Didakticka hra v predmétech Clovék a jeho svét

Mgr. Iva Fryzovad

Hra jako spontanni cinnost dité je studovana a popisovana zejména psychology. Svou
neodmyslitelnou roli vS8ak ma také v procesu vzdélavani zakld. Hra, presnéji didakticka hra, jiz
dnes neni chapana jako protipdl u€eni, ale jako jedna z vyukovych metod vyuzivanych k dosazeni
vychovné vzdélavacich cild.

Podle pedagogického slovniku je ...,didakticka hra analogii spontanni ¢innosti déti, ktera sleduje
(pro Zaky ne vzZdy zjevnym zplsobem) didaktické cile. MizZe se odehravat v uéebné, v télocvicné,
na hristi, v obci, v pfirodé. Ma sva pravidla, vyZaduje pribézné fizeni, zavére¢né vyhodnoceni. Je
ur¢ena jednotlivedm i skupinam Zaku, pricemz role pedagogického vedouciho miva Siroké rozpéti
od hlavniho organizatora aZz po pozorovatele. Jeji pfednosti je stimulacni naboj, nebot’ probouzi
zajem, zvysuje angaZovanost Zaku na provadénych <¢&innostech, podnécuje jejich tvofivost,
spontaneitu, spolupraci i soutézivost, nuti je vyuZivat riznych poznatki a dovednosti, zapojovat
Zivotni  zkuSenosti. Nékteré didakticke hry se bliZi modelovym situacim z realného
Zivota“ (PRUCHA, J., WALTEROVA, E., MARES, J., 1998, s. 48).

Didakticka hra by méla mit vzdy stanoveny vychovné vzdélavaci cil. To znamena, Ze jeji
zafazeni v hodiné by nemélo byt samoucelné, ale ucitel pomoci konkrétnich typa her a jejich
zafazenim v urcité fazi vyu€ovaci hodiny ¢€i vyukového bloku ovliviiuje aktivitu Zakd potazmo cely
vzdélavaci proces.

Vhodné zvolena a zafazena didakticka hra pasobi silné motivaéné a didaktické hry byvaji fazeny
k metodam aktivizujicim. NejCasté&jsi pouziti didaktickych her v hodiné je vedeno zamérem fixovat
probrané ucéivo, pfipadné jsou zafazovany v uvodu hodiny s cilem uvést téma, zopakovat
predchozi ucivo ¢i pomoci s organizaci vyuky (rozdélenim zaka do dvojic €i skupin).
Pozorovani zakd béhem hry muize byt také vyuzZito k jejich diagnostice, a to jak na urovni
kognitivni (jak rychle si s feSenim poradi, jak jsou pfesni, pohotovi), ale také v oblasti socialni
(vzajemné chovani, respekt, spoluprace, dodrzovani pravidel) a komunikaéni (schopnost
vyjadfovani svych myslenek). Didakticka hra v pfedmétech vzdélavaci oblasti Clovék a jeho svét
ma soucasné potencial slouzit k vyvozeni nového u€iva na zakladé hry simulujici urc€ity déj nebo
zakonitost — viz nize.

Vyuziti didaktickych her ve vyuce klade velké naroky na pfipravu ucitele, jde o promysleni po
strance obsahové (zaméfeni hry, pojmy pouzivané ve hie), organiza€ni (ve které fazi hodiny hru
zaradit, jak ji realizovat, kolik ¢asu ji vénovat, ...) a v neposledni fadé pak materialni (pomucky a
prostor ke hie). Zafazeni didaktické hry v hodiné by tedy nemélo byt nahodilé a samoucelné, ale
promyslené, aby mély potencial byt opravdu aktivizujici vyukovou metodou.



HRY V UVODU HODINY

Hra zafazena v uvodni ¢asti vyu€ovaci hodiny mlze plnit hned nékolik funkci (ne vzdy nutné
vSechny). Mezi tyto funkce patfi:

> motivace a uvedeni tématu
> opakovani predchoziho u€iva (pokud je nezbytné k pokraCovani tématu)
> rozdéleni zaku do skupin

Hry, které zafazujeme do uvodu hodiny, by mély mit jednoducha pravidla a mély by byt Casové
nenaroéné. Zaky by méla hra motivovat pro dal$i praci, nikoliv unavit.

Casté je pouziti her, jako jsou kFizovka, jednoduchy kviz, hmatové hry, Kimovy hry, skladani
obrazku ¢i fotografii, vytvareni dvojic nebo skupin podle urcitého klice apod.

HRY VE FIXACNi FAZI HODINY

Po expozici nového uc€iva muzeme zafadit didaktickou hru, jejiz funkci je zabavnym zplUsobem
(vétSinou v kontrastu k vykladu nebo praci s u€ebnici) fixovat pravé probrané ucivo. U fixacnich
her Casto vyuzivame pohybu zaki po tridé nebo soutézivé aktivity, pfipadné hry, které se
mohou opakovat ve vice kolech. Diky tomu mUzZzeme zapojit zaky, ktefi dokoncuji jinou praci
postupné — napfiklad zapis do seSitu. Dale to uciteli umozZnuje pruzné ménit as vénovany hie
dle casovych moznosti.

Pro fixaci jsou vhodné hry, které vyzaduji fazeni, tfridéni €i parovani pojmua s cilem posilovat
v paméti zaka tato spojeni/asociace, coz je hlavni funkci didaktickych her v této fazi vyuky.

Ukol pro vas:

1)vProh;édnéte si kfizovku na téma MERIDLA CASU. Urgete, pro ktery roénik je tato uéebni tloha
;;nggﬁodnéte, které z funkci didaktické hry v ivodu hodiny pini pravé tato konkrétni didakticka
ggve_]\./ysvétlete, pro¢ by nebylo vhodné zaradit tuto konkrétni u€ebni ulohu k bezprostifedni fixaci
z;”:]/:\./rhnéte, jak by bylo nutné tuto hru upravit, aby plnila svou funkci pro fixaci?



KRIZOVKA MERIDLA CASU:
1) Zapis nazvy méfidel Casu rozmisténych po tfidé do kizovky.

1.

2,
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2) Pomoci barev rozlis mé‘ﬁdlcvéasu, ktera NOSI LIDE PRI SOBE a ktera najdeme na uréitém
misté vV DOME nebo NA DOME.
3) Vymysli co nejvice odpovédina ofazku doplnénou pomaoci tajenky.

INnas nejakou .kde jsou jednotky Casu?
Resenr:
1.{S [T [O|P [K|Y
2.|V|E |Z [N]I H|O|ID|lI [N|Y
3./K|A|P[E|S NI HIOID|I INJK]Y
4. N|A[s |[T|E|N|NJ|E HlO|D[I [N]Y
5./B|U|D|I |K
6. N|A|R [AIM]|K]|O]|V]E HlO[D[I [N]K]|Y]
7.IM[1 [NJU[T [K|A




RESENI:

1) Prohlédnéte si kiizovku na téma MERIDLA CASU. Ur&ete, pro ktery roénik je tato uéebni tloha
uréena? Uéebni tGloha se vaze k tématu Cas, kterému je vénovana pozornost od 1. do 3.
ro¢niku. Vlastni uloha vyuziva hned nékolik krokli a vyzaduje urcitou miru samostatnosti,
jeji zarazeni je tedy mozné ve druhém, a idealné ve tretim ro¢niku.

2) Rozhodnéte, které z funkci didaktické hry v uvodu hodiny plni pravé tato konkrétni didakticka
hra. Vlastni dopliovani nazvi meéridel ¢asu na zakladé jejich rozpoznani pilni funkci
OPAKOVANI UCIVA predchozi vyuéovaci hodiny, na které se bude v této hodiné navazovat.
Druhou funkci je MOTIVACE A UVEDENI MOVEHO TEMATU, kterym je uéivo o jednotkach
casu.

3) Vysvétlete, pro€ by nebylo vhodné zafadit tuto konkrétni uCebni ulohu k bezprostfedni fixaci
uciva. P¥i fixaci je vhodné, aby bylo spojeni mezi vizualni a slovni podobou objektl co
nejtrvalejSi. V okamziku, kdy zak prejde k dalSimu objektu (méfidlu ¢asu), toto spojeni se
ztraci. Soucasné klicové slovo z tajenky by se mélo vztahovat k pravé probiranému tématu,
nikoli evokovat téma navazujici.

4) Navrhnéte, jak by bylo nutné tuto hru upravit, aby plnila svou funkci pro fixaci? Pro pouziti
k fixaci by bylo vhodnéjsi nepouzivat realné objekty, ale obrazové ztvarnéni méridel ¢asu a
jejich rozmisténi kolem tajenky — spojeni vizualni a slovni. DalSi zménou by pak mélo byt
klicové slovo v tajence, napfiklad na HODINAR, tedy pojem souvisejici s méfidly, nikoli
s jednotkami.

PRIKLADY DIDAKTICKYCH HER PRO UVOD A FIXACI

KRIZOVKA S TAJENKOU je vhodna pro motivaéni nebo fixaéni fazi hodiny. Obsahové by
kiizovky pro tyto dvé faze hodiny mély byt odliSné. Obecné pro kfizovky s tajenkou v pfedmétech
Clovék a jho svét plati, Ze slouzi k upeviiovani dvojic pojem + definice nebo pojem + objekt.

> krizovka motivaéni — vtajence idealné téma hodiny, jednotlivé pojmy v kfiZovce
souvisejici s opérnymi pojmy, tedy témi, které Zak vyuzZije pfi vyvozovani nového uciva
(opirajici se o dosavadni znalosti Zaka, pfipadné ucivo pfedchozich hodin).

> krizovka fixa€ni — v tajence kliCovy pojem probrany v expozi¢ni fazi hodiny, jednotlivé
pojmy Vv kfizovce by také mély fixovat pojmy pouzité bezprostfedné v hodiné.

Vede moznosti doplnéni nazvu na zakladé definice i obrazku prfedméty vzdélavaci oblasti
Clovéka jeho svét maiji rozsifeny potencial v moznosti doplfiovani nazva prirodnin éi realnych
objektl, které muzeme rozmistit po tfidé. SouCasné je mozné neskoncit pouze s doplnénim
nazvl, ale vyuzit je napfiklad k dalSimu tfidéni dle urcitého kritéria.

Viz dloha KRIZOVKA MERIDLA GASU nebo Modelova hodina HOSPODARSKA ZVIRATA
(kapitola PRACE S TEXTEM).

HRACI KOSTKA je univerzalni pomtcka, kterou Ize snadno upravit uvedenim pojmu na jednotlivé
strany. Z&ci se stfidaji v hodu kostkou a v zavislosti na pojmu, ktery jim padne, uvadi jeden priklad
podfazeného pojmu. Pravidlem je, ze by se podfazené pojmy nemély opakovat. Diky tomu se
fixuje jednak pfifazovani pojma podfazenych k pojmim nadfazenym, ale sou€asné také posiluje



kratkodoba pamét, nebot si zaci musi pamatovat pfedchozi pfiklady. Diky tomu je hra vhodna pro
fixaci probraného uciva. PFi vyuziti v uvodu hodiny je mozné s jeji pomoci opakovat ucivo
predchozi hodiny, a pozorovani zaku pfi hie vyuzit k diagnostice jejich znalosti.

CLOVECE, NEZLOB SE je klasicka hra s hraci kostkou, kterou je mozné snadno upravit pro
potfeby jinych témat, kde je potfeba fixovat tridéni vétsSi skupiny pojmu (nazvl, oznaceni) do
jednotlivych kategorii. Problém této hry je, Ze je €éasové naro€na, proto je vhodné jeji zafazeni
jako doplrikové, pfipadné je mozné po seznameni zakl s danou variantou hry do Skolni druziny
nebo domaci vyuZiti.

Clovéée, nezlob se VELICINY A JEDNOTKY

Z&ci si pripravi figurky na svou zakladnu, nasazuiji, pokud pfi hodu kostkou padne veligina, ktera je
uvedena na zbarveném polic¢ku. Pfi kazdém dalSim hodu se posunuji na nejblizSi pole, kde je
jednotka pfislusné veli€iny. (Sesta strana kostky je ozna¢ena pojmem ZNUVU)



PRIRAZOVANI KARTICEK je opét univerzalni princip, kdy jsou Z&ci rozdéleni do skupin a Z&ci
dané skupiny maji za ukol karty roztfidit ¢i pfifadit dle daného pravidla. Sadu karet k pfifazeni
mohou ziskat od ucitele — rychlejSi varianta, nebo vyhledat ve vymezeném prostoru — ¢asové a
prostorové pomalejsi. TFidit karty mohou jednotlivci €i skupiny na svém misté, coz je naro¢né na
kontrolu ze strany ucitele. DalSi moznosti je tfidéni na spolecnou zakladni kartu. V tomto pfipadé
pridélime zakaim sady karet odliSnych barev, které se umistuji textem domu. Pfi nasledné kontrole
je pak zifejmé, které druzstvo (dle barvy) své karty umistilo spravné nebo chybné. Chybné
umisténé karty pak premisti na spravné oznaceni.

Hra ma vedle funkce fixaéni jednoznacny diagnosticky potencial, nebot umoznuje uditeli zjistit, do
jaké miry si zaci dané skupiny osvojili danou znalost.



3

-
T_
@)
ol
(=
&

/°

SONLOWH |

:PLOTA




PAROVANI — CHYBOVANI vychazi z jednoduchého principu vytvafeni spravnych dvojic, ktery je
doplnén o] prvek
zamérného vytvareni chyb
a jejich nasledného
odhalovani. Zaci pracuji

ve dvojicich nebo
skupinach a presunuji se
v kruhu.

1) V prvnim kole
Zaci/skupinky zaku
dostanou sadu Kkaret,
které tvofi dvojice, trojice,
pfipadné delSi fady. Jejich
prvnim ukolem je pojmy
spravné sparovat.

2) VdalSim kroku se
presunou k seskupeni
sousednich zaklt, kde
maji za ukol zkontrolovat
spravnost pfifazovani
(mohou sami, pomoci
samokontroly na druhé
strané, nebo dle instrukci
ucitele) a nasledné
zamérné udélaji jednu
nebo vice chyb.

3) Skupiny zakl se opét pfesunou k dalSi sadé karet a jejich Ukolem je vyhledat a opravit chybu.

Cyklus ZKONTROLUJ a NASTRAZ CHYBU — NAJDI CHYBU a OPRAV JI nékolikrat
opakujeme, idealné dokud se Zaci nedostanou na své puvodni misto. U&itel mize udilet pokyny
k charakteru chyb (nastrazte pouze jednu chybu, dvé chyby, ...)

Hra je opét zaméfena na fixaci pojmU, jeji nespornou vyhodou je moznost pruzné ji ukoncit
s ohledem na ¢asové moznosti.

ZIVE PEXESO je zaloZzeno na klasickém principu hledani spravnych dvojic, v tomto pfipadé ne
vizualnich, ale slovnich. Mezi zaky vybereme dva az tfi hraCe, ostatni zaci tfidy si vylosuji po
jedné kartice s pojmy (vzdy dvé sady pojmd, jako u pexesa). Tito zaci se rozmisti do fad a
zastupl, jako pfi rozlozeni klasického pexesa. Hraci postupné vyvolavaji dva z téchto zaku
s kartiCkami, ktefi popiSi, definuji nebo pfedvedou pojem na své karti¢ce, aniz by jej pfimo Fekli.
Cilem hraca je odhalit dva zaky se stejnym pojmem a soucasné Fici pojem, ktery maji. Takto
ziskani zaci se pfipoji ke svému hraci a mohou mu napovidat.

Hru muzeme hrat ve dvou urovnich. Pfi jednodus$Si verzi ziskaji zaci pojem vc€etné definice.

AT & &4



pocita s tim, ze budou Zaci pojem definovat svymi slovy. V tomto pfipadé ma hra mimo fixaci také
potencial diagnosticky.

Mo&ovy mMocovy

 MECHYR MECHYR

| LEDVINY LEDVINY
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... Cisténi krve
od 3kodlivych
LEDVINY latek a
prebytecné
vody

pumpovém
e krve po téle

.. rozvadéni
krve po téle

TUNEL je hra, ktera se skvéle hodi pfi fixaci fad pojmu. Ucitel si pfedem pfipravi sady podle poctu
Zakl sady karti¢ek v barevnych variantach. Kazdy zak si vylosuje jednu kartiCcku s pojmem, najde



spoluzaky s kartiCkou pfislusné barvy, ¢imz vytvofi skupinu. V ramci skupiny se zaci sefadi ve
spravném poradi. Rozkro€enim nohou vytvofi tunel, kterym rychle prokutali mi¢ (prolezou
spoluzaci ze skupiny) apod. Po zvladnuti principu hry muZeme vyznat Zaky, aby v dalSim kole
pouze popisovali svlij pojem, pfipadné komunikovali vyhradné posunky.

SATURN j

ﬁEMuéEl

HRY V EXPOZICNi CASTI HODINY

Specifika pfedmétl o pfirodé a spole€nosti umoznuji v urCitych pfipadech vyuziti didaktické hry
také pro expozici nového uciva, predevS§im pokud chceme zakim vysvétlit urCity méné
znamy pojem nebo dynamicky jev. Hra se stane konkrétni analogii, na jejimz zakladé pak Zaci
sami nebo s pomoci ucitele vyvodi pravidlo nebo zakonitost.

Didaktickda hra zarazena v expozi¢ni fazi hodiny je jen prvnim krokem k pochopeni
pfirodniho €i spoleéenského déje, vzdy musi nasledovat verbalizace provadéného a
spole¢né vyvozeni zavéru ¢i pravidla. (U motivaCnich nebo fixacnich her toto spole¢né shrnuté
nebo zobecnéni neni nutné, u expozi¢nich her nesmi nikdy chybét.) Neni mozné spoléhat na to,
Ze samotné hrani hry postaci k pochopeni a ujasnéni si daného principu. Pokud zazitek
nepopiSeme vhodnymi pojmy a nepropojime s probiranym ucivem, hrozi, ze hra zGstane na urovni
zazitku z pohybu a socialni interakce, ale jeji kognitivni dopad bude nulovy.

Ukol pro vas:




1) Projdéte si scénar k modelové vyuCovaci hodiné Nase Skola. V popisované hodiné je hned
nékolikrat pouzita didakticka hra. ldentifikujte vSechny didaktické hry v této hodiné.

2) Stanovte funkci jednotlivych her v ramci této hodiny. Kterou z her je mozné hrat na vice kol?

3) Vysvétlete, pro€ byla didakticka hra pouzita hned nékolikrat v hodiné zafazené u zaku 1.
roCniku v prvnich dnech Skoly.

Rychly odkaz na modelovou hodinu Nase Skola:
https://is.muni.cz/auth/el/ped/jaro2020/IBIp04/um/7 didakticka hra/Modelova hodina Nase skola
.docx

RESENI:

1) Projdéte si scénaf k modelové vyucovaci hodiné Nase $Skola. V popisované hodiné je hned
nékolikrat pouzita didakticka hra. ldentifikujte vSechny didaktické hry v této hodiné.

2) Stanovte funkci jednotlivych her v ramci této hodiny. Kterou z her je mozné hrat na vice kol?

BOD 2: Soutézni hra ve skupinach. Cilem hry je zaky aktivizovat a sou€asné pripravit si
sadu obrazkovych karet pro dalSi vyvozeni u€iva. Jedna se o hru, ktera je pripravnou fazi
k expozici, na kterou bezprostfredné navazuje a zvysSuje tak efektivitu vyvozeni nové latky
(aniz by si zaci vS§imli, ze se uci popisovat a pojmenovavat mistnosti ve skole)

BOD 8: Didakticka hra fixa€ni v zavéru hodiny. Tuto hru je mozné hrat na nékolik kol a
ukongcit dle éasovych moznosti. Sou¢asné nevyzaduje zavére¢né vyhodnoceni.

3) Vysvétlete, pro€ byla didakticka hra pouzita hned nékolikrat v hodiné zafazené u zaku 1.
rocniku v prvnich dnech Skoly.

Jedna se zaky bezprostiedné po vstupu do Skoly, ktefi potiebuji casté stridani aktivit, a
vyhovuje jim zarazovani hernich prvkl ve zvysené mire. Soucasné jejich uc¢ebni dosud vice
stoji na informacich predavanych vizualné nez verbalné, postupné se uci pojmenovavat a
popisovat, coz pri hie délaji pomérné spontanné.

PRIKLADY HER V EXPOZICNi FAZI HODINY

Jednodus$si variantou expozi¢nich her jsou takové hry, kdy herni, €asto soutéziva faze slouzi
k ziskani pomtcek, se kterymi se pak dale pracuje a s jejichz pomoci se uéivo vyvozuje.
SoutéZiva hra tak ziskava urcitou nadstavbu, kdy nekon¢i vitézstvim v herni fazi, ale je jen ur€itym
motivacnim stupinkem pro ¢ast kognitivni. SouCasné herni faze pomalu pfipravuje zaky na fazi
vyvozeni.

PEXESO - VARIANTA NASE SKOLA
FAZE HERNI — rozdélime Zaky do skupin, kazda skupina ziska &ernobilou kopii obrazku $koly,

respektive jednotlivych mistnosti ve Skole. Barevné obrazky jednotlivych mistnosti jsou rozhazeny
ve vymezeném prostoru. Ukolem skupin je postupné vysilat vzdy jednoho zastupce, ktery pfinese


https://is.muni.cz/auth/el/ped/jaro2020/IBIp04/um/7_didakticka_hra/Modelova_hodina_Nase_skola.docx
https://is.muni.cz/auth/el/ped/jaro2020/IBIp04/um/7_didakticka_hra/Modelova_hodina_Nase_skola.docx

obrazek, ten pfifadi na prazdné pole. V pfipadé, Ze je Cernobily obrazek jiz obsazeny, musi jej
vratit a hledat obrazek jiny. Vitézi ta skupina, ktera v nejrychlejSim Case ziska celou sadu
barevnych obrazku.

Parovani barevnych a €ernobilych obrazku nuti zaky vSimat si detailli, se kterymi se pak pracuje
v dalsi fazi.

FAZE VYVOZOVACI — postupné& klademe Zakim ve skupinach pokyny, podle kterych zvedaji
obrazky jednotlivych mistnosti.

a) Ukazte mi obrazek mista ve Skole kde je tabule a lavice/kde jsou stoly a Zidle/kde jsou zaci/kde
jsou pouze dospéli’kde se sportuje/kde se pfezouvame/kde jime/...

b) Ukazte mi obrazek mistnosti, které fikame tfida/Satna/jidelna/feditelna/sborovna.... Podle ¢eho
pozname, ze jsme ve tfidé/Satné/jidelné/feditelné/sborovné....




VRSKOVA - VARIANTA PRACE NA POLI

FAZE HERNI — rozdélime Zzaky do skupin, kazda skupina dostane herni plan s obrazky stroji a
nastroji vyuzivanych pfi praci na poli a postavi se do zastupu na ¢aru. Pfed kazdou skupinou jsou
ve vzdalenosti cca 2 az 3 m rozlozeny vrsky, na kterych jsou nazvy téchto stroju a nastroji. Vrsky
jsou rozlozeny tak, aby byl nazev smérem k zemi.

Na pokyn vyrazi prvni Zak ze skupiny a otoci jeden vrSek. Pokud je na ném stroj/nastroj z prvniho
mista herniho planu, muze si jej vzit. Pokud ne, vraci se a pokracuje dalSi zak. Takto postupuiji,
dokud ve spravném poradi nezaplini vSechna pole hraciho planu. (Vitézi to druzstvo, které se co
nejlépe domluvi a zkoordinuje svUj postup).

FAZE VYVOZOVACI — Z vr§ka a herniho planu vznikne zakim sada obrazkd a nazva, pficemz je
mozné vr§ky pohybovat a seskupovat je podle pravidel. Vytvofit skupinu stroji a nastroju.
Seskupit nazvy strojli/nastroju pouzivanych ke stejné ¢innosti na poli. Rozebrat si vr§ky a vymyslet
vétu, ve které se objevi nazev stroje/nastroje ...
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Tomuto ucelu jsou zcela podfizeny. Takové hry jsou Casto vytvareny oborovymi didaktiky a jsou
soucasti metodik k vyuce kliCovych konceptd danych disciplin. Jedna se pfedevSim o takové
koncepty, které neni mozné prezentovat zakiim pomoci pozorovani ¢i pokust a na druhou
stranu jsou obtizné pochopitelné pfi slovnhim vysvétleni. Hra zde slouzi jako analogie jevu,
ktery si vyzkousi a poté pfevedou do slov.

ANOMALIE SKUPENSTVi VODY

FAZE HERNI - vysvétlime Zakim, Ze se na chvili stanou molekulami vody a Ze se budou
pohybovat podle pokynu ucitele. Za¢iname plynnym skupenstvim - parou, kdy se zaci pohybuji
ve vymezeném prostoru a vzajemné se vyhybaji.. Poté vyzveme zaky, aby predvedli vodu
kapalnou, kdy se pohybuji blizko sebe, podavaji si ruce a zase se pousti. Vznika tedy jakysi
propletenec neustale vznikajicich a zanikajicich dvojic. Posledni faze je voda v pevném
skupenstvi — led, kdy Zaci vytvofi fady a zastupy s pravidelnymi rozestupy, kdy levou ruku polozZi
na rameno spoluzaka pfed sebou a pravou ruku na rameno spoluzaka po jejich pravé strané.
Postupné stfidame jednotliva skupenstvi, pficemz prfechod ze skupenstvi do skupenstvi
regulujeme pokyny PRIHRIVAME & OCHLAZUJEME. Kdyz si zaci nékolikrat vyzkousi vdechna
skupenstvi, zastavime je ve skupenstvi pevném. Pomoci kfidy nebo papirové lepici pasky
vymezime plochu, kterou zaci zabiraji. Poté vyzveme zaky, aby presli do skupenstvi kapalného, a
v urcity okamzik je zastavime a pomoci kfidy €i papirové lepici pasky opét vymezime prostor.

FAZE VYVOZOVACI — vyzveme Zzaky, aby ustoupili tak, aby dobfe vidé&li na prostor vymezeny
kiidou/papirovou lepici paskou.

a) Zeptame se zakd, jak se chovaji molekuly vody ve skupenstvi plynném/kapalném/pevném.

b) Dale se jich zeptame, ve kterém skupenstvi voda zabere nejméné prostoru (v nasem
pfipadé vyznaceno ploSné) — kapalna voda a kdy vice prostoru — led. Proto je led v rybnice
vzdy na hladiné, kostky ledu plavou ve sklenici u hladiny, pfipadné led ve vodovodnich
trubkach muze zpUsobit jejich rozpraskani.

c) Poté se zeptame, jak je to s prostorem, ktery zabere voda v plynném skupenstvi — méli by
vyvodit, Ze potfebuje jesté vétsi prostor, nez voda v pevném skupenstvi. Proto tedy para
nadzvedava pokliCku hrnce, rozpohybuje parni stroj Ci turbinu tepelné Ci jaderné elektrarny.

d) Na zaveér se zeptame zaku, zda se pfi zménach skupenstvi ménil pocet molekul vodu (zaku
hrajicich hru) a co se tedy ménilo, jen se ménil jejich vzajemny pohyb. A co pfiméje
molekuly vody, aby ménili svlj vzajemny pohyb? Zména teploty.

HRA O NEJRYCHLEJSi CHLOROFYL

FAZE HERNI — Vysvétlime 2akiim, Ze se spoleéné ukazeme, jak funguje chemicky dgj, ktery se
jmenuje fotosyntéza. Ukazeme zakim hraci arch, ktery je zelené barvy a vysvétlime jim, ze
fotosyntéza probiha v listech. Do téch listd se musi dostat voda (otazka pro zaky — Kudy se do
rostliny dostane voda? Pomoci kofenu) a taky oxid uhli€ity (Kudy se do rostliny dostane oxid
uhliCity? — Skrze otvory/praduchy na spodni strané listi) Dame tedy zakim do skupin hraci archy
a zetony, které vyskladaji na sva mista herniho planu dle barev. Dale vysvétlime zakum, Ze pfi
fotosyntéze dochazi k tomu, Ze se vSechny molekuly vody a oxidu uhli¢itého roztrhaji na jednotlivé
kulicky a ty se opét pfeskladaji do nového, vétsiho tvaru. K tomu v8ak potfebuji energii, kterou jim
doda svétlo. Ukazeme zakim bily hraci arch.

Zeptame se, zda maji na svém hracim planu dostatek vody (Kolik molekul? 6), zda maji dostatek
oxidu uhli¢itého (Kolik molekul? 6). Jakmile tedy budou mit posledni podminku nutnou
k fotosyntéze, mohou zacCit pfesunovat Zzetony z jednoho archu na druhy. Rozsvitime svétlo a



chvili Eekame, zda Zaci zareaguji. Vétdinou jsou zmateni a rozhlizi se po sobé&. MuZeme se tedy
zaku zeptat, zda jiz maji svétlo a ukazeme na svitici lampu. Poté jiZz vSechny skupiny co nejrychleji
preskladaji zetony na bily arch. (po tomto prvnim kole ve vétSiné chtéji zaci hru opakovat).

FAZE VYVOZOVACI — napiSeme na fabuli slovo FOTOSYNTEZA.

a) Zeptame se zaku, jakou barvu ma prvni hraci arch — zelenou. Pro¢ pravé zelenou —
fotosyntéza probiha v zelenych ¢astech rostliny, nej¢astéji tedy v listech. (mizeme vysvétlit,
Ze je k tomu nutné zelené barvivo, tedy chlorofyl, ale neni to nutné.

b) Poté se zeptame, co bylo potfeba k tomu, aby fotosyntéza probéhla — voda, oxid uhlicity,
svétlo, mizeme na tabuli pod nadpis fotosyntéza doplnit 6x voda + 6x oxid uhli€ity + svétlo.

c) Co pfi fotosyntéze vzniklo? Cukr Co vime o cukru a energii? Cukr je pro nas zdroj
energie/V jidle, kde je hodné cukru je hodné energie... Co nam zbylo pfi vyrobé cukru?
Zaci vidi, Zze na hernim archu zlistaly lezet Zetony piedstavujici kyslik. Vysvétlime tedy
zakam, ze kyslik je odpadem pfi fotosyntéze. Opét zapiSeme na tabuli zbytek rovnice
fotosyntézy — cukr (uloZzena energie) + 6x kyslik (odpad)
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HRY SE STAVEBNICI

Stavebnice je mozné jako herni pomucky vyuzit také pro expozici vybranych pfirodovédnych
konceptl. Vtomto pfipadé neslouzi stavebnice primarné jako prostfedek rozvoje motoriky,
kreativity C€i prostorové predstavivosti, ale vyuZiti stavebnice je podfizeno cili ziskat
bezprostiedni zkusenost s vlastnosti materialti ¢i tvaru, ze kterych je stavebnice vyrobena.



Z4ci tedy dostanou prostor, aby si voln&, nebo podle predem danych pokynii ,hrali‘, Iépe Feceno
manipulovali €i experimentovali, se stavebnici. Poté dochazi opét ke slovnimu popisu zkuSenosti
z manipulace a vyvozeni zakonitosti.

MAGNETICKA SIiLA — stavebnice GEOMAG

FAZE MANIPULACNI — rozdame zakdm do skupin stavebnice GEOMAG. Vyzveme Zaky, aby se
s pomoci stavebnice pokusili vytvofit néjaky prostorovy Utvar za pomoci magnetl a ocelovych
kuliCek. Jakmile maiji Zaci vytvofeno, vyzveme je, aby zkusili vytvofit jiny utvar, ale tentokrat pouze
za pomoci magnetu, bez pouziti ocelovych kulicek.

FAZE VYVOZOVACI - zeptame se zak(, ktery z tvarG se jim |épe vytvarel — zda pouze s magnety
nebo pfi kombinaci magnetu a kuli¢ek. (pfi kombinaci). Pozadame je tedy, aby popsali, pro¢ se jim
nedafilo vytvaret tvary bez kuliCek (Spatna navaznost vice magnetd, magnety se otacely,
spojovaly se linearné za sebou, ...). Vysvétlime si, Ze kazda magnet ma dva podly a spojuji se vzdy
poly opacné. Nechame zaky, aby na dvou magnetech ze stavebnice urcili, které poly jsou opacné
a které souhlasné. Pokud vsak pfilozime k magnetu pfedméty ze Zeleza (feromagnetickych kovi),
vzajemné pusobeni je pouze pfitazlivé.

DIDAKTICKA HRA A DIGNOSTIKA ZAKA

Béhem hry zafazené jako soucasti vyuky, se zaci €asto chovaji velmi spontanné, coz nam
umoznuje pozorovat jak jejich chovani, pfipadné jich vykon a toto pozorovani vyuzit
k diagnostice zaka.

> Kognitivni vykon zaka — pfedevSim u her intelektovych, jejichZ podstatou je definovani Ci
uréeni pojmu, pfifazovani, seskupovani, tfidéni pojmu, obrazkd &i definic je mozné na
zakladé pozorovani rozhodnout, zda a do jaké miry Zaci zvladaji probirané ucivo. Tato
diagnostika by méla ovlivnit pfipravu na navazujici hodiny — pokraCovani €i opakovani uciva
s celou tfidou, diferenciaci zakl podle vykonu, doporuéeni pro domaci pfipravu,...



» Chovani zaka — predevSim hry skupinové a souCasné soutéZzivé nam umoznuji vidét
chovani zaka, kdy se pfestava kontrolovat. Na zakladé tohoto pozorovani pak muzeme
ménit slozeni skupin (kde to Iépe funguje), pfedchazet problémim zvySenou pozornosti u
skupiny s problémovymi Zaky, lépe popsat chovani problémového zaka pfi konzultaci se
Skolnim psychologem pfipadné sledovat zmény v chovani zaka.

» Socialni status zaka — mnohdy nema mnoho spole¢ného s kognitivni urovni Zaka. Béhem
her, zvlasté skupinovych se projevi pfirozené vud¢i osobnosti tfidy, vyplynou problémova
spojeni apod. Diky pozorovani téchto interakci je mozné vytvofit si sociogram tfidy a
zohlednit jej pfi déleni zaku pro skupinovou praci apod.

Didakticka hra, respektive jeji potencial ve vyuce je ne vzdy dobfe chapan uditeli a ¢asto
plni ve vyuce funkci ¢asové vyplné (nez zazvoni), pfipadné jako odpoc€inkova aktivita
navazujici na naroény vyklad €i dlouhy zapis do sesSitu. Dobre zvolena a vhodné zarazena
didakticka hra je vSak plnohodnotnou vyukovou metodou, ktera ma své nesporné misto
v predmétech o pfirodé a spoleénosti na 1. stupni ZS.

UKOL PRO VAS — K ODEVZDANI:

Didakticka hra

1) Vytvorte originalni navrh didaktické hry. Na Padletu https://padlet.com/fryzovaiva/0i3t9rup03eiac51 Si
projdéte, jaké hry vytvofili spoluzaci pred vami, at se hry zbyte€né neopakuji. Svou hru, dle
danych parametru vlozte do pfislusného sloupce.

Soucasti hry by mélo byt:

» Nazev hry, funkce hry ve vyuce (motivace, vyvozeni tématu, déleni do skupin, fixace
probranych pojmdu, expozice nového udiva,... )

» UCivo, ke kterému se didakticka hra vztahuje (téma, pojmy opérné, pfipadné pojmy noveé)

> RocCnik, respektive vék zaku, pro které je hra uréena + poznamky k organizaci — pocet
hracd, déleni na skupiny, €as, ...

» Pomucky nezbytné pro didaktickou hru.

» Pravidla hry, pfipadné popis Cinnosti bezprostfedné navazujicich na vlastni hru (vyvozeni
uciva)

» Diagnosticky  potencial  didaktické hry - co umoznhuje hra  pozorovat
znalosti/dovednosti/chovani/vzajemné vztahy/...


https://padlet.com/fryzovaiva/oi3t9rup03eiac51

