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Anotace

Predlozena prace se zabyva navrhem a realizaci sady didaktickych her s ndzvem Litteratus,
ktera ma za kol hravou formou procvicit, zopakovat a prohloubit znalosti v oblasti literatury,
vcetné historického a kulturniho kontextu jednotlivych epoch. Jelikoz dle provedené reserse
autofi nenarazili na deskovou didaktickou hru, kterd by byla zaméfena na téma literatury
Vv zamys$leném rozsahu, bylo nutné vytvofit néktera originalni feSeni. Mezi originalni prvky hry
1ze zatadit naptiklad tvorbu pravidel a riznych variaci hry Litteratus, vetn¢ sestaveni otdzek,
herni Zetony a ru¢né malované ilustrace pro herni plan a karticky. V soucasné dobé¢ je Litteratus
uvedena do podoby fyzické deskové hry, ktera 1ze vytisknout na bézné tiskarné (pouze na tisk
zetonu je tieba 3D tiskdrnu) a prozatim je koncipovana na u¢ivo prvniho roc¢niku stfedni skoly.
Nicméng tym autort po€ita také s jejim rozsifenim na dalsi ro¢niky. V budoucnu je také v planu
zhotovit online verzi hry, poptipad¢ aplikaci na mobil ¢i podobné hry, kterd se bude vénovat
jinému stfedoskolskému predmétu.
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Annotation

The presented work deals with the design and implementation of a set of didactic games called
Litteratus, which aims to practice, repeat and deepen knowledge in the field of literature,
including the historical and cultural context of individual eras, in a playful way. Since,
according to the research carried out, the authors did not come across a didactic board game
focused on the topic of literature in the intended scope, it was necessary to create some original
solutions. Original elements of the game contain, for example, the creation of the rules and
different variations of the Litteratus game, including the construction of questions, game tokens,
and hand-painted illustrations for the game plan and cards. At the moment, Litteratus is
presented in the form of a physical board game that can be printed on a regular printer (only
a 3D printer is needed to print the tokens) and for now it is designed for the curriculum of the
1st year of secondary school. However, the authors also count on its extension to the next years.
In the future, it is also planned to create an online version of the game, possibly a mobile
application or similar games, which will be devoted to another high school subject.
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1 Uvop

Cilem ptedlozené prace je realizace deskové hry, ktera zaroven slouzi jako didakticka hra
pro zopakovani uciva v predmétu ceského jazyka a literatury pro stfedni skoly.

Princip hry je zalozeny na zasad¢ ,,Skoly hrou®, coz znamena, Ze si Zaci mohou osvojit dané
ucivo hravou, nenésilnou formou a jsou vice motivovani, nez pii bézné vyuce. Nas tym si téma
této prace vybral, jelikoz mame zalibu v deskovych hrach a také zajem o literaturu. Napadla
nas tedy myslenka, ze by se mohly tato dve témata propojit a slouZzit nejen jako zpestieni vyuky
na stfedni Skole, ale také jako volnoCasova aktivita. Jsme totiz toho nazoru, ze deskové hry
mohou pfinést spoustu zabavy, stmelovat kolektiv, motivovat a také v nds zanechat spoustu
vzpominek. Jelikoz by didaktické pomutcky mély plnit podobnou funkci, domnivame se, ze
tvorba deskové hry jako vyukova pomtcka by mohla v praxi efektivné fungovat a zaroven
oslovit 1 zaky.

Planovana hra bude nést ndzev Litteratus a bude v budoucnu koncipovana tak, aby pokryla
vSechny literarni epochy v ramci stfedni Skoly. Nicméné z casovych divodu a pro tcely prace
nejprve vytvotime hru, kterd bude sestavena na zakladé uciva pro 1. ro¢nik stfedni skoly.

Jelikoz v zamySleném rozsahu prozatim (na zakladé nasi reSerSe) neexistuje jiz vytvoiend hra
se stejnym zamérem, je nutné pro realizaci hry vytvofit nékolik originalnich feSeni, na kterych
se bude podilet cely na$ tym. Soucasti hry bude ruéné ilustrovany herni plan a herni karticky,
sada originalnich otazek, hraci zetony a pravidla hry, v€etné nékolika variaci.

Celad hra bude koncipovana tak, aby pracovala s co nejvice podnéty a zapojila co nejvice
smysll, nebot’ se domnivame, Ze touto cestou docilime toho, Ze si zak pfi hrani hry vytvori
emocni a pamét'ovou stopu a je tedy vétsi Sance, Ze se mu dana latka zafixuje do dlouhodobé
paméti. Na&s tym je toho ndzoru, Ze naSe nejsilnéj$i vzpominky v Zivoté jsou zpravidla spojeny
se silnymi emocemi a mozna prave proto si tolik dany moment pamatujeme. Z tohoto diivodu
planujeme ve hie Litteratus zapojit emoce a smysly v co nejvetsi mite.

Se zrakovym vnimanim pracuje herni plan, ktery bude sestaven tak, aby kazdy hra¢ mél alespon
jednu ilustraci umisténou tak, aby na ni ptimo vidél. S haptikou budou pracovat herni Zetony,
které planujeme zhotovit na 3D tiskarn€. Dal§Sim smyslem, ktery bude ve hie zapojen, je také
sluch, nebot’ herni karticky si budou jednotlivi hraci ¢ist nahlas. DileZitym aspektem hry
Litteratus bude také prvek humoru a nadsazky, ktery bude aplikovan v ramci hernich karticek.
Cilem tedy bude, aby hra Litteratus i¢eln¢ a komplexné pracovala s nasimi smysly, pobavila
nas a zaroven naucila. A co je hlavni — aby u svych hraci probudila nebo posilila zajem
o literaturu a motivovala je k precteni knih, které figuruji na hernim planu.



2 DIDAKTICKA HRA JAKO PROSTREDEK VYUKY

2.1 Definice didaktické hry (Lucie Bienkova)

Hrani her je nedilnou soucasti nasich zivoti, proto by se m¢li zatazovat i do Skolniho systému.
Velké plus u her je jednoduchost zapojeni kolektivu, v Moderni didaktice u hry autor
poznamenal, ze ,,Hry vSak mohou zapojovat Zaky velmi intenzivné do vyuky a primét je
k takovému soustiedeni, jakého nelze dosdahnout pomoci Zadné jiné metody. Diky zvySenému
zdjmu a motivaci, jez jsou vyvolany kratsi hrou, mohou nadto Zaci ziskat k predmétu (a k uciteli)
kladny vztah, ktery pretrva tydny.” (PETTY G., 1996, s. 188)

Termin hra zasteSuje spoustu aktivit, a to od her sportovnich, divadelnich, pocitacovych az
po hry stolni (deskové). Masaryktv Slovnik nauc¢ny (1927) popisuje hru jako ,,éinnost, kterd se
kona pro ni samu, pro libost z ni prystici, ktera neni prostiedkem k néjakému vzdalenému cili
praci.”

V pedagogickém slovniku 3. rozsifeném a aktualizovaném vydani je pak pojem didakticka hra
definovan takto ,, Didaktickad hra je analogie spontanni cinnosti déti, ktera sleduje (pro zaky ne
vzdy zjevnym zpiisobem) didaktické cile.” Hra déti bavi, ma urcity smysl, umoznuje jim
prozivat, simulovat a je zprostfedkovatelem roli. Prozrazuje charakter zakti a pomaha jim
poznavat druhé i sami sebe.

Svou podstatou hry mohou pfipominat praci, ale ,,Rozdil mezi praci a hrou je v tom, Ze hra je
cinnost, kterou vykonavame, protoze nas bavi (z vnitini motivace), prdci vykondvame
Pro néjakou vnéjsi sekunddrni motivaci (za odmeénu). “ (HOUSKA, Tomas. 1993, s. 64) U hry
navic mame vyhodu bezpecného prostiedi, ve kterém méame jasnd pravidla a mlizeme se v ném
ucit novym vécem. Pokud nam hra zac¢ne pietékat ptes hlavu, jednoduse ji ukonCime.

U tvorby her si musime uvédomit i to, ze ve hie musi dojit k vyuziti schopnosti zaki. V dne$ni
dobé se ve Skolstvi potykdme s problémem, jak vytvofit pomucku, ktera zaujme studenty a udrzi
je motivované po delsi dobu, tedy to, na co upozornil J. Neuman ,, Sprdavnd hra musi prinaset
hluboké zaujeti, pri kterém se neohlizime na unavu ani na cas, nebojime se ani selhani. "
(NEUMAN, J.: 2000, s. 21) Zakim musime nabidnout takové zaujeti, které je bude bavit,
zajimat a budou se chtit do hry zapojit. Pokud neprojevi zajem a osobni nasazeni, efekt na uceni

bude minimalni.

2.1.1 Teorie soutézivych her (Lucie Bfenkova)

Soutézivé hry v soucasnosti nejsou u fady pedagogli v oblibé, protoze se obavaji, ze by jejich
zaci zazivali nepfiméfenou miru stresu a ti mén¢ uspesni pak zklamani z netispéchu. Podle
naSeho ndzoru je vSak soutézivosti V piiméfené mife v pofadku — neni mozné zastirat si
skutec¢nost, ze mimo Skolu se bézn¢ setkavame s konkuren¢nim prosttedim, a proto bychom
zdravou déavku soutézivosti méli ponechat i ve hrach.



Podle “Kapitol teorie a metodiky vychovy” , Metoda soutézeni poskytuje Zadouci aktivité
motivaci slozitymi city osobnimi i skupinovymi. Dva jedince nebo dva kolektivy méri navzdjem
své sily pri zdolavani moralné hodnotnych ukolii. Snazi se prokazat své prednosti. Zapoleni
mobilizuje maximum jejich soustiedéni, viile a energie pro zddrny vysledek.“ (STRELEC, S.,
1998, s. 91)

Soutézeni tedy neni nic, co bychom m¢éli pfi vytvaieni her zapominat nebo dokonce potlacovat,
protoze ,, Soutéze lze poklidat za zvilastni skupinu her. Vysledek se posuzuje s ohledem
na umisteni ucastnikii v urcitem poradi. Soutéze uci smyslu pro fair play, toleranci, vyvinuti
maximalniho usili a odpovednosti za celek. Nemely by podnécovat k samoucelné
konkurencnosti, nezdravé rivalité, dosazeni vitézstvi za kazdou cenu. “ (SKALKOVA, J., 1999,
s. 185)

Kvalita hry tedy neklesa, pokud v ni musi zaci soutézit; naopak to mize byt napomocné ,,Hra
je kvalitnéjsi, je-li organizovana jako hra soutéziva, ktera tvori jinou kategorii nez pouhd hra
zabavna. Je vhodnéjsi pro deéti mladsiho Skolniho veku, jejichz prirozenost je vede k tomu, aby
se umistily co nejlépe. Pri neuspéchu mohou naopak sviij vykon konfrontovat s ostatnimi
a mobilizovat se k dalsimu vykoniim. (NEMEC J.: 2002, s. 59)

Pokud budeme podporovat zdravou soutézivost a smysl pro fair play, miZzeme se dockat
I vylepSeni vztahd v kolektivu. Samoziejm¢é musime brat ohled i na rizné typy studentd, a ne
kazdému soutézeni vyhovuje, jenze ,,organizované hry s pravidly maji tu prednost, Ze zmensuji
trenice uvniti- skupiny, protoze presné vymezuji role a pravidla chovani. Poskytuji skupiné
spolecny cil, k jehoz dosazeni miize kazdy prispét a citit se takto platnym clenem, i kdyz jen

pro tuto chvili.” (MILLAROVA S., 1978, s. 231)

Autorka odborného ¢lanku na Metodickém portdlu RVP, LibuSe Sochorovd, se k této
problematice vyjadtila takto ,,Ndzory, Ze situace, kdy si Zdaci vzajemné konkuruji, jsou pro né
Skodlivé, nejsou dnes jiz tak zcela pravdive, alespon podle mého nazoru a také podle nazoru K.
Patersonové, autorky knihy Pripravit, pozor, ucime se!, ktera se touto problematikou ve svém
titulu zabyva. Uciteliim je casto vstépovano, Ze je jejich ukolem udrzZet si ve tridé za kazdou
cenu stav, kdy mezi Zaky nedochazi k ,,volné soutézi“, kdy nejsou ohrozovany stigmaty
neuspésnosti. Souhlasim, zZe by Zaci ve Skole nikdy neméli mit pocit ohrozeni, na druhé strané
Zivot bez konkurence neni redlny.”

Jeji nazor tak jen potvrzuje naSe piesvédéeni, ze ani v zivoté se konkurenci nevyhneme a hry
s prvky soutéZeni nas na né¢ mohou pfipravit.

2.1.2 Jan Amos Komensky a jeho mySlenka $kola hrou (Frantiska Biezinova)

,, Propagatorem myslenky vyuzit hry ve skolnim vyucovani se stal cesky pedagog, teolog, filozof,
socialni a nabozensky myslitel, knéz a spisovatel J. A. Komensky prostrednictvim svého dila
,Schola ludus . Jeho pristup vSak spise zdiiraznoval ditéti blizkou a prirozenou aktivitu jako



ramec pro uceni, vyuzival dramatizaci ucebni latky, ktera Zaku zprostiedkuje zazitek
Z pozndvané aktivity, a tim podmini jeji presné a trvalé osvojeni“ (MANAK, 1997, s. 31)

Takto on sam charakterizoval idedlni skolu: ,,Chtél bych takovou skolu, kterda by byla zcela
doopravdy dilnou lidskosti, cvicici mladez nejen k védeni, ale jesté mnohem vic k pocestnym
mraviim, hlavné vsak k svaté bohopocté a ke viemu, co vytvari podstatu lidstvi, tak aby kazdy,
kdo je tu vzdélavan, nestal se jen zlomkem clovéeka, nybrz clovekem schopnym cely Zivot moudre
zacinat a cely vesti zdrave ke konci, to jest, aby byl vyucen v§echno spravné chapati, vsechno
spravné konati, o vSem spravné mluviti. A pral bych si, abychom meéli neklamnou, kratkou
a ucinnou cestou, jak k tomu vSemu mladez privésti, aby se tak tato predehra Zivota provadela
takrka hrou a aby skola byla opravdu hristem vzdeélanosti, a ne tézkou dusevni robotdarnou, z niz
by radéji utikali, nez by na ni pretrvali“. (KOMENSKY, 1947, s. 25)

J. A. Komensky ocenuje nejen radost a potéseni ze hry, ale i svobodné rozhodovani a celkové
hru hodnoti jako ,.krasnou ptipravu k vaznym vécem*. Hra jde podle néj chépat dvéma zptsoby
— jako divadelni ptedstaveni, anebo jako hra ve smyslu didaktické libé metody.

Komensky ve svém dile Nejnovejsi metoda jazykl rozebird sedmero pravidel, které se tykaji
hry. Prvnim z nich je hyb, neboli pohyb. Podle jeho nazoru je pohyb pfirozenou véci zejména
u déti ,, Dym, ze ve hi‘e hyb prvou jest veci, kterd bavi. Tuto bujnost prevésti tedy slusi k lepsim
vécem... ... dejme, pravim, jim vzdy néco délati a nastrojujme, aby délali, cokoli ucitele nebo
Zaky délati bavi. (Nejnovéjsi metody vyucovani, s. 355.) Druhym pravidlem je dobrovolnost.
Chceme, aby se déti samy radovaly z toho, ze hraji, nechceme je nutit jen proto, Ze my zrovna
hrat chceme. Ttetim pravidlem je spolecnost. Déti jsou motivovany, hraji-li si s prateli a lidmi,
ve kterych mohou hledat piiklad a vzor. DalSim pravidlem je zdpas. D¢ti jsou soutézivé
a dosahuji lepSich vysledkil, pokud je moznost, Ze se umisti na prvnim misté. Nasledujicim
pravidlem je ¥ad. Rad je pfi hrani her diilezity, aby nedoslo k hadkam nebo k nedorozuméni.
Je tieba zcela jasné urcit, jak hra bude probihat a jak se zaci budou chovat a pohybovat. DalSim
pravidlem je snadnost hru provést. Pravidla hry by nikdy neméla byt ptili§ dlouha a slozita
na pochopeni. Poslednim pravidlem je ,,bily konec. Nic nejde hrat do nekonecna, je tieba si
po naro¢né aktivité¢ dopfat odpocinek. Stejné¢ tak vniméd Komensky 1 piestavky mezi
vyucovacimi hodinami.

2.2 Prinos didaktické hry ve vyuce (FrantiSka Biezinova)

Pro Zaka je ucivo pienesené do formy hry mnohem atraktivnéjsi. Staré ¢inské ptislovi ,,Slysim
a zapominam. Vidim a pamatuji si. Délam a rozumim “ popisuje, ze Zak ke vzdélavani potfebuje
korigovanou praxi. Skolni vzd&lavaci systém poskytuje zaktim moznost své ziskané dovednosti
a védomosti uplatnit pti hrani didaktickych her. ,, Lépe se véc naucime, kdyz ji sami délame, nez
kdyz jen poslouchame nebo se divame.“ Tento vyrok potvrzuje, ze si zak zapamatuje vic
informaci, kdyz ¢innost sdm provadi, nez kdyz poslouchd vyklad ucitele. Didaktické hra
Vv Zacich zanechéavaji emoc¢ni stopu, diky které si informace také 1épe pamatuji.
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Didaktické hry, kromé& ptedavani informaci, rozvijeji u zaka i samotnou pamét. ,,Zakladem
vSech duSevnich procesu a viastnosti, zakladem mysleni a fantazie, znovuprozivani a chténi
clovéka je pamét. (ZACHAROVA, E., 2011, s. 37) Mnoho didaktickych védomostnich her je
postaveno na tom, ze zak musi znat urcité informace, aby byl ve hie ispésny. Pokud hru hraje
opakovan¢, informace se mu ukladaji v paméti nevédomé a bezbolestné. Nicméné
v dlouhodobé paméti zlstavaji, jen pokud jsou Casto pouzivany. ,,Vysledky uceni se dostavuji
spise postupné nez najednou a viivem opakovanych uspéchii se zlepsuji ‘. (GEOFREY, PETTY,
1993, s. 15) Hry jsou vyhodné v tom, Ze je zaci mohou hrat stale dokola, aniz by je omrzely.
To prospiva prave k opakovanému ukotvovani informaci.

Vyuka je také atraktivnéjsi diky odménam. Uz z experimentalni psychologie vime, Ze se jsou
zvifata schopna ucit za pomoci odmén. V mnoha Skinnerovych experimentech byla zvifata
odmeénovana jidlem za splnéni tkkolu. V tomto ptipad¢ to plati i pro lidi. Pokud vime, Ze za néco
budeme odménéni, udélame to radi. Ne kazdé¢ dité je vSak dostatecné motivovano dobrym
prospéchem natolik, aby se né€co naucilo. Vyhra (tj. odména) pti hrani her ve vyuce Zzaka
motivuje vic nez b&zné postupy frontalni vyuky. Dobrovolné se tak zapojuje do hry, tedy
procesu uceni.

3  UCITEL A JEHO PRACE S DIDAKTICKOU HROU

3.1 Ptiprava pribéhu didaktické hry (FrantiSka Brezinova)

Didakticka hra musi byt provedena tak, aby déti bavila, zaroven aby ale plnila vzdélavaci
funkci. Kazda ptiprava na hru by proto méla zahrnovat tyto body:

Je tieba, aby ucitel dokdzal stanovit takovou délku hry, kterd nebude vycerpavajici, aby déti
dokézaly udrzet pozornost po dobu jejiho trvani. To plati pfedevS§im pfi hrani her s mladSimi
vékovymi kategoriemi, jejichz doba soustfedéni je podstatné kratsi.

Dale by se m¢l ucitel zamyslet nad prostiedim, ve kterém bude hrani hry probihat. ,,Mél by mit
predstavu, kolik prostoru je potreba, zda je vhodnéjsi vnéjsi ¢i vnitini prostiedi a zda je tento
prostor bezpecny* (NEUMAN. 2000, s. 32)

Pro hry je vétSinou podstatny 1 poctem hraci a jejich seskupeni. Déti vzdy nejsou ochotné hrat
vV tymu s n€kym, s kym se nekamaradi, nebo se s nim neciti v bezpeci. V ptipadé, Ze ucitel
potiebuje, aby Zaci utvofili skupiny, musi zauvazovat nad celkovym poctem zakl ve tiidé
a Vv samotném tymu. ,,P7i soutéznich hrach by mél sestavit vyrovnané skupiny a deti by mély
hrat v duchu fair play! (SKALKOVA, E., 2007, s. 199)

Ucitel by také mél znat ucel a cil hry. ,, Cilem vyucovani chapeme zamysleny a ocekavany
vysledek, k némuz ucitel v soucinnosti s zaky sméruje.“ (SKALKOVA, E., 1999, s. 106) Cil
nam pomuze stanovit, pro¢ urcitou hru vlastné€ hrajeme. ,, Ucitel by mél znat cil hry, mél by si
cinnost predem naplanovat. “ (MANAK, SVEC, 2003, s. 129)
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Poslednim bodem je zpétna vazba, ktera je dilezita pfedevSim pro motivaci ditéte.

Autorky J. H. Cermékova a D. Rabifidkova (1997, s. 20-22) ve své publikaci také zmifiuji
nékolik pravidel, kterymi by se mél kazdy ucitel fidit.

MEéIl by podle nich pii zadavani hry vzdy ujasnit vztah pouzité hry (metody) a organizacniho
naroku. To znamena, Ze si ucitel musi rozvrhnout, jak velké skupiny jsou na urcitou hru tfeba.

Pti zadavani didaktickych her s prvky soutéze je dulezité, aby kazdy z zaku alespoii jednou
zazil pocit uspéchu. Proto je podstatné, aby ucitel rozd¢€lil Zaky rovnomérné se stejnou Sanci
na vyhru.

Dulezita je i presnost a srozumitelnost otdzek a uloh a ujisténi se, Ze zaci vS§em otdzkam rozumi
a jsou schopni podstatu hry sami zopakovat. U¢itel musi védét, jaky mé dand hra vychovny
a vzdelavaci efekt a podle toho vhodné vybrat situaci, ve které se bude hrat. Pak by se m¢l také
zamyslet nad tim, jestli ve hfe uplatni reproduktivni metody, hry zaloZzené na paméti
a vybavovani si, nebo produktivni metody na rozvoj a vyuziti myslenkovych informaci.

3.2 Role uditele pri hrani didaktickych her (FrantiSka Bfezinova)

Jaka je pozice ucitele pii hravi didaktickych her ve tfidé? Pedagog nejdiiv musi hru pfipravit
tak, Ze ji bud’ vybere, nebo sam vytvofi. Pfi tvorbé pravidel hry je nutné ji nejdiive otestovat.
Nejlepsim zptisobem je zkusit si hru zahrat. ,, Simulace hry nam musi odpovédét na radu otazek.
Rozumime pravidlum hry natolik, abychom zvladli vsechny prekérni situace v jejim pribehu?
Neexistuji diry v pravidlech, které by mohly hru v ocich hrdacii znehodnotit?“ (ZOUNKOVA,
2013, 5.13)

V prubéhu ucitel dba na to, aby se kazdy Zak mohl do hrani zapojit a béhem hry projevit.
Zaroven ale zabranuje moznym konfliktim mezi zaky. .,V pribéhu hry by mél ucitel déti
sledovat a v pripade jakychkoliv nesnazi, kdy si neumi poradit samy, by mél primérené
zasahnout. Také muzZe nabidnout pomoc pri reSeni pripadnych konfliktii mezi détmi. V takovém
pripadé by mél byt spravedlivy a nestranny. “ (NEUMANN, 2000, s. 30) Béhem celé hry se
snazi regulovat tempo, aby ¢asovy cil hry ztstal dodrzen. Mél by zvolit vhodné téma, které deti
bude zajimat a motivovat. Miize v détech vzbudit zvedavost, pripadné i zdravou soutéZivost. Je
vhodné vybirat atraktivni témata, kterd budou déti bavit.“ (OPRAVILOVA, 1988, s. 82)

Déle by mél posoudit vyspélost déti, aby pro né€ byla didaktickd hra dostate¢né podnétnd, aby
je nenudila a zaroveti aby nebyla piilis obtizna (MANAK, SVEC, 2003, s. 130) Kromé toho je
dulezita i povaha a postoj ucitele. Pokud s zaky zertuje, nemél by byt arogantni a k détem by
za z4dnou cenu nemél pfistupovat sarkasticky a povysené.

Po kazdé takové hie musi dojit k reflexi, kde dojde k zhodnoceni vSech Zaka a pribéhu hry,

k zhodnoceni uspésnych i méné GspéSnych zakt a k motivaci k dalsim hram a podobnym
¢innostem.
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4 DESKOVA HRA VE VYUCE

4.1 Specifika deskovych her a jejich prinos pro rozvoj zaka ve védomostni a
moralné volni oblasti (Lucie Bfenkova)

Ve Velké knize deskovych her Milose Zapletala jsou deskové hry rozd€leny na strategické,
zavodivé, pozicni a patraci. ,, Strategicke hry — jejich hlavnim namétem je boj dvou nebo
nekolika znepratelenych stran. (...) Zavodivé hry — pri nich maji hraci zcela odlisny hlavni ukol
— projit se svymi kameny po jisté draze a dovést je do cile diiv, nez se to podari souperim. (...)
Pozicni hry — do treti skupiny patii hry, ve kterych spolu hraci nebojuji ani nezavodi, ale
manévruji s kameny na desce tak, aby vytvorili jistou sestavu nebo splnili urcité ukoly ... (...)
Patraci hry — Hraci pri nich resi néjaky problém nebo néco hledaji (detektivni hry, potdpéci).
(ZAPLETAL, M., 1991, s. 12)

Deskova hra je specificka uz ve svém nazvu a to tim, ze pro jeji hrani potfebujeme hraci desku
a dalsi pfisluSenstvi. Déle byvaji nezbytné hraci figurky, kterymi se hraci podle pravidel
pohybuji. Takto deskovou hru definoval i Zapletal, tj. jako ,, druh stolnich her, ktery se od jinych

lisi tim, Ze herni déj probihd na zvldstnim planu prostiednictvim hracich kamenii. "

(ZAPLETAL, M., 1991, s. 7)

Velky vliv na deskovou hru maji jeji pravidla ,, ve hre si uvedomujeme, ze i kdyz jsme svdzani
prisnymi pravidly, zbyva nam stdale velky prostor pro svobodné jednani.” (ZAPLETAL, M.,
1991, s. 8) Deskova hra je sice plna pravidel, to vSak neznamena, ze se v ni neodrazi originalita
a variace moznosti.

Béhem hry hraci uplatiiuji a buduji si celou fadu moralné volnich vlastnosti, jako je ptedevsim
vytrvalost, trpélivost (tim, ze hru dohraji do konce), schopnost vyrovnat se s nezdarem a naopak
nepiecenovat vitézstvi, a predevSim smysl pro fair play, tj. Ze hraci hraji férové a nepodvadéji.
Trénuji 1 své sebehodnoceni tim, Ze 1 kdyZ nevyhraji, budou ptat vitézi jeho vyhru a nebudou si
0 sob¢é myslet, Ze jsou ménécenni. Pii hrani tedy dochazi i k podpote zadoucich vlastnosti
na spousté trovni. V didaktické hie hrad¢ navic zjistuje stav svych védomosti, které mu
pomahaji dorazit co nejdiive do cile.

Didakticka deskova hra rozviji védomosti jak svym grafickym zpracovanim, tak i kladenymi
otazkami a (v nasem piipad¢€) i zpisobem, jimz jsou formulovany karty s nahodami. Velkym
kladem deskové hry je nesporné to, Ze se jedna pro zaky o novy zpusob vyuky, coz ve spojeni
s jeho zabavnosti a za¢lenénou soutézivosti vytvari podklad pro jejich lepsi motivaci. Ta byva
klicova zvlasté pii nepopularnich ¢innostech, jako je souhrnné opakovani, ptipadné v hluchych
obdobich Skolniho roku (konec pololeti), kdy zakiim vSeobecné motivace pracovat ¢asto chybi.

Zde pak hra plni i svou obvyklou funkci uvoliovaci a zaroven ucelné aktivity: ,, Funkci hry
spatruji v tom, Ze sloZi jako odpocinek po vazné praci, Ze umoznuje vybiti nadmeérné energie, ze
Jje projevem napodobivého pudu, e je formou pripravy na zivot.“ (MISUROVA, FISER, 1989,
s. 30)
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Svou funkci mize deskova hra ale plnit i jako oteviraci aktivita a motivacni prostiedek
pro naladéni zaka k urcité ¢innosti — didakticka deskova hra o literatufe tak mtize byt startovaci
aktivitou pro nasledujici tradicné pojatou vyuku nebo pro dalsi aktivity v rdmci Ctendiské
gramotnosti, jejimz tkolem je navodit zajem hracu o literarni dila.

Dilezitou slozkou her je i komunikace mezi hraci (v nasem piipadé 1 diskuse napi. o vyznamu
symboli). Diky tomu se mezi hraci zlepSuje i verbalni komunikace a mezilidské vztahy, coz je
dalSim pfinosem hrani jakékoli hry.

5 CTENARSKA GRAMOTNOST VE VYUCE (LUCIE BRENKOVA)

V dnes$nim svéte uz je nevyhnutelné byt ctenatsky gramotny. I Pedagogicky slovnik zdtraznuje,
ze nejdulezitéjsSim ukolem pocatku Skolni dochazky je naucit zéky c¢ist, psat a pocitat.
(PRUCHA, J., WALTEROVA, E., MARES, J., 2003, s. 70) V oblasti ¢teni se uz v tomto
obdobi projevuji zazité standardy z domova. Pokud se doma nachazeji ¢tenaisti rodice, ktefi
détem odjakZziva ¢tou, u déti se tak rozviji pozitivni vztah navozeny vzpominkami na ¢etbu
knih. ,,S rozectenym ditétem, tedy se Zdikem, ktery ovlida zdakladni strategie ctendre a ma
ke cteni vztah, by na rozvoji ctenarské gramotnosti méli pracovat dale ucitelé vsech predmétii.
Predevsim cestinair ma moznost cilené rozvijet Ctendrské dovednosti a strategie Zakii.
(ALTMANOVA, J., 2011, 5. 7)

Ve Ctenafské gramotnosti se nejednd jen o zvladnuti ¢teni a psani, ale o cely ,, komplex
veédomosti a dovednosti jedince, které mu umozZnuji zachazet s pisemnymi texty bézné se
vyskytujicimi v Zivotni praxi (napr. Zeleznicni jizdni rad, navod k uzivani léku). Jde o dovednosti
nejen cCtendrské, tj. umét texty precist a rozumét jim, ale také dovednosti vyhledavat,
zpracovavat, srovadvat informace obsazené v textu, reprodukovat obsah textu aj. Ctendrska
gramotnost je povazovina za soucdst funkeni gramotnosti.” (PRUCHA, J., WALTEROVAE.,
MARES, J., 2009, s. 42) Jedna se tedy o soubor ,, dovednosti Zaka desifrovat text, tj. nalézt
V ném klicové pojmy a poznatky a postihnout vztahy mezi nimi” (MANAK, J., SVEC, V., 2003,
S. 65)

V dnesni dobé¢ se vsak ¢teni zacina upozad’ovat. Mezi faktory, které tento ustup ¢teni z béznych
aktivit zpusobily, se zpravidla uvadi zahlcenost v mnozstvi dostupnych textl souvisejici
s vzestupem modernich technologii a natlak spolecnosti ohledné rychlého dohledavani
informaci, ktery znacné tlaci knihy do pozadi, protoZe najit informace na internetu byva
pro mnoho lidi jedinym zptsobem, jak je ziskat.

Cteni navic neni vrozenou schopnosti ¢lovéka (neméme pro ni v mozku vyhranéné misto, jako
je to tieba s feci, kterd sidli v Brocové a ve Wernickeové centru). Naopak, jedna se o velmi
slozitou a psychicky naro¢nou ¢innost, na které se musi podilet spousta faktort, a i proto
spousta lidi od ni odpousti.

14



Rozvijeni Ctenarské gramotnosti se proto stavd pevnou soucasti vyucovacich hodin. Plati
ptitom, ze , literdrni vychovu a rozvoj ctenarstvi bychom méli planovat pravé tak, aby téemto
procesum cteni vychazela vstric a aby je posilovala. Behem cetby textu mohou zZaci dostavat
rizné typy podpory: klademe priubézné otazky po urcitych castech textu (...), podavame zZakum
napovedu (...), nekdy rozdame pripraveny pracovni list, do néhoz si behem cteni zaznamenavaji
informace, které povazuji za vyznamné — to jim miize pomoci udrzet si prehled o pribéhu...”
(2010, Ceska skolni inspekce, $.54) Toto jsou typické metody, jak lze pracovat s textem
a pomoci tak zakovi se ¢tenim a porozuménim.

Vsechny vySe uvedené metody jsou v hodindch zaméfenych na posilovani ctenarské
gramotnosti hojné vyuzivany. Jejich slabinou ale z naseho pohledu je, Ze zaci, kteti nectou radi,
je obvykle nevyhodnocuji jako prvoplanové zabavné. Z toho divodu jsme se zaméfily
na vytvoreni pomucky do hodin, ktera by svym novym pojetim zaujala a pobavila — a to jak
studenty, tak i pedagogy a vSechny nadSenci do literatury.

Pies pexesové karty jsou zaci vedeni k hledani a spojovani detailti do dé€je, coz jim pomaha
zvysit si povédomi o dé&ji knihy. Jestlize dilo necetli, budou mit moZnost si pfed prectenim
knihy o ni ziskat zakladni povédomi, coz mize byt klicové k motivovani ke ¢teni. Pozornost
a zajem udrzuje i u nectenaiti soutéziva podstata hry.

U deskové hry Litteratus jsme se na kartach snazili dila vystizné€ a hlavné vtipné popsat, tak aby
si zaci o dilech udélali jiny obrazek nez z pouhého vykladu ucitele.

el e - . B e . . 2 e e PEEN .
\ } 2
"
{ Pomohl jsi Konstantinovi | Zkoumal jsi totoZnost autora
¥ aMetod&jovi s prekladem Bible. [ Dalimilovy kroniky, vysledek je ale
! Zatento vyznamny &in se posuit | nejisty. Dal3f kolo stoji$, at’ mas ¢as ;
0 o 3 pole vpred. ' znovu provést textovou kritiku. :
\ s \ ¢
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Texty na hracich kartach byly sepsany tak, aby hraci evokovaly situaci, jako by v ni skute¢né
byl, a i kdyz to na prvni pohled nemusi byt zfetelné, i tyto karty maji ¢tenaisky efekt. Kromé
toho, ze maji opét vzbudit zajem o knihu, Z4ci si je | navzajem Ctou a tim si procvicuji svij
mluveny projev. Pozornost opét udrzuje soutéziva podstata hry a fakt, Ze informace o knize je
propojena s herni situaci (karta hrace posila dopiedu nebo vraci po herni plose).

Hra tedy Kk rozvoji ¢tenatfské gramotnosti pfispiva nejen fixovanim literarnich znalosti latku
a budovanim kulturniho povédomi, ale pfedev§im ma u hraci nendsiln€ povzbudit pozitivni

vvvvvv ’
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Velmi podstatné je i povzbuzeni komunikace mezi zdky o knihdch. Pfi vyuzivani téchto
pomucek k tomuto dochdzi upln€ plynule, protoze “ctendarsky gramotny clovek je pripraven
sdilet sve proZzitky, porozumivani a pochopeni s dalsimi ¢tenari. Své pochopeni textu porovnava
s jeho spolecensky sdilenymi interpretacemi, vsima si shod a premysli o rozdilech.
(ALTMANOVA, J., 2011, s. 8)

Clovek, ktery aktivng &te a sdili své prozitky, pak nabyva novych urovni v mysleni a ,,ctendrsky
gramotny clovék vyuziva cteni k seberozvoji i ke svéemu konani, cetbu zurocuje v dalsim zivote .
(ALTMANOVA, J., 2011, s. 8) Tito lidé se neboji své oblibené tituly doporugit dalsim a své
zazitky popisovat svym blizkym, proto nemivaji V neposledni fad¢ ani extrémni Strach
z maturitni &i jiné zkousky. ,,Ctendistvi a mira ctendiské gramotnosti je jednim z vyznamnych

vvvvvv

Cteni minulo.” (ALTMANOVA, J., 2011, s. 6)

6 LITTERATUS - DIDAKTICKA HRA PRO ROZVOJ CTENARSKE GRAMOTNOSTI
(LUCIE BRENKOVA)

Litteratus je soubor dvou her pro hodiny ¢eského jazyka na stfednich Skolach. Kazd4 hra byla
pfipravena k samostatnému a jednoduchému pouZiti.

Prvni hra je na bazi pexesa. Jedna se o 64 karet z toho je 32 karet s fotografii autora, jménem
a daty narozeni a umrti. Zbylych 32 karet jsou ru¢né malované karty, které jednoduchou
symbolikou, jiz hra¢ musi rozklicovat, odkazuji na nejvyznamnéjsi dilo autora na fotografii.

Druha je deskova stolni hra. Cely hraci komplet se sklada se z hraci desky, sady karet
s otdzkami, druhé sady karet s ndhodami, figurek a hraci kostky. Hraci se pomoci kostky a obou
sad karet posouvaji dopfedu nebo dozadu, cilem hry je se dostat jako prvni do centra labyrintu.

Hra zapada do kategorie zavodivych her, a to diky tomu, Ze cilem je dostat se co nejdiive
za pomoci figurek do cile.

VSichni Gc¢astnéni maji Sanci vyhrat diky pfidanym prvkiim nahody, avSak nejvétsi ma hrac
s nejlepSimi znalostmi. Hra se vyviji rGznorodé, podle sloZeni hraci skupiny, vzZdy se vSak
vSichni hra¢i pohybuji po hracim poli a n€kdo z nich se dostava do vedeni, coZ nemusi

rozhodnout o vitézstvi, protoze i prvni hra¢ u cile mize diky karté¢ s nahodou skoncit zpé&t
na startu.

6.1 Vyukové cile hry Litteratus a jeji za¢lenéni do RVP a SVP (Lucie Bienkova)

Studijni pomicka byla vytvoiena do hodin ¢eského jazyka a literatury pro stfedni Skoly.
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Hra navazuje na ramcovy vzdélavaci program pro obor 78—42-M/03 Pedagogické lyceum, kde
byla také na AHOL — Stiedni odborné $kole ovéfovana (a plné koresponduje s SVP
pro Pedagogické lyceum AHOL SOS), ale vzhledem k tomu, Ze uéivo rozvijené v této pomticce
je tvofeno na opakovani uciva pro maturitni zkousku, 1ze tyto pomucky uplatnit vSude, kde je
pozadovana maturitni zkouska z ¢eského jazyka, tj. na vSech typech stfednich odbornych skol
1 na gymnaziich.

Na celkové opakovani a zaroveil motivaci k Cetb¢ bylo vytvoieno pexeso, které je mozné pouzit
kdykoliv v pribéhu studia (viz metodika), ale nejlépe je zaclenitelné do 4. rocniku
pro opakovani a ukotveni zakladnich autord. Cilem hry je spojit autora s dilem a rozsifit si
povédomi o literatufe. Pii vyuziti pexesa v nizSich ro¢nicich, kdy zéaci vSechna dila dosud
neznaji, se soucasné hrou uci.

Deskova hra je kompletné hotova pro 1. ro¢nik. Je ale koncipovana jako oteviena, tj. jsou K ni
ptilozeny i nevyplnéné karty pro dopsani otazek. Pokud bude mit pedagog zajem, muze si
doplnit sady vlastnich karet pro dalsi ro¢niky ptipadné rozsifit stavajici sadu o dalsi otazky
Z ro¢niku prvniho. Jedna se o typ soutézivé stolni hry, primarnim cilem je dostat se do stiedu
labyrintu. Timto hranim si roz$ifuji ctendiské povédomi.

6.2 Zaclenéni hry do RVP 78-42-M/03 Pedagogické lyceum

6.2.1 Cile v oblasti klicovych kompetenci (Lucie Bfenkova)

A) KOMPETENCE K UCENI
e uplatnovat riizné zpiisoby prace s textem (zvldsté studijni a analytické cteni), byt
Ctenarsky gramotny

Posileni ¢tenarské gramotnosti je stéZejnim cilem kompletu her Litteratus. Déje se tak nékolika
zpusoby — podnécovanim zajmu o ¢etbu knih, s nimiz se hraci seznamuji v prabéhu hry, diskusi
0 motivech z literatury, které se objevuji ve hie, utvrzenim literarnich znalosti a rozsifenim
kulturniho piehledu, coz odbourava nejistotu v Getbé. Zak tak ziskavéa vétsi jistotu pii orientaci
v nabidce knih. Schopnost ¢etby s porozuménim je v priubéhu hry posilovana i prostou nutnosti
piecist a aplikovat pravidla a pribézné Cist herni karty, realizovat na nich uvedené ukoly
a odpovidat na otazky.

e mit pozitivni vztah k uceni a vzdélani

Pomucky do hodin jsou navrhnuty, tak aby zakim nepusobily stresové situace, ale aby
budovaly jejich pozitivni cestu k ¢teni knih.

e Sledovat a hodnotiti pokrok pri dosahovani cilu svého uceni, prijimat hodnoceni
vysledkii svého uceni od jinych lidi
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Zaci si ¢asto mysli, e pii uéeni neudélali pokrok, coz byva scestny nazor — uZ jen pii druhém
hrani pexesa je patrné, ze hra je rychlejsi, skoro se nemusi pouzivat napovéda, zaci rychleji
reaguji na kartu s autorem a pfipojuji k nému nézev dila; u karty s dilem naopak hledaji cilen¢
autora. To vSe je i z jejich pohledu jasnym dokladem pokroku v uéeni. Hra jim rovnéz umoziuje
prozitek individualniho vitézstvi pokazdé, kdyz oto¢i spravnou dvojici karet.

U deskové hry je méfitkem uspéchu nejen pohyb po hraci desce, ale i prubézna spravna
odpovéd’ na kartu s otdzkou. I tady zaci mohou sami vyhodnotit, ze pii dalsi hie se jejich
znalosti rozsifuji a ubyva otdzek, na néz by neznali odpovéd'.

e Vvyuzivat ke svému uceni ruzné informacni zdroje, vcetné svych zkuSenosti i zkusenosti
Jinych lidi
V priibéhu hry se Zaci uci navzajem, sdileji své znalosti, zkuSenosti a ¢tenatské zazitky.

B) KOMPETENCE K RESENI PROBLEMU

e Spolupracovat pri reSeni problémii s jinymi lidmi (tymové reseni)

Vzhledem k problematice feseni tikoli u pexesa (nutnost rozklicovat symboly na hraci karté
nebo ilustrovanou situaci z knihy, na niz odkazuje ilustrace) byva zpravidla dilezita spoluprace,
aby se zaci dopracovali k odpovédi. To tedy podporuje tymového ducha.

U deskové hry sice kazdy hraje za sebe, ale ostatni mohou hrac¢i napomahat k spravné odpovédi.
Pedagog by tedy mél dbat i na vhodné vytvoreni pracovni skupiny.

C) KOMUNIKATIVNI KOMPETENCE
® ucastnit se aktivné diskusi, formulovat a obhajovat své ndazory a postoje

Pt1 jakémkoliv hrani je nutné socialni interakce, ve spousté aktivit je nutné ostatni informovat
a byt informovan. Pokud se ve skupiné nachazi zak, ktery rad ¢te, bude celou hraci skupinu
motivovat k vétsimu zajmu o knihy, protoZe bude zasvécené mluvit o proZitych zazitcich.
TaktéZ ostatni maji viditelny ptiklad, Ze ¢teni neni ztrata Casu.

e dodrzovat jazykové a stylistické normy i odbornou terminologii

Odborné terminologie z oblasti literatury je souasti souboru otdzek — v ramci hry si Zaci
znalosti termint posili a v priibéhu hry terminologii aktivné pouZivaji.

D) OBCANSKE KOMPETENCE A KULTURNI POVEDOMI

e jednat v souladu s mordlnimi principy a zasadami spolecenského chovani, prispivat
K uplatiiovani hodnot demokracie

Ve skuping je béZzné jednat se souladem a s moralnimi principy a to tak, Ze Zaci védi, ze nebudou
podvadét a nebudou hrubi k protihra¢im. Nektefi zaci mohou mit obecné problém s prohrou,
ale pokud se jim da trénink v hodinach v podobé¢ soutézivych her, nauci se v piipadé prohry
adekvatné vyporadat i s negativnimi pocity.
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6.2.2 Cile v oblasti vzdélavani (Lucie Bfenkova)

A) Vzdélavaci oblast VZDELAVANI A KOMUNIKACE V CESKEM JAZYCE
Vzdélavani sméruje k tomu, aby Zaci:

e uplatnovali Cesky jazyk v roviné recepce, reprodukce a interpretace

Hodiny pii hrani probihaji tim, Ze Zaci se snazi interpretovat své védomosti a ostatni informovat
o obsahu knih nebo se jim snazi pfipomenout potfebné ucivo.

Dale zaci musi porozumét zadani a pracovat se svymi ¢tenaiskymi dovednostmi.

o vuzivali jazykovych védomosti a dovednosti v praktickem Zivote, vyjadrovali
se srozumitelné a souvisle, formulovali a obhajovali své nazory

V pexesu se komunikaéni schopnosti zaki rozviji tak, Ze kazdy obhajuje a vysvétluje své nazory
na danou otoc¢enou kartu, jednoduse srozumitelné a vécné¢ vyjadiuje svlij odhad a obhajuje
pomoci svych zkusenosti sviij postoj k otocené karté.

Pti hrani deskové hry zaci musi vyuzivat své komunikacni schopnosti, a to v ramci dohody
ve hie i pfi formulovani svych odpovédi.

B) Vzdélivaci oblast ESTETICKE VZDELAVANI

Obecnym cilem estetického vzdélavani je utvaret kladny vztah k materialnim a duchovnim
hodnotam, snaZzit se prispivat k jejich tvorbé i ochrané.

Vzdélavani sméruje k tomu, aby Zaci:
e chapali umeéni jako specifickou vypovéd o skutecnosti

Kazdy spisovatel pii svoji tvorbé chtél, aby jeho dilo vzbuzovalo nazory a aby ctenaii méli
potiebu dilo interpretovat na zakladé své lidské i ¢tenaiské zkusSenosti. Proto je vhodné diskusi,
ktera se rozvine nad hrou, podpofit ndsledujici ¢tenatskou dilnou zavrSenou reflexi dila, které
zaky zaujalo.

e Chapali vyznam umeéni pro clovéka

Ruéné vytvorené pexeso rozviji povédomi zaki o vztahu ilustrace a narativu; posiluje pfedstavu
o epickém dile jako o pfib&hu, ktery v sobé néco skryva, tedy ze se jedna o uméni, které mtize
byt interpretovano 1 vytvarnymi prostiedky.

e spravné formulovali a vyjadrovali své ndazory

Vzhledem k zaméfeni na vékovou skupinu stiednich $kol jsme chtély podpofit i komunikaéni
dovednosti zakt, pokud se pii hrani dostanou do uzkych, mohou procvicit schopnost vyjadrit
svlj ndzor a obhdjit své tvrzeni.
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e pristupovali s toleranci k estetickému citéni, vkusu a zajmu druhych lidi

Hra by méla podpofit ndzorovou toleranci v oblasti literarniho vkusu mezi zaky navzajem
a rozsifit komfortni zonu zaki sezndmenim s uméleckymi dily, po nichz by spontanné nesahli.
Objektem estetického soudu je i vytvarnd podoba hry.

6.2.3 Realizace prufezovych témat (Lucie Brenkova)
A) OBCAN V DEMOKRATICKE SPOLECNOSTI
Vzdélavani sméfuje k tomu, aby Zaci:
e méli vhodnou miru sebevédomi, sebeodpovédnosti a schopnost moralniho usudku

Hrani jakékoli hry ba mélo posilit smysl pro fair-play, pro to, co je spravné, a jak zvitézit
moraln¢ a se smyslem pro udrzeni kolektivnich vztahti.

o dovedli jednat s lidmi, diskutovat o citlivych nebo kontroverznich otdazkach, hledat
kompromisni reseni

U kazdého hrani dochazi k situacim, ve kterych si zaci musi ujednat, jak situaci vytesi, proto je
dulezité si pomoci a hledat kompromisni feSeni situaci.

6.3 Pravidla hry LITTERATUS (Frantiska Bfezinova)

6.3.1 Pravidla k deskové hire LITTERATUS
Pocet hracu: 4-5
Casovia dotace: 45 minut

Co budete ke hi'e potiebovat: hraci desku, karty s otdzkami, karty s ndhodami, hraci figurky,
hraci kostku

Priprava hry: Rozprostiete obé ¢asti hraci desky doprostied stolu. Kazdy hrac¢ si zvoli jeden
hraci Zeton a poloZi jej na policko START.

Oba balicky karet umistéte vedle sebe na stlll logem nahoru tak, aby k nim byl pro vSechny
jednoduchy pfistup.

Ptipravte si hraci kostku.

Poznamka: Je mozné pouzit i jiné hraci figurky ne nase originalni, naptiklad z Clovéce,
nezlob se.
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Prubéh hry:

1. Zacina nejstarsi hra¢ ve skupiné a to tak, ze mu spoluhra¢ po jeho pravici vytahne a piecte
otazku.

2. Pokud hra¢ odpovi spravné, mize hazet kostkou a posunout se o pocet poli, ktery mu padl
na kostce. Po posunuti ¢eka do dal$iho kola, kdy mu bude pfectena dalsi karta.

3. Pokud hrac¢ odpovi nespravné, nehazi, stoji a ceka, nez na n¢j znovu piijde rada.

4. Jakmile je hra¢ znovu na fadé, spoluhra¢ mu piecte kartu podle toho, na jakém poli zrovna
stoji.

5. Pokud figurka hrace, ktery je zrovna na fadé¢, stoji na prazdném poli, spoluhra¢ po jeho
pravici mu ptecte katru s otazkou (karta s oficialnim logem Litteratus).

6. Jakmile figurka hrace, ktery je zrovna na fad¢, stoji na poli s otaznikem, spoluhra¢ po jeho
pravici mu precte kartu s ndhodami (karta s otaznikem). Hra¢ musi splnit ukol z karty, poté
¢ekd, nez bude znovu na fad€. Posunuje se, jen pokud mu to karta vyslovné pfikazuje.

5. Vyhrava ten hra¢, ktery se jako prvni dostane do cile. Zbyvajici hra¢i mohou, ale nemusi
ve hte dal pokracovat.

6.3.2 Pravidla k pexesu LITTERATUS

Pocet hraci: 2-6

Casova dotace: 45 minut

Co budete ke hi'e potiebovat: 64 pexesovych karet

Piiprava hry: promichejte karty a vylozte je na stil rubovou stranou navrch.
Pribéh hry:

1. Zac¢ina nejstarsi hra¢ ve skupiné a to tak, Ze otoc¢i libovolné dvé karty licem navrch. Vzdy
hleda dvojici autor — dilo. Pokud patii dvojice karet k sobé&, ziskdva bod a mlze pokracovat
ve hie otocenim dalsi dvojice karet.

2. Jestlize k sob¢ karty nepatfi, otoCi je licem dold a ve hie pokracuje dalsi hrac. Pokazdé, kdyz
nekdo odhali dvojici shodnych karet, ota¢i ihned dalsi dvojici karet.

3. Hraje se tak dlouho, dokud nejsou odhaleny v§echny dvojice. Vyhrava ten hrac, ktery nasbiral
nejveétsi mnozstvi dvojic.
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6.4 Grafické zpracovani hry

6.4.1 Obecné zasady (Jana Bednarova)

Kwvalitni zpracovani je kliCovym prvkem deskové hry, at’ uz je tato hra zameétena na jakykoliv
zanr. Je nezbytné, aby hra obsahovala vyrazné a srozumitelné prvky, které budou hrace nejen
vizualné piitahovat, ale také je vtahnou do samotného herniho dé&je. Ikonografie, tedy soubor
vizudlnich symboll a znakli pouzivanych v deskové hte, je klicovym prvkem propojujicim
hraci plochu s pravidly a hernim scénarem. Je dulezité, aby tato ikonografie byla intuitivni
a snadno rozpoznatelna, aby hra¢i mohli rychle a efektivné reagovat na herni situace. V tomto
kontextu lze také pfipomenout didakticky pfistup k designu hry. Didaktik se zaméiuje
na vzdélavaci aspekty hry a jeji schopnost rozvijet dovednosti hract. V ptipad¢ deskovych her
je didakticky piistup relevantni v navrhu prvka, které podporuji vzdélavani a rozvoj hraci, at’
uz jde o strategické mysleni, spolupraci nebo jiné dovednosti. Celkové lze fici, Ze kvalitni
deskova hra by méla byt komplexnim spojenim estetiky, funkénosti a didaktickych prvk.

Typ hry (viz vySe) ovliviiuje podobu herniho planu i hracich kamenti. Vzhledem k tomu, ze
Litteratus je zavodiva hra s piibéhem, v niz hraci stavi figurky symbolizujici je samé na herni
plan, kde se na symbolické urovni odehrava cesta déjinami literatury, vyzaduje vytvarné
zpracovani feSeni hraci plochy jako pomysiné herni krajiny. U hracich kament jsme se
vzhledem Kk tématu hry rozhodly pro stylizované ztvarnéni literarnich postav.

6.4.2 Narativni ilustrace a jeji uplatnéni ve hie Litteratus (Jana Bednarova)

Vytvarné zpracovani deskové hry, kterd odkazuje ke konkrétnim literdrnim diliim, ma nutné
blizko k ilustraci téchto dél. Samotny pojem ilustrace pfitom vychéazi z ptivodniho osvetlit,
objasnit. ,, llustrovat néco (treba odborny vyklad) Ize priklady nebo téz obrazky. Odtud neni
daleko k dalsimu vyznamu tohoto slova, totiz jako k vytvarnému vyjadreni néjaké uddlosti:
...Pojetim se ilustrace v zasade déli na popisnou, kterd chce podrobné vykreslit hrdinu dila,
nebo nékterou udalost, a symbolickou, jez je samostatnéjsi, volnéjsi a naznakova. Velky vyznam

vvvvvv

text. “ (KARPATSKY, D., 2001, s. 246)

Termin narativni ilustrace je pak odvozen od terminu narativ, coz mizeme definovat jako utvar,
ktery reprezentuje ptib¢h. Jeho podstata spociva v tom, Ze vypravi o sledu udalosti, které maji
mezi sebou vzajemné vazby a propojeni. Pfitom ,.neni nutné, aby byl pribéh zprostiedkovan
pouze verbadlnim narativem, ale k jeho vyjadreni mohou slouzit také jina média, napriklad
divadlo, film., tanec, malba atd. Proto miize byt pribéh vypraven jak literdarni predlohou, tak
witvarnou ilustract.” (KLIMES, I., 2015, s. 12)

Studium vztahu mezi textem a obrazem pak fesi otazku jejich rozdilti a hledani hranic mezi
nimi. Prvni odliSnosti je jejich temporalita, kdy ,literatura se vétsinou soustredi
na zprostredkovani jevit dynamickych v case, obraz je vniman spise jako prostredek, kterym
Jsou reprezentovany jevy staticke “. Jina je 1 jejich schopnost vyjadfit obecné pojmy, ktera je
vlastni spiSe literatufe, zatimco ,,u obrazii byvaji naopak zdiiraziovany spise vlastnosti
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vystihujici jevy smyslové konkrétni. Tretim rozdilem mezi literarnim a vytvarnym dilem je jiny
zpiisob utvdrent recipientovy obrazotvornosti.” (KLIMES, J., 2015, s. 75)

Vztah mezi zobrazovanym jevem, piibéhem a jeho ilustraci izce souvisi s teorii znaku.
Zakladatelé moderni sémiotiky, Ferdinand de Saussure a Charles Sanders Peirce, vnimali znak
jako spojeni mezi tim, co je oznaceno, a tim, co oznacuje. Tato mySlenka neni nova a ma své
koteny jiz v davné minulosti. Naptiklad svaty Augustin ve svych spisech naznacil, ze znak neni
pouze to, co ptimo chapeme, ale ze ma schopnost vyvoldvat v nasi mysli néco dalsiho, nez co
je ptimo vyjadieno. Jde o to, ze znak nejenom oznacuje konkrétni véc, ale také ptivadi na mysl
dalsi vyznamy a asociace, které s touto véci souviseji.

»Rozdil mezi obéma teoretiky spociva predevsim v tom, Ze Saussure definoval tento vztah
na zaklade arbitrarniho rozhodnuti, zatimco Peirce strukturoval vztah do tri zdakladnich druhii
na ikon, index, a symbol. “ (KLIMES, J., 2015, s. 78) Ikon je u n&j znak, ktery oznaéuje objekt
na zakladé vnéjsi podobnosti — naptiklad vztah mezi fotografii ur¢ité véci a tim, co fotografie
zobrazuje. Index reprezentuje objekt na zakladé existenéni vazby (obvykle na zakladé
kauzality). Indexem je naptiklad kouf, ktery odkazuje k ohni. Symbol reprezentuje objekt
na zakladé spole¢enské dohody (KLIMES, J., 2015, s. 78)

(A4

Tomuto pojeti symbolu odpovida i vyrazné jednodussi definice Malého labyrintu literatury,
ktery symbol definuje jako ,,zrnak zastupujici obecny pojem; konkrétni predstava slouzi
Kk oznaceni néjakého abstraktniho pojmu... Srdce je symbolem ldsky, holubice symbolem miru,
lev sily. ... Prvotni predstava se prenasi do symbolické roviny na zdkladé podobnosti,
pFibuznosti, asociace.“ (KARPATSKY, D., 2001, s. 533)

Podle teoretika uméni E. H. Gombricha jsou ,,déjiny zobrazovani v zapadni kulture z prevazné
casti déjinami konceptuadlniho zobrazovani (tj. misto slov mluvi obraz — dtlezity je napad, ktery
ma sémanticky vyznam vyjadfovany pomoci ruznych znaku, ¢i symbolt). [luzionisticka
zobrazeni jsou naopak charakterizovana tim, ze v nich dochazi k eliminaci symbolickych prvkii
a k prevaze prvkii ikonickych . (KLIMES, I., 2015, s. 90)

Zéakladnim rozliSovacim znakem ilustrace od ostatnich obrazli je jeji ,,schopnost najit
vyznamovou shodu s urcitym literarnim textem. ...1 kdyz text a jeho ilustrace sdileji spolecny
vyznam, nejsou identickymi dily, ale spise dvema riiznymi cestami, které vedou k tomu samému
smyslu. “ (KLIMES, J., 2015, s. 103)

Moderni ilustrace pfiliSnou detailnost a doslovnost obvykle zamérmé potlacuji a ve shodé
S Gombrichem upiednostiiuji konceptudlni zobrazeni. Vzhledem k rozmanitosti literarnich
ptredloh vSak i iluzionisticka zobrazeni mohou najit své uplatnéni a vhodné pouZiti.

Funkci ilustrace neni pouze estetické doplnéni dila — ilustrace mohou podtrhnout dulezité
momenty, pomoci ¢tenaii 1épe si predstavit popisované prostiedi a postavy, €i zvyraznit klicové
motivy ¢i emoce. Zejména posledni funkci (zvyraznéni dualezitych motivli a emoci) opét
uplatiujeme zejména na kartach literarniho pexesa.

23



Spojovacim prvkem mezi obsahovymi a formélnimi charakteristikami verbalniho a ilustraéniho
vypraveni je predstava. Predstavivost, kterou miizeme chépat jako schopnost lidské imaginace
¢i obrazotvornost, je dalsi oblasti, kterou vytvarné zobrazeni narativu rozviji. Dal$i oblasti je
pamét’. Ta je klicova pro pochopeni textu a jejim prostfednictvim mize ¢tenai piedvidat
budouci vyvoj déje. Nezbytna je 1 pro rozkliCovani vztahu literarni prfedlohy a jejiho vytvarného
zpracovani.

V pojeti vytvarné podoby hraci desky a karet pexesa jsme se proto v souladu s vyse uvedenym
snazily oprostit od doslovné ilustrace konkrétnich situaci na bazi ikonu, které by vychazely
napf. z podrobnych popist v téchto dilech, ale snazily jsme se rozvijet nejen hraCovu pamét,
ale i fantazii praveé uzitim symboli a indexu.

&

Obrazek ¢. 03 — Maly princ (karta pracujici se symboly)
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Obrazek ¢. 04 — Petr a Lucie (vyuZziti indexu — letadla odkazuji na valku — s cilem vyvolat
emociondlni reakci)
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Obrazek ¢. 05 — Zabijak (kombinace ikonu — situace v horni ¢asti karty: opijejici se Coupeau
—a indexu: pradelna odkazuje na povolani Gervaisy)

25



Figury a figurace

Vedle symbolického odkazu k narativu se na kartdch i hraci desce objevuje i ztvarnéni
poutav¢jSimi a vystizn€j$imi. Jsou nedilnou soucasti literarni tvorby a hraji kli¢ovou roli
v utvafeni a interpretaci dél. (URBANOVA, S., 2010, s. 56)

Zpusoby figuralni kresby se vyvijely a ménily v pribéhu ¢asu, piicemz kazda éra ¢i umélecky
smér piinasel své vlastni charakteristiky a techniky. Jednim z tradi¢nich pfistupt je
kombinovana kresba tuzkou, kterd se zaklada prevazné na Cisté linearnim stylu. Ten jsme
zachovaly i na vytvarenych hracich kartach; pouze kresba tuzkou byla nésledné zvyraznéna tusi
a kolorovéna.

Figuralni kompozice je kliCovym prvkem ve vytvarném vyjadieni a umoziuje umélci
komponovat své vlastni obrazy. Vzajemny kontrast figur mize dodat dynamiku a zajimavost

kresbé a pomoc se 1épe vyjadiit mySlenky ¢i emoce, které umélec chce predat vnimateli.
(BARBER, B., 2008, s. 184)
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(napf. prasata za stolem u Farmy zvitat nebo Lennie a George v O mysich a lidech).

6.4.3 Grafické zpracovani hry Litteratus (Jana Bednarova)

Estetické feSeni hry je dilezité pro upoutani zaka. V této hie jsme graficky fesily tyto Casti:
hraci plochu, hraci karty (pexesové karty, karty s otdzkami a ndhodami), hraci figurky
a podobu centréalniho loga. Logo, opakujici se ve varianté na rubu kazdé z karet, tvofi skupina
knih, odkazujici v symbolické roving k Ustfednimu tématu hry, kterym je literatura.

6.4.3.1 Hraci plocha — vytvarna technika a ikonografie (Jana Bednéarova)

Rozméry hraci plochy jsou peclivé zvoleny tak, aby odpovidaly velikosti dvou listi formatu
A3, coz zajiStuje optimalni hraci prostor, ktery vznikne spojenim dvou lavic, a zaroven
umoziuje snadny tisk na bézné Skolni tiskarn¢, nasledné se da jednoduse slepit dohromady.

Rozhodly jsme se pro svétly podklad hraci plochy, protoze jednak zajiSt'uje pottebny kontrast
pro zobrazeni vyraznych figur a pomyslné cesty v€etné dileZitych napisi, a zdroven umoziuje
vyuziti zvolené vytvarné techniky, kterou je kolorovana kresba tusi (tmavy podklad by ji
neumoznil). Rovnéz zkuSenosti stiskem na tmavém podkladu nebyly dobré vzhledem
k malému rozliSeni a hra by tak neplnila jeden ze zékladnich pozadavkli — moznost snadného
vytvareni kopii pro vyuZiti ve Skole.
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6.4.3.2 Herni krajina (Jana Bednafova)

Hraci deska méa podobu zjednoduSené stylizované mapy, kterou hrad¢ prochéazi déjinami
literatury. Cesta symbolickou literarni krajinou je spirdlovité zatoCend, coz odkazuje
k pomyslnému labyrintu literatury, ktery sméfuje az do centra hraci desky, kam je cilem
kazdého z hracu dorazit. Na hraci desce je spiralovita cesta vytvorena z hracich poli ve tvaru
kruhu, jejichz pramér odpovida priiméru hraciho zetonu. V ptipad¢ stejného postupu hracu (t;.
kdyz jich vice stoji na t¢émze poli) se Zetony na sebe mohou vrstvit a nezakryvaji zbytecné hraci
plochu.

Vnitini plocha hracich poli je bud’ prazdna (tj. bild), nebo je pole vyplnéno otaznikem. Prazdna
pole hraci ukladaji povinnost odpovédet na otazku. Pokud ale hra¢ vstoupi na pole s otaznikem,
vybira si kartu s nahodou (viz vySe uvedena pravidla deskové hry Litteratus)

Na perimetru hraci plochy jsme detailné¢ ztvarnily chronologicky uspofddané ilustrace,
zamétfené na vyznamné literarni postavy a historické udélosti. Tento tvar byl zvolen proto,
abychom vyuzili cely prostor hraci desky, a diky tomu jsme mohly rozmistit postavy riznym
smérem. At sedi hra¢ kdekoliv, alespon jedna postava vzdy sméfuje k nému.

Krajina je rozdélena na ¢tyfi obdobi lidskych dé&jin a soucasné i d&jin literatury: starovek,
sttedovek, renesanci (tj. rany novoveék) a novovek, pficemz kazdé obdobi je zalidnéno
postavami z literatury, kterd je pro né typicka. Na plose jsou rozcestniky, které tyto epochy
odd¢luji.

PtestoZe hraci karty ptedlozené verze hry zahrnuji pouze latku prvniho ro¢niku stfedoskolského
uciva (tj. obdobi od starovéku do preromantismu, véetné literdrni teorie), na hraci plose se
setkame S odkazy na literarni vyvoj az do soucasnosti. Tato koncepce odpovida planované
variabilité hry, kdy bude moZné spektrum otazek rozsifit i o latku vysSich rocnikl podle potieb
vyucujiciho. Proto jsou soucésti souboru hracich karet 1 karty prazdné, které lze operativné
vyuZit pro vytvoreni novych otazek; hraci plocha a herni zetony jsou ale vyuZitelné pro vSechny
varianty hry.

6.4.3.3 Figury v herni krajiné (Jana Bednarova)

Kresby na hraci ploSe jsou tvarem zdmérné€ zjednodusené. Volily jsme techniku plo$né kresby
s vyraznou hrani¢ni linii (v praxi jsme kombinovaly zakladni kresbu tuzkou s vytaZzenim
hrani¢ni linie tusi pro vétSi vyraznost; na zavér pak byly jednotlivé motivy kolorovany
akvarelovou barvou). Vzhledem krozméru kazdé z figur na hraci plose nebylo mozné
realisticky prokreslovat detaily — napf. obli¢eje postav. Pro rozpoznatelnost
a identifikovatelnost mista, kterou kresby literarnich postav, autort, staveb nebo pfedmétt
zaujimaji v d€jinéch literatury, jsme proto volily u lidskych postav vyrazné atributy.

V ptipadé staveb nebo predméth pak bylo nutné vybrat je tak, aby pro dané obdobi byly
maximalné typické, nebo aby evokovaly literarni situaci. Vzhledem k tomu, Ze se jedna
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o0 didaktickou hru, povazovaly jsme za zadouci, aby Zakovi figury a pfedméty v herni krajiné

v

hraci plochy evokovaly nejznamé;jsi literarni dila jak z ¢eské literatury, tak i ze svétové.
Starovék

Obdobi starovéku ikonograficky zahrnuje obdobi od nejstar§ich mezopotamskych literarnich
pamatek, které symbolizuje hlinéna desticka vedle policka start — v idedlnim ptipad¢ by si zde
hra¢ mél ptipomenout epos o GilgameSovi, navozujici zdroveil motiv cesty za poznanim, ktery
je 1 hlavnim motivem celé¢ hry. Z druhé strany je doplnén egyptskou pyramidou, ktera
pfipomind pocatky pisemnictvi ve starovékém Egypte.

Antiku, z niz vyrista evropska civilizace, jsme se rozhodly reprezentovat starsi, ptivodné&jsi
a vytvarn¢ vdéénéjsi feckou literaturou. Hrace do tohoto obdobi uvadi kresba feckého chramu
s typickym trojuhelnikovym priicelim a sloupy. Vzhledem k tomu, Ze pro dva centralni zanry,
kterymi fecka kultura pfispé€la k literarnimu vyvoji — epos a drama — je typické propojeni
S mytem a se zasahy bohtl do utvéreni d¢je, je zde zobrazen Olymp a pod nim dva z olympskych
bohu — Poseidon s trojzubcem a Héra, ktera atypicky v ruce drzi blesk, ktery je jinak atributem
jejiho manzela, vladce boht a lidi Dia.

Trojsky kun ma pak evokovat jeden z Homérovych eposu — Ilias. Epos sice popis dobyti Troje
pfimo neobsahuje, ale je pro Ctenafe asi netypictéj§im symbolem trojské valky. Pfimo scénu
z Odyssei ale pfipomina zobrazeni Kyklopa s jedinym okem uprostied ¢ela a odkazem
na scénu, kdy po prchajicim Odysseovi a jeho lidech meta balvany.

Recké drama pak symbolizuje setkani Oidipa se sfingou, coz &étendie odkazuje k Sofoklovu
Krali Oidipovi. I kdyz se tento motiv pfimo v dramatu opét nevyskytuje, je pevné ukotven
V obecném ctenadiském povédomi a opét je vytvarné vyrazny a snadno zobrazitelny diky
nezaménitelné podobé sfingy jako lva s lidskou hlavou.

Stiredovék

Stiedovek je pomérné dlouhym obdobim dé€jin s dnes uz méné Ctenou literaturou. Proto jsme
jako jeho symbol rad&ji pouzily dilo, které se ve sttedovéku odehrava — Chram Matky Bozi
v Pafizi Victora Huga. Na hraci plose je vyobrazena katedrala se svymi typickymi vézemi
a ustfedni postavy romanu — Esmeralda s Quasimodem. Quasimodo ma typicky hrb
a Esmeralda je zobrazena v tane¢ni poze.

Helmice a me¢ jsou odkazem na rytifstvi a Zanr hrdinské narodni epiky, konkrétn€ na Pisen
0 Rolandovi. Zbroj lezici v travé ptipomina Rolandovu slavnou porazku a je symbolem jeho
hrdinstvi a vérnosti.

Ceské stiedoveké pisemnictvi je zpfitomnéno literaturou husitskych valek — ty pfipomina
zobrazené upaleni mistra Jana Husa 6. cervence 1415 a husitska zbran — femdih.
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Zamotské objevy, které symbolizuji zlom v dosavadnich dé&jinach a smétfovani k novému
historickému i literd&rnimu obdobi — novoveku, jsou vyuzity jako délici prvek. Piipomind je
zjednodusena kresba lodi s kompasem a mapou.

Renesance — rany novovék

Nejznaméjsim renesan¢nim autorem je William Shakespeare, jehoz dramata dodnes tvoii
soucast divadelniho repertoaru. Na herni plose ho pfipominaji postavy z tragédie Romeo a Julie.
Mlady par, ktery se stal symbolem nestastnych milencii, je zobrazen v naznakovém
renesan¢nim kostymu, jak se drzi za ruce.

Dalsi Shakespearovou ikonickou postavou je Hamlet, jehoz duSevni zapas a jednani ho Cini
nezapomenutelnym. Na hraci plose jej pfipomind lebka odkazujici k nejznaméjsi scéné
dramatu.

Klasicismus

Klasicismus je érou racionality a rozumu, ktera pfinesla literarni dila reflektujici hodnoty doby.
Jednim z nejvyznamnéjSich piedstaviteld klasicismu byl Moliére, jehoz dila dodnes
povazujeme za vrcholné ptiklady klasicistni komedie.

Jeho nejznaméj$im dilem je Lakomec, kde se setkavame s postavou Harpagona, jehoZ nesmirna
chamtivost a lakota jsou stiedobodem ptibéhu. Harpagonovu posedlost majetkem
a zaroven i klicovy bod zapletky symbolizuje ilustrace truhly s mincemi.

Na Moliéra a jeho mistrovstvi ve vytvareni komedialnich postav odkazuji i zobrazené divadelni
masky, které ndm také ndm ptfipominaji, jak divadlo dokdze vystihnout a kritizovat rtizné
aspekty spolecnosti.

19. stol. (¢ast vnéjSi spiraly a pokracovani vnitini)

Epochu romantismu piipomina dilo amerického basnika a prozaika Edgara Allana Poea.
Symbolizuji je dva zvifeci hrdinové — havran, jehoz opakované volani ,nevermore*
ve stejnojmenné basni evokuje strach a beznadgj, a ¢erny kocour, titulni postava stejnojmenné
povidky, rovnéZz piisobici jako posel z temnot a pfipominka odplaty. Obé ilustrace tak dobie
reprezentuji literarni styl a jeho schopnost vytvaret tajemnou atmosféru.

Ceska literatura 19. stol.

Pro znazornéni doby, kdy se u nas prolinaji vlivy doznivajiciho narodniho obrozeni
S pronikajicimi prvky evropského romantismu a realismu jsme zvolily ikonicka dila Bozeny
Némcové a Karla Jaromira Erbena. Babicka, romén Bozeny Némcové, je klasickym piipadem
pocatkl realismu, ktery vSak zaroven obsahuje prvky folkloru a lidovych tradic. Babicka je
na hraci ploSe zobrazena jako postava staré zeny v dobovém odévu s vnoucaty doprovazenymi
psem (z prostorovych diivodd nejsou vnoucata ani psi zobrazeni v plném poctu).
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Kytice, sbirka balad Karla Jaromira Erbena, je dal$im vyznamnym dilem ¢eské literatury 19.
stoleti. Kazda balada v Kytici vypravi sviij vlastni piibéh. My jsme se rozhodly vyobrazit kytici
jako symbol nazvu celé sbirky a souc¢asné i jedné z balad.

20. stoleti

Ve 20. stoleti se odehraly dvé svétové valky a znacny pocet dalsich konflikt, které se vyraznym
zpusobem odrazily ve vlnach vale¢né prozy. Symboly jako tank a plynova maska se staly
metaforami hruz valky.

Dal$im nosnym tématem 20. stoleti je védeckotechnicky pokrok. Obavy z ptekotného
technického rozvoje, ktery ve svych disledcich mize ohrozit ¢loveéka, odrazeji uz romany
a dramata Karla Capka (klasicka postava robota na hraci plode piipomina nejen jeho drama
RUR, ale i téma typické pro zanr sci-fi — nastup robotizace a konflikt mezi lidmi a umélou
inteligenci). Druhé nosné téma zanru sci-fi, tj. vesmirné cesty a kontakty s mimozemskymi
civilizacemi symbolizuje zobrazeni astronauta na M¢sici.

Nejistotu a pocit absurdity zivota typické pro literaturu druhé poloviny 20. stoleti pak odrazi
zénr absurdniho dramatu, z néhoZ vynika Cekani na Godota od Samuela Becketta. To také
zavrSuje déni na hraci ploSe zobrazenim stromu, pod nimz tuldci ¢ekaji; ilustrace zachycuje
setkani s Pozzem, ktery na provaze vede otroka.

6.4.4 Hraci kameny, figurky (Jana Bednarova)

K deskovym hram patii i figurky. Dali jsme si praci s vytvofenim vlastnich figurek. Zvolili
jsme formu Zetonu S kruhovym pidorysem o pruméru 4 cm. Kazdy Zeton je navrzen s presnymi
rozméry, které odpovidaji jednomu poli¢ku na hraci desce. Kazdy Zeton je barevné odliSen, aby
pro hrace pti hie byl dobfe rozpoznatelny (zelena, hnéda, zluta, cervend, Seda, modrd).

Na kazdém z hernich Zetonti je reliéfn¢ zobrazena literarni postava, za kterou hra¢ hraje. NasSe
volba sméfovala k vyb&ru nejvyraznéjSich postav z literarnich dél, ¢emuz jsme podiidily
ztvarnéni postav s vyraznym atributem s asocia¢nimi prvky.

Ztvarnili jsme je ve formé lehce rozeznatelnych siluet, které maji pro né typické znaky (Kral
Lavra — usi a koruna, Krysar — flétna a $picaty klobouk, Roland - rytiské brnéni, Prase z Farmy
zvirat — silueta prasete vzptimen¢ stojiciho s vyraznyma usima, Maly princ — silueta chlapce
s Salou a sedici liskou, Babicka — kroj a opira se o hil).

Navrhy jsme nejprve vypracovaly na papife a ndsledné jsme je spole¢né vytvotily v programu
Blender. Vysledné modely jsme vytiskly na 3D tiskarné.

Modely zetonii jsou dostupné v online verzi, takZe si je uzivatel mize vytisknout na 3D tiskarné.

Celkovy proces nam umoznil vytvofit zetony, které zapadaji do nasi deskové hry.

30



6.4.5 Hraci karty (Jana Bednafova)

Hra Litteratus ve svych dvou variantach obsahuje celkem tii typy karet: karty k pexesu
a pro deskovou variantu hry karty s nahodami a karty s otazkami.

Karty maji sjednoceny vzhled. Podklad je svétle hnédy s nepravidelnou strukturou, kterd ma
evokovat pergamen.

Praktické vyuziti hry je rovnéz zohlednéno v moznosti tisku na Skolni tiskarné. Karty
S otazkami a ndhodami jsou navrzeny jako otevieny format, umoznujici ucitelim vytvaret
vlastni sadu karet pfizptisobenou dané vyukové latce. Timto zplsobem je hra flexibilni
a schopna efektivné podporovat vzdélavaci procesy v ramci Skolniho prostiedi.

6.4.5.1 Pexeso

Pexeso tvoii celkem 64 karet, to je 32 dvojic karet o formatu A6. Tento rozmér je dostate¢ny
pro zietelné vytvarné ztvarnéni detaill a soufasné umoziluje pohodlné rozlozeni karet
do ctverce 8x8 karet umisténého na dvou k sob¢ prisunutych skolnich lavicich.

Dvojici spolu vzdy tvofi karta s ru¢né malovanou ilustraci odkazujici k urcitému literarnimu
dilu a karta s fotografii autora tohoto dila. K fotografii jsme pfipojily jméno autora spolu s daty
jeho narozeni a umrti. Cilem je, aby pfi hrani pexesa si zdk vytvofil spojeni mezi dilem,
autorem a obdobim, kdy tvofil.

U vytvarného zpracovani hracich karet s literarnimi dily jsme dbaly na to, aby obrazky byly
vizualné poutavé, snadno zapamatovatelné a rozpoznatelné. Na kartach jsme proto pro ilustrace
zvolily oblibena literarni dila napfi¢ celymi d&jinami Ceské i svétové literatury. Tyto knihy
ajejich autofi soucasn¢ obvykle figuruji v Katalogu pozadavkid spolecné Casti maturitni
zkousky pro pfedmét Cesky jazyk a literatura, a tudiz se 1 ¢asto objevuji na didaktickych testech
nebo jsou zaky voleny do seznamu literatury pfi Gstni maturitni zkousce. Zamérné se jedna
0 natolik zndma dila, aby Zakim rozklicovani vytvarnych odkazii na né nedélalo potize.

Vytvarna podoba karet pexesa, ikonografie

U pexesa jsme si daly zalezet na zpracovani karet. Kazda karta odkazuje k dané knize. K tématu
ilustrace pristupujeme tiemi zptisoby:

a) karta znazornuje hlavni myslenku knihy nebo typickou situaci (tj. ikonicky ilustruje d&j)

- napt. Oliver Twist — scéna, kdy Fagin u¢i Olivera krast, O mySich a lidech — zavérecnd scéna
z romanu, kdy George vypravi Lenniemu o budoucim Zivoté a chysta se ho zasttelit

b) karta prostfednictvim symbold a indexti odkazuje na to, co je pro dané dilo charakteristické
nebo pfimo na nazev dila (Pycha a predsudek — pav, Na zapadni fronté klid — kompas, ktery
sméfuje na zapad, Romeo a Julie — dyka, jed, hrobka, Maly princ — planeta a réize, Udoli véel —
uly a rytif atd.) — tohoto typu karet je nejvice
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¢) kombinace obojiho (Smrt krasnych srncti — scéna, kdy tatinek mluvi s vic¢dkem Holanem,
Vv pozadi krmelec odkazujici na srnce z nazvu povidky)

Kazda ilustrace ma jasn¢ definované rysy. Rozhodly jsme se pro techniku kresby tusi, coz nam
umoznilo nasledné pouzit vodové barvy, kterymi jsme ilustracim dodaly barevnost. Vyhodou
tuse je, ze se nerozpiji a Ize ji tak zvyraznit obrysovou linii jednotlivych motivii.

llustrace na hracich kartach:

a) Ceska literatura

AUTOR DILO SYMBOLY NA KARTE

Karel Capek Bil4d nemoc muzi (malomocni) pted laboratofi
Viktor Dyk Krysat krysy padajici z ttesu

Karel Jaromir Erben Kytice hrob, na kterém lezi kytice, bilé kosile

Bohumil Hrabal

Ostie sledované vlaky

vlak, navésti, vypravéi s granatem

Alois Jirdsek

Staré poveésti Ceské

muz s pluhem (Premysl Orac)

Viaclav Kaplicky

Kladivo na ¢arodéjnice

postava zapalujici hranici, v poptedi
divka (scéna z dila)

Jan Amos Komensky

Labyrint svéta a raj srdce

rozcestnik — cesta oznafena kiiZem
sméfuje kraji srdce, bryle mameni
vedou do labyrintu svéta

Vladimir Kérner Udoli véel vceli Uly, hradby, rytif ve zbroji
Karel Hynek Macha M3 vézen, popravisté
BozZena Némcova Babicka postava babicky pred Starym bélidlem,

divka (vnucka)

Ota Pavel

Smrt krasnych srncii

muz, pes, krmelec (scéna z povidky
a symbol odkazujici k jejim nazvu)

b) svétova literatura

Jane Austenova

Pycha a predsudek

zamilovany par, pav jako symbol
pychy
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Charlotte Brontéova Jana Eyrova hrob, Zena placici na hrobé¢, hotici diim,
muz bez ruky a oka

James Clavell Kral krysa krysy v kleci, ostnaty drat, stil s penézi
a cigaretami, bunda s hodnosti
desatnika

Daniel Defoe Robinson Crusoe ostrov, bouika, zni¢ena lod’, mote

Charles Dickens

Oliver Twist

Oliver u Fagina
kradez (scéna z knihy)

nacvicuje

Carlo Goldoni

Sluha dvou pand

muz mezi dvéma kufry, dvéma dveimi,

dopis

Ernest Hemingway Stafec a moie mote, lodka srybafem, sardinky,
hodiny
Victor Hugo Chram  Matky  Bozi | hrbaé, taneCnice, zvon (Esmeralda,
Vv Patizi Quasimodo a odkaz na profesi zvonika)
Franz Kafka Proména brouk, smetak, zavirajici se dvete
Moliére Lakomec Muz prepocitavajici penize

(Harpagon), truhla na stole, trezor
ve stén€, obraz na sténé s pen¢zi

George Orwell

Farma zvitat

prasata sedici u stolu, lahve, karty,
traktor, roztrhany papir (symbol
piepsanych zakonii)

Edgar Allan Poe Havran knihovna, havran za oknem

Erich Maria Remarque | Na zapadni fronté klid kompas ukazujici na zapad, plynova
maska, ostnaty drat, granat

Romain Rolland Petr a Lucie bombovy utok z letadel, kiiz, mrtvé
télo pod troskami

Antoine de  Saint- | Maly princ planeta s razi

Exupéry

Walter Scott Ivanhoe rytifsky turnaj (scéna z roméanu)

William Shakespeare

Romeo a Julie

dyka, lahvicka s jedem, hrobka, hibitov
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John Steinbeck O mysich a lidech George spistoli, Lennie (scéna
Z romanu)

Bram Stoker Dracula postava Vv plasti neodrazejici  se
Vv zrcadle, obraceny kiiz

Oscar Wilde Obraz Doriana Graye postava pied obrazem, v realité
kvetouci rize (Cerstvd) a na obraze
zvadla (odkaz na zmény v obraze)

Emile Zola Zabijak pradlena, popijejici muz (odkaz
na postavy Gervaisy a Coupeaua)

6.4.5.2 Karty s otazkami

Druhym typem karet v nasi hie jsou karty s otdzkami, na jejichZ rubu je vyobrazeno oficialni
logo hry - knihy naskladané vedle sebe, pti¢emz na hibetu jedné z nich je napsan nazev hry —
Litteratus - viz obrazek ¢. 06.

(cc=> @ maq=r\

Obrazek ¢. 06

Pfi vybéru fontu pro hraci karty jsme dbali na Citelnost a zvolili jsme pismo Cambria math o
velikosti 17, aby byl text snadno ¢itelny. Fond Cambria math je navrZen s ohledem na citelnost,
coz znamena, Ze je snadno Citelny 1 pfi menSich velikostech pisma a del$im ¢tenim. Je to
univerzalni pismo, které je Siroce podporovano riiznymi softwary. Fond pfinasi vyhody v
podobé citelnosti, estetiky, univerzalnosti a dostupnosti, coz z néj ¢ini vhodnou volbu pro nase
hraci karty.
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Rozméry karet odpovidaji formatu A6, coz usnadniuje jejich tisk a zarovei zajistuje optimalni
¢itelnost 1 manipulaci s kartami béhem hry. Esteticky vzhled karet je inspirovan pergamenem,
coz ptidava hie autenti¢nost. Na kartach jsou otazky, které se tykaji déjin literatury (v soucasné
podob¢ hry zahrnuji obdobi od starovéku do preromantismu, tj. latku 1. ro¢niku stfedni Skoly),
uméleckych epoch a teorie literatury.

Mame Ctyti typy otazek.

Prvni jsou zaméfeny na literarni dila a jejich autory — viz obrazek ¢. 07
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{ Které renesanc¢ni dilo obsahuje 100 .
5 ’
x novel?

)

b 1
| s
¢ 3
g g
?.
( Dekameron

i

. 9
Wm\ o TR IR SRADIEIG T

Obrazek ¢. 07

Druhé na znamé osobnosti té doby — viz obrazek ¢. 08
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P Jmenujte dvojici vérozvésta,

. ktefi sestavili pismo hlaholicia
\;' prinesli je na Velkou Moravu.

& 2
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{ )
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) Konstantin a Metodéj 3
| |
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Obrazek ¢. 08

Tteti typ otazek se zamétuje na figury a tropy. Viz obrazek ¢. 09
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Jak nazyvame literarni figuru, ve které
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Obrazek ¢. 09
Ctvrté na literarni sméry a zanry — Viz obrazek ¢&. 10
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Ktery umélecky smér znovu
objevil perspektivni zobrazeni,
které bylo pouzivano uz v antice?
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Renesance
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6.4.5.3 Karty s nahodami

Tretim typem karet jsou karty s ndhodami, na jejichz rubu je otaznik nad otevienou knihou -
viz obrazek ¢. 11. Otaznik symbolizuje to, ze nikdy nevime, co od karty mtizeme cekat. Na
hraci desce se objevuji pole s otazniky, které hrace vyzyvaji, aby si vzal kartu s nahodou.
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Obrazek ¢. 11

Néhody se d¢€li na $t'astné, které posouva hrace doptedu, viz obrazek ¢. 12 a 13:
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% ‘ i §
{ Jelikoz jsi dobra duse, pomohl } gr Zajistil jsi Komenskému dobrého
¥ jsi Antigoné pohibit bratra, i kdyz :F optika a slevu na riizové bryle,

| tobylo zakazano. Za sviij dobry ") } zjednodusil jsi mu tak cestu svétem.
| skutek se posunuje$ o 3 pole vpfed. it Postupujes$ o 2 pole vpred. f
\ <3 \ 3
! 8 b

J i

{ g { ¥

L T e G e LR EA e

WIS e U o T i

Obrazek ¢. 12 Obrazek ¢. 13

Vedle nich se ale objevuji i nest’astné, které hrace vraceji dozadu, viz obrazek ¢. 14 a 15:
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2 s P T N 7 i pro Kapulety a Monteky. Kapuleti se
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1 raddn svatiho VASLTN % L ale odmitli i¢astnit kvili Tybaltové

¥ Jak to se svédky byv4, ch ytii & 5: & tvrdohlavosti. Jako mediator B

i SR =5 SYEFe; 9 1 jsiselhal, vrat se o jedno pole zpét.

\  azlikvidovali. Vracf§ se na start, 1 ‘; %

I ] 1

{ 1 { .

bt X | bt - ®
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Obrazek ¢. 14 Obrazek €. 15
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Dalsim typem jsou karty, které se tykaji spoluhraci (posouvaji je na plose bud’ dozadu, nebo
doptedu), viz obrazek ¢. 16 a 17:
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| : ! g :

3 { 4

| ) %

{ !

t, ; | {

%\. o L eI\ %\ -.\’_, NBY SRR S S G e
Obrazek ¢. 16 Obrazek ¢. 17

Karty s ukolem. Hra¢ musi splnit ukol, ktery je na karté napsany; viz obrazek ¢. 18 a 19:
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Poslednim typem jsou karty, kdy hra¢ hazi znovu kostkou, anebo stoji — viz obrazek ¢. 20 a 21.:
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Karty jsou navrzeny tak, aby vyrovnaly Sance mezi sectélymi a méné sectélymi hraci, ¢cimz se
nahoda stava faktorem, ktery muze zdatnéjSiho hrace posunout zpét a naopak slabsiho hrace
posunout vpied. Tento mechanismus udrzuje motivaci vSech hraca zistat ve hie, aniz by byla
ztracena vyvazenost. Dale, prostfednictvim zabavnych situaci, které karty nabizeji, hraci
ziskavaji vhled do sv¢ta literarnich postav a déje knihy, ¢imz se motivuji k piecteni knihy. Karta
napiiklad stavi hrac¢e do riznych situaci z literarnich dél (realnych i domyslenych), které pak
na hraci ploSe imaginarné tesi, poskytuje ukazky déje a seznamuje s literarnimi postavami.
Timto zplGsobem je zajiSténa nejen zabava, ale i inspirace ke Cteni.

6.4.6 Dostupnost a mozna variabilita hry (Lucie Bfenkova)

Deskova hra je koncipovana tak, aby se vSechny materidly, které pottebujeme k jeji realizaci,
daly jednoduse stahnout a vytisknout. Hraci deska je slozena ze dvou ¢asti o rozméru A3, které
se daji snadno vytisknout na kterékoli skolni tiskarné, hraci karticky s otazkami a nahodami
jsou na béznych papirech formatu A4. Pokud by pedagog mél moznost, mize si vytisknout 1
hraci Zetony na 3D tiskarng. Misto nich je ale mozné pouzit jakékoliv jiné figurky nebo cokoliv
jiného na oznaceni aktudlniho poli¢ka hrace. Jediné, co je nutné si opatfit, je hraci kostka.

Nase snaha se nesoustiedila jenom na vytvofeni hry do jednoho predmétu a ro¢niku, ale i na to,
aby se hra dala modifikovat, tak aby se zachovala zabava a didakticka funkce hry. K tomu slouzi
prilozené prazdné karticky, na které 1ze podle potieby doplnit dalsi sady otazek.

Mozna je i adaptace hry do jinych predméti, jako napiiklad do hodin dé&jepisu, zakladu
spoleCenskych véd, anglického jazyka, biologie, chemie nebo vytvarné vychovy.

I pexeso je prevedeno do formy PDF, takze se da vytisknout, nastfihat a hrat podle navodu.
Pokud by doslo k pochybnostem o tom, jaka kniha je ilustrovana na karti¢ce, hraci se mohou
ujistit v ptilozené napoveéde o spravnosti.

39



6.5 Metodika k zaclenéni hry LITTERATUS do vyuky (Frantiska Bfezinova)

6.5.1 Pexeso LITTERATUS — metodicky list (FrantiSka Bfezinova)
Anotace:

Smyslem této aktivity je vzdélavat zaky v oblasti literatury a podnécovat u nich étenairkou
gramotnost. Vyuzitelna je jak pro opakovani, utvrzovani i ziskavani novych znalosti zdbavnou
formou, tak i jako startovaci motivacni aktivita pro lekce ¢tenaiské gramotnosti.

Vychodiska:

Hra je koncipovana pro vyu¢ovaci pfedmét Cesky jazyk a literatura. Je urena pro vsechny
ro¢niky stfednich §kol s tim, Ze pilotdz byla provedena na stfedni odborné skole, nicméné je hra
aplikovatelna i pro gymnazia.

Pro uskutec¢néni aktivity je vyhodou, aby zaci méli alespoit minimalni literarni vzdélani a byli
tak schopni se ve hie rychleji orientovat. Zaroven ale predpokladame, ze se zaci budou
samotnym hranim vzdélavat, proto neni nutné, aby byli v literatufe zdatni. Niz§i ro¢niky
pravdépodobné nebudou zprvu schopni hru hrat bez napovédy, protoze vSechna dila a autory
zatim neznaji. Opakovanym hranim by si je ale méli zafixovat.

Cile:
a) Cile na trovni definice étenaiské gramotnosti. Zak:

e je motivovan si piecist dila, o kterych hra pojednava
e vytvafi si a utvrzuje obecné kulturni povédomi

e vzdélava se v oblasti literatury

e procviCuje a utvrzuje si ucivo z hodin literatury

e je schopen priradit dila k autoriim

b) Cile na urovni oblasti vzdélavani
Vzdélavani a komunikace v ¢eském jazyce

Obecnym cilem jazykového vzdélavani je rozvijet komunikacni kompetenci zakl a naucit je
uZzivat jazyka jako prostfedku k dorozumivani a mysleni, k pfijiméni, sd€lovani a vyméné
informaci na zakladé jazykovych a slohovych znalosti. Zaci ve hie diskutuji o literdrnich
dilech, rozlucovavaji uzit¢ symboly na ilustracich, komunikuji o pravidlech i vlastnich
prozitcich ze hry.
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Estetické vzdélavani. Zak:

e zhodnoti vyznam daného autora i dila pro dobu, v niZz autor tvofil, pro pfisluSny
umeélecky smér i pro dalsi generace
e Vyjadii vlastni prozitky z recepce danych uméleckych d¢l

Vsechny vyse uvedené vystupy se realizuji v priabehu hry odhalovanim symbola v ilustracich
a pfifazovanim autort.

Vytvarné vzdélavani

Pexeso obsahuje katy s ru¢né malovanymi ilustracemi dél, které jej vedou k rozklicovani
vyznamu ilustrace a k praci se symbolikou; cilem je podnitit jeho fantazii a propojit u néj d¢j
knihy s ilustraci.

¢) Cile na urovni klicovych kompetenci:
kompetence k uéeni:

e mit pozitivni vztah k uceni a vzdélavani (vzdélavani formou hry je pro zaky atraktivni,
navic je motivuje k tomu, aby si o dilech zjistili vic a precetli si je)
e aplikovat pravidla hry; vztahuji ilustrace na karté k ur¢itému dilu)

komunikativni kompetence:

e 74ci jsou schopni hru hrat spolecné, komunikovat mezi sebou a fesit konflikty
e 7aci se bez problému dokazou domluvit na pravidlech
e 7aci diskutuji o dilech a jejich déji pii lusténi symboll na kartach

ob¢anské kompetence a kulturni povédomi:

e jednim z cill hry je budovat a prohloubit kulturni povédomi v oblasti literatury a z¢asti
1 vytvarného uméni

personalni a socialni kompetence:
e prispivat k vytvareni vstficnych mezilidskych vztahti a k predchdzeni osobnim
konfliktim, nepodléhat pfedsudkim a stereotypim v pfistupu k druhym (Zaci jsou
k sobé béhem hry ohleduplni)
d) Cile na urovni prufezovych témat:

Ob¢an v demokratické spole¢nosti. Zaci jsou vedeni k tomu, aby:

e m¢li vhodnou miru sebevédomi, sebe odpoveédnosti a schopnost moralniho tsudku (Zaci
si musi uvédomit, Ze mohou i prohrat a naucit se prohru pfijmout)
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Realizace — postup a metody

Pomiicky: 64 pexesovych karet — toto je sada pro jednu hraci skupinu, pravidla ke hte,
napovéda k pexesu (pro zaky, ktefi dila zatim neznaji), losovaci papiry s ¢isly (v ptipadé
losovani skupin), pomicky k zavérecné reflexi — dotaznik, karty/papiry v barvach zelena,
¢ervend, oranzova (kazdy zak ma tuto trojici karet)

Casova naro¢nost aktivity: 45 minut — po opakovaném hrani se miiZe tento ¢as zkratit

Pocet zaku: Aktivita je urCena pro celou tfidu (tj. 20 — 25 zaki); obecné plati, ze ¢im mensi
skupina zakd je, tim je hodina pfehlednéjsi a pro ucitele 1épe kontrolovatelna.

Pocet Zakii v herni skupiné: doporuc¢eny pocet jsou 4 zaci, je mozné hrat i v 5; vétsi pocet
zaki ve skupin€ uz neni vhodny, protoze se zaci dostatecné Casto nesttidaji

Pouzité metody: vyuziti didaktické pomucky

Prubéh vyucdovaci hodiny:
Rozclenéni Zakia do skupin 2-3 minuty
Ucitel rozdeli Zaky do skupin. Navrhy na rozdéleni:

Varianta a) U&itel pouZije losovaci papirky s &isly. Zaci, ktefi si vylosuji stejna &isla, utvoii
skupinu. Casova dotace 2 minuty.

Varianta b) Ucitel rozd¢li zaky podle toho, jak sedi. Dvojice zaki se jen otoc¢i na dvojici, ktera
sedi za nimi. Toto je rychlejsi varianta.

Varianta c¢) Ucitel zédky rozdé€li do pfedem rozmyslenych skupin, podle toho, jakych chce
dosdhnout vysledkii (napf. d4 k sobé do skupiny Zaky, ktefi spolu bézné nekomunikuji,
a podpoti tak ve tfid¢ socializaci, nebo vytvoii skupiny na zaklad€ znalosti Zakt, aby vSichni
ve skupiné méli stejné tempo apod.).

Priprava prostiedi 2-3 minuty

Ucitel kazdé skupiné ptidé€li dvé lavice, které skupina srazi k sobé€ a odklidi z nich veskeré véci.
Kazdé skupiné rozda sadu pexesovych karet. Zaci si je zamichaji, rozlozi na stole a pfipravi
ke hie. Toto by mélo trvat ptiblizné dvé minuty.

Vysvétleni pravidel max. 5 minut

Kazda skupina si pravidla prostuduje (pokud je doposud neznd). Ucitel jednotlivé skupiny
obchdzi a kontroluje, zda je tteba néco dovysvétlit. Pokud vétSina tiidy pravidlim nerozumi,
ucitel by je mé&l hromadné vysvétlit a odpovedét na otazky. Nejlepsi variantou je ucit se pravidla
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Vv pribéhu hry. Tato faze by uciteli neméla trvat vice nez 5 minut, aby Zaci méli co nejvice
prostoru pro samotnou hru.

Priibéh hry — tiloha ucitele: 30 minut — Pfi prvnim hrani miZe hra trvat déle — az
45 minut

Ucitel by mél prabézné skupiny kontrolovat, jestli opravdu hraji podle pravidel a jestli je
nerozptyluje jina aktivita. Pokud hra slouzi jako opakovani, pozoruje, s jakymi dvojicemi maji
zaci problém, aby se k nim v dal$i vyuce mohl vratit. Sou¢asn¢ hlida ¢as — pokud hra piekracuje
urc¢enou dobu, nebo skupiny skoncily nerovnomeérné, ukon¢i hru s tim, ze potadi dalSich hraca
se urci podle toho, kolik, kdo nasbiral dvojic.

Reflexe hry 5 minut, v pfipadé prostoru na diskusi to miiZe byt i déle

Varianta a) U¢itel vyuzije metodu semaforu, kdy kazdému zakovi rozda tii barevné papiry/karty
Vv barvach zelena, Gervend, oranzova. Zak dava zpétnou vazbu tak, Ze zdvihne papir barvou,
kter4 reprezentuje jeho nazor (Cervena= nelibi, zelenad= libi). Tato varianta je vhodna, pokud
k reflexi nezbyva moc ¢asu.

Varianta b) U¢itel pouzije dotaznik, ve kterém polozi oteviené nebo uzaviené otazky, napft. ,,Co
nového jste se dnes naucili?* Tato metoda je vhodna spiSe v pfipadech, kdy ndm na reflexi
zbude vice dasu. Casové dotace 5 minut — podle délky dotazniku.

Nami navrhované otazky:

- Jakou knihu byste si na zakladé této hry ptecetl/a?
- Bavila vas tato hra?
- Poznali jste dila podle ilustraci?

Na zéavér je vhodné alespont vybrat losem alespoil nékteré odpovédi a nahlas je anonymné
precist, at’ neni zpétna vazba reflexi jen pro ucitele. V piipadé€ delSiho €asu je mozné odpovédi
rozloZit/rozvésit po tfidé a nechat Zaky, at’ si je proctou.

Varianta ¢) Ucitel s détmi utvoti krouzek, ve kterém kazdy zak fekne svlij nazor. Pti této metodée
je dulezité, aby se mohlo vyjadtit kazdy, proto je tfeba si vyhradit vice ¢asu — alespon 10 minut.

Napojeni na ¢tenai'skou dilnu nebo na jinou aktivitu ¢tenaiské gramotnosti:

Na hru v idealnim ptipadé miize navazat tenafska hodina nebo navitéva knihovny. Zaci si
na zaklad¢ svého zazitku ze hry vyberou knihu, ktera je zaujala, a pfectou si ji. Je tieba, aby
byla knihovna zasobena a Zéci tak méli pestry vybér knih.

Komentar k realizaci vyucovaci hodiny:

Ze zkuSenosti vime, Ze hra napoprvé presahuje priimérnou délku 30 minut. Divodem je, Ze zaci
napoprvé nemusi znat v§echny autory a dila. Opakovanym hranim si je ale zapamatuji a az poté
se hra zrychli.
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Pro prvni ro¢nik tato hra funguje jako metoda motivacni a ve vétSiné ptipadli budou Zaci
pottebovat napovédu, aby vibec byli schopni vSechna dila poznat. Pro zaky ¢tvrtého ro¢niku
bude spise slouzit jako opakovani a mé¢li by byt schopni poznat vSechna dila a pfitadit k nim
aurory i bez napoveédy.

Shrnuti a zhodnoceni kvality prace s deskovou hrou ve vyuce:

Didakticka hra je ve vyuce velmi efektivni, zvlast’ kdyz se pouziva opakované. Tato vyukova
metoda je pro zaky pritazliva a pii vzdélavani se dobie bavi. Jako prostiedek k opakovani
a zafixovani informaci a utvareni kulturniho povédomi hra plni sviij tcel.

Osvédcila se 1 jako motivace pro dalsi cetbu — zaci v nésledujici ctenatské diln€ vybirali dila,
ktera je svou ilustraci zaujala, a chtéli o d&ji knihy zjistit vice.

Pexeso Litteratus je vytvotfeno tak, aby se dalo vyuzit vice nez jednim zptsobem. Kromé
originalni hry nabizime i varianty, kdy:

e Zaci k sobé& jen karty pfifazuji, neotadeji je jako v klasickém pexesu. Tato varianta je
vhodna pro seznameni se s kartami.

e Zaci chronologicky sefazuji dila podle toho, kdy byla napsana. Orientuji se tak v historii
literatury.

e Zaci ptifazuji dila k zanram. P¥i této aktivité by méla probihat diskuse o d&ji knih, aby
si zaci jednotlivé zanry a dila zafixovali.

e Ucitel vyfadi dila a autory, které zatim nejsou soucasti vyuky. V tomto piipadé zaci
mohou hrat klidné jen s polovinou karet a hra by tak bude trvat krat$i dobu. Vhodna
varianta na opakovani ke konci hodiny.

6.5.2 Deskova hra LITTERATUS — metodicky list (FrantiSka Biezinova)
Anotace:

Smyslem této aktivity je vzdélavat zaky v oblasti literatury a podnécovat u nich ¢tenarkou
gramotnost. Vyuzitelna je jak pro opakovani zdbavnou formou, tak 1 jako startovaci motivacni
aktivita pro lekce Ctenarské gramotnosti.

Vychodiska:

Hra je koncipovana pro vyuéovaci predmét Cesky jazyk a literatura a obsahuje témata tykajici
se literatury a doprovodného historického kontextu. Je ur€ena pro vSechny ro¢niky stiednich
Skol s tim, Ze pilotdZ byla provedena na stfedni odborné Skole, nicméné je hra aplikovatelna
| pro gymnazia.
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Pro uskutecnéni aktivity je vyhodou, aby Zaci méli alespont minimalni literarni vzdélani a byli
tak schopni se ve hie rychleji orientovat a postupovat. Zaroven ale ptredpokladame, ze se zaci
budou samotnym hranim vzd¢lavat, proto neni nutné, aby byli v literatute zdatni.

Cile:
a) Cile na drovni definice ¢tenarské gramotnosti. Zak:

e je motivovan si precist dila, o kterych hra pojednava

e vytvarfi si a utvrzuje obecné kulturni povédomi

e vzdélava se v oblasti literatury a jinych mezipfedmétovych vztahti
e je pfipravovan na maturitni zkousku

e procvicuje a utvrzuje si ucivo z hodin literatury

b) Cile na urovni oblasti vzdélavani
Vzdélavani a komunikace v ¢eském jazyce

Obecnym cilem jazykového vzdélavani je rozvijet komunikacni kompetenci Zakl a naucit je
uzivat jazyka jako prostfedku k dorozumivani a mysleni, k pfijiméni, sdélovani a vyméné
informaci na zakladé jazykovych a slohovych znalosti. Zaci ve hie diskutuji o literarnich dilech,
rozklicovéavaji uzité symboly na ilustracich, komunikuji o pravidlech i vlastnich prozitcich
ze hry.

Estetické vzdélavani. Zak:

e zafadi typickd dila do jednotlivych uméleckych smérti a piislusnych historickych
obdobi

e zhodnoti vyznam daného autora i dila pro dobu, v niZ autor tvofil, pro pfislusny
umélecky smér i1 pro dalsi generace

e konkrétni literarni dila klasifikuje podle zdkladnich druht a Zanrt

e improvizuje na zadany podnét

e piirozboru textu uplatiiuje znalosti z literarni a divadelni teorie

e interpretuje umélecky text formou ¢teni, vypravéni

e vyjadfi vlastni prozitky z recepce danych uméleckych d¢l

Vsechny vyse uvedené vystupy se realizuji v pribéhu hry prosttednictvim kladenych otazek a
zadavanych ukold

Vytvarné vzdélavani

Nekteré z otazek odkazuji na historii uméni a uméleckych sloht, zak by tedy mél byt schopen
se Vnich orientovat. Vytvarné zpracovani hraci desky jej vede k rozklicovani vyznamu
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ilustrace a k praci se symbolikou; cilem je podnitit jeho fantazii a propojit u n€j herni krajinu
s literaturou.

¢) Cile na urovni klicovych kompetenci:
kompetence k uéeni:

e mit pozitivni vztah k u€eni a vzdélavani (vzdélavani formou hry je pro zaky atraktivni,
navic je motivuje k tomu, aby si o dile zjistili vic a precetli si je)

e uplatiiovat razné zplsoby prace s textem, umét efektivné vyhledavat a zpracovavat
informace; byt ¢tenarsky gramotny (zaci béhem hry musi porozumét textu na kartach,
aplikovat pravidla hry; vztahuji text na karté k situaci v literarnim dile)

komunikativni kompetence:

e zaci jsou schopni hru hrét spolecné, komunikovat mezi sebou a fesit konflikty
e 7aci se bez problému dokazou domluvit na pravidlech.

obcanské kompetence a kulturni povédomi:

e jednim z cili hry je budovat a prohloubit kulturni povédomi v oblasti literatury a z¢asti
1 vytvarného umeéni

personalni a socialni kompetence:

e pfispivat k vytvafeni vstiicnych mezilidskych vztahti a k pfedchazeni osobnim
konfliktiim, nepodléhat pfedsudkiim a stereotyplim v pfistupu k druhym (Zaci jsou
k sobé béhem hry ohleduplni)

d) Cile na urovni prifezovych témat:
Ob¢éan v demokratické spole¢nosti. Zaci jsou vedeni k tomu, aby:

e méli vhodnou miru sebevédomi, sebe odpoveédnosti a schopnost moralniho tsudku (Zaci
si musi uvédomit, ze mohou i prohrat a naucit se prohru piijmout)

Realizace — postup a metody

Pomiicky: hraci deska, pravidla hry, karty s otazkami, karty s ndhodami, hraci kostka, hraci
figurky (odpovidajici poctu zakii ve skupin€) — toto je sada pro jednu hraci skupinu

Losovaci papiry s Cisly (v ptipad¢ losovani skupin), pomicky k zavérecné reflexi — dotaznik,
karty/papiry v barvéach zelend, ¢ervend, oranzové (kazdy zak ma tuto trojici karet)
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Casova naro¢nost aktivity: 45 minut — doba trvani samotné hry, pro navaznost dalsich aktivit
je vhodné vyhradit si dvé vyucovaci hodiny

Pocet zakii: Aktivita je urcena pro celou tfidu (tj. 20 — 25 zakd); obecné plati, ze ¢im mensi
skupina zaku je, tim je hodina piehlednéjsi a pro ucitele 1épe kontrolovatelna.

Pocet Zaki v herni skupiné: doporuceny pocet jsou 4 Zaci u jedné hraci desky, je mozné hrat
I V5; vetsi pocet zakt ve skupiné uz neni vhodny — hra se stava nepiehlednou a zaci se
dostate¢né Casto nestiidaji

Pouzité metody: vyuziti didaktické pomicky

Prubéh vyucovaci hodiny:
Roz¢lenéni Zaka do skupin 2-3 minuty
Ucitel rozdeli zaky do skupin. Navrhy na rozd¢leni:

Varianta a) PouZije losovaci papirky s &isly. Zaci, ktefi si vylosuji stejna &isla, utvoii skupinu.
Casova dotace 2 minuty.

Varianta b) U¢itel rozd¢€li Zaky podle toho, jak sedi. Dvojice zaki se jen otoc¢i na dvojici, ktera
sedi za nimi. Toto je rychlejsi varianta.

Varianta ¢) Ucitel zaky rozdéli do pfedem rozmyslenych skupin, podle toho, jakych chce
dosahnout vysledkd (napt. d4 k sobé do skupiny ziky, kteti spolu b&ézné nekomunikuji,
a podpoii tak ve tfidé socializaci, nebo vytvoii skupiny na zaklad¢ znalosti zaki, aby vSichni
ve skupin€ méli stejné tempo apod.).

Priprava prostiedi 2-3 minuty

Ucitel kazdé skupiné ptidé€li dvé lavice, které skupina srazi k sobé¢ a odklidi z nich veskeré véci.
Kazdé skupiné rozda viechny ¢asti hry (nejlépe v n&jakém balicku). Zaci si je na stole rozlozi
a pripravi ke hte. Toto by mélo trvat pfiblizn€ dvé minuty.

Vysvétleni pravidel max. 5 minut

Kazda skupina si pravidla prostuduje (pokud je doposud nezna). Ucitel jednotlivé skupiny
obchazi a kontroluje, zda je tteba néco dovysvétlit. Pokud vétSina tiidy pravidlim nerozumi,
ucitel by je mé&l hromadné vysvétlit a odpovedét na otazky. Nejlepsi variantou je ucit se pravidla
Vv pribéhu hry. Tato faze by uciteli neméla trvat vice nez 5 minut, aby Zaci méli co nejvice
prostoru pro samotnou hru.
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Pribéh hry — tiloha ucitele: 30 minut, pokud hrajeme v jedné vyucovaci hodiné;
pokud mame k dispozici 2 hodiny — 45 az 50 minut

Ucitel by mél prubézné skupiny kontrolovat, jestli opravdu hraji podle pravidel a jestli je
nerozptyluje jina aktivita. Pokud hra slouzi jako opakovani, pozoruje, s jakymi tématy maji zaci
problém, aby se k nim v dal$i vyuce mohl vratit. Sou¢asné hlida ¢as — pokud hra piekracuje
urcenou dobu, nebo skupiny skoncily nerovnomeérné€, ukonci hru s tim, ze potadi dalSich hracia
se dopocita podle vzdalenosti jejich hernich figur od stiedu spiraly.

Reflexe hry 5 minut, v pfipadé prostoru na diskusi to miiZe byt i déle

Varianta a) U¢itel vyuzije metodu semaforu, kdy kazdému zékovi rozda tfi barevné papiry/karty
v barvach zelena, Gervend, oranzova. Zak dava zpétnou vazbu tak, Ze zdvihne papir barvou,
ktera reprezentuje jeho nazor (Cervena= nelibi, zelend= 1ibi). Tato varianta je vhodna, pokud
k reflexi nezbyva moc ¢asu.

Varianta b) U¢itel pouzije dotaznik, ve kterém polozi oteviené nebo uzaviené otazky, napft. ,,Co
nového jste se dnes naucili?*“ Tato metoda je vhodna spiSe v pfipadech, kdy ndm na reflexi
zbude vice ¢asu. Casova dotace 5 minut — podle délky dotazniku.

Nami navrhované otazky:

- Jakou knihu byste si na zakladé¢ této hry ptecetl/a?
- Bavila vas tato hra?
- Byly pro vas otazky naro¢né?

Na zavér je vhodné alespont vybrat losem alespoil nékteré odpovédi a nahlas je anonymné
precist, at’ neni zpétna vazba reflexi jen pro ucitele. V piipadé€ delSiho €asu je mozné odpovédi

rozlozit/rozvésit po tfid¢ a nechat zaky, at’ si je proctou.

Varianta c) Ucitel s détmi utvoii krouzek, ve kterém kazdy zak fekne svlij nadzor. Pti této metode
je dulezité, aby se mohlo vyjadfit kazdy, proto je téeba si vyhradit vice ¢asu — alespon 10 minut.

Napojeni na ¢tenai'skou dilnu nebo na jinou aktivitu ¢tenaiské gramotnosti:

Na hru v idealnim ptipadé miize navazat Gtenafska hodina nebo navitéva knihovny. Zéci si
na zéklad¢ svého zéazitku ze hry vyberou knihu, kterd je zaujala, a prectou si ji. Je tieba, aby
byla knihovna zasobena a Z4ci tak méli pestry vybér knih.

Komentar k realizaci vyucovaci hodiny:

Ze zkuSenosti vime, Ze hra napoprvé piesahuje primérnou délku 45 minut. Divodem je
osvojovani pravidel a fakt, Ze Zaci mohou byt né€kterymi ukoly a obtiZnosti otdzek zaskoceni.
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Postupem Casu se hra pro zaky stadvad pfirozenou a na zpocatku zaludné otazky jiz znaji
odpovéd.

Pro prvni ro¢nik tato hra funguje jako metoda motivacni, pro zaky ctvrtého ro¢niku bude spise
slouzit jako opakovani.

Shrnuti a zhodnoceni kvality prace s deskovou hrou ve vyuce:

Didakticka hra je ve vyuce velmi efektivni, zvlast’ kdyz se pouziva opakované a Zaci si tak
mohou zafixovat mnoho informaci. Tato vyukova metoda je pro zaky pfitazliva a pti vzdélavani
se dobfe bavi. Jako prostiedek k opakovani a zafixovani informaci a utvareni kulturniho
poveédomi hra plni sviij ucel.

Osvédcila se 1 jako motivace pro dalsi ¢etbu — zéaci v nasledujici ¢tenaiské dilné reagovali
na znamé tituly, které si zafixovali ve hie v souvislosti s pro né¢ zabavnym komentafem,
a projevovali o n¢€ z4jem. V piipad¢ starsi Ceské literatury je ale nutné ptiznat, Ze realita ne vzdy
naplnila jejich ocekavani.

Deskova hra Litteratus je vytvofena tak, aby se dala vyuzit vice neZ jednim zptisobem. Kromé
originalni hry nabizime 1 varianty kdy:

e ucitel vyuzije karty S otdzkami pro vlastni potiebu, napiiklad do testl, k ustnimu
zkouseni, do pracovnich list apod.

e ucitel si do prazdnych karet (které jsou oboustranné ptedpiipravené na tisk v PDF
souboru) a doplni vlastni otazky, které mize ptidat mezi ostatni karty, nebo nase
originalni karty nahradit svymi Uplné

e hra mize probihat s pouzitim karet pro jeden ro¢nik, nebo vice ro¢nikii najednou (viz
vySe — dotvofeni sad pro dalsi ro¢niky)

e podle dostupného ¢asu lze modifikovat pravidla (ucitel ke hrani vyuzije vicestrannou
kostku, aby se zaci pohybovali rychleji; hraje se jen do vitéze, ostatnim hracim se
odpocitavaji policka k cili apod.) — s modifikaci pravidel je ale vzdy tfeba Zaky
na za¢atku hry seznamit
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6.6 Pilotaz a dosavadni zkuSenosti (Lucie Bfenkova)

Pribézna pilotaz obou her probihala po celou dobu, co hry vznikaly (tj. asi 5 mésicii), a to ve 4.
ro¢niku oboru Pedagogické lyceum. Podle reakei spoluzacek a ochotnych vyucujicich, ktefi se
do pilotaze jako hraci deskovych her také zapojovali, jsme postupné upravovaly grafickou
podobu her (zvlasté karet pexesa), délku spiraly na hraci desce, pocet karet s nahodami 1 znéni
pravidel, aby byla pro hrace jednoznacna a srozumitelna.

Z prubézné pilotaze napiiklad vyplynulo:
e Pro pexeso bylo nutné po dokonceni sady hracich karet vytvofit napovédu, na které je

spravné roziazeni karet 1 s nazvy d¢l. Jestlize si zdk mysli, ze ma dvojici spravné, mize
si to ovéfit (viz obrazek €. 22)
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Obrazek ¢. 22

e Pii prvnim hrani pexesa se Zici sezndmili s vizudlni podobou, pravidly hry a
po pochopeni rozmistili karty na stil. Jelikoz pexeso je znama hra, nevyskytl se zadny
problém, co se tyce pochopeni pravidel. Idealni pocet hract ve skupiné jsou Ctyfi, diky
tomuto poctu se hraci rychleji stiidaji a jsou celkovée zapojeni do hry.

e Prvni hra trvala vZdy nejdéle, a to z ditvodu, Ze ne vSichni véd¢li, jaky autor co napsal,
nebo nedokazali rozkliCovat smysl ilustrace, avSak i1 kdyz n¢kdo nevédél, co by mélo
byt zobrazeno na karté, probrali spole¢né, o jaké dilo se miize jednat a jestli uz byl jeho
autor otocen, béhem hrani se u zaki dostavil takzvany “aha moment”.

e Prvni hra byla nejdelsi i u deskové hry Litteratus, kde se hrac¢i pohybuji figurkami
labyrintem literatury — ¢as byl nutny na pochopeni a uplatnéni pravidel. U téch pak doslo
k apravam, protoze ne vSichni Zaci je spravné pochopili — prvni verze nebyla zcela
jednoznacna.
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e Pomiucky se ukézaly jako velmi efektivni, co se tyCe paméti, a to hned pti druhém hrani.
Zaci hrali rychleji, u pexesa nepotfebovali uz ani z&asti napovédy. Po dohrani pexesa
zaci, ktefi do té doby neméli predstavu, co autor napsal, uz méli diky grafickému
zpracovani dila ptehled, co se v dile miize dilezitého odehravat. I druh4 deskova hra
V druhém hrani ziskala dynamiku, protoZe otazky, u nichZ pfi prvnim hrani Zaci véhali,
podruhé fesili s vEtsi jistotou.

e U obou her se potvrdilo, ze pfispivaji jak K fixaci latky (spoluzacky je ocenily jako
zabavné opakovani k maturitni zkouSce), tak i k ziskdni novych znalosti.

e V prib¢hu obou typti her vSeobecné¢ dochédzelo k zna¢né interakci mezi zéky, coz
pomaha, pokud zak potiebuje k ulehCeni uceni si poslechnout cizi nazor nebo mluvit
0 ucivu. Zvlast’ u pexesa byla spoluprace mezi zaky klicova a vedla ke spravnému
roziesSeni.

e Potvrdil se i predpoklad, Ze zaci méné zaujeti Cetbou v pribehu obou verzi hry dostavaji
rady a ¢tenarska doporuceni od vrstevniki, coz je motivuje k preéteni knih, o kterych
by tieba ani neuvazovali.

e Samoziejmé ve hie nedochazelo jen k spolupraci, ale i k projevim soutézivosti. Ty se
ale vzdy udrzely na bezpecné urovni. V dnes$nim Skolstvi by se nemélo zapominat, ze
soutézivost neni jev, ktery by se m¢l potlacovat, ale naopak by se zdrava davka
soutézivosti méla ponechat. V bézném Zzivoté, taktéZ nemlzeme jen tak vytlacit
soutézivost, proto bychom v bezpe¢ném prostiedi méli zédky ucit smyslu pro fair play
ajak se vyrovnat s prohrou nebo se empaticky vcitit do protihract, kterym se tolik
nedafi.

e Velkou roli ve hrach mély i emoce. Zde je v8ak dobré pfipomenout, Zze pokud zak
proziva silnou emoci, je vétsi pravdépodobnost k uchovani uciva, které si s touto emoci
spojil.

Pilotaz definitivni podoby hry probehla u 1. ro¢niku oboru Pedagogického lycea (tedy zamérné
u tfidy, ktera se hrou dosud v Zadné podobé& nesetkala.

6.6.1 Pexeso (Jana Bednatrova)

Ttida: 1. ro¢nik
Obor: Pedagogické lyceum
Casova dotace: 2 vyucovaci hodiny
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Zkusenosti:

e Pro prvni hrani ¢asova dotace byla zapotiebi delsi ¢asova dotace (45 minut), pii
druhém hrani se ¢asova dotace snizila na 25 minut.

e Oveéfily jsme si, ze pravidla pexesa hrac¢i snadno pochopili a rychle se zorientovali

o Jelikoz pexeso zahrnuje literarni dila napfi¢ ¢tyfmi ro¢niky, u studentii z 1. ro¢niku je
zpocatku hry nutné, aby jim ucitel poradil a dovysvétlil symboly na ilustraci pexesa.
Po 20 minutach hrani si uz zaci pomoci napoveédy a poutavych obrazkl zapamatovali
autory i jeho dila. Sou¢asné se tak diky hie rozsifili literarni piehled.

e Na zavér hodiny jsme si pfipravili reflexi ve forme anonymniho dotazniku:

Jakou knihu byste si na zaklade hry precetli?
Bavila vds hra?
Poznali jste z ilustraci knihy?

U prvni otazky pievazoval zajem o ¢etbu dramatu od Shakespeara. Nékteré zaky pak ale zaujaly
knihy, které pro n¢ byli neznamé.

U druhé otazky jsme méli velmi pozitivni hodnoceni, vSichni se shodli na tom, ze je hra bavila
a chtéli by si ji zahrat znovu.

U posledni otazky nam zaci odpoveédéli, ze napoprvé moc knih neznali, ale ke konci se naugili
nékteré nova dila.

Ttida ndm tak poskytla cennou zpétnou vazbu ohledné toho, jak by méla hra fungovat a zda

Zaci pii hrani skutecné ziskavaji nové poznatky. Bylo pro nas velmi povzbuzujici vidét hotovou
hru a pozorovat, jak se Zaci s ni dobfe orientuji a jak si ji uzivaji.

6.6.2 Deskova hra Litteratus (Lucie Bifenkova)

Ttida: 1. roénik

Obor: Pedagogické lyceum
Casova dotace: 2 vyucovaci hodiny
ZKkusenosti:

e Pro prvni hrani ¢asova dotace byla zapotiebi delsi Casova dotace (50 minut; zde se
vyplatilo spojit hodiny do bloku a pfestavku ptesunout podle potieby), pii druhém
hrani se ¢asova dotace snizila na 35 minut.

e Na zéklad¢ interpretace pravidel novymi hraci jsme opét byli nuceni pravidla upravit.
Zaroven se ale ukézalo, Ze jina interpretace v podstaté nevadi, pokud ji akceptuje cela
skupina, coZ se stalo.
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e Z pozorovani reakce hracu pii otaceni a Cteni otazek z karet jsme si ovéfily, ze otazky
jsou srozumitelné.

e [ kdyz zaci prvniho ro¢niku nemohli z vyuky dosud znat v§echny odpovédi, vedli
dobfte v odpovidani na otdzky i v posouvani se po hraci desce. Potvrdilo se ndm, ze hra
uci a pro jeji hrani neni tfeba mit vSechny znalosti ptredem.

e Bonusem byl zvySeny zdjem o ¢teni knih, o kterych slySeli pfi hrani.

e Na zavér hodiny jsme si ptipravili reflexi ve formé kratkého anonymniho dotazniku:

Jakou knihu byste si na zdklade hry precetli?
Bavila vas hra?
Prisly vam otazky srozumitelné?

Diky témto otazkam jsme si ovéfili, ze hra funguje podle piedpoklada.

Na prvni otadzku ptevazovala v odpovédi Shakespearova dramata, ale na druhou stranu se
nenasel nikdo, kdo by ¢etbu odmital.

U druhé otazky se vSichni shodli, ze je hra bavila a dokonce by ji chtéli hrat znovu, bylo to
pro né pfinosné.

Posledni otazka byla pro nas podstatna ohledn€ funkénosti nasi hry, Zaci se shodli, Ze otazkdm
rozuméli a neméli s nimi problém.

Na ob¢ verze hry pak v rdmci ovéfovani sledovaného motivacniho efektu navazovala ¢tenaiska
dilna, kde Zaci prokazovali vétsi orientaci v nabizenych dilech i v tom, jaké ocekavani maji od
knihy, kterou si v knihovné pijcovali. Na posouzeni dlouhodobéjsiho plsobeni u sledované
ttidy 1. ro¢niku Pedagogického lycea ale prozatim neméame dostate¢né podklady.
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7 ZAVER

Hlavnim cilem ptedlozené prace bylo vytvofeni origindlni deskové hry Litteratus, ktera zaroven
slouzi jako didaktickd pomicka pro vyuku literatury na vSech typech stfednich skol a zaroven
jako pomticka pro rozvijeni ¢tenarské gramotnosti. Toho nas tym doséhl na zaklad¢ dil¢ich cild,
které zahrnovaly sestaveni pravidel, tvorbu ilustraci pro herni karticky a herni plan, sestaveni
sady originalnich otazek a také navrh na tvorbu a realizaci tisku hernich Zzetont na 3D tiskarné.

Nase prace je rozd€lena na dvé hlavni ¢asti. V Gvodni, teoretické ¢asti se zabyvame definici
didaktické hry, jejim piinosem a vyvojem. Zvlastni kapitola je vénovana deskové hie a otazce
Ctenaiské gramotnosti ve vyuce. V praktické ¢asti jsou detailné popsdna pravidla, ikonografie
a obsah hry Litteratus.

Jelikoz bylo nasim hlavnim cilem vytvofit didaktickou hru, kterd by prozatim obséahla latku
prvniho ro¢niku, domnivame se, Ze se ndm jej podafilo naplnit. Nicmén¢ do budoucna poc¢itame
s roz§ifenim hry na ucivo vSech Ctyt ro€niki stfedni Skoly, aby mohla hra Litteratus slouzit jako
komplexni didaktickd pomticka vyuzitelnd i k pfipravé k maturitni zkousce z ¢eského jazyka.

Vyhodou hry Litteratus nesporné je, Ze je pfipravena tak, Ze jeji nejpodstatnéj$i cast (herni plan,
pravidla, karticky) lze vytisknout a vystfihnout pomoci PDF souboru. V piipadé¢, Ze by mél
zajemce k dispozici také 3D tiskarnu, je mozné si vytisknout i originalni trojrozmérné zetony.

Dalsi oblasti, ve které je mozné hru pro svoji jednoduchou koncepci realizovat, jsou mobilni
aplikace, poptipad¢ online hra. Zaroven se domnivame, ze obecna koncepce hry Litteratus je
prenositelna také do jinych predméti.

54



8 POUZITA LITERATURA

BARBER, Barrington. Zéklady figuralni kresby: kurz pro vytvarniky. Praha: Svojtka & Co.,
2008. ISBN 978-80-7352-755-6.

KOCTALOVA Hana, SAFRANKOVA Katefina , HAUSENBLAS Ondiej, SLAPAL Milos,
Ctenaiska gramotnost jako vzdélavaci cil pro kazdého zaka [online]. [cit. 2023-10-04].
https://digifolio.rvp.cz/artefact/file/download.php?file=78120&view=2935

DOLEZALOVA, Jana. Funkéni gramotnost-promény a faktory gramotnosti ve vztazich a
souvislostech. Hradec Kralové: Gaudeamus, 2005. ISBN 80-7041-115-5.

FORTIKOVA, Jitka. Inspirativni hry a hlavolamy pro obohaceni vyuky. [online]. [cit. 2023-
12-04]. Dostupny z WWW: https://clanky.rvp.cz/clanek/c/z/9239/INSPIRATIVNI-HRY-A-
HLAVOLAMY-PRO-OBOHACENI-VYUKY.>. ISSN 1802-4785.

HOUSKA, T. Skola je hra. Praha: Tomas Houska, 1993. ISBN 80-900-7049-3.

HRKAL, Jan; HANUS, Radek a SOBKOVA ZOUNKOVA, Daniela (ed.). Zlaty fond her: hry
a programy pripravené pro kurzy Prazdninové Skoly Lipnice. Vydéani druhé. Praha: Portal,
2013. ISBN 978-80-7367-506-6.

KARPATSKY, Dusan. Maly labyrint literatury. 3., dopl. vyd. Praha: Albatros, 2001. ISBN 80-
00-00972-2.

KLIMES, Jan. Hledani vyznamu v umélecké narativni ilustraci. Brno: Filozoficka fakulta,
Masarykova univerzita, 2015. ISBN 978-80-210-8059-1.

MANAK, Josef a SVEC, Vlastimil. Vyukové metody. Brno: Paido, 2003. ISBN 80-731-5039-
5.

Masaryktv slovnik nau¢ny: Lidova encyklopedie vSeobecnych védomosti, dil III. H - Kn.
Praha: Ceskoslovensky kompas, 1927.

MILLAR, Susanna. Psychologie hry. Praha: Panorama, 1978.

Rémcovy vzdélavaci program pro obor vzdélani, 78-42-M/03 Pedagogické lyceum. 2020.
[online]. [cit. 2023-10-04]. https://www.edu.cz/wp-content/uploads/2020/08/78-42-
MO3_Pedagogicke_lyceum_2020_zari_rev.pdf

MISURCOVA, Véra; FISER, Jiti a FIXL, Viktor. Hra a hracka v Zivoté ditéte. 2. vyd. Knihy
pro rodice (SPN). Praha: Statni pedagogické nakladatelstvi, 1989.

NEMEC, Jiii. Od prozivani k pozitkaistvi: vychovné funkce hry a jeji promény v historickych

koncepcich pedagogiky. Edice pedagogické literatury. Brno: Paido, 2002. ISBN 80-7315-006-
9.

55


https://digifolio.rvp.cz/artefact/file/download.php?file=78120&view=2935
https://clanky.rvp.cz/clanek/c/z/9239/INSPIRATIVNI-HRY-A-HLAVOLAMY-PRO-OBOHACENI-VYUKY
https://clanky.rvp.cz/clanek/c/z/9239/INSPIRATIVNI-HRY-A-HLAVOLAMY-PRO-OBOHACENI-VYUKY
https://www.edu.cz/wp-content/uploads/2020/08/78-42-M03_Pedagogicke_lyceum_2020_zari_rev.pdf
https://www.edu.cz/wp-content/uploads/2020/08/78-42-M03_Pedagogicke_lyceum_2020_zari_rev.pdf

NEUMAN, J. Dobrodruzné hry a cviceni v ptirodé. 3. vyd. Praha: Portal, 2000. ISBN 80-7178-
405-2.

PETTY, Geoffrey. Moderni vyucovani: [praktickd ptirucka]. Praha: Portal, 1996. ISBN 80-
7178-070-7.

PRUCHA, Jan; WALTEROVA, Eliska a MARES, Jifi. Pedagogicky slovnik. 6.,aktualiz. a
rozs. vyd. Praha: Portal, 2009. ISBN 978-80-7367-647-6.

PRUCHA, Jan; MARES, Jiti a WALTEROVA, Eliska. Pedagogicky slovnik. 4. aktualiz. vyd.
Praha: Portal, 2003. ISBN 80-7178-772-8.

PRUCHA, Jan, Jiti MARES a Eliska WALTEROVA. Pedagogicky slovnik. 3. rozifené a
aktualizované vydani Praha: Portal, 2001. ISBN 80-7178-579-2.

SKALKOVA, I. aj. Uvod do metodologie a metod pedagogického vyzkumu. 1. vyd. Praha:
SPN, 1983.

SOCHOROVA, Libuse. Didakticka hra a jeji vyznam ve vyucovani. <em>Metodicky portal:
Clanky </em>[online]. [cit. 2023-11-16]. Dostupny v/ WWW:
https://clanky.rvp.cz/clanek/21908/DIDAKTICKA-HRA-VE-VYUCE-
PRIRODOVEDY .html. ISSN 1802-4785.

Skolni vzdélavaci program pedagogické lyceum AHOL stiedni odborna §kola: 2022.
STRELEC, S. Kapitoly teorie a metodiky vychovy. Brno: Paido, 1998. ISBN 80-8593-161-3.

URBANOVA, Svatava. Figury a figurace: studie o ilustracich, obrazkovych knihach, albech,
leporelech a komiksech. Ostrava: Ostravskd univerzita v Ostrave, Filozoficka fakulta, Ustav
pro regiondlni studia, 2010. ISBN 978-80-7368-859-2

ZAPLETAL, Milos. Velka kniha deskovych her. Volny ¢as, Praha: Mlada fronta, 1991.

Klub ptatel deskovych her. Deskové hry.info. [online]. [cit. 22.11.2023]. Dostupné z:
http://www.deskovehry.info/o_hrach.php.

56


https://clanky.rvp.cz/clanek/21908/DIDAKTICKA-HRA-VE-VYUCE-PRIRODOVEDY.html.%20ISSN%201802-4785
https://clanky.rvp.cz/clanek/21908/DIDAKTICKA-HRA-VE-VYUCE-PRIRODOVEDY.html.%20ISSN%201802-4785
http://www.deskovehry.info/o_hrach.php

9 SEZNAM POUZITYCH OBRAZKU — PEXESO

Clavell

https://www.cbdb.cz/authors/430.jpg

Maicha

https://commons.wikimedia.org/wiki/File:Jan Vil%C3%ADmek -
Karel Hynek M%C3%Alcha.jpg Hrabal

https://www.topzine.cz/wp-content/uploads/2010/03/bohumil-hrabal5.jpg

Némcova

https://cdn.xsd.cz/original/384d4276cec23a2ab5e1b6333df8e7b0.jpg

Moliére

https://cs.wikiquote.org/wiki/Moli%C3%AS8re

Hugo

https://www.aktualne.cz/victor-
hugo/r~9b4elee6f1b111e4875c002590604f2e/r~903b46b6edefl1e4875c00259060412¢/

Steinbeck

https://static01.nyt.com/images/2021/05/26/multimedia/26xp-steinbeck/26xp-steinbeck-
superJumbo.jpg

Pavel

https://temata.rozhlas.cz/sites/default/files/images/02327927.jpeq

Exupéry

https://imagebox.cz.osobnosti.cz/foto/antoine-de-saint-exupery/antoine-de-saint-exupery.jpg

Hemingway

https://content.artofmanliness.com/uploads/2015/03/lib.jpg

Stoker

https://upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/thumb/3/34/Bram Stoker 1906.jpa/1200px
-Bram Stoker 1906.jpg

Shakespeare

57


https://www.cbdb.cz/authors/430.jpg
https://commons.wikimedia.org/wiki/File:Jan_Vil%C3%ADmek_-_Karel_Hynek_M%C3%A1cha.jpg
https://commons.wikimedia.org/wiki/File:Jan_Vil%C3%ADmek_-_Karel_Hynek_M%C3%A1cha.jpg
https://www.topzine.cz/wp-content/uploads/2010/03/bohumil-hrabal5.jpg
https://cdn.xsd.cz/original/384d4276cec23a2ab5e1b6333df8e7b0.jpg
https://cs.wikiquote.org/wiki/Moli%C3%A8re
https://www.aktualne.cz/victor-hugo/r~9b4e1ee6f1b111e4875c002590604f2e/r~903b46b6edef11e4875c002590604f2e/
https://www.aktualne.cz/victor-hugo/r~9b4e1ee6f1b111e4875c002590604f2e/r~903b46b6edef11e4875c002590604f2e/
https://static01.nyt.com/images/2021/05/26/multimedia/26xp-steinbeck/26xp-steinbeck-superJumbo.jpg
https://static01.nyt.com/images/2021/05/26/multimedia/26xp-steinbeck/26xp-steinbeck-superJumbo.jpg
https://temata.rozhlas.cz/sites/default/files/images/02327927.jpeg
https://imagebox.cz.osobnosti.cz/foto/antoine-de-saint-exupery/antoine-de-saint-exupery.jpg
https://content.artofmanliness.com/uploads/2015/03/lib.jpg
https://upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/thumb/3/34/Bram_Stoker_1906.jpg/1200px-Bram_Stoker_1906.jpg
https://upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/thumb/3/34/Bram_Stoker_1906.jpg/1200px-Bram_Stoker_1906.jpg

https://upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/thumb/a/a2/Shakespeare.jpa/800px-
Shakespeare.jpg

Erben

https://cdn.kudyznudy.cz/files/44/44ccbc36-c718-4ea7-a778-
7ad083ccf4d2.webp?v=20221012194526

Remarque

https://knihazaknihou.cz/wp-content/uploads/2019/02/erich-maria-remarque-1898-1970-
german-everettl.ipg

Wilde

https://upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/thumb/4/44/Oscar Wilde by Napoleon Sa
rony. Three-quarter-length photograph%2C seated.jpg/1200px-
Oscar Wilde by Napoleon Sarony. Three-quarter-length photograph%2C seated.jpg

Poe

https://upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/9/97/Edgar Allan Poe%2C circa 1849%2
C restored%2C squared off.jpg

Dickens

https://upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/thumb/a/aa/Dickens Gurney head.jpa/640
px-Dickens Gurney head.jpg

Austenova

https://www.ped.muni.cz/weng/literatura/enlightenment/rom en austen.png

Brontéova

https://upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/8/86/Charlotte Bronte coloured drawing.p
ng

Korner

https://www.czechlit.cz/wp-content/uploads/2015/05/korner-big-72.jpg

Zola

https://operaplus.cz/wp-content/uploads/2020/12/800px-%C3%89mile Zola in 1890s.jpg

Scott

https://cdn.xsd.cz/original/8113325483023ba29d1e57¢1492eb419.jpg

58


https://upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/thumb/a/a2/Shakespeare.jpg/800px-Shakespeare.jpg
https://upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/thumb/a/a2/Shakespeare.jpg/800px-Shakespeare.jpg
https://cdn.kudyznudy.cz/files/44/44ccbc36-c718-4ea7-a778-7ad083ccf4d2.webp?v=20221012194526
https://cdn.kudyznudy.cz/files/44/44ccbc36-c718-4ea7-a778-7ad083ccf4d2.webp?v=20221012194526
https://knihazaknihou.cz/wp-content/uploads/2019/02/erich-maria-remarque-1898-1970-german-everett1.jpg
https://knihazaknihou.cz/wp-content/uploads/2019/02/erich-maria-remarque-1898-1970-german-everett1.jpg
https://upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/thumb/4/44/Oscar_Wilde_by_Napoleon_Sarony._Three-quarter-length_photograph%2C_seated.jpg/1200px-Oscar_Wilde_by_Napoleon_Sarony._Three-quarter-length_photograph%2C_seated.jpg
https://upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/thumb/4/44/Oscar_Wilde_by_Napoleon_Sarony._Three-quarter-length_photograph%2C_seated.jpg/1200px-Oscar_Wilde_by_Napoleon_Sarony._Three-quarter-length_photograph%2C_seated.jpg
https://upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/thumb/4/44/Oscar_Wilde_by_Napoleon_Sarony._Three-quarter-length_photograph%2C_seated.jpg/1200px-Oscar_Wilde_by_Napoleon_Sarony._Three-quarter-length_photograph%2C_seated.jpg
https://upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/9/97/Edgar_Allan_Poe%2C_circa_1849%2C_restored%2C_squared_off.jpg
https://upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/9/97/Edgar_Allan_Poe%2C_circa_1849%2C_restored%2C_squared_off.jpg
https://upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/thumb/a/aa/Dickens_Gurney_head.jpg/640px-Dickens_Gurney_head.jpg
https://upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/thumb/a/aa/Dickens_Gurney_head.jpg/640px-Dickens_Gurney_head.jpg
https://www.ped.muni.cz/weng/literatura/enlightenment/rom_en_austen.png
https://upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/8/86/Charlotte_Bronte_coloured_drawing.png
https://upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/8/86/Charlotte_Bronte_coloured_drawing.png
https://www.czechlit.cz/wp-content/uploads/2015/05/korner-big-72.jpg
https://operaplus.cz/wp-content/uploads/2020/12/800px-%C3%89mile_Zola_in_1890s.jpg
https://cdn.xsd.cz/original/8113325483023ba29d1e57c1492eb419.jpg

Rolland

https://upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/thumb/a/ad/Romain Rolland 1915.jpa/250
px-Romain Rolland 1915.jpg

Dyk

https://www.payne.cz/3x543787/DykViktorl.jpg

Defoe

https://upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/thumb/a/a3/Daniel Defoe Kneller Style.jp
0/800px-Daniel Defoe Kneller Style.jpg

Kafka

https://upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/7/7d/Kafka portrait.jpg

Kaplicky

https://www.chdb.cz/authors/365.jpg

Orwell

https://upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/thumb/7/7e/George Orwell press photo.jp
0/800px-George Orwell press photo.jpg

Capek

https://karelcapek.cz/files/lifes/1/life image/SCNO74-web.jpg

Jirasek

https://upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/thumb/f/f9/Jan Vil%C3%ADmek -
Alois Jir%eC3%Alsek.jpa/375px-Jan Vil%C3%ADmek - Alois Jir%eC3%Alsek.ipg

59


https://upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/thumb/a/ad/Romain_Rolland_1915.jpg/250px-Romain_Rolland_1915.jpg
https://upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/thumb/a/ad/Romain_Rolland_1915.jpg/250px-Romain_Rolland_1915.jpg
https://www.payne.cz/3xS43787/DykViktor1.jpg
https://upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/thumb/a/a3/Daniel_Defoe_Kneller_Style.jpg/800px-Daniel_Defoe_Kneller_Style.jpg
https://upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/thumb/a/a3/Daniel_Defoe_Kneller_Style.jpg/800px-Daniel_Defoe_Kneller_Style.jpg
https://upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/7/7d/Kafka_portrait.jpg
https://www.cbdb.cz/authors/365.jpg
https://upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/thumb/7/7e/George_Orwell_press_photo.jpg/800px-George_Orwell_press_photo.jpg
https://upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/thumb/7/7e/George_Orwell_press_photo.jpg/800px-George_Orwell_press_photo.jpg
https://karelcapek.cz/files/lifes/1/life_image/SCN074-web.jpg
https://upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/thumb/f/f9/Jan_Vil%C3%ADmek_-_Alois_Jir%C3%A1sek.jpg/375px-Jan_Vil%C3%ADmek_-_Alois_Jir%C3%A1sek.jpg
https://upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/thumb/f/f9/Jan_Vil%C3%ADmek_-_Alois_Jir%C3%A1sek.jpg/375px-Jan_Vil%C3%ADmek_-_Alois_Jir%C3%A1sek.jpg

10 SEZNAM OBRAZKU

Obr.01:

Obr.02:

Obr.03:

Obr.04:

Obr.05:

Obr.06:

Obr.07:

Obr.08:

Obr.09:

Obr.10:

Obr.11:

Obr.12:

Obr.13:

Obr.14:

Obr.15:

Obr.16:

Obr.17:

Obr.18:

Obr.19:

Obr.20:

Obr.21:

Obr.22:

Karta s nahodou (Konstantin a Metod&j /0 3 pole dopredu) .......ceevveveerieeieiniiniieienie e 17
Karta s ndhodou (Dalimilova kronika /kolo StOjiS) ........cceeveereriiiniinieeeieee e 17
Pexesova karta (dilo Maly Prine) ....ccovecvieierinieicseee e 26
Pexesova karta (dilo Petr @ LUCIE) ...vvevvieevieiieriecieciecie ettt sbe e 27
Pexesova karta (dilo Zabijak) ........c.coceeiieiiiiiieee e 27
Karta s 0tdzkou (zadni Strana/log0) ........c.eecveeierieriieriierieie et ere e sre et seseesbee e 36
Karta s otdzkou (na Iterarni dilo) ........cceeoviieiieiiiiicieee ettt 37
Karta s otdzkou (na historick€ 0SODNOST) .......ccviiiiiiiiiiicie et 37
Karta s 0tAzKou (N2 fIZUIY @ trOPY) .veevveeriierieiiiieiieeteereerteeteereeeesaeesbeeseesseeseesseesenessseenseens 38
Karta s otdzkou (na umeElecky SMET) ......c.oovuiiiiiiiiiiiiee e 38
Karta s ndhodou (Zadni StraN@) .........c.ccceevieciiiieiiieie et ere et sre e s ese e reeseaessaeesteesree e 39
Karta s ndhodou (posouvajici hrace o 3 pole dopredu) ........ccccevvvveriirienienieieee e 39
Karta s ndhodou (posouvajici hrace o 2 pole dopfedu) ........ccocvevvevienierienieeeeeeeeee e, 39
Karta s nahodou (posouvajici hraCe Na Start) .......c.ccceevcveeciereeieeiiereesee e 39
Karta s ndhodou (posouvajici hrace o pole dozadu) .........cceeeevieeiiienieiieiieeeeeeeeee e 39
Karta s nahodou (tykajici s€ SPOIUNTACE) .....cccvevvieeiiiieeiiciecie et 40
Karta s nahodou (tykajici s€ SPOIUNTACE) .....cccvevviieiiiiieiiciecie ettt s ser e 40
Karta s ndhodou (SpINEni UKOIU) ......oooiieiieiieiee e 40
Karta s nahodou (SpINENi UKOIU) ...c..eeviieiiiiieiiciece ettt srre e 40
Karta s nahodou (hra€ hazi 2X KOStKOU) .....ccveeiviiiiiiiiiiic e 40
Karta s nahodou (hrac stoji Na MIStE) ......cccvevieriiiriieiieire ettt see e er e reesreesaeeseeeere e 40
INAPOVEAA PIO PEXESO..veeuerieenrieetieerieertteerreesbeessbeeaateeestbeesreessbeeesbbeabeeeabbeebeesnbeeesbbeessbeessseesnns 52

60



11 PRIiLOHY

Ptiloha 1 — herni plan ¢ast A

61



Ptiloha 2 — hraci plan ¢ast B

62



Ptiloha 3 — figurka Prase (Napoleon) z Farmy zvitat

Ptiloha 4 — figurka Maly princ s liskou

Ptiloha 5 — figurka Babicky

63



Priloha 6 — figurka rytite Rolanda

Ptiloha 7 — figurka Krysaie

64



Ptiloha 8 - Hraci karty s otazkami — ukazka
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Ptiloha 9 — Hraci karty s otdzkami zadni strana logo - ukdzka
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Ptiloha 10 — Hraci karty s ndhodami - ukazka
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s tak bohaty, Ze mas policek na rozdavani. i otkovaného spoluhrae (spoluhrace
\\ Tvi spoluhrati se posunujf o pole vpted, .\  tvého vybéru) posunout o dvé pole
t ty viak zlistdvas na mfsté. o\ vpted Ostatnf toxitt{ spolubrdti
' ‘ se vracf o pole zpét.
i i basl. 5
M._p~ . UL . I RN - ~\xT )‘%é‘ R L R A TR -
v~-ww-‘*;&~w.\---rw*-*;c«v.
{ Vyhiral j5i vERg=ancni Florengil 2 Zatoulal ses s KryStofem Harantem
- ganiqusng nzo.d.el e s?chu !)avu’ia 'Y zPolzic a Bezdruzic na cesté ’
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) ke Schovfosb et o '] po Palestiné a ztratili jste se. -
s i T p 11 Hrag, ktery je prvni, ti musi dodat !
b Michelangelem - schovej se ) mapu - zakadf se vedle tebe 4
{ za poslednfho hréde. 5 i : : S
| (Zafad se za posledniho hrate) | (Na stejné pole jako ty.)
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Ptiloha 11 — Hraci karty s nahodami zadni strana logo — ukazka




Ptiloha 12 — Pexesové karty s literarnimi dily
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Ptiloha 13 — pexesové karty s obrazky autorti

James Clavell Karel Hynek Macha Bohumil Hrabal Bozena Némcova
*1921-11994 *1810-11836 *1914-11997 *1820-11862

Moliére Victor Hugo John Steinbeck Ota Pavel
*1622-11673 *1802-11885 *1902-11968 *1930-11973

Antoine de Saint-Exupéry Ernest Hemingway Bram Stoker William Shakespeare
*1900-11944 *1899-71961 *1847-11912 *1564-71616

Karcel Jaromir Erben Erich Maria Remarque Oscar Wilde Carlo Goldoni
*1811-11870 *1898-71970 *1854-11900 *#1707-+1793
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Edgar Allan Poe Charles Dickens Jane Austenova Charlotte Brontéova
*1809-11849 *1812-+1870 *1775-11817 *1816-11855

Vladimir Kérner Emile Zola Walter Scott Jan Amos Komensky
*1939-f-- *1840-11902 *1771-11832 *1592-11670

Romain Rolland Viktor Dyk Daniel Defoe Franz Kafka
#1866-71944 *1877-11931 *1660-11731 *1883-71924

Alois Jirdsek Karel Capek George Orwell Viclav Kaplicky
*1851-+1930 *1R0(-11938 #1903-+1050 *]1R95-11982
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Ptiloha 14 — pexesové karty zadni strana (logo)
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Ptiloha 15 — napovéda k pexesu

St Ryl
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Kytice Na zdpadni fronté klid Farma zvitat Bild nemoc
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Pi#iloha 16 - Pravidla

a'oy

2N

' Polethrétt: 4-5
- Casové dotace: 45 minut
- Co budete ke hfe potfebovat

s nahodami, hraci figurky, hraci
kostku

L .

~ Rozprostiete obé ¢asti hraci desky
~doprostied stolu. Kazdy hra¢ si zvoli

jeden hraci Zeton a polozZi jej
na policko START.

Pripravte si hraci kostku.
Poznamka: Je mozZné pouZiti jiné
hraci figurky nez nase origindlni

\

Priib&h hry

Zacina nejstarsi hrac ve skupiné
a to tak,, Ze mu spoluhrac po jeho
pravici vytdhne a piecte otazku.

Pokud hra¢ odpovi spravné, miize
hézet kostkou a posunout se

o pocet poli, ktery mu padl

na kostce. Po posunuti ceka

do dalsiho kola, kdy mu bude
prectena dalsi karta.

Roland

hraci desku, karty s otdazkami, karty

Oba balitky karet umistéte vedle sebe
~ nastiil logem nahoru tak, aby k nim
byl pro vSechny jednoduchy piistup.

Napoleon (Farma zvifat)

- Pravidla k deskové hre Litteratus

Pokud hréa¢ odpovi nespravné, nehazi,
stoji a ¢eka, neZ na néj znovu piijde
tada.

Jakmile je hra¢ znovu na fadé,
spoluhra¢ mu preéte kartu podle toho,
na jakém poli zrovna stoji.

Pokud figurka hréée, ktery je zrovna
na fadé, stoji na prazdném poli,
spoluhrac po jeho pravici mu precte
katru s otazkou (karta s oficidlnim
logem Litteratus).

Jakmile figurka hréce, ktery je zrovna
na fadg, stoji na poli s otaznikem,
spoluhrac po jeho pravici mu piecte
kartu s nahodami (karta s ikem).
Hraé musi splnit tikol z karty, poté
cekd, nez bude znovu na fadé.
Posunuje se, jen pokud mu to karta
vyslovné prikazuje.

Vyhréva ten hrag, ktery se jako prvni
dostane do cile. Zbyvajici hra¢i mohou
a nemusi ve hi'e dal pokracovat

Vzkaz vitézi

Gratulujeme! Zvladl jsi projit
labyrintem a usedl jsi mezi bohy

na hote Olymp. Tvi porazeni
spoluhraci ti musf do konce dne vykat.

Maly princ

Krysai

< R~ = > ;‘
Pravidla k pexesu Litteratus  «
E"
Potet hradi: 2-6
Casové dotace: 45 minut
Co budete ke hfe potfebovat ?s
64 pexesovych karet g
Ptiprava hry ’
Promichejte karty a vyloZte je na stiil rubovou stranou .
navrch.
Priib&h hry -
Zatin4 nejstar$i hrac ve skupiné a to tak, Ze oto¢i libovolné '3
dvé karty licem navrch. Vzdy hledé dvojici autor - dilo.. *-3_

Pokud pat¥f dvojice karet k sobg, ziskava bod a miize =
pokracovat ve hie oto¢enim dalsi dvojice karet.

Jestli-Ze k sobé karty nepatff, oto¢f je rubem navrch
a ve hie pokracuje dalsf hra¢. Pokazdé, kdyz nékdo odhali
dvojici shodnych karet, ota¢i ihned dalsf dvojici karet.

e e

Hraje se tak dlouho, dokud nejsou odhaleny viechny z
dvojice. Vyhrava ten hra¢, ktery nasbiral nejvétsi mnozstvi
dvojic.

Gratulujeme! Zvitézil jsi v nejtézsf hie svéta, ten ti ted’ pada
k nohdm. V8ichni poraZeni spoluhraci se ti musi poklonit.

et




