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Anotace

Ve své praci SOC se zabyvam zapojenim her do vyuky anglického jazyka u piedskolnich déti
a déti mladsiho Skolniho véku v rdmci jejich zdjmové aktivity. Cilem prace je shrnout teoretické
pric¢iny dulezitosti zapojeni her do vyuky, sumarizovat, jaké hry se uciteliim pii vyuce nabizeji
a zasady jejich pouzivani v praxi. Soucasti prace je i vyzkum vyuzivajici observacni a
experimentalni metody, v némz je porovnavana efektivita tradi¢ni vyuky pii pouziti pracovniho
listu s vyukou ozivenou zapojenim her do riznych fazi vyucovaci hodiny. V zévéru uvadim
ptiklady her, které jsou vhodné pro individudlni ¢i skupinovou vyuku déti ve véku od ¢tyt do

jedenacti let.

Kli¢ova slova

Receptivni, produktivni, komunikativni dovednosti, didaktické hry

Annotation

This work is focused on incorporation of games into teaching English to preschoolers and
young learners through extracurricular activities. The aim of this work is to summarise
theoretical reasons for the importace of games incorporation into teaching, to show a wide range
of games that are available to teachers, and to determine the principles of using them in lessons.
Another part of this work presents results of the research on effectivity of lessons taught either
traditionally using worksheets or experimentally using games. In the conclusion of this work
there is a collection of games that are suitable for teaching English to individual students or
small groups from the age of four to the age of eleven.
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1 UVOD

Individualni vyuka ciziho jazyka ¢i vyuka déti v malych skupindch mimo $kolu je v soucasné
dobé vyhledavana mnoha rodici, kteti si pfeji, aby si jejich déti rozsifily a doplnily znalosti
ciziho jazyka, a to pfedevsim anglictiny, nad ramec vyuky. Individuélni pfistup zajisté nabizi
mnohé vyhody. Ucitel je schopen prizptisobit vyuku schopnostem ditéte, rozvijet jeho talent,
odhalit nedostatky a objasnit jevy, které ditéti brani v pochopeni uciva. Individualni vyuka

mladSich déti nardzi ale 1 na mnoha uskali, ktera proces vyuky zpomaluji.

Zasadnim problémem vyuky jednotlivcl je neexistence konkurencniho prostiedi, které v bézné
tiidé funguje jako dobry motivaéni faktor. Je-li dité¢ ve vyuce samo ¢i je-li jeho konkurence

velmi omezena, postrada partnera v soutézi, coz miize vést k ztrat¢ motivace.

Dalsi skute¢nosti, kterd souvisi ptfimo s vyukou ciziho jazyka, je nepfitomnost rovného partnera
v uméle vytvorenych komunikacnich situacich. V bézné skolni tfidé déti vétSinou pracuji ve
dvojicich (pair work) ¢i ve skupinach (group work). Pti individualni hodiné¢ ma dité jedinou
moznost, a tou je komunikace s ucitelem, ktery ma jiné Zivotni zkuSenosti a vyrazné lepsi

jazykové dovednosti.

Zaujmout dité celou vyucovaci hodinu pouhou praci s ucebnici je vétSinou témet nemozné. Déti
rychle ztraceji pozornost, prestdvaji se soustedit a efektivita takovéto vyuky je miziva.
Zatazeni didaktickych her vede k zefektivnéni vyuky, pfinaSi do hodin zébavny element a

nezbytné oziveni a pomaha détem v pevnéjSim osvojeni si uciva.

V teoretické ¢asti bylo mym cilem shrnout diivody, pro¢ by se didaktické hry mély stat soucasti
kazdé vyu€ovaci hodiny ciziho jazyka. Cilem vyzkumu bylo srovnat efektivitu hodin, pfi nichz
byla slovni zdsoba vyufovana bud’ za pouZiti konzervativni metody prace s pracovnim listem
¢1 za pouziti didaktickych her. Dotazovani, pozorovani a experiment jsou metody, jez jsem
V této Gasti pouzila. Praktickym cilem této SOC bylo vytvofeni shorniku uZite¢nych her, které
jsou vhodné zejména pro vyuku anglického jazyka v malych skupinach ¢i pro individudlni

vyuku. Nékteré hry jsou pivodni, ostatni jsou hry, jejichZ smysluplnost je ovétena praxi.

K limitim této prace patii zejména maly pocet déti, na nichZ byl vyzkum provadén, a moje
kratkd pedagogicka praxe. Dal§i omezeni vyplyva z malého mnozstvi literatury, kterd se
problematikou anglickych didaktickych her zabyva. Mnohé ¢lanky, které se zabyvaji timto

tématem, jsem vyhledala pouze v anglické mutaci na internetu. V knihovnach nebyly dostupné.



2 TEORIE ZARAZENI HER DO VYUKY ANGLICTINY

2.1 Specifika vyuky ciziho jazyka u malych déti

Vyuka malych déti se lisi od vyuky adolescentl ¢i dospélych. Malé déti ve véku od Ctyt do
deseti let projevuji intenzivné velké nadSeni pfi uceni se cizim jazykim. Souvisi to s tim, ze
maji zajem o vse, co je obklopuje. Malé déti spiSe chapou komunikacni situaci nez jazyk, ktery
v ni pouzivame. Pro pochopeni situace déti pouzivaji nejen jazyk, ale i ostatni smysly-co vidi,
slysi a citi. UCi se spiSe nepiimo nez piimo. Jsou schopny pouzivat predstavivost a rady

rozhoduji, jakym zplisobem budou vykonavat uréené¢ aktivity.

Na druhé strané pfi jejich vyuce nardzime na prekazky, se kterymi se nesetkdvame pii vyuce
adolescentl a dospélych. Déti nerady ptizndvaji, Ze nerozuméji. Déti vétSinou nekladou otazky
k probirané latce, takze vyvolavaji pocit, ze novou latku pochopily. Navic rychle ztraceji

koncentraci a nudi se.!

Pouzivani her ve vyuce pomaha uciteli vyrovnat se se specifiky uceni vékové kategorie od Ctyt
do jedenacti let v€ku. Dtivodd, pro¢ by se hra méla stat nedilnou soucasti kazdé, a to zejména

individuélni hodiny, je n€kolik:

1. Hrou se dit¢ od malicka uéi novym vécem. Jejim prostfednictvim imituje svét
dospélych. S touto aktivitou je kazdé dité szité, a proto reaguje naprosto ptirozené, je-li
zahrnuta do vyuky.

2. Hra pfinasi do vyuky zabavny charakter, coz je pfi individudlni a zejména odpoledni
vyuce, kdy je dit¢ po celodennim vypéti ve Skole unavené, velmi dilezité. Zabavného
prvku lze vyuzit i pii jinak monoténnich a pro déti nezaZivnych aktivitach spojenych

s memorovanim slovicek ¢i tvarti nepravidelnych sloves.?

1 Peters, Anna. Use of games and game -like avtivities in teaching English to different age groups: World
Scientific, 2015,7, s.118-119.

2 Padurean, Allna. The Importance of Didactic Games in Teaching English to Young Learners: www.
researchgate.net, 2013, s.123.



3. Pii hte dité ztraci ostych a neboji se komunikovat, coz zcela souvisi s cilem individualni
vyuky. Prostfednictvim hry lze vytvaret komunikacni situace, pfi nichz je nezbytné
pouzivat jazyk jako nastroj.3

4. Soutézivost a konkurencni prostfedi jsou vyznamnym faktorem pii vyuce.
V individualnich hodinach tento aspekt témét chybi. Hra s ucitelem tento nedostatek
kompenzuje.

5. Hra napomahd k individualizaci vyuky a zaméii uceni na zajmy a potieby ditéte.
Piikladem by mohla byt hra Parking lot-Parkovisté, ktera je vytvotfena pro predskolaky
a déti mladsiho Skolniho véku a kterd je uvedena ve ¢tvrté Kkapitole této prace,
v podkapitole Hry rozvijejici slovni zasobu. Hra byla vytvotfena pro chlapce, ktery se
zajima o auta, ale nerad komunikuje a piili§ nerad se u¢i. Hra, jeZ pfimo souvisela s jeho
konickem, jej velmi namotivovala a jeji opakované zafazovani do vyuky vzbuzuje jeho
z4jem k uceni.

6. Castym opakovanim jazykovych prostiedkil ve hie dochizi ke drilu, ale dité se mu
snadné&ji podiidi nez mechanickému drilovani s pomoci pracovnich listl a ucebnice,
nebot’ hra je pro né&j zdbavou.*

7. Hra redukuje stres, ktery déti zazivaji kvili tomu, Ze cizi jazyk, ktery se museji naucit,
je pro n¢ absolutni neznamou. Dé&ti jsou z¢asti stresované skuteénosti, Ze udélaji chybu.
Ve hie naopak pouzivaji jazyk svobodné, coz v nich vyvolava pozitivni pocity z uceni

a zvysuje jejich sebevédomi.®

2.2 Déleni her

Riizni autofi sbornikd her déli hry do kategorii dle riznych hledisek. Podle zapojeni soutézivého
prvku lze hry rozdélit na kompetitivni a kolaborativni. Cilem kompetitivnich her je vytvofit
konkuren¢ni prostiedi a zvysit motivaci k uceni. Kolaborativni hry pfedstavuji praci ve skuping,
ktera spolupracuje na feseni problému. Jednim ze zastanct kolaborativniho pfistupu je autor

knihy Grammar Games Mario Rinvolucri.

3 Samsonova, Colette. 333 napadi pro angliGtinu. Praha: Portal, s.r.o., 1997, s.8.
4 Rinvolucri, Mario. Grammar games. Cambridge: Cambridge University Press, 1984, S.4.

5 Padurean, Allna. The Importance of Didactic Games in Teaching English to Young Learners: www. researchgate.net, 2013,
s.123.



Dalsi dé€leni her respektuje trend moderni vyuky spojeny s délenim feCovych dovednosti na
produktivni, receptivni a interaktivni dle Spole¢né¢ho evropského referen¢niho ramce pro
jazyky, ktery popisuje rizné urovné ovladani ciziho jazyka. Za produktivni fe¢ové dovednosti
se povazuje mluveni a psani, za receptivni Cteni a poslech, interaktivni dovednosti je
komunikace. Hry pak mohou rozvijet jednotlivé dovednosti. Nékteré hry by dle tohoto hlediska

mohly spadat do nékolika kategorii zaroven.

Hry rozvijejici poslech jsou velkym zpestfenim hodin, v nichz se poslech cvici. Poslechové
aktivity obsazené v ucebnicich jsou zpravidla monotonni, a tim pro déti nudné. Zavedeni her
vyzadujicich porozuméni poslechem je velmi uzitecné i pro prekonani faktu, ze déti nerady

priznavaji skutenost, Ze nerozuméji.

Hry rozvijejici mluveni (speaking) pomahaji détem ztratit zabrany a komunikovat v cizim
jazyce. Navic pii standardni vyuce ve §kole byva tato dovednost jedna z nejvice opomijenych.
Pti zatazeni téchto her do vyuky déti prestavaji ptemyslet o spravnosti své vypovédi, ale zaméeii
se na rozvijeni plynulosti vypovédi, ktera je nejpodstatnéjsi pro realnou komunikaci v bézném

Zivote.

Hry rozvijejici ¢teni jsou dilezité ze dvou ditvoda. Prvnim je fakt, ze pfi ptijezdu do zahranici
se déti s anglictinou setkdvaji nejprve v textové podobé pii Cteni napist, jidelnickd ci
informativnich tabuli a popiskli v muzeich a galériich. Navic schopnost ¢ist vede k pochopeni

principu psani.

Hry rozvijejici psani jsou uzite€né zejména proto, Ze 1 tato produktivni dovednost je ve Skolach
opomijena. Pro vékovou kategorii, na kterou se zameétuje tato prace, jsou vSak tyto hry

nevhodné svou naro¢nosti.

Hry by bylo moZné rozd¢lit dle toho, které vrstvy jazyka se tykaji. Typickym piikladem jsou
hry zaméfené na slovni zasobu a hry zamé&fené na gramatiku. Toto hledisko umoziuje velmi

piehledné a systematické zafazeni hry a jeji vyhledani ucitelem, ktery ma zajem hru pouzit.

Rozli¢ni autofi uvadéji i samostatné kategorie her. Scavenger hunt games® jsou hry, které
pracuji s rébusy, kiizovkami, osmismérkami, pfi€emz napovéda, kterou dité¢ pfi hrani hry
dostane, muze byt poskytnuta v matefském jazyce. Vzdélavaci karetni hry a pamétové (tzv.

Educational card games and memory games’), jejichz piikladem muize byt Pexeso ¢i Bingo,

6 Scavenger hunt games — bojové hry
7 Educational games and memory games- vzdélavaci karetni hry a pamétové hry
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vétSinou umoziuji spojeni slova s obrazkem, tedy pomadhaji ditéti prokézat porozuméni

vyznamu slova.®

Otazkové hry (tzv. Question games or Riddles) jsou velmi efektivni zptsob, jak donutit dité
nejen vytvaiet oznamovaci véty v cizim jazyce, ale 1 produkovat samostatné otazky. V téchto
hrach si soutézici sami piipravi otazky na konkrétni téma a jejich oponenti bud’ fikaji, pisi, ¢i
zakresluji odpovédi. Tyto hry jsou ale velmi komplexni a slozité pro déti mladsiho Skolniho

véku &i pro predskolaky.®

Malovaci a kreslici hry (tzv. Drawing games) patii u malych déti k velmi popularnim aktivitam.
Ucitel ¢i oponent popisuje obrazek, ktery jeho spoluhra¢ nevidi. Cilem této hry je nakreslit
identicky obrazek. Tuto hru Ize snadno modifikovat dle veéku ditéte. Predskolaci mohou
zakreslovat obrazkem jen jedno slovo, zatimco déti starsi jsou schopné zakreslit do obrdzku a

spravné zobrazit v prostoru nékolik objektt.1°

Pohybové hry (tzv. Physical games) pfinaseji do vyuky jazyka prvek zmény. Malé déti jsou
vétSinou velmi fyzicky aktivni, pohyb vnimaji jako pfirozeny a pohybové hry povazuji za
zabavné. Pohybové hry souviseji s konceptem vyuky nazvanym jako Total Physical Response,
ktery vychdzi ze dvou skutecnosti. Prvni je spojend s vyukou matetského jazyka, pii niz se déti
diive nauci pohybovat a komunikuji nonverbalné pfed tim, nez za¢nou pouzivat matetsky jazyk,
druha se opira o psychologii a tvrdi, ze moznost reagovat nonverbalné redukuje stres déti pfi
uceni se cizimu jazyku. Mezi zndmé pohybové hry patii napiiklad Simon says nebo Walking

the line.1t

Na zékladé své praktické zkuSenosti rozdélim hry do tii kategorii, a to na hry zamétujici se na
rozvoj slovni zéasoby, hry upeviiujici gramatické struktury a hry rozvijejici mluveni, nebot

podobnym zplsobem strukturuji své vyu€ovaci hodiny.

2.3 Zapojeni her do vyuky

vvvvvv

je vék déti. Nekteré hry jsou univerzalni a je mozné je vyuzit pro jakoukoli vékovou kategorii

8 Sigurdardéttir , Sigridur Dégg The use of games in the language classroom: Haskoli fslands
Menntavisindasvid, 2010 [online],s.13.

% Sigurdardéttir , Sigridur Dégg The use of games in the language classroom: Haskoli fslands
Menntavisindasvid, 2010 [online, s.14-15.

10 Allen, Virginia French. Techniques in teaching vocabulary. Oxford: Oxford University Press, 1983,s 33-38.
1 Sigurdardéttir , Sigridur Dogg The use of games in the language classroom: Haskoli fslands
Menntavisindasvid, 2010 [online],s.16.
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S tim, ze se méni naptiklad rozsah slovni zdsoby, gramaticka struktura ¢i konverzacni téma,
které hra procvicuje ¢i rozviji. Jiné hry (napt: Santova puncocha ¢i Semafor) jsou vhodné svym

obsahem a naro¢nosti jen pro urcitou vékovou kategorii.

Ucitel dale musi vzit v uvahu schopnost déti unést prohru, a to zejména u kompetitivnich her.
Nekteré déti neuméji prohravat a jakykoli netspéch je demotivuje. V tomto piipadé 1ze déti do

her zapojovat ve dvojicich a nehrat je individualné.

Kazda hra by méla mit predem dany cil, kterého by mélo byt dosazeno. Hry by se nemély hrat
beztcéelné pouze pro zabavu, ¢i aby vyplnily ¢as. Ten je dal$im dulezitym faktorem pii
zafazovani her do vyuky. Navic je potieba promyslet Cas na ptipravu, jasné vysvétleni pravidel
a provedeni. Uc¢itel miize upravit pravidla vzhledem k urovni a véku déti. Je dulezité, aby hra
byla pro dité¢ vyzvou, kterou miize ptekonat, ale nesmi byt narocné natolik, aby ji nemohlo

splnit.

Zasadnim faktorem je nalezeni spravného okamziku, v némz ma byt do vyuky zafazena.
Vétsina her, které pouzivam, maji opakovaci charakter a vedou déti k tomu, aby prakticky
vyuzivaly poznatky ziskané¢ v konkrétni vyuCovaci hodiné¢ ¢i v hodinach piedchozich.
Gramatické hry lze zafadit ve fazi osvojovani urc¢itého gramatického jevu, kdy jejich
prostfednictvim dité zapomene, ze v daném okamziku procvicuje gramatické pravidlo, které jej
chceme naucit. Hry Ize ale také pouzit jako motivacni prostiedek predchézejici vyuce nového
tématu. Dité jejim prostfednictvim zjistuje, Ze mu chybi néstroj pro vyjadieni skute¢nosti
navozené hrou a je motivované se jej naucit. Hra musi byt pro dité zabavou. Pokud dit¢ ztrati

motivaci, stava se hra bezicelnou.*

12 Frydrychova Klimova, Blanka. Games in the Teaching of English: www.sciencedirect.com, 2014, s.1159.
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3 PRAKTICKA CAST-VYZKUM EFEKTIVITY ZAPOJENI HER

DO VYUCOVACICH HODIN ANGLICTINY

3.1 Hypotéza:

Tato prace doposud shrnula teoretické diivody dulezitosti zatazeni her do vyuky ciziho jazyka
a jejich pozitivni vliv na prohlubovani znalosti, zvySovani sebevédomi a zajmu o proces uceni.
Ve svém praktickém vyzkumu bych chtéla dokazat smysluplnost jejich pouziti, a to zejména

pti zajmové odpoledni vyuce jednotlivct ¢i v malych skupinach.

Do svého vyzkumu jsem zafadila sedm déti, které ze zdjmu vyucuji anglictinu. Déti byly
rozdeleny do Etyf vyucovacich blokl. Prvni blok tvotila dvé dévcata ve veéku cCtyt let, druhy
blok tvofil hoch ve véku sedmi let, tieti blok navstévovaly tii déti- dvé dévEata ve véku deviti
a deseti let a jeden hoch ve véku jedenacti let, ¢tvrty blok byl navstévovan divkou ve véku 9
let. Divky ptfedskolniho véku nemaji v matei'ské Skole dals$i hodinu angli¢tiny a S vyukou zacaly
az v leto$nim roce, zbylé déti se zacaly ucit anglictinu jiz v matefské Skole, a protoze navstévuji
zékladni Skolu s rozsitenou vyukou cizich jazyka, uci se angli¢tinu jiz od prvni tfidy v ramci

standardni vyuky.

3.2 Metody vyzkumu:

Déti jsem pro svij vyzkum rozdé€lila do dvou skupin. Do prvni testované skupiny tedy patfily
déti predSkolni a chlapec ve ve€ku sedmi let, ktery jesté neumi ¢ist. Do druhé testované skupiny

pattil zbytek déti Skolniho véku.

Ve své vyuce jsem stfidala dva pristupy. Deset tydni za sebou jsem kazdy lichy tyden
vyucovala novou slovni zasobu s pomoci pracovnich listii. Béhem téchto hodin jsem nezatadila
mezi pouZité metody Zadnou hru. Kazdy sudy tyden jsem pak prostfednictvim rliznych her
procvicovala slovni zasobu v té konkrétni hoding ptedstavenou. Kazdy tyden jsem si dala za cil

naucit 8 slov u predskolakli a 16 slov u déti, které¢ umi ¢ist a psat.

V kazdé hoding jsem zadala détem vstupni test, ktery provéfil znalost vyuovaného jevu. Poté
jsem bud’ sérii her ¢i pracovnim listem seznamila déti s novou slovni zasobou a snazila se ji
upevnit. Na zavér hodiny jsem zadala détem kontrolni test, ve kterém byly identické otazky
jako v testu uvodnim. Zaroven jsem prostiednictvim observace sledovala zajem déti a jejich

zapojeni do vyuky.
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Koncepce tvodniho a zavérecného testu se dle toho, zda dit€ umi, ¢i neumi ¢ist, liSila. Test pro
predskolaky vzdy obsahoval vSech 8 slovicek v podobé nevybarveného obrazku. Déti potupné
dostavaly instrukce, aby zabarvily konkrétni slovo, které jsem vyslovila, ur¢itou barvic¢kou.
Pted tim, nez tak uCinily, jsem se ujistila, ze opravdu drzi pastelku spravné barvy. Vystupni test
byl naprosto identicky, pouze jsem vyslovovala slovicka v jiném potadi nez pfi tvodnim testu.
Testy pro skolaky byly koncipované jako pfifazovaci cviceni (tzv.matching exercise) mezi

obrazky a anglicky napsanymi slovy. Ukolem déti bylo spravné piifadit slovicka k obrazku.

Nasledujici tabulka zaznamenava pocet slov, ktera Skoléaci znali pfed vyukou slovni zasoby
v jednotlivych hodinach, v nichz jsem jako metodu vyuky zvolila praci s pracovnim listem bez
zafazeni her a primérny pocet slov, které déti znaly pied vyukou a po ni. Pocet spravnych

odpovédi je nasoben poctem déti.

Tab.1: Skolaci-prace s pracovnim listem

hodina 1. 2. 3. 4, 5. o

Pocet slov,
ktera déti
znaly pied

vyukou

Pocet slov,
ktera déti
52 50 48 54 56 52
znaly po

vyuce

Nasledujici tabulka zaznamenava pocet slov, kterd skoléaci znali pted vyukou slovni zasoby
Vv jednotlivych hodinach, v nichZ jsem jako metodu vyuky zvolila pouze hry tykajici se slovni
zasoby (vocabulary games), a primérny pocet slov, které déti znaly pied vyukou a po ni. Pocet

spravnych odpovédi je ndsoben poctem déti.
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Tab.2: Skolaci — vyuka hrou

hodina 1. 2. 3. 4, 5. 9

Pocet slov,
ktera déti
znaly pied

vyukou

Pocet slov,
ktera déti
58 56 60 62 60 59,2
znaly po

vyuce

Nasledujici tabulka zaznamenava pocet slov, ktera predskoléci znali pred vyukou slovni zasoby
Vv jednotlivych hodinéach, v nichz jsem jako metodu vyuky zvolila praci s pracovnim listem bez
zafazeni her a primérny pocet slov, které déti znaly pied vyukou a po ni. Pocet spravnych

odpovédi je nasoben poctem déti.

Tab.3: Pfedskolaci-prace s pracovnim listem

hodina 1. 2. 3. 4, 5. o0
Pocet slov, 2 3 1 0 3 1,8
ktera déti

znaly pred
vyukou

Pocet slov, 14 14 12 11 16 13,4
ktera déti

znaly po
vyuce

testem

Nasledujici tabulka zaznamenava pocet slov, ktera predskoléci znali pred vyukou slovni zdsoby
V jednotlivych hodinach, v nichz jsem jako metodu vyuky zvolila pouze hry (vocabulary
games) a prumérny pocet slov, které déti znaly pted vyukou a po ni. Pocet spravnych odpovédi

je nasoben poctem déti.
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Tab.4: Predskolaci-vyuka hrou

hodina 1. 2. 3. 4, 5. 9
Pocet slov, 1 0 3 2 1 14
ktera déti

znaly pied
vyukou

Pocet slov, 21 18 19 18 17 18,6
ktera déti

znaly po

vyuce

3.3 Analyza vysledkii vyzkumu

Z tabulek pro skolaky vyplyva, Ze pfi vyuce, do nizZ jsem nezapojila hry, byl pii vstupnim testu
celkovy pocet spravnych odpovédi v priméru 6,4'2 z celkového poétu 64 moznych spravnych
odpovédi, coz odpovida 10% spravnych odpovédi. P¥i vystupnim testu dosahly déti celkem 5214
spravnych odpovédi z 64moznych. Z toho vyplyva, Ze tspésnost vyuky byla 81,25%.

Ve vstupnich testech pouzivanych v hodinach, kde byly jako vyukové metody pouzity hry,
dosahly déti v priméru 6,8%° spravnych odpovédi z celkového poctu 64 moznych spravnych,
coz odpovida 10,62%. Toto ¢islo se témét nelisi od vysledku vstupnich testll v standardnich
hodinach s pracovnim listem. Ve vystupnim testu déti dosahly primérného podtu 59,216
spravnych odpovédi ze 64 moznych, tudiz odpovidaly se spravnosti 92,5%, coz je 0 11,25%

vice nez pii vyuce s pracovnim listem.

U piedskoléaki nastala situace obdobna. Pti vyuce, do niz jsem nezapojila hry, byl pfi vstupnim
testu celkovy pocet spravnych odpovédi v priméru 1,87 z celkového poétu 24 moznych

spravnych odpovédi, coZ odpovida 7,5 % spravnych odpovédi. Pii vystupnim testu dosahly déti

Bviz
¥ viz
viz
viz
7 viz

15
16

.Tab.1
.Tab.1
. Tab.2
. Tab.2
.Tab.3
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celkem 13,48 spravnych odpovédi z 24 moznych. Z toho vyplyva, Zze Uspésnost vyuky byla
55,83 %.

Ve vstupnich testech pouzivanych v hodinach, kde byly jako vyukové metody pouzity hry,
dosahli piedskolaci v priméru 1,4 spravnych odpovédi z celkového poétu 24 moznych
spravnych, coz odpovida 5,83 %. Toto ¢islo téméf je o 1,67 % nizsi nez vstupni znalost
Vv standardnich hodinach. Piesto ve vystupnim testu ptfedSkolaci dosahli primérného poctu
18,6%° spravnych odpovédi ze 24 moznych, tudiz odpovidaly se spravnosti 77,5%, coz je o

21,67 % vice nez pti vyuce s pracovnim listem.

Kvantitativni vyjadieni vysledkti vyzkumu potvrdilo, ze metody vyuky déti v pfedskolnim a
mlad$im Skolnim véku pfindseji vyrazné lepsi vysledky nez tradicni vyuka vyuzivajici pracovni
listy. Vysledky jsou jesté presvédcivejsi u predSkolaki a déti, které zatim neuméji psat. Tato
skupina se nauci o pétinu vice slovi¢ek nez pii pouzivani nehravych konzervativnich metod.
Tento fakt mize souviset se skute¢nosti, Ze princip uceni predskolnich déti je postaven na hie
a imitovani, takze zapojovani hravych metod do vyuky nepfinasi pro né neznamy prvek, ale je
to naopak aktivita, na niz jsou pfirozené zvyklé. I u mladsich Skolnich déti se hrava metoda
projevila jako vice efektivni, 1 kdyz pouze o 10 %. Mensi GispéSnost této metody u téchto déti
muze byt spojena i s faktem, ze se déti ucily 16 novych slov za vyucovaci hodinu, coz je

pomérné vysoky pocet.

I observa¢ni metoda, kterou jsem pouzila ve svém vyzkumu, mluvi jednozna¢né ve prospéch
hravé vyuky. V kazdé hodin¢ jsem se snaZila zaznamenat snahu a zdjem o nauceni se nové
slovni zasoby. Pfi hodinach, ve kterych jsem pracovala s pracovnimi listy, byly déti ¢asto
rozptylené a nesoustfedéné, Casto davaly najevo tinavu a pii ukonceni hodiny rady odchézely

bez toho, aniz by zadaly o moznost setrvat na hodin¢ déle.

V kazdé hodiné€, pfi niz jsem pracovala hravé a stfidala rizné druhy didaktickych her,
projevovaly déti mimofadny z4jem a aktivitu, byly koncentrované a neodvadély pozornost
jinam. VZdy, kdyZ jsem ukoncovala hodinu, Zadaly, aby mohly setrvat déle a chtély si hrat.
Zajimaveé je, ze si vlastn¢ neuvédomovaly, Ze se v podstaté ucily a ze v uceni ucinily evidentni

pokrok.

18 viz. Tab.3

1 viz.Tab.4
20 viz.Tab.4
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Experiment potvrdil, Ze pouziva-li ucitel didaktické hry pti vyuce ciziho jazyka, jsou jeho
vyucovaci hodiny pfijimany s vét§Sim entuziazmem a zajmem, mé mensi problémy s aktivizaci
a motivaci déti. Obzvlaste pii individualni odpoledni vyuce, pfi niz jsou déti velmi unavené, je

zatazeni her témer nezbytnosti.

4 SBORNIK HER

4.1 Uvod:

Hry jsou v tomto sborniku rozdéleny do tii skupin, a to na hry procvicujici slovni zasobu
(vocabulary games), gramatické struktury (grammar games) a hry rozvijejici konverzaéni

dovednosti (speaking games and activities).

Kazda hra uvadi vékovou skupinu, pro kterou je vhodna a na niz byla ovéfena v praxi, a pocet
déti nutny k realizaci aktivity. K mnohym hram je nutné pouzit pomicky, jez jsou uvedeny v

obrazové piiloze.

4.2 HRY NA ROZVOJ SLOVNIi ZASOBY /VOCABULARY
GAMES/

4.2.1 Nazev hry: SPLHAN{ PO ZVONKU /CLIMBING THE BLUEBELL/
Vékova kategorie: 4-11
Doba trvéni: 15 minut
Pocet hraci:1-5
Pomuicky: hraci deska s obrazky kvétiny zvonku, nejlépe magneticka tabule, magnetky ve
tvaru berusek v riznych barvach, poc¢et magnetti odpovida poctu hract
Cil: Cilem této aktivity je opakovani probrané slovni zadsoby. Lze aplikovat na jakékoli

téma.

Pribéh hry: Kazdému ditéti je na zacatku hry dana magnetka a urcen stonek, po kterém
bude jeho beruska lézt. Ucitel fika Ceska slovicka, jejichz seznam si pfedem vytvofi.
Nejrychlejsi dité, které se domniva, Ze zna jeho pfeklad do anglictiny, umisti berusku na

listek nejblize ke kofenu kvétiny. Pokud fekne slovicko spravné, beruSka na listeCku
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zustava. Jestlize chybuje, beruska spadne na zem. U mensich déti, beruska vzdy padéa pouze
o listek niz. Dité, jehoz beruska nejrychleji vyleze na kvét, se stane vitézem soutéze. Pokud

se soutéze Ucastni pouze jeden hrac, je cilem vylézt po stonku a dosahnout kvétu.

4.2.2 Nazev hry: SEMAFOR /TRAFFIC LIGHTS /
Vékova kategorie: 8-11
Doba trvéani: 10 minut
Pocet hraci: 1-5
Pomtcky: zelené karticky ve tvaru kruhu s anglickym nazvem dopravniho prostiedku a
obrazky ¢i hracky nize zminénych dopravnich prosttedkil, stuzky zobrazujici startovaci a
cilovou ¢aru, papirové penize
Slovni zasoba nutna k uskute¢néni aktivity: A car, a bus, a motorbike, a truck, a van, an
ambulance, a fire engine, a police car, a taxi?..

Cil: Cilem této aktivity je zopakovani nazvl dopravnich prostiredk.

Prabéh hry: Kazdé dité ma ptidélenou startovaci a cilovou caru, celou sadu dopravnich
prostfedkill a penize na zaplaceni tii pokut. Ucitel zdviha zelené karticky s ndzvy dopravnich
prosttedkl. Dit¢ musi véc identifikovat a posunout ji na cilovou caru. Pokud vyjede
Spatnym dopravnim prostiedkem, musi zaplatit pokutu. Jakmile mu pokuty dojdou, nesmi
pokraCovat ve he. Déti hraji simultanné. Vitézi ten, ktery dopravi co nejvice dopravnich

prostiedki do cile.

4.2.3 Nazev hry: PARKOVISTE /PARKING LOT /
Vékova kategorie: 4-7
Doba trvani: 15 minut
Pocet hraci:1-5
Pomicky: obrazky ¢i hrac¢ky nize zminénych dopravnich prostiedkl, planek parkoviste
Slovni zasoba nutné k uskutec¢néni aktivity: A car, a bus, a motorbike, a truck, a van, an
ambulance, a fire engine, a police car, a taxi?,

Cil: Cilem této aktivity je zopakovani ndzvli dopravnich prostfedkt a Cisel.

21 quto, autobus, motocykl, ndkladni auto, dodévka, sanitka, hasi¢ské auto, policejni auto, taxi
22 Juto, autobus, motocykl, ndkladni auto, dodavka, sanitka, hasi¢ské auto, policejni auto, taxi
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Pribéh hry: Ucitel dava zakim pokyny, ktery dopravni prostiedek maji zaparkovat na

¢islem oznacenou plochu na parkovisti.

4.2.4 Nazev hry: SANTOVA PUNCOCHA /SANTA'S STOCKING/
Vékova kategorie: 4-8
Doba trvéani: 10 minut
Pocet hraca: 1-5
Pomticky: ponoZzka ¢i puncocha pro kazdého hrace, obrazky hracek ¢i malé plastové
hracky z néplni cokoladovych vajicek
Slovni zasoba nutna k uskutecnéni aktivity: libovolna jména hracek

Cil: Cilem této aktivity je opakovani konkrétni slovni zasoby na téma Toys.?

Prabéh hry: Kazdému ditéti je pfidélena puncocha ¢i ponozka. Déti sedi v kruhu a uprostied
mezi nimi jsou poskladané bud’ obrazky hracek ¢i realné malé hracky. Ucitel pojmenuje
libovolnou hracku anglicky a nejrychlejsi dit€ ji vlozi do své puncochy. Déti 1ze 1 mést tim, ze
ucitel jmenuje véc, ktera mezi hraCkami neni ¢i je jiz v né¢i puncose. Pokud n¢kdo udéla chybu
a vezme spatny objekt do ruky, musi jednu hracku ze své puncochy vratit do stiedu. Pokud
V puncose jesté nic nemd, tak mu pro nésledujici kolo sebereme puncochu. Pravidla 1ze zmirnit

S klesajicim v€kem déti.

4.2.5 Nazev hry: TLUMOCNIK / INTERPRETER/
Vékova kategorie: 8-11
Doba trvéani: 10 minut
Pocet hracu: sudy, nejlépe 4
Pomiicky: flash cards ?*s probranymi slovicky
Slovni zasoba nutna k uskute¢néni aktivity: libovolna

Cil: Cilem této aktivity je opakovani veskeré probrané slovni zasoby

Pribéh hry: Déti se rozdéli do dvojic. Kazda dvojice si sedne na zem tak, ze se déti o sebe
opiraji zady. Ucitel stoji proti dvéma détem, druzi z dvojice jsou tlumoc¢nici. Ucitel ukazuje

obrazky se slovicky a déti proti nému sedici se stiidaji tak, ze pojmenuji véc anglicky. Jejich

2 hragky
24 karty zobrazujici slovni zdsobu pomoci obrazk(

20



tlumoc¢nik pak musi ptelozit slovo do ¢estiny. Jakmile tltumocnik ptelozi slovo spravné a vlastné

pojmenuje ¢esky véc na obrazku, ziskava jeho dvojice bod.

4.2.6 Nazev hry: PRSI
Vékova kategorie: 4-11
Doba trvéni: 15 minut
Pocet hraca: libovolny pocet hract, mize hrat i jednotlivec s ucitelem
Pomiicky: hraci karty vyrobené ze ¢tvrtky s obrazky

Cil: Cilem této aktivity je opakovani veskeré probrané slovni zasoby

Pribéh hry: Karty s obrazky, na nichz jsou vyobrazena probrana slovicka, se rozdaji jako pii
béZzné karetni hie. Dé&ti si srovnaji karty do balicku tak, aby na obrdzky nevidély. Pak postupné
vynaseji karty a vzdy pojmenuji véc na obrazku. Pokud dané slovicko nevédi, musi si vzit
balicek vSech vynesenych karet. Ucitel vzdy, pokud dité slovo nezna, pfipomene neznamy
vyraz, aby v dal§im kole mélo moznost uspét. Vyhrava ten, komu v ruce nezbyde z4dna karta.

Hra je velmi dynamicka a vede k upevnéni i slozité slovni zasoby.

4.2.7 Nazev hry: CO ZMIZELO? / WHAT DISAPPEARED? /
Vékova kategorie: 4-11
Doba trvani: 5 minut
Pocet hraci: libovolny pocet hraci, velmi efektivni i pfi individualnich
Pomtcky: hraci karty vyrobené ze ¢tvrtky s obrazky

Cil: Cilem této aktivity je opakovani probirané slovni zdsoby a procvicovani paméti

Prabéh hry: Ucitel vyklada na stdl karty s obrazky, na nichz jsou zobrazena probirana slovicka.
Na zacatku hry je dobré vylozit pouze tii1, pokud hraji vétsi déti 4 obrazky. Dité se na obrazky
podiva a musi si je zapamatovat. Poté zavie o€i a ucitel jednu z karet odstrani. Dit¢ musi
anglicky fict, ktera v€c zmizela. Pocet vyloZenych karet zavisi nejen na véku déti, ale i na
naroc¢nosti slovni zadsoby. Dulezité je, aby ucitel vracel do hry slova, kterd jsou obtizna a pro

dit¢ htire zapamatovatelna.

4.2.8 Nazev hry: PRVNI ZA CiLOVOU CAROU / FIRST PAST THE FINISH LINE/
Vekova kategorie: 4-11
Doba trvani: 10 minut

Pocet hract: minimalné 2 hraci
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Pomtcky: provazky simulujici startovni ¢aru a cilovou ¢aru
Cil: Cilem této aktivity je opakovani probirané slovni zasoby, lze také aplikovat na urcita

gramatickd témata, kterd vyzaduji memorovani (napf. nepravidelnd slovesa)

Prabéh hry: Ucitel umisti do mistnosti 2 ¢ary-startovni a cilovou. Startovni linie nesmi byt u
stény, aby déti mohly d¢€lat kroky vzad. Ucitel vysvétluje slovicka anglicky. Dite, které uhodne,
které slovo bylo vysvétleno, uéini krok dopfedu. Ten, kdo fekne slovo $patné, ucini krok
dozadu. Ten, kdo jako prvni dorazi k cilové ¢ate, vyhrava. Hru Ize ménit dle veéku déti, ¢i jeva,
které ucitel procvicuje. Jedna-li se o malé déti, fika ucitel slovicka Cesky a déti je prekladaji do
anglic¢tiny. Hra je velmi uzite¢na pii vyuce tvari nepravidelnych sloves, kdy ucitel fika tvar

infinitivu a dité dopliiuje tvar past simple a past participle.

4.2.9 Nazev hry: KOLO STESTi / THE WHEEL OF FORTUNE/
Vékova kategorie: 8-11
Doba trvéani: 10 minut
Pocet hraci: minimalné 2 hraci
Pomticky: legenda, spinner®, kolo $tésti, které vyrobi uditel z vystiizené kruznice, kterou
rozd¢li na velky pocet segmentt tak, jako by krajel dort. Kazdy segment je ocislovany.
Cil: Cilem této aktivity je procvicit schopnost déti vysvétlit anglicka slova opisem

Vv angli¢ting

Pritbéh hry: Ucitel vyrobi kolo $tésti z vystfizené kruznice, kterou rozdé€li na velky pocet
segmentl tak, jako by krajel dort. Kazdy segment je oCislovany. Déle si pfipravi legendu,
kde ¢islim, jez se objevuji na kole $tésti, ptid€li anglické slovo urcené k vysvétleni. Na
stied kruznice umisti spinner, ktery funguje jako stfelka. KdyZ se spinner zastavi, ukaze
stfelka na ¢&islo, pod kterym je v legendé schované slovo. Ukolem ditéte je slovo co nejlépe
vysvétlit v anglicting tak, ze bude uciteli srozumitelné. Pokud dité uspéje, ziska bod. Poté

zak s nejvyssim poctem bodl soutéz vyhrava.

4.2.10 Nazev hry: NAKUPOVACI HRA / SHOPPING GAME /
Vékova kategorie: 4-11
Doba trvani: 15 minut

Pocet hrac¢h: minimalné 1 hrac

%5 spinner — prstové totitko
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Pomtcky: nakupni kosik, obrazky zobrazujici potraviny ¢i hracky ve tvaru potravin,
nékolik rozdilnych variant ndkupniho seznamu vytvoteného ucitelem
Cil: Cilem této aktivity je procvicit znalost slovni zasoby tykajici se jidla, zeleniny a

ovoce, pripadné ovéfeni znalosti zakladnich Cislovek

Prtbéh hry: dité obdrzi kosik a nakupni seznam s anglicky uvedenymi polozkami, pfipadné
s uvedenym poc¢tem polozek. Dité vklada véci dle seznamu do kosiku. Pokud vlozi Spatny
produkt ¢i nespravné mnozstvi, je mu véc z kosiku odnata. Aktivitu Ize hrat soutézné, pokud
mame ve skupince vice déti. Vitézi ten, kdo co nejrychleji nakoupi vSechny polozky
produktt, ktery pozadujeme vlozit do kosiku v nakupnim seznamu. Dité pak musi anglicky

situaci zvladnout a vysvétlit, Ze mu dané polozka chybi.

4.2.11 Nézev hry: VYSETROVATEL /INVESTIGATOR /
Vékova kategorie: 8-11
Doba trvani: 20 minut
Pocet hract: minimalné 1 hrac
Pomiicky: obrazky ¢i fotografie riznych postav obou pohlavi, nékteré rysy postav by mély
byt totozné pro zvyseni naroc¢nosti a jeden detailni popis konkrétni postavy vytvoreny
ucitelem
Cil: Cilem této aktivity je procvicit znalost slovni zasoby tykajici se vnéjsi charakteristiky

¢lovéka

Prabéh hry: Na stll polozime fotografie ¢i obrazky postav obou pohlavi. Hra¢tim sdélime,
ze jsou detektivové, ktefi hledaji pachatele zavazného kriminalniho €inu, a poskytneme jim
svédecky popis hledané osoby. Jejich cilem je pachatele identifikovat na zéklad¢ popsanych
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jedincu s tim, Ze se dité musi soustiedit na malé detaily a diikladné eliminovat ostatni osoby.

4.2.12 Nazev hry: NAMALUJ DUHU/ DRAW A RAINBOW /
V¢ekova kategorie: 4-7
Doba trvani: 5 minut

Pocet hra¢t:minimalné 1 hrac
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Pomtcky: pastelky a omalovanka duhy vytvotfena ucitelem

Cil; Ovéftit znalost barev

Pribeh hry: Ucitel da velmi jednoduchou instrukei, aby dité vymalovavalo konkrétni pruhy
duhy barvami, které ucitel pojmenovava anglicky. U déti, které¢ zvladly ¢islovky a znaji
¢isla, je mozné hru ucinit naro¢néjsi tim, ze fika ¢islo pruhu a barvu. Spravnost vykonani
aktivity Ize ovéfit tak, ze dité obdrzi ucitelliv obrazek duhy a mize jednoduse porovnat, zda
obrazek vybarvil spravné. Pro srovnani mtize vyuzit jednoduché konstrukce (,, This is red.

This is red, too®).

4.2.13 Nazev hry: PEXESO/ MATCHING CARDS /
Vékova kategorie: 8-11
Doba trvéani: 10 minut
Pocet hraci: minimalné 2 hraci
Pomiicky: ucitelem vytvotené pexeso. Kazda dvojice karet se sklada z obrazku a
anglického pojmenovani véci. Karticky nemusi byt monotematické. Ucitel si mtze
vytvofit jejich banku a postupné ptiddvat dvojice karet souvisejici s tim, co probira.

Cil: procvicit a pfipomenout veskerou nauc¢enou slovni zasobu

Pritb¢h hry: Tato hra se hraje stejn¢ jako karetni hra pexeso. Hraci se stiidaji v otaceni
karti¢ek a vZdy si ponechavaji dvojici karet, kterd k sob& patii. Vitézi ten, kdo mé nejvic

nalezenych dvojic.

4.2.14 Nazev hry: ARCHITEKT /BE AN ARCHITECT/
Vékova kategorie: 8-11
Doba trvani: 25 minut
Pocet hract: minimaln€ 1 hrac
Pomtcky: pastelky, papir

Cil: Upevnit a procvicit slovni zasobu tykajici se domu a jeho vybaveni

Prbeh hry: Ucitel hraje klienta, ktery si chce nechat architektem vybudovat diim. Popisuje

jeho pudorys a vybaveni. Dité dle své fantazie kresli planek domu. Hra se velmi dobie
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uplatni ve skupiné déti, protoze vznikaji vizualn€ odlisné planky. Déti pak mohou srovnat,

Vv ¢em je jejich planek lepsi nez ty ostatni.

4.2.15 Nazev hry: POVES PRADLO / HANG ON A CLOTHES LINE/
V¢ékova kategorie: 4-6
Doba trvéani: 10 minut
Pocet hract: minimaln€ 1 hrac
Pomiicky: obrazky obleceni, silna nit’ ¢i piize, malé kolicky na pradlo

Cil: Upevnit a procvicit slovni zasobu tykajici se obleCeni a barev

Prabéh hry: Ucitel rozprostie po stole obrazky obleceni. Je vhodné vytvofit stejny druh
obleceni v rozliénych barvach. Jednoduchou instrukci ucitel vyzve zaka k tomu, aby na
sndru zavesil konkrétni véc v dané barvé. Hra se hraje do té doby, dokud na $itife nevisi
vSechno nakreslené obleceni. Pokud dité zavési Spatnou véc na Sidru, ucitel ji sunda
s anglickym komentafem (napf. It is not a red T-shirt, it is a green T-shirt). Pak opétovné

zada o povéseni ptivodni véci a opakuje to do té doby, dokud to dité nevykona spravng.

4.2.16 Nazev hry: KAM PATRI /WHERE DOES IT BELONG?/
Vekova kategorie: 4-6
Doba trvéani: 10 minut
Pocet hract: minimalné 1 hrac
Pomicky: 2 karticky s obrazky Slunce a Mésice, obrazky dennich ( butterfly,giraffe,
zebra, horse, sheep, cow, pig?®) a noénich zvifat (beaver, bat, spider, fox, mouse, otter,
skunk, hedgehog, owl?")

Cil: Upevnit a procvicit slovni zasobu tykajici se zvirat

Pribéh hry: Ucitel na magnetickou tabuli obrazky Slunce a Mésice. Déti pod né umistuji
obrazek zvitete, které je bud’ denni ¢i no¢ni. Pfi tom musi zvite spravné pojmenovat. Pokud
dité nazev zvitfete nezna, ucitel jej vyslovi spravné a necha dit€¢ pojem zopakovat s tim, ze

jej dité umisti na tabuli do spravné kategorie.

26 motyl, Zirafa, zebra, ki, ovce, krava, prase
27 Bobr, netopyr, pavouk, liska, my3, vydra, skunk, jezek, sova
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4.2.17 Nazev hry: ZDOBENi VANOCNIHO STROMU
Vékova kategorie: 4-6
Doba trvéani: 10 minut
Pocet hract: minimalné 1 hrac
Pomticky: obraz velkého neozdobeného vano¢niho stromku, obrazky ozdobicek ve tvaru
vécel, které déti uméji anglicky pojmenovat

Cil: Zopakovani veskeré slovni zasoby

Pribéh hry: Ucitel nejprve détem sdéli, ze budou zdobit velmi neobvykle vanocni strom.
Pak umisti na sttil obrazky slovicek ve tvaru vanocnich ozdob. Po té jmenuje predméty,
které déti museji umistit na vanocni strom tak, aby byl ozdoben. Pokud je vice déti ve
skupin€é, mohou si vzdjemné pojmenovavat objekty, které jejich spoluhra¢ umisti na

stromecek. Stromek Ize pak opacnym zplsobem odstrojit. Déti jmenuji véci, které ucitel

-----

4.3 KONVERZACNI HRY /SPEAKING GAMES AND
ACTIVITIES/

4.3.1 Nazev hry: TRPELIVY PACIENT/ A PATIENT PATIENT/
Véekova kategorie: 8 -11
Doba trvani: 20 minut
Pocet hract: minimalné 1 hrac
Pomicky: soubor karti¢ek s nazvy nemoci
Cil: Simulovat konverzac¢ni situaci u 1ékafe. Pfedpokladem je pfedchozi znalost nazvl

nemoci a jejich symptomu

Pribéh hry: Dité si vytdhne karticku s nazvem ptislusné nemoci. Ucitel predstavuje 1ékaie
a poklada otazky na to, jak se dité citi. Dit€¢ musi popsat symptomy nemoci a fict, co ho
boli. Na zakladé poskytnutych symptomu ucitel identifikuje nemoc. Pokud dité popise
symptomy spravné, ziskava bod. Pokud to nezvladne, ziskava bod ucitel. Hru mtze hrat 1

dvojice ¢i skupina déti. Mohou se i podg¢lit o role 1ékaf- pacient.
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4.3.2 Nazev hry: VRESTAURACI / AT THE RESTAURANT/
V¢ékova kategorie: 8 -11
Doba trvani: 20 minut
Pocet hraca: minimaln¢ 1 hrac¢
Pomicky: jidelni listek vytvoreny ucitelem, obrazky jidel z jidelniho listku. Obrazky by
mély oddélovat maso od pfiloh ¢i zeleniny

Cil: Simulovat konverzaé¢ni situaci v restauraci.

Pribéh hry: Dité ziska roli ¢isnika. UCitel predstavuje hosta restaurace. Dité jej musi
napiiklad stiZznosti na kvalitu podaného jidla ¢i mlze vyzadovat jidlo, které na jidelnim

listku neni.

4.3.3 Nazev hry: BUD UMELCEM /BE AN ARTIST/
Vékova kategorie: 8 -11
Doba trvani: 25 minut
Pocet hraci: minimalné 1 hrac
Pomiicky: sada obrazku k popisu, ¢isty papir pastelky
Cil: Naucit dité co nejptesnéji popsat obrazek s detaily i s pfesnym umisténim v prostoru.

Je to efektivni aktivita pro nauéeni spravného pouziti struktury there is, there are?,

Prubéh hry: Dité si vytahne obrazek ze sady a neukaze jej uditeli. Ucitel ma k dispozici
papir a pastelky. Dité mu obrazek detailu popisuje s tim, ze uptesnuje, kde se objekt nachézi.
Pro oziveni aktivity se ucitel miiZze ptat pomoci doplitujicich otazek na tvar, pfesné misto ¢i
barvu objektu. Dité se snazi popsat obrazek tak, aby vysledek ptfipominal vzor, ktery drzi
v ruce. Sklada-li se skupina ze Ctyt déti, 1ze aktivitu pojmout jako soutéz. DéEti ve dvojicich

soupeti o to, kdo nakresli vérnéjsi kopii obrazku.

4.3.4 Nazev hry: SUPERMODELKA /BE A SUPERMODEL/
Vekova kategorie: 4 -11

Doba trvani: 25 minut

Btam je, tam jsou
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Pocet hrac: minimalné 2 hraci
Pomtcky: velké mnozstvi obleceni riiznych druhi, dopliiky (Saly, rukavice, klobouky,
kabelky, boty)

Cil: Procvicit popis obleceni, materialt a vzort.

Pribéh hry: Déti se dle své fantazie obleCou do riznych Sath a ozdobi se vétsi Skalou
doplnkt. Ucitel pak zorganizuje mddni prehlidku. Jedno dité se vzdy prochézi po mistnosti
a jeho spoluhrac jej popisuje v celych vétach. Vyjmenovava nejen, co ma na sobé, ale
popisuje, z jakého materialu je véc vyrobena, jaky ma vzor, zda je oble¢eni volné ¢i tésné a

jaké doplnky jej ozivuji.

4.3.5 Nazev hry: PREDPOVED POCASI /MAKE A FORECAST/
Vékova kategorie: 8 -11
Doba trvani: 25 minut
Pocet hract: minimalné 2 hraci
Pomiicky: mapa zemég, vystiihané symboly zndzoriiujici rizné povétrnostni podminky

Cil: Sdélit informaci tykajici se pocasi, ptipadné aktivit, které 1ze v daném pocasi d¢lat.

Prabéh hry: Jeden hra¢ umisti symboly pocasi na mapku. Druhy hra¢ ve dvojici je televizni
hlasatel meteorolog a musi vytvofit zpravu o pocasi na zakladé symboll. Navic musi

doporucit divakiim, co by si méli vzit na sebe a jaké aktivity by mohli v daném pocasi d¢lat.

4.3.6 Nazev hry: REKNI MI O SOBE/TELL ME ABOUT YOURSELF/
Vékova kategorie: 8 -11
Doba trvéni: 25 minut
Pocet hract: minimaln€ 1 hrac
Pomiicky: krabicka, do niz ucitel vlozi otazky tykajici se konicktl, rodiny, oblibenych a
neoblibenych jidel, hudby a filmi, které déti sleduji
Cil: ZlepSeni mluvni pohotovosti a pruznosti pii odpovidani na otdzky tykajicich se

rozli¢nych témat.

Pribéh hry: Déti si tahaji karticky s otazkou z krabicky a bez rozmyslu museji nejméné

ttemi veétami odpovédét. Pro zvySeni motivace je vhodné vlozit do krabicky usmévné
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otazky, které vybizeji déti ke komunikaci (napt. Které jidlo bys nikdy nejedl?). Tuto hru
neni vhodné hrat jako soutéz, aby se déti nedemotivovaly tim, Ze nejsou schopny pohotove
¢i dobfe odpovédét. Pokud dité nerozumi otazce, musi to anglicky fict a ucitel by ji mél

preformulovat tak, aby jeji pochopeni zakovi usnadnil.

4.4 GRAMATICKE HRY /GRAMMAR GAMES/

4.4.1 Nazev hry: POSTAV VETU /MAKE A SENTENCE/
V¢ékova kategorie: 8 -11
Doba trvani: 25 minut
Pocet hracl: minimalné 1 hrac
Pomiicky: Karticky s jednotlivymi slovy, které vznikly rozstfithanim celych vét nejlépe
Vv riznych Casech.
Cil: Hra je uzite¢na k upevnéni struktury anglické véty a velmi vhodna pro procviceni

zéakladnich anglickych ¢asti, napiiklad present simple a present continuous?.

Priibéh hry: Ugitel rozhazi po mistnosti karti¢ky. Ukolem je poskladat z nich smysluplné a
gramaticky spravné véty. Na kartickach by se mély ménit rizné osoby, ¢islo a ¢as. Véty lze
doplnit vhodnymi pfisloveénymi uréeni Casu a mista ¢i frekvenénimi piislovci. Pokud dité
vytvoii vétu Spatné, ucitel slova opét rozhazi po podlaze. Pokud hru hraje vétsi skupina déti,
vitézem je ten, kdo posklada co nejvice spravnych anglickych vét. Dalsi variantou hry mize

byt to, Ze ze slov maji déti vytvofit co nejdelsi spravnou vétu.

4.4.2 Nazev hry: HRA SE SLOVESNYMI CASY/VERB TENSES GAME /
Vékova kategorie: 8 -11
Doba trvani: 25 minut
Pocet hraci: minimalné 1 hrac
Pomitcky: Dvé¢ sady karticek. Na jedné sad¢ karti¢ek je vzdy uveden podmét s piisudkem

v rozli¢nych slovesnych ¢asech (napt. I swim, | am swimming, | was swimming, |

2 pfitomny &as prosty, pfitomny ¢as prab&hovy
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swam,® atd.), ve druhé sadé karet jsou uvedena riizna piislovce ¢asu vyzadujici pouziti
jednotlivych ¢asti (now, always, yesterday, at 5 o’clock yesterday®!).

Cil: Hra je uzite¢na k spravnému pochopeni a pouzivani slovesnych casti.

Pribeh hry: Dité obdrzi obé sady karet. Jeho ukolem je poskladat smysluplné a gramaticky
spravné véty. Pokud udéla chybu, uditel slova odtrhne a vrati karty do sady. Hra se hraje

tak dlouho, dokud véty nejsou poskladané spravng.

4.4.3 Nazev hry: LET CASEM/ FLIGHT THROUGH TIMES/
V¢ékova kategorie: 8 -11
Doba trvani: 25 minut
Pocet hract: minimalné 1 hrac
Pomiicky: Pracovni list vytvofeny ucitelem. Jeho soucasti je nejlépe fotografie zachycujici
jakoukoli akéni udalost a pod fotografii jsou uvedena rizna prislove¢na urceni ¢asu.

Cil: Hra je ur¢end k aktivnimu pouzivani slovesnych cast.

Pribéh hry: Dit€ obdrzi pracovni list. S pomoci fotografie musi vytvofit piib&éh o zobrazené
udalosti tak, aby v kazdé véte pouzil jiné piisloveéné urceni asu. To jej navadi na pouziti
rozdilnych slovesnych Cast. Hra se 1épe hraje ve vétsi skuping, nebot’ déti kooperuji pti

vymysleni pfibéhu a zaroven kontroluji a ptemysleji o spravném pouziti slovesného Casu.

4.4.4 Nazev hry: GRAMATICKA DESKOVA HRA / GRAMMAR BOARD GAME/
Véekova kategorie: 8 -11
Doba trvani: 30 minut
Pocet hract: minimalné 1 hrac
Pomicky: Hraci desku (1ze pouzit univerzalni hraci desku z jakékoli spoleCenské hry),
hraci kostka, figurka ¢i figurky dle poctu hract, ptipraveny soubor gramatickych tikold
pro kazdé ocislované policko hraciho pole.

Cil: Procviceni rozlicnych gramatickych struktur

30 tvary slovesa plavat
31 frekvenéni pfislovce a ptislovce ¢asu
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Pribéh hry: Déti hazeji kostkou. Jejich tkolem je splnit gramaticky ukol, ktery je piifazen
prislusnému policku na hraci desce. Pokud dité ukol nesplni, vraci se na ptedchozi policko.
Vitézi hréag, ktery se dostane jako prvni do cile. Hra je univerzalni, protoze soubor ukoli 1ze
aktualizovat dle probrané gramatiky. Je vhodné zarazovat i tkoly z latky jiz probrané a
upevnéné. Tato hra je nenasilnou formou opakovani jevl, které se jinak musi upeviiovat

drilem.
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5 ZAVER

Cilem této prace bylo jednak shrnout pfi¢iny dulezitosti zafazeni her do vyuky angliCtiny
Vv pfedskolnim a mladSim Skolnim véku, zejména v ramci odpoledni zajmové ¢innosti v malych
skupinach ¢i pfi individualni vyuce. Svou praci jsem rozdélila do tfi Casti. V teoretické Casti
jsem se zabyvala diivody, pro¢ by se didaktické hry mély stat soucasti kazdé vyucovaci hodiny
ciziho jazyky, konkrétné anglictiny, a to u déti pfedskolniho a mladsiho Skolniho veéku. Na
zéklad¢ dostupné literatury jsem shrnula rozdilné aspekty, dle kterych se didaktické hry dé€li do
ruznych kategorii. Zabyvala jsem se i teoretickymi zasadami, které by mél ucitel dodrzet pti

zafazeni her do vyuCovaci hodiny.

Druha kapitola prace je vénovana vyzkumu, jehoz cilem bylo srovnat efektivitu hodin, pti nichz
byla slovni zdsoba vyucovana bud’ za pouziti konzervativni metody préace s pracovnim listem
¢i za pouziti didaktickych her. Vyzkum potvrdil, ze zejména u predSkolnich déti a déti mladsiho
Skolniho v€ku zapojeni her vyuku vyrazné zefektivni, zejména v oblasti rozsifovani slovni
zasoby. Hodiny vyucované hravou formou jsou pro déti atraktivnéjsi a zabavnéjsi, ale zaroven
pfinosnéjsi nez hodiny postavené na konzervativni praci s ucebnici ¢i pracovnim listem.

Vysledky vyzkumu podporuji tezi, ze hra je pro déti prirozeny zptisob uceni se novym vécem.

Jsem si védoma toho, ze mtlj vyzkum spociva v sledovani a analyze vysledki malého poctu
déti, coz souvisi s mou kratkou a omezenou praxi. Bylo by vhodné tento vyzkum zopakovat na

vetsim vzorku déti.

Zavere€na Cast prace obsahuje sbornik her, které byly ovéteny pfi individudlni vyuce déti. Pro
lepsi orientaci je sbornik uspofadan do tfi celkdl, a to na hry rozvijejici slovni zasobu, hry
gramatické a hry konverzaéni. U kazdé hry je uveden jeji cil, pomiicky, pocet hraci, doba trvani
a vé€kova skupina, na niz byla hra prakticky vyzkousena. Nékteré hry obsahuji 1 doporuceni, jak
hru ptizplsobit jiné vékové kategorii €i jinému poctu déti. VSechny uvedené hry jsem ovéfila
V praxi, a to jednak pfi individuélni vyuce, tak i pfi vyuce malych skupin déti. Tento sbornik by
mohl byt uzite€nou pomiickou pro lektory a ucitele, ktefi pracuji zejména s malymi skupinami
déti. Vétsina existujicich sbornikli her je totiz zaméfena na star§i déti, Skolni prostiedi a

predpoklada vétsi pocet hraci.
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