickach

fonetickou transkripci slov.

% Hendrich, 1988, s. 181
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Didakticka analyza popiskii

Pti vyuce ciziho jazyka na prvnim stupni obzvlast’ plati, ze klademe diiraz na
komunikativni pojeti. Mezi didaktickymi zdsadami se uvadi priorita jazykové praxe
pied jazykovou teorii®® , kterou uplatiiujeme zejména na prvnim stupni, kdy Zaci jests
nemaji znalosti o struktufe (ani mateiského) jazyka. VSechny vybrané gramatické jevy,
na které lze pexesem upozornit, patii mezi zédkladni gramatické minimum, které zaci
bézné pouzivaji ve svém mluveném projevu.

Pii hfe pfistupujeme ke gramatickym jevim receptivné. Ucitel zakim jev
zpravidla nepojmenovava (zejména pokud Zzaci nemaji zvladnutou teorii ve svém
mateiském jazyce), pfesto je vede ke spravnému uzivani. Ucitel tak vytvari zasobu
izolovanych jevt, ze kterych mohou Zaci pozd¢ji vyvodit pravidla. Tento postup — od
prekonceptu ke konceptu - je typicky pro konstruktivistické pojeti vyuky.

Pexeso pokryva zejména problematiku ¢lenli (pfitomnosti ¢lend, ¢lenu urcitého a
tvary Clenu de€livého), mnozné cCislo (tvofeni mnozného ¢isla podstatnych jmen, shodu

s pfidavnymi jmény a tvarem slovesa), slovesné tvary (infinitiv) a slovosled.

1. Urcity ¢len

Cleny patfi mezi determinanty, které ve francouziting doprovézeji podstatné
jméno. Ucitel na prvnim stupni se setkava zejména s zaky, kteti se uci prvni cizi jazyk,
a proto je dilezité vénovat ¢lentim pozornost, jelikoz pro fadu zaka jde o jejich prvni
zkuSenost s existenci ¢lentl.

Ucitel miize napt. vybrat z karticek jen ty, na kterych jsou samostatna podstatna
jména a vyzvat zaky, aby nasli kli¢, podle kterého rozd€li slova do dvou skupin. Tak
poukéZe ptirozenym zplsobem na déleni podstatnych jmen (a Clenil) na muzsky a
7ensky rod.

RN TR v sevo s v . sr 41
Pii hie zaci dale zjist'uji, ze se determinanty nekumuluji.

% Chodéra, 1993, s. 51

0 Pokud maji Zaci d&leni rodi zvladnuté jiz v matefském jazyce, zjisti, ze mu francouzské déleni
neodpovida : néktera podstatna jména maji v jazycich opa¢ny rod (ten banan / la banan), navic
francouzstina ,,postrada“ stfedni rod ( kolo / le vélo)

1 Napt. : Lucie dors avec sa poupée rose, kdy je ¢len nahrazeny samostatnym piivlastiiovacim zajmenem
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2. Tvary délivého ¢lenu

Béhem hry se zaci seznamuji s tvary délivého ¢lenu pro rod muzsky a zensky
(du, de 1a*?). D&livy &len zde neni prezentovan tradiénd jako urdeni nepocitatelného
jména (tekutiny, abstraktni pojmy, ¢i popisy pocasi), ale ve vazbach dvou sloves, se
kterymi se zéci setkaji hned na pocatku vyuky francouzského jazyka. Je to ve vazbé

3 pii oznaceni néjaké Cinnosti ( ,,faire du sport.“ ) a se slovesem

slovesa ,.faire
jouer* pii vyjadieni hrani na hudebni nastroj (,,jouer de la flite®).

Jde o receptivni osvojovani gramatiky, proto je v obou piipadech pouziti
délivého ¢lenu naznacené v karti¢ce s vétou. Ve hie jde o véty ,,Claire joue de la flite.*

a,, Luc fait du ski.”

3. Mnozné &islo

Z4ci bdhem hry tvoii samostatné mnozné &islo podstatnych jmen, ktera vhodné
doplnuji do vét. Na vSech kartickach jsou podstatna jména uvadéna v jednotném Cisle,
nebot’ jde o zakladni tvar slova, ktery Zaci najdou ve slovniku.

Presto nékteré véty vyzaduji, aby Zaci :
a. 1identifikovali, Ze je tfeba pouzit mnozné ¢islo a
b. nasledné sami vytvofili tvar mnozného ¢isla z jednotného.

Rozhodovani zakli pro spravné pouZiti podstatného jména v mnozném cisle je
podpofeno ptedchazejici cislovkou, v nékterych piipadech mnoznym cislem
piidavného jména, ale zejména vzdy obrazkem, ktery maji Zaci spravné popsat. (Tvar
ptidavného jména v mnozném ¢isle — tedy shoda ptidavného jména s podstatnym je
dalsi kategorii, do které jsou Zaci uvadéni.) V obou ptipadech, kdy maji Zaci tvofit
mnozné &islo podstatného jména, jde o pravidelné tvoreni( ballon, crayon®), které se
V psané podobé francouzstiny tvofi pfipojenim koncovky ,,-s*.

PrestoZe je hra zalozena na parovani karticek, pokud dité pti hie otoc¢i karticku,
na které je popsané slovo, ucitel necha zaky vytvofit libovolnou vétu obsahujici dané
slovo a popisujici obrazek. Tedy naptiklad pfi otoceni karticky ,,le bus/autobus®, ktera

13

patii k vété ,,Lucie prends le = pour aller a 1’école “, necha ucitel popsat zaka

2 \/ piipadg, 7e podstatné jménu, pied kterym &len stoji za¢ina souhlaskou, nebo dysnym h
* délat

* hrat

** Ballon, crayon, (Mi¢, tuzka)
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karti¢ku tak, jak vnima obrazek sam zak. Zaci se tak mohou dostat k pouZiti slovesa
Vv osobach mnozného ¢isla, pokud obrazek popisi vétou ,, Les enfants prennent le bus

pour aller a ’école®®.«

4. Tvary sloves

Karticky, které obsahuji samostatna slovesa, maji jejich tvar uvedeny
v zékladnim tvaru, nebot’ pravé v infinitivu se vyskytuji slovesa ve slovniku. Pfi
dopliovani sloves do vét se zaci rozhoduji o pouziti jejich spravného tvaru. Pokud véta
obsahuje modalni sloveso (savoir“), zaci pouziji infinitiv.
Pokud Zzaci popisuji karticky, na kterych jsou uvedena samostatna slovesa,
mohou si zvolit jejich pouziti:
a. vinfinitivu ( s pouzitim modélniho sloves ve vét&*®, nebo ve v&t& v budoucim
case)
b. vtvaru slovesa podle pouzité osoby ( Claire danse avec Pierre./ Les enfants
dansent ensemble). Zaci mohou obméhovat popis obrazki a dostavat se tak do

situaci, kdy pouzivaji rizné osoby.

5. Slovosled ve vété

Francouzsky slovosled je do zna&né miry pevny™®, podmét zpravidla piedchazi
ptisudek. Pro zéky na prvnim stupni je dilezité zejména fixovat samotnou piitomnost
podmétu v oznamovacich vétach.

Dalsim specifikem ve francouzském jazyce je postaveni ptidavnych jmen. Ty se
zpravidla stavi za pfidavné jméno (vyjimky, zastoupené zejména Casto uzivanymi
pfidavnymi jmény zpUsobuji, Ze toto pravidlo mnohokrat ,porusujeme®). Pfidavna
jména jsou v pexesu zastoupena barvami, Z&ci se tak v kontextu véty uci, kde jsou
postavena piidavna jména popisujici barvu.

Vsechny véty vyzaduji dopliiovani slova do véty, ¢imz se zaci u¢i vnimat, které
slovo (ktery slovni druh) ve vété chybi. Ctenim vét, které popisuji obrazky, si fixuji,

jaky je slovosled ve francouzské véte.

*® Déti jezdi do 8koly autobusem.

T vedat

#8 Zaci znaji slovesa savoir (véd&t), vouloir (chtit)
* Hendrich, 2001, s. 589
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Popis karticek

© 0o N o g b~ w D E

e N e T o o
o U A W N B O

17.
18.

19.
20.

. Pierre _

. Pierre regarde la

Luc mange la

Luc jongle avec trois
Luc faitdu _

Luc met son

Luc joue du

Claire dessine la

Claire joue de la

Clairesait

_ alapiscine.

. Pierre faitdu _

. Pierre lit le

. Lucie prends le _ __ pour aller a

I’école.

Lucie dors avec sa rose.

Lucie mange un au

chocolat.

Ilest  heures.

%0 pismeno je rozepisované podle francouzského
abecedniho systému jako 2 hlasky. Podrobné

vysvétleni pro¢ jsem se priklonila k tomuto zapisu je

u hry ,, Francouzska abeceda na s.

© 0 N o g bk~ w D PE

e e e o o e
o U1 A W N B O

17.
18.

19.
20.

la banane / banan

le ballon / mi¢

le ski/ lyze

le chapeau / klobouk
le saxophone / saxofon
la tortue / zelva

la flite / flétna

chanter / zpivat

danser / tan¢it

. le crayon / tuzka

. nager / plavat

. la télévision / televize
. le vélo / kolo

. le livre / kniha

. le chien / pes

. le bus / autobus

la poupée / panenka

le gateau / dort

quatre / ctyfi

huit / osm
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Preklad karticek

1. Luciji....

2. Luc Zongluje s tiemi ... .

3. Luc ... . (lyzuje™)

4, Luc si nasazuje svij zeleny ... .
5. Luc hrajena ... .

6. Claire maluje... .

7. Claire hrajena ... .

8. Claire umi ... .

9. Claire... s Pierrem.

10.  Claire ma dvé modré... .

11.  Pierre... v bazéné.

12.  Pierre se diva na... .

13.  Pierre ... . (jezdi na kole)

14.  Pierre cCte ... .

15. Luciemarada ... .

16.  Lucie jezdi do skoly ... .

17.  Lucie spi se svou rizovou ... .
18.  Lucie ji cokoladovy ... .

19.  Je... hodin.

20.  Je... hodin.

% Vazba slovesa faire du ski, faire du vélo
(,,délat lyze“ — lyzovat, ,,délat kolo*“ — jezdit na
kole)

© 0 N o O bk~ w Db PE

N N S A S e e T o o e
© © ©® N o o &~ W N = O

la banane / banan

le ballon / mi¢

le ski/ lyze

le chapeau / klobouk
le saxophone / saxofon
la tortue / zelva

la flate / flétna
chanter / zpivat
danser / tancit

le crayon / tuzka
nager / plavat

la télévision / televize
le vélo / kolo

le livre / kniha

le chien / pes

le bus / autobus

la poupée / panenka
le gateau / dort
quatre / ¢tyfi

huit / osm
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3. Prakticka c¢ast

Cilem této casti je uvést soubor her, které mohou ucitelé pouzivat V hodinach

francouzského jazyka.

V pribéhu své praxe z francouzského jazyka v 3. a 4. roéniku ZS jsem hodiny
ptipravovala s pedocentrickym  zaméfenim. Jak pii  Cinnostech  vedenych
komunikativnim pojetim, tak pfi aktivitach, jejichz cilem byla psana produkce ¢i Cteni
jsem se snazila, aby Zaci mohli manipulovat s vlastnim nazornym materialem.

Jednou ze stinnych strdnek reformniho hnuti, ze kterého vychdzi myslenka
dostat dité¢ do stfedu z4jmu a ucinit z n¢j aktivni ucici se bytost, je narocnost, kterou
vyuka piedstavuje pro ucitele. Pravé piiprava karticek, karet s pismeny a dalSiho
materialu pro zaky byla ¢asti, kterd mi brala mnoho ¢asu i energie.

Z téchto diivodu jsem se rozhodla k pexesu vytvorit soubor her a aktivit, ke
kterym lze karticky vyuzit. Hry mohou byt samoziejmé& realizované i s jinymi kartami,
mySlenkou ale je, ze kjednomu materidlu, ktery bude mit ucitel k dispozici jiz
pfipraveny, bude existovat soubor rliznych her s riznymi cili.

Dal8imi aktivitami se Zaci také dostavaji do jinych vzdélavacich obsahi, nez pti

hrani pexesa.
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3.1 Hry s pexesovymi kartickami

Tento oddil nabizi konkrétni hry, které maji byt pro ucitele nendarocné na jejich

pripravu. Zaroven se ale jednd o hry, které uvadéji Zaky do efektivnich ucebnich situaci.

Kazda z her obsahuje kratkou legendu, ve které je poznamenany pocet hracu,
vek déti, vybér kartiCek ( zda jsou pro hru vhodné karticky se slovy, karticky s vétami,
¢1 pouze vybrané karticky — naptiklad nékteré slovni druhy), doba na hrani a reflexi a
pfipadné pomiicky. Déle je uvedené, zda je hra vhodna i pro hrani s rodici, ktefi
nemluvi francouzsky. Piipadné tGpravy pravidel pro hrani doma jsou zminéné, stejné
jako drobné modifikace her.

U her je dale popsany cil podle RVP pro ZS a vzdélavaci obsah hry, rozvijené

lingvistické 1 socialni kompetence a uc¢ebni strategie.

Legenda her

Ve tfidé / doma

- ve tride . hra se mize odehravat ve tfidé
- doma : hra se muze odehravat doma, pokud je tfeba modifikovat pravidla, jsou Gpravy

popsang.
Pocet déti
Pocet déti udava, zda je mozné hrat hru samostatné s rodicem, ve dvojicich ¢i

e v v oW 7 52
trojicich ve skole, nebo spolec¢né s celou tiidou™.

Veék déti/ tiroven

Pokud hry vyzaduji nékteré specifické znalosti — naptiklad znalost abecedniho

systému, jsou tyto pozadavky uvedené v trovni.

52 Tidou myslim méné& po&etnou skupinu déti, ne je cel4 tfida. Na hodiny ciziho jazyku jsou déti d&lené
do skupin.
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V¢ek déti je velmi orienta¢ni a mnoho her miize mit variabilni Groven — nejcastéji
ptidanim ¢i odebranim karti¢ek ; prodlouzenim, respektive zkracenim ¢asového limitu,

vymeénou karticek se slovy za karticky s vétami, atp.

Vybér karticek
-karticky se slovy : Pro dobry prubéh hry je vhodné hrat s kartickami se slovy (le ballon,
la banane)
- karticky s vetami: Pro dobry prubéh hry je lepsi hrat s kartickami s vétami.
(Luc jouedu )

Doba na hrani

Oznacuje orienta¢ni ur€eni trvani hry, pfipravy a reflexe.
Pomtcky

Obecné staci k hram pouze vybrané karticky. Pokud hra vyZaduje nékteré
pomiicky, jedna se o véci, které déti 1 ucitel snadno naleznou ve svych penalech nebo ve

tide.
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1. Pexeso
- ve tridé/doma
-vek 16+
- pocet deti : doma s rodici/ve tridé ve dvojicich, ve dvojicich, ve dvou tymech
- cela sada karticek

- 10 minut

Cil
Zaci procvicuji slovni zdsobu formou hry a rozviji svou vizualné - prostorovou
inteligenci. Zak spolupracuje v tymu, respektuje pravidla a vytvaii herni strategie.

Cil dle RVP : Rozumi znamym sloviim a jednoduchym vétam.

Vzdélavaci obsah

Zaci jsou uvadéni do problematiky slovosledu. U karti¢ek, do kterych dopliuji
vhodné slovo se zamysli, ktery slovni druh je moZzné doplnit. Pii dopliovani
podstatnych jmen a sloves se dostavaji do oblasti morfologie : vybiraji vhodny tvar,

kterym mohou vétu doplnit.

Pribéh hry

A. Ve tride

Déti rozdélené do dvou tymli sedi v kruhu okolo vSech karticek rozprostfenych
mezi nimi obrazkem dolid. Cilem hry je najit co nejvice part obrazki.

Prvni tym zaéina a oto¢i dvé karticky. Dé&ti popisi, nebo prectou, co je na
karti¢kach : pokud otoc¢i karticku se slovem, pokusi se vytvofit se slovem libovolnou
vétu, ktera bude ilustrovat obrazek. Pokud oto¢i karti€¢ku s vétou, vétu podle obrazku
doplni.

Pokud jsou prvni dva otoCené obrazky shodné, tym vyhrava tento par karticek,
vezme si je k sobé a mize pokracovat ve hie. Pokud jsou obrazky rtizné, oto¢i karticky

znovu obrazkem doll a ve hie pokracuje druhy tym.
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Hra konci ve chvili, kdy jsou vSechny pary nalezené a ve hie jiz nejsou zddné
karticky.

Kdyz hra skon¢i, pocitaji tymy (francouzsky) své pary.

Ucitel mize pozadat kazdy tym, aby ostatnim pantomimicky ptedvedl, které
karticky vyhral a druhy tym hada. Zaci tak znovu pojmenovavaji &innosti na

karti¢kach.

B. Ve dvojicich / doma

Pravidla nemusi byt upravena : nehrajeme v tymech, ale ve dvojicich. Stejné tak
je mozné hrat hru doma s rodici. Zde se klanim k ,,tradi¢ni varianté* hry, tedy s pouhym
otaenim obrazkl a hledani dvojic, nebot’ rodi¢e nemohou détem kontrolovat spravnou
vyslovnost.

Pokud ke hie ve dvojicich pouZijeme jen n€kolik part obrazk (5), mize se stat
hra aktivitou pro Zaky, ktefi jsou hotovi se zadanou praci ( napfiklad po psani testu, kdy

se jim ucitel nemiZe v€novat a chce ve tfidé udrzet prostfedi vhodné pro soustfedéni

ostatnich zaku.).
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2. Hledani obrazku

- ve tridé

-vek T+

- pocet deti . ve dvojicich, cela skupina
- karticky s vétami

- 5 minut na hrani jedné partie

Cil

Zak rozviji sviij verbalni projev ( popsuje obrazek, poklada otizky), rozviji
slovni a logicko-matematickou inteligenci.
Cil dle RVP : Vytvofi odpovéd na otazku. OdliSuje grafickou a mluvenou podobu

slova.

Vzdélavaci obsah

Z4ct jsou hrou uvadéni do tvoreni otazek a pouzivani kladnych 1 zapornych vét.
Zaporna véta vyzaduje upravit slovosled a zaci se tak uci, jak uspotradat zaporky ve vété
S jednim 1 dvéma slovesy. Zapor ,,ne ... pas* ddle uvadi zaky do uzivani odsuvniku (

X4 T . 53
apostrofu) u vypousténé hlasky ,.e*“ v zaporce ,,ne*.

Pribéh hry

Popisovani obrdzku

Na zacatku hry si déti v kruhu predstavi vSechny karticky : kazdé dité si vylosuje
jeden obrazek a popiSe jej riiznymi zptsoby.

Tuto hru mohou hrat déti ve dvojicich. Kazda dvojice obdrzi né€kolik (5 — 9)
karticek podle urovné a veéku déti a ob¢ déti se posadi vedle sebe. Prvni z déti vyrovna
karticky pied obé déti obrazkem nahoru. Mezi kartickami si zvoli jednu, kterou necha
lezet mezi ostatnimi a zac¢ne ji popisovat jednoduchymi vétami: C’est une fille. /
C’est un gargon./ Il fait du sport/**... , aniz by pouzil pfimy popis na karticce.

Jakmile mize druhé dité jisté urcit, o kterou karticku se jednd, ukaze ji.

53 Napt. Elle n’a pas deux crayons bleus.
> Je to holka / Je to kluk/ Sportuje ...
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Hru miizeme hrat také s celou skupinou, kterd sedi v kruhu : jedno dité si v
duchu zvoli karticku a ostatni hédaji podle jeho popisu, o kterou karticku se jedna.
Vyhody a nevyhody hrani ve dvojicich oproti hrani s celou skupinou jsou uvedené

Vv reflexich.

Kladeni otdzek

Hru miizeme hrat opét s celou skupinou, nebo nechat hrat déti ve dvojicich.

Pokud nechdme hrat déti ve dvojicich, vezme si kazda dvojice n€kolik karti¢ek
(5 —9) podle véku a urovné déti a obé déti se posadi vedle sebe. Prvni z déti vyrovna
karticky ptfed ob¢ déti obrazkem nahoru. Mezi kartickami si zvoli jedu, kterou necha
lezet mezi ostatnimi. Ukolem druhého je opét odhalit, kterou karti¢ku si jeho kamarad
vybral, ovSem tentokrat sam klade otdzky. Jakmile si je jisty o kterou karticku se jedna,
ukéZe na ni. Se star§imi dtmi miizeme rozvijet strategické mysleni, jako pti hie Sova>>.

Pokud hrajeme hru s celou skupinou, jedno dité si opét mysli jednu karticku a

ostatni kladou otazky. Zbytek tfidy také mizeme rozdélit na dva tymy, které kladou

otazky stiidaveé. Opét mtizeme hru u starSich déti rozvinout do hry Sova.

> Hra Sova : Matematicka hra, pti které déti uréuji pomoci kladeni otazek jeden predmét ze skupiny
predmétl. Déti jsou vedeny k tomu, aby polozily co nejméné otazek a proto kladou vzdy takovou otazku,
ktera skupinu pfedméti rozdeli na dvé poloviny. Misto postupného vyluovani jedné karticky po druhé
tak premysli, co maji které karticky spolecného a jak spravné polozit strategickou otazku.

44



3. Kimova hra

- Ve tride/doma
- Veék: 6+ (pro vyssi rocniky pridavame pocet karticek)
- Pocet deéti : 1/ cela trida
- Karticky se slovy (s podstatnymi jmény)
- 10 min. na hrani
- Papir a tuzka pro kazdeé dite, satek nebo velkd ctvrtka na zakryti karticek,
hodinky
Cil
74k rozviji svou vizualni pamét a opakuji si slovni zasobu. Daéle rozviji své
ucebni strategie.

Cil dle RVP : Reprodukuje stné i pisemn¢ obsah piiméfené obtizného textu.

Vzdélavaci obsah

Zaci si vtéto hie fixuji spravné pouziti Cleni muzského a zenského rodu

S podstatnymi jmény.

Pribéh hry

A. S kartickami polozenymi na stole / na koberci

Pro tuto hru vybere ucitel karticky se slovy. Déti sedi v kruhu, ucitel jim
ukazuje vybrané karticky, které déti pojmenovavaji. Tim se ucitel ujisti, ze déti
rozumgji sloviim a umi je dobfe vyslovit a zaroven védi, co ktery obrazek piedstavuje.

Kdyz jsou vsSechny karticky polozené na koberci tak, aby kazdé dité dobte
vid&lo, maji déti pfedem stanoveny &as na to, aby si karti¢ky zapamatovaly. Cas uréime
podle poctu karticek a urovné déti ( na 8 karticek pocitame 30 vtefin). Kdyz ¢as vyprsi,
piikryje ucitel karticky velkym papirem a tkolem déti je napsat co nejvic karticek.

Kdyz déti dopisi, znovu odkryjeme karti€ky a déti samy odhali, které karticky
jim chybi.
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V reflexi se v matefském jazyce bavime o tom, které karticky détem chyb¢ély.
Byly to ty na kraji? Ty, jejichz vyznam zapominaji? Ty, které se jim nelibi graficky ?
Apod. Také se déti ptame, jaké strategie pouZzivaji, kdyz si maji karticky zapamatovat.
Mohou se tak také ucit novou slovni zasobu ? Pii odpovidani respektuje vSechny

strategie a vedeme Zaky k tomu, aby se ucili naslouchat druhym.

B. S kartickami rozmisténymi po tride

Ucitel muze karticky rozmistit po tfidé. ( V idealnim pfipade « vytyCi»
kartickami trasu, kterou déti prochéazi. Cilem neni karticky poschovavat. Naopak
karticky by m¢ly byt dobie vidét, aby je déti nemusely hledat, ale §ly automaticky od
jedné karticky k druhé.).

Déti prochazeji vlastnim tempem tuto trasu vytyCenou kartickami a snazi se
zapamatovat si co nejvice slov. Na konci vSechna slova zapiSi. Kontrola i reflexe
probihaji stejné, jako u predchozi hry.

Déti mohou také prochdzet trasu po dvojicich a na konci spole¢né sepsat, které
karticky si zapamatovaly. Buduji si pfitom strategie, které vyuziji u dalSich
kooperativnich ¢innosti. V reflexi opét shrneme, jak se Zzakim pracovalo, v ¢em
spocival rozdil pii individudlnim a kooperativnim uspotfadani a komu které usporadani

vyhovovalo.
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4. Vypraveni pribehu

- ve tideé

- vek : 10+ (variantu C zarazujeme po zvladnuti urcovani casu a hodin)

- pocet déti : ve dvojicich/ s celou tridou

- karticky se slovy ( nebo karticky, kde vystupuje jen jedno z deti; karticky s nebo bez
urceni casu)

- 10 minut na hrani

Cil
74k produkuje Gstni projev podpoteny karti¢kami, rozviji slovni, intrapersonélni
inteligenci a inteligenci logicko-matematickou.

Cile dle RVP : Obménuje kratké texty se zachovanim smyslu.

Vzdélavaci obsah

Zaci se dostavaji do role vypravéde piib&hu. Zkousi si vypravét piibéh z jiné
pozice, popisovat piibé¢h nékoho jiného a vzit se do jeho role. Vzhledem k povaze

karticek je zde také piesah do vychovy k toleranci a proti rasismu.

Pribéh hry
A. S celou tridou

Déti sedi na koberci v kruhu a ucitel pfed né rozda karticky obracené obrazkem
dolt. Kazdé dit¢ si vybere jednu karticku a prvni dité predstavi sviij obrazek jako
zacatek pribéhu. Ostatni na n€j popisem své karticky navazi. Déti mohou pouzivat slova
jako : midi, matin, aprés, parce que, ... *° tak, aby na sebe piibsh logicky navazoval.
Nakonec dé€ti vypravi pfibéh znovu, ale srovnavaji ho s vlastnim pohledem, s pouzitim
sloves « aimer, ne pas aimer, savoir, ne pas savoir,”’ » a tvoii tak véty : Claire joue de
la flfite et moi aussi, je sais jouer de la fliite, mais je n’aime pas jouer de la flate®®. A tak

podobg.

%y poledne, rano, potom, protoze, ...
" Méam rad, nemam rad, umim, neumim
%8 Claire hraje na flétnu. Ja umim hrét také na flétnu, ale nehraji rada na flétnu.
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Aby se déti nejprve seznamili s kartickami, muze ucitel dat na zacatku kazdému
ditéti jednu karticku a uprostied koberce umistit karticky s ,,budiky*. Déti budou ttidit
karticky podle toho, co délaji rano a co d¢€laji odpoledne. ( A quatre heures Luc mange

la banane™., ...)

B. Ve dvojicich/ ve trojicich
Hra ma stejny pribéh jako v predchozich pravidlech, ale je dynamictéj$i. Vyhody a

nevyhody hry v parech oproti hie s celou tfidou najednou je rozebran v reflexi her.

C. S urcenim casu

Tuto variantu hrajeme s zaky, abychom si procvicili ur€ovani ¢asu. Déti sedi
v kruhu a uditel kazdému z nich rozda jednu karticku. Podle Cinnosti predstavené na
karti¢ce zaci popisi karticku s uré¢enim ¢asu. (Napf. : Il est neuf heures, Lucie dorsﬁo.)
Podle zdatnosti zakt vybird wucitel karticky s slovem, nebo karticky s vétou.
Respektujeme ptitom didaktickou zasadu jednoho nového prvku. Pokud zaci karticky
zaci tvori vlastni véty. Pokud zaci kartiCky neznaji, nechame je pracovat s kartickami

S vétami, aby se zamysleli zejména nad urcenim casu.

% Ve ¢tyfi hodiny ji Luc banan.
% Je devét hodin, Lucie spi.
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5. Francouzska abeceda

- ve tideé

-vek : 7+ ( po zvladnuti abecedniho systému v materském jazyce)
- pocet déti : s celou tFidou zdroven

- karticky se slovy

- 5 minut na hrani

Cil

74k se uéi orientovat se ve francouzské abecedé formou hry.

74k se u¢i vnimat chybu jako pfirozeny proces uéeni. Rozviji svou
matematicko-logickou a verbalni inteligenci.

Cile dle RVP : Pouziva abecedni slovnik ucebnice. / Pouziva dvojjazycny slovnik.

Vzdélavaci obsah

Z4ci rozlisuji ¢esky a francouzsky abecedni systém. Objevuji spolu s uditelem
jejich shodné prvky a analyzuji rozdily. Nachazeji praktické vyuziti znalosti

francouzské abecedy — tj. dovednost hledat ve slovniku.

Pribéh hry

A. Razeni karticek
Kazdé dité obdrzi 5 karti¢ek. Déti mohou mit rizné obrazky. Jejich ukolem je

sefadit co nejrychleji slova na kartickach podle abecedy.

B. Ucitel, ktery deld chyby !

Kazdé dit¢ obdrzi balicek 5 — 10 karticek ( podle véku a trovné déti), vSechny
déti maji stejné karticky. DéEti si rozmisti karticky na lavici tak, aby na vSechny dobie
vidély a snadno se v nich orientovaly.

Ucitel diktuje karticky v abecednim pofadku a déti je rovnaji. Déti ale védi, ze i uditel se

muze splést ( a u téhle hry se vzdy jednou v kazdé partii splete) a proto davaji pozor na
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kazdou karti¢ku , zda je spravné umisténa. Jakmile nékteré dité pozna chybu, prozradi ji
a vSechny déti si karticku spravné zaradi.
Hrou vedeme zaky k tomu, Ze chyba je povazovana za pfirozeny jev v procesu

uceni.
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6. Pantomima

- ve tideé

- vék : 6+

- pocet déti : celd trida zdaroven

- vybrané karticky s popiskem ( karticky ¢. 1,2, 3,5,7,9, 11, 13, 14)

- 10 minut na hrani

Cil
Zak rozviji svou pohybovou inteligenci a procviuje si slovni zsobu formou
hry.

Cil dle RVP : Rozumi jednoduchym pokyniim a vétam, adekvatné na né reaguje.

Vzdélavaci obsah

Urcuji-li zéaci spoluzakovi, kterou kartiCku ma popsat, dostavaji se do kategorie
rozkazovaciho zptsobu.

Z4ci se uéi vyjadfovat se télem, pohybem a gesty.

Pribéh hry

Déti sedi v krouzku na koberci okolo karticek, které jsou otocené obrazkem
doli. Kazdé¢ dit€¢ si vybere jednu kartiCku ptedstavi ji détem pantomimicky. Ostatni
hadaji, co jejich spoluzak ukazuje.

Karticky také mohou byt otoCeny obrazkem nahoru. Dité, které je uprostied
potom piedstavuje karticku, kterou mu ostatni vyberou.

Z4ci se pfi predvadéni kartiek stiidaji. Prvni, kdo bude svou karticku predvadét

o s . <ron 61
muzeme urcCit rozpocitavadlem™".

S1p¥iklady rozpotitavadel uvadim v piiloze.
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7. Ztracené karticky

- ve tride/ doma

- vek 1 6+

- pocet déti : ve dvojicich/ s celou tridou/ I dité s rodicem
- karticky se slovy

-5— 10 minut na hrani

Cil

Zak rozviji svoji vizualné-prostorovou inteligenci a buduje si strategie pro
zapamatovani si obrazkii. Spontanné reaguje v cizim jazyce na vzniklou situaci. Zak se
dostava do situace, kdy premysli v cizim jazyce.

Cil dle RVP : Rozumi jednoduchym pokynim a vétam.

Vzdélavaci obsah

Z4ci se dostavaji do situace, kdy si sami zakryvaji o¢i, aby nevidéli, kterou
karticku ucitel obraci. U¢i se tak zasadam faire play a poznavaji, ze pro radost ze hry

musi respektovat pravidla.

Prtabéh hry
A. Ztracené karticky

Tato hra se odviji ve dvojicich nebo s celou skupinou zaroven. Ucitel (nebo
jedno z déti) ukaze ostatnim 6 — 10 karti¢ek ( podle véku a urovné déti) a jejich tkolem
je dobfe je po dobu 10 vtefin pozorovat a zapamatovat si je. Po 10 vtefinach si déti
zakryji o¢i a ugitel obrati jednu karticku obrazkem dold. Ukolem déti je fici, ktera
karticka chybi.

Ucitel také mliZe obratit dvé karticky zaroven.

I v ptipadé, Ze hrajeme hru s celou skupinou muze karticky obracet jedno z déti.
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B.Preskupené karticky
Hra se odviji podobné, ale déti si musi zapamatovat karticky a navic jejich
umisténi. Kdyz si déti zakryji o¢i, ucitel prohodi dvé karticky, prvni pifemisti na konec

fady, atp. Déti musi odhalit, ktera karticka zménila své misto.
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8. Loto

- ve tideé

- vék : 6+

- pocet deéti : celd skupina zaroven

- karticky s vetami/ karticky se slovy

- 5 minut na hrani jedné partie

- 4 fazolky/ Zetony/ vicka... pro kazdeé dite, tabulka s cerno-bilymi obrazky ( popsana

nize)pro kazdé dite

Cil

74k rozviji porozuméni mluveného projevu. Pfitazuje mluveny projev k psané
formé a k ilustraci.
Cile dle RVP : RozliSuje grafickou a mluvenou podobu slova. Rozumi zndmym a

jednoduchym vétam ve vztahu k osvojovanym témattim.

Vzdélavaci obsah

Tato hra je pro zaky zejména poslechovym cvicenim. U¢i se rozliSovat psanou a
mluvenou podobu francouzstiny a navzdjem je pfifazovat, coz je navic podpoifeno

obrazkem.

Prabéh hry

Pro tuto hru si nejdiive musime pfipravit tabulku®® 3x3, se kterou budou déti
hrat. Do tabulky umisti ucitel karticky se slovni zasobou, kterou zvolil. Tabulku potom
rozkopiruje pro kazdého zaka. Pokud ma kazdé dité ptipravenou tabulku a 4 fazolky,
hra mize zacit.

Kazdé dité si zvoli 4 obrazky, na které umisti své fazolky.Cilem hry je odstranit
vSechny fazolky z miizky.

Ucitel postupné diktuje véty popisujici obrazky v tabulky a déti kontroluji, zda
se strefil na jimi fazolkou oznacenou karticku. Jakmile ucitel fekne popis karticky, na

které ma dité poloZenou fazolku, miize si dit¢ dat fazoli stranou. Kdo mé jako prvni

62 Viz piiloha ¢.2
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svou tabulku bez fazoli, zvola « Loto ». Ostatni feknou, na kterych polich jim fazole
zustaly.

Hru také mizeme hrat s kartickami se slovy.

Misto uclitele muze diktovat nékteré z déti, aby se Zzaci dostavali do role
promlouvajiciho. Zaci odli$né reaguji na diktovani karti¢ek ucitelem a diktovani
karticek spoluzakem. (Pokud diktuje slova na kartickdch spoluzak, neostychaji se

dozadovat se opakovani véty ¢i slova.)
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9. Na krdle

- ve tideé

- vék : 6+

- pocet déti : celd skupina rozdélend do dvou zastupu
- karticky s vetami, ve kterych chybi podstatna jména

- 5 minut na hrani jedné partie

Cil
74k spontanné pojmenovava obrazky a rozviji sviij postieh.
Cile dle RVP : Vyslovuje foneticky spravné a ovlada slovni zasobu ve vymezenych

tématickych okruzich.

Vzdélavaci obsah

Zaci se hrou dostavaji kompetitivni situaci, se kterou se uc¢i pracovat.

Prabéh hry

Hru hrajeme s pro déti znamymi obrazky. (Je dilezité, aby zaci védéli, ktery
obrazek co ptfesn¢ vyjadfuje. Jako pfipravu na hru si miize kazdé dité¢ vylosovat jeden
obrazek a popsat ho, nebo vytvoftit vétu s danym slovem.)

Skupina je rozdélend ve dvou druzstvech setazenych v zastupech a hraje vzdy
prvni hra¢ druzstva. Ugitel ukaze prvnim dvou zakam karti¢ku se slovem. Ukolem zaki
je co nejrychleji obrazek pojmenovat. Zak, ktery prvni spravné fekne nazev obrazku,
ziskava kartiCku pro své druzstvo a oba zici, ktefi byli v ¢ele zastupu se zaradi na
konec. Hra pokracuje tak dlouho, nez se vystiidaji vSichni hrac¢i, nebo nez vyCerpame
obrazky. (Jednu zvolenou variantu prezentujeme zaktm v pravidlech.)

Na konci hry pocitaji spole¢né tymy ( ve francouzstin€) své karticky.
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3.2 Reflexe her

Cilem reflexi je odhalit, jaké alternativy jsem zvaZovala a vysvétlit, pro¢ jsem se
priklonila kvariantam nabidnutych v popisech her. V uvodu oddilu je prezentovan

Korthageniiv cyklus.

Hry jsem méla moznost vyzkouSet v rdmci své prubézné praxe z francouzského
jazyka na ZS Brana jazyku s zaky 3. a 4. ro¢niku.®®
Diky trpélivému vedeni Mgr. I. Kolouchové jsem také reflektovala, jak by bylo
mozné hry upravit, aby byly efektivnéjs$i. V popisech her jsou uvedené jiz upravené
popisy, které jsem modifikovala po reflexi. Uvedené reflexe jsou fazené chronologicky
podle potadi her. Zaméfila jsem se ale také na obecné poznatky, které jsou pro ucitele
otazkou i pii dal§ich aktivitach ® - jaky jazyk volit pro vysvétlovani her, jak opravovat
zaky apod.
Reflexe her jsem provadéla Korthagenovym cyklem.65 Korthagentv cyklus
vede ucitele, aby v nékolika fazich strukturované promyslel svou cinnost (pfiCiny
uspéchu a neuspechu, okolnosti hry, apod.) a zvazoval jeji alternativy. K tomu uciteli

pomahaji konkrétné formulované otazky.

Reflektivni Korthagenitv cyklus
: 4 : 5=1
=
1. Pokus — reflektivni otazky :

Ceho jsem chtéla dosdhnout? Cemu jsem vénovala pozornost? Co jsem

zkousela?

83 Zaci 3. roéniku maji francouzstinu prvnim rokem a Zéci 4. ro¢éniku druhym rokem. N&kteii Z4ci navic
navstévuji krouzek francouzského jazyka.

% Uvahy, které jsou spolené pro vic her jsou uvedené jen u jedné z her, ale uvozené znakem+

% in Spilkova, 2010, s. 221 - 223
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2. Retrospektiva - reflektivni otazky :
Co jsem zamyslela, jaky byl mij cil a zdmér? Co se skutecné udalo? Co jsem
délala ja? O ¢em jsem premyslela? Co jsem citila? Co jsem si myslela, Ze udélaji Zaci?
Co  jsem si myslela, Ze zaci chtéji, citi, co si mysli?

3. Realizace zdkladnich aspektt — reflektivni otazky:

Jak souvisi odpovédi s ptiivodnimi otdzkami? Jak problém vidim nyni? Co jsem
pochopila?

4. Hledani alternativ — reflektivni otazky :

Jaké alternativy mé napadaji? Jaké maji vyhody a nevyhody? Pro kterou se
rozhodnu

5. Novy pokus ( Prvni krok nového cyklu)
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Reflexe her

Hledani obrazku

Tuto hru jsem realizovala s kladenim otazek. Cilem hry bylo pfipravit pro déti
situaci, kterd vyzaduje produkci otazek, porozumeéni a logické odpovidani. Navic dité
zapojuje logické mysleni pti vyfazovani jednotlivych obrazka. Déti pracovaly v parech.

Tato aktivita evokuje ¢innost, ve které se zaci zamysli nad logickym problémem
(spravné urcit jednu karticku z péti) a pfemysli a komunikuji pfitom v cizim jazyce.
Myslenkou tedy je, Ze nepfemysli o jazyce a jeho struktufe, ale premysli pfimo
Vjazyce. Pii této aktivité jsem do détskych projevii nezasahovala. Détem se dafilo
udrzet francouzstinu jako komunikativni jazyk, pfestoze byl jejich projev s chybami.
Nekteti zéaci se ujistovali o svych zjisténich v Cesting. Tyto zaky jsem motivovala, aby
pouzivali pouze francouzstinu.

+ Zaci byli pii této aktivité rozdéleni do dvojic, takze kazdy vyuzil ¢as k tomu,
aby komunikoval v jazyce. Kazdy tak pracoval intenzivné, ale zaroven svym tempem.
Prestoze zaci dé¢lali chyby, méli prilezitost mluvit a formulovat své otazky. Projev,
zpusob kladeni otazek 1 strategie byl zcela na nich. V tom spatifuji vyhodu v rozdéleni
zak do pard. Pokud by aktivita probihala tak, ze by si jeden z zakl myslel jednu
karti¢ku a ostatni by kladli otazky, mohl by ucitel kontrolovat, zda Zaci mluvi bez chyb,
povzbuzovat je a ptipadné ukazovat zakim dal$im moznosti kladeni otazek. Kazdé dité
by mluvilo méné, ale mélo by zpétnou vazbu, Ze mluvi spravné. Problémem je, ze
nékteré déti mluvi bez chyb a tvofi v rozhovorech v parech spravné véty, ale jejich
kamarad jim nerozumi a déti samy znejisti, zda nefikaji chyby. Nezélezi zde tedy ani tak
na urovni ditéte, jako na jeho charakteru a sebediivéte. V tuto chvili ucitel nemohl
zasédhnout.

Vhodnou kombinaci by bylo ukazat si v kruhu nékolik vzorovych ukéazek, kde
by ugitel mohl upozornit na chyby a potom nechat pracovat ziky v parech. Hendrich®

k této problematice doporucuje, aby na zavér nékteré skupiny predvedly, jak pracovaly.

% Hendrich, 1988, s. 313
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K tomuto feSeni se ale neptiklanim, nebot’ se zde nejednd o nacvik mluvni situace, ale o

hru.

Abeceda

Znalost abecedy umoziiuje zdkim hledat ve slovniku neznama slova nebo
spravné hlaskovat (coZz vyuZiji zejména pii hlaskovéani vlastniho jména). Pfestoze si je
francouzska abeceda s Ceskou velmi podobna, déti jsou ¢asto zmatené, protoze obé
abecedy maji sva specifika. U déti jsem pozorovala obtize zejména pii hledani slov,
ktera zaéinaji na ,,ch® - napiiklad ,,chapeau67“.

Vidim zde né€kolik moznych vysvétleni.

1. Samotna zvlastnost pismene ,,ch*

Pismeno ,,ch® je Ceské abecedé¢ povazované za jedno pismeno, naproti tomu ve
francouzské abeced¢ se jedna o pismo ,,c*, kterému nasleduje pismeno ,,h*. ( Z tohoto
diavodu v kartickéach s vétami slovo ,,chapeau‘ nahrazeno sedmi ¢arkami.)

2. Vyslovnost

Vyslovnost nékterych francouzskych hlasek je odlisnd od Ceskych. Dité, které slysi
slova ,,chapeau® , ,crayon“, ,,quatre” se musi nejprve zamyslet nad tim, jak se slovo
piSe. Nebude tedy hledat slovo ,,chapeau” pod ,.s5“, které ve francouzské abecedé
neexistuje, ani pod ,,ch®, které je v Ceské abecedé umisténé za hlasnou ,,h*, ale pod
pismenem ,,c*.

Cilem této aktivity je, aby se zak orientoval ve francouzské abeced¢. Pozornost
jsem vénovala sloviim, kterd mohou byt problematicka kvili jejich odlisné vyslovnosti
a zapisu.

+ Tato aktivita je pfedstavena jako soutéz. Pod vlivem pedocentrismu vyvstala
otazka, zda soutéz patii do soucasné skoly, zda by neméla byt nahrazena aktivitami,
které vedou ke kooperativnim vztahlim. Kasikova uvadi, za jakych podminek mtize byt
kompetitivni vztah pfinosny pro uceni. Je to relativni nedulezitost vysledku, pozitivni

klima, vysledek soutéze oddéleny od hodnoceni osoby. Pokud pfistupujeme k soutézi s

%7 klobouk
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témito zasadami, dité se navic uci, Ze existuji situace, ve kterych se i v bézném zivoté

Vvyuziva kooperativni vztah, soutézivy piistup, nebo individualistické feSeni.

Pantomima

Touto hrou jsem chtéla dosahnout toho, aby déti spontanné popisovaly situaci,
kterou vidi. Déti pii popisu pouzivaji jednoduché véty, aby se nemusely soustiedit na
gramatickd pravidla, ¢i strukturu véty.

Jde o aktivitu, kterd je mezi détmi oblibenad a lze ji hrat s libovolnou slovni
zasobou (kterou uvedeme slovesy). Jedinym poznatkem je, Ze je tieba piesné stanovit
pravidla tak, aby déti védely, zda se mohou citit bezpe¢né pii vykiikovani nazvl
predvadéné Cinnosti, nebo zda se maji hlasit. Dale ur¢ime, zda budou déti predvadét
své karticky Vv poradi, v jakém sedi v krouzku, ¢i podle toho, kdo spravné pojmenuje
predvadénou aktivitu.

Domnivam se, Ze je zde vhodna nesoutéZiva varianta, kdy nezaleZi na potadi,
Vv jaké déti pojmenovaly predvadénou aktivitu. Tento pocit v détech umocnime tim, ze
kazdy jednou piedvadi svilij obrazek a déti se stiidaji tak, jak sedi v krouzku.

Pro urceni prvniho ditéte, které bude predvadét, je mozné pouzit francouzska
rozpocitavadla. Nekteré z nich jsou uvedend v ucebnici Alex et Zoé, dalsi pfedstavuje

H. Vanthier. %

Ztracené karti¢ky

Tuto hru jsem vyzkousela s kartickami, na kterych byla slovy napsana ¢isla 11 —
20. Ta jsem v logické fadé srovnala a nasledné jednu az dvé otacela. Touto aktivitou
jsem chtéla dosahnout toho, Ze déti budou cisla znat a Ze budou schopné doplnit jedno,
které v tad¢é chybi. Aktivitu jsem zatfadila hned v prvni hodin¢, kdy byly cislovky
prezentovany. Dalsim cilem opét bylo, ze se déti nezamysli nad tim, jak se fekne dana

Cislovka, ale zapojuji logické mysleni a spé&ji k uvazovani v jazyce.

%8 Viz piiloha ¢.3
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Cela hra se zdala byt pro déti velmi jednoducha a proto jsem zacala zakryvat dvé
Cislice najednou. To mé také piivedlo k myslence, aby déti pracovaly v parech, piesto
Ze tato organizacni forma ma vSe popsané nevyhody ( a vyhody).

Zadani této hry je velmi jednoduché a proto vyvstala také otazka, zda
vysvétlovat détem tkol v &edting, &i ve francouziting. Ukol jsem vysvétlila nejprve
francouzsky, ukazovala jsem ptitom, ze nékterou karticku zakryji, apod. Nakonec jsem
jesté zadani shrnula v Cesting. Alternativou mohlo byt pozadat nékteré ze zdatnéjSich
déti, zda by zadani mohlo vysvétlit v ¢estin€, pokud mu rozumélo ve francouzsting.

Jak je uvedeno vyse, pro zaka je dulezité, aby se pii hrani citil jisté a nevahal
nad pravidly. Z tohoto divodu se piiklanim k vysvétlovani v ¢estiné. Hry, jejichz

pravidla jsou pro Zaky jiz zndmé, mohou vysvétlovat sami Zaci.

Loto

Pii této aktivité déti prokazuji, Ze rozumi mluvenému projevu. Protoze déti
Vv této aktivit¢ hraji samy za sebe, soustiedila jsem se na to, aby kazdé dit¢ mélo dost
¢asu na urceni karticky.

Pti dalsi hodin€ jsem vyzkouSela variantu, kdy jedno z déti diktuje popisy
karti¢ek ostatnim.

+ Otéazkou je, jakym zpiisobem déti opravovat, pokud neformuluji vétu presné.
Jednou z moznosti je Fict : Ano... a zopakovat vétu spravné. (Pokud déti feknou vétu
chybng, vétSinou totiz nebrani ostatnim détem k porozumeéni, ale jednd se pouze o
Spatnou pifedlozku, clen, apod.) K této varianté¢ jsem se piiklanéla, protoze se
domnivam, ze i kdyz je hra didaktickym prostifedkem, méla by pti ni prevladat uvolnéna
atmosféra a déti by mély byt zamétené na prabeh hraci aktivity a nikoli na gramatické
struktury. Na konci hry upozornime zdka na jeho chyby.

Zustava ve me vSak nejistota, zda si zaci chybu uvédomuji a registruji, Ze jsem
je opravila. Dal$i moznosti je nechat dit¢, aby naslo chybu samo, ¢i aby se opravilo po

naSem upozornéni ( naptiklad dotazem, zda uzivame ,,le* nebo*““la‘“ 69'?).

% Ten nebo ta?
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Na krale

Tuto hru jsem vidé€la na praxi z matematiky, ov§em hra byla ¢asto odsuzovana.
Dtivodem bylo, ze se zde preferuje rychlost a je priliS zdGraznéné soutézivé prostiedi.
Dalsim faktem je, ze pii podobnych hrach vyhravaji stale stejni zaci — tedy ti, ktefi jsou
zaméteni praveé na rychlost. Hru jsem chtéla sama vyzkousSet pii hodin€ ciziho jazyka,
nebot’ se domnivam, ze pravé hry, které vyzaduji rychlou reakci vedou K tomu, ze si
zaci slovicka neptekladaji, ale automaticky pojmenovavaji karticku v cizim jazyce.
Obeznamena s vytkami hry jsem proto vénovala zvySenou pozornost zasadam, které
uvadi Kasikova pro vhodné pouziti soutézi.

Hra se odehravala svizné a Zaci skute¢né rychle odpovidali. Nékteti ( a mezi
nimi byli také dobii Zaci) nikdy neodpovédéli jako prvni, naopak jsem u nich
pozorovala snahu zacit se soustfedit ( zavirali o¢i, méli semknuté rty, gestikulovali
rukama). Z chovani zaku bylo ziejmé, komu tato aktivita vyhovuje, a komu viibec. Bylo
viditelné jiz na prvni pohled, kdo by se potieboval v klidu zamyslet a soustfedit se
V nesoutézivém prostiedi.

Neni nutné tuto hru z vyuky odstranit ( argumentem je zejména poznatek, Ze tato
hra byla zabavna i pro zaky, ktefi karticky neziskavali, protoze pii kazdém kole vnimali
soutéZeni jako piilezitost), ucitel ale musi dodrzovat popisované zasady pro efektivni
soutéz (zejména relativni nedtlezitost vysledku). Pokud bude uditel zatfazovat tuto hru
vyjimeén¢, mohou zni tézit vSichni : Zzaci zaméfeni na rychlost sice budou
pravdépodobné pravideln¢ vyhravat, vSichni se ale budou ucit pracovat v situaci, ktera

vyzaduje rychlé rozhodovani a rychlou reakci.
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4. 7aver

Diplomova prace predstavuje didakticky upravené pexeso, které stavi zaka ve
vyuCovani do aktivni pozice. Pexeso je upravené s respektovanim psychologickych
poznatkil a opird se o konstruktivistické pojeti vyuky.

Pexeso a uvedené hry jsou zaméfené na vyuku ciziho jazyka a zaci se béhem
hrani dostavaji do riznych vzdélavacich obsahli. Kromé toho jsou pexesem rozvijené
klicové kompetence. Pii jejich rozvoji je vychazeno z konkrétnich situaci, které musi
zaci behem her fesit. Déle se Zak béhem hry dostava do kompetitivnich i kooperativnich
vztahtl, ve kterych se uci pracovat. Celé pexeso je navrzené tak, aby uvadélo zéka do
problematiky etické vychovy.

Pexeso a uvedené hry se mohou stat didaktickou hrou pouzivanou béhem hodin

francouzského jazyka na 1. stupni ZS.
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6. Prilohy

Seznam priloh

1. Pexeso

2. Tabulka ke hie Loto

3. Rozpocitavadla k hram
4. Anketni tabulka

5. Hadi sestaveni z vét pexesa
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Tomáš
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Ptiloha ¢. 2 Tabulka ke hie Loto

Loto/
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Piiloha ¢.3 Rozpocitavadla k hram

1.

Am stram gram,

Pic et pic et collegram,
Bourre et bourre et ratatam,

Am stram gram, pique dame!

2.

Péche, pomme, poire, abricot,
Y en aune, y en a une,

péche, pomme, poire, abricot,

y en a une de trop!

3.
U nésledujiciho rozpocitavadla se s détmi domluvime, do kolika poc¢itdme. Obménou

muze byt sestupné pocitani od 10 do 1.

1 chat, 2 chats, 3 chats, 4 chats, 5 chats, 6 chats, 7 chats, 8 chats 9 chats, 10 chats...

mais le chat — ¢ est toi!"°

" Dalsi rozpogitavadla uvadi Vanthier na s. 84



Ptiloha ¢.4 Anketni tabulka

Anketni tabulka obsahuje obrazky ptedstavené v pexesu. Ucitel ji miize vyuzit a
udglat ve t¥idé s zaky anketu. Zaci mohou pokladat otazky rtiznymi zptisoby, podle cile,

ktery si ucitel stanovi. Zde uvadim nekteré ptiklady :

1. Cil : Zak pouziva spravné tvary sloves ve vétach se slovesem aimer/ savoir a
infinitivem.
Otazky : Tu aimes nager? Tu sais chanter?

2. Cil : Zak formuluje vétu v budoucim ¢ase.
Otéazky : Tu vas faire du ski? Tu vas dessiner?

3. Cil : Zak spravné pouziva sloveso apprendre s jeho vazbou apprendre a faire
g.ch.
Otazky : Tu apprends a jongler?

4. Cil : Zak vytvafi otazku pomoci Est-ce que.

Otazky : Est-ce que tu aimes lire?
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Priloha ¢. 5 Hadi sestaveni z vét pexesa

Nasledujici list obsahuje véty, které zaci budou znat z her. Ucitel mize tento list

vyuzit jako dopliikovou aktivitu a zadat Zaklim rozli¢né ukoly - naptiklad :

Ptepis tuto vétu tak, aby byla slova v ni spravné odd¢lena.

Precti si tuto vétu ( Sifru) a pfedved’ ndm, co je na ni napsané (kromé vét
urcujicich cas).

Vymysli pro spoluzéka podobnou vétu (Sifru).

Najdi ve vété aplné nové slovo z pismen, ktera jsou v ni obsazena ( Luc mange
la banane : blague, bal, gel, an, ...).

Vypis z vét vSechna podstatna jména. ( V nasledujici diskusi se zaka ptame, jak

podstatnd jména poznaji a miiZzeme se tak dostat k problematice determinantt.)

Lucmangelabanane. Pierrenagealapiscine.
Lucjongleavectroisballons. Pierreregardelatélévision.
Lucfaitduski. Pierrefaitduvélo.
Lucmetsonchapeauvert. Pierrelitlelivre.
Lucjouedusaxophone Lucieaimelechien.
Clairedessinelatortue Lucieprendslebuspouralleral école.
Clairejouedelafliite. Luciedorsavecsapoupéerose.
Clairesaitchanter Luciemangeungdteauauchocolat.
ClairedanseavecPierre. Ilestquatreheures.
Claireadeuxcrayonsbleus. Ilesthuitheures.
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