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SOUHRN

Diplomova préace je vénovana studiu jedné z aktiviza¢nich metod — hie. Pi hie se zéci
aktivné zapojuji, jsou motivovani, jsou kreativni. Hlavnim cilem prace je prozkouméani vyhod,
¢innosti, podminky pro tyto ¢innosti ve vyuce chemie a navrhy k jejich realizaci ve vyuce.

Soucasti prace je soubor 11 konkrétnich her a hracek, které jsou zpracovany pro vyuku
chemie na 2. stupni zékladnich Skol, stfednich a vyjimecné vysokych skol. Tento soubor
obsahuje pravidla, metodické pokyny, Casovou dotaci a vSe potiebné pro zatazeni her do
vyucovani.

V praktické ¢asti také nalezneme seznam mnoha jiz publikovanych i nepublikovanych
her a hracek, které mohou slouzit jako inspirace pro ucitele chemie.

Setfeni provedend na dvou zékladnich 3kolach potvrdila domnénku, Ze studijni

vvvvv

¢innosti pouzity nebyly.



SUMMARY

The thesis is devoted to the study of one of the methods of activation - the game.
During the game, the students are involved actively, they are motivated and creative. The
main aim is to explore the advantages of the introduction of gaming activities in the teaching
of chemistry, as well as the overall topic of gaming activities, the conditions for these
activities in chemistry teaching and suggestions for their implementation in education.

The part of the thesis is complex of 11 precific games and toys, which are prepared for
teaching chemistry at the primary and high schools and universities uncommonly. This file
contains the rules, methodological instructions, time allocation, and everything needed for the
teaching of games.

The practical part will also find a list of many previously published and unpublished
games and toys, which can serve as inspiration for teachers of chemistry.

Making an inquiry carried out in two elementary schools to confirm the presumption
that the study results achieved through gaming activities, are more satisfactory than the

results, in which gaming activities were not used.
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1. UVOD

Po dlouhd Iéta se v ceském Skolstvi prosazovala tradi¢ni vyuka ve velké mite zalozena
na aktivni Cinnosti ucitele a na pasivnim pfijimani informaci ze strany zaku. Tato vyuka je
charakterizovana vykladem ucitele doplnénym ukézkami (ptipadné demonstraci), rozvijenim
schopnosti presné reprodukovat znalosti, vnéjsi kdzni (nevyrusSovat, tiSe sedét v lavici),
prevazné frontalni praci a osvojovani znalosti a algoritma (MokrejSova, 2009). Mnohem méné
se vSak soustfedila na to, kde a jakym zplisobem poznatky vyhledavat, jak je efektivné
zpracovavat a jak je vyuzit v praktickém Zzivoté. Jednozna¢né¢ zde dominuji teoretické
soustfedili na uciteliv vyklad (komunikace mezi détmi nebyla pfipustnd), komunikace
probihala jen formou jednostranného sdé€lovani faktti od vyucujiciho a zdk mé¢l moZzZnost se
projevit jen u zkousSeni ¢i vyvolani.

Moderni vyuka je zaloZend na aktivni Cinnosti zakl, je pro ni charakteristické
kooperativni u¢eni, fizené objevovani, rozvijeni praktickych dovednosti a kritického mysleni,
rozvoj schopnosti komunikovat, pfedat informaci a spolupracovat s ostatnimi. Umoziuje
individudlni zadani, vyzaduje a rozviji vnitini kdzen (kazdy zdk je zodpovédny za sviij
pokrok). Role ucitele je pfi tom spiSe fidici a koordinujici.

Problémem stile zlstava praktickd realizace tak velké zmény ve zpisobu vyuky.
Studie ukazuji, Ze slabinami obvykle byvaji: nedostatek vhodnych metodickych materialti
a pomucek pro ucitele, nedostatecna pruprava ucitelll v efektivnim vyuzivani novych metod
prace a neefektivni (ale zabchnuty) zplisob vyuky. Z téchto divodl se stidle na nckterych
nasich Skolach setkdvame se situaci, kdy je ucitel sttedem vesmiru, déti ukaznéné sedi
a pasivné naslouchaji jeho moudrym slovim.

Spolecnost klade na wucitele a Skoly pozadavek vychovy déti k tvofivosti,
samostatnosti, k sebevyjadieni a seberealizaci, proto dochdzi na vétSiné naSich Skol
k pomalému posunu od tradi¢niho pojeti k pojeti ¢innostnimu. Cilem vzd¢lavani a vychovy je
harmonicky a socialné ptizpisobivy c¢lovek, ktery je schopen tvofivého mysleni a ktery
dokaze uplatnit ziskané védomosti a dovednosti v zivoté. To ale vyzaduje i1 aktivitu zéka,

ktery ma mit moZnost a zdjem aktivné zasahovat do vyuky (Cerna, 2008).



Mnoho metod vede k rozvoji tvofivosti zakl (tudiz je zapojuji do procesu uceni), patii
mezi n¢ napf. ulohy divergentniho a konvergentniho typu, situacni metody, brainstorming,
metafory, problémové ulohy apod. Mezi vyznamné aktivizacni metody patii také hry a herni
¢innosti, kterym je vénovana tato diplomova préce.

Prostiednictvim hry se zaci postupné dostavaji do svéta dospélych, na druhé stran¢ hry
zvy$uji zajem o udeni a navic osvojené védomosti, dovednosti a zkusenosti jsou trvalejsi. Zaci
maji piileZitost pronikat do socialnich vztahti a zdokonalovat své komunikacni schopnosti.
Hra vzdy puasobi na celou osobnost, uceni ve hie spojuje hlavu, srdce a ruku a rozviji i ty
stranky, které jsou tradi¢ni vyukou opomijeny (pfedstavivost, imaginaci, prozitek). Hry také
vSestranné podporuji aktivitu, samostatnost a angazovanost zakii a mohou se stat impulsem
k tvofivym projeviim. Uc¢itel mize diky hram vzbudit, zvysit ¢i udrzet zdjem o jeho predmét
a zaci si mohou vytvofit kladny vztah k tomuto predmétu.

Hlavnim cilem diplomové prace je prozkoumani vyhod, které ptinasi zavedeni hernich
aktivit do vyuky chemie, déle celkova problematika hernich ¢innosti, podminky pro tyto
¢innosti ve vyuce chemie a navrhy k jejich realizaci ve vyuce. Prostfednictvim malého Setfeni
by se méla potvrdit domnénka, Ze hry maji motivaéni funkci, zvySuji zajem o latku a celkové

zvySuji vysledny efekt uceni.



2. SOUCASNY STAV RESENE PROBLEMATIKY

2.1 Vyukové metody

,Methodos“, slovo feckého plvodu znamend cestu, postup (Skalkova, 2007).
Vyukova metoda je koordinovanym systémem vyucovacich ¢innosti ucitele a u¢ebnich aktivit
7akt, ktery je zaméfen na dosazeni vyukovych cilti (Svec, 2003). Vyucovaci metody jsou
zpusoby predavani a osvojovani védomosti, dovednosti a zptisobilosti. Prostfednictvim metod
se uskuteciiuje vazba cile a obsahu pedagogického procesu s jeho vysledkem, ktery je dan
zménami ve védomostech, dovednostech a postojich zaki. Stupenn korelace mezi cilem
a vysledky ukazuje mimo jiné i u¢innost pouzitych metod. Metody se realizuji v procesu
osvojovani konkrétniho obsahu, jsou spjaté se specifikou vyucovaciho piedmétu
a konkrétnimi didaktickymi tlohami. Ucitel musi byt srliznymi vyufovacimi metodami
dostatecné obeznadmen, aby mohl v konkrétni situaci volit jejich optimalni kombinaci. Ve
vyucovacim procesu se mohou ruzné metody stfidat nebo uplathovat soubézné. Volba
vyuCovaci metody zalezi na tad€ faktort, které musi ucitel vzit v avahu jiz pii piipravé

vyuéovaci hodiny (vybaveni koly a t¥idy, uroven zakd ...) (Svarcova, 2005).

2.1.1 Kritéria pro volbu metod

Pti volbé metod (a jejich realizaci) by mél ucitel respektovat zakonitosti procesu ucent
a moznost uplatnéni vychovné vzdélavacich zasad (napt. aktivity, ndzornosti, individualniho
pristupu a primétenosti, trvalosti, spojeni teorie s praxi ...). Myslim si, Ze zakonitosti procesu
uceni a vlastnosti zaka, by mély privadét ucitele k otdzce spravné volby metod vyuky. Tyto
metody by mély vést zaky k aktivizaci, ke spolupréci, k ochoté pomoci druhému, mély by
také umoznit jim samostatnou praci a sebeprosazeni, rozvijet jejich tvofivost a kritické
mysleni, respektovat jejich zajem,... (Grecmanova a kol., 2000).

Zaveéry nekterych vyzkumt dokazuji, Ze zaci aktivné zapojeni do studia dosahuji
lepSich vysledki pfi standardizovanych testech, pfi testech Cctendfskych dovednosti

a z matematiky (Pasch a kol., 1998)
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Dals$imi neméné dilezitymi kritérii optimdlniho vybéru metod, které musi ucitel
zvazit, jsou moznosti naplnéni vychovné vzdélavaciho cile a obsahu vyuky, casova
pfiméfenost, formy a prostorové moznosti, materidlni vybaveni, schopnosti zéka i ucitele,
Skolni klima.

Jiz pii pripravé vyuky by mél uditel sladit metodu vyuky s vychovné vzdélavacim
cilem a obsahem. Vyzkumy potvrdily, Zze povaha uciva ovlivituje volbu metod. Vychazejme
z toho, ze cil vystupuje jako zdkladni vSe urcujici kategorie, obsah je konkretizaci cile
ametoda je vychovné vzdelavaci prostfedek, ktery pomaha naplnéni tohoto cile. Kazdy
predmét ma svou osobitou strukturu, svou vlastni logiku systému poznatkii, své specifické
dovednostni pozadavky, coz vSe se promitd do charakteristiky jednotlivych metod a do
vyuziti specifickych metod v daném predmétu.

V podminkéch tradi¢ni Skoly je obsah vyuky a jeho podavéani podfizeny Casu. Proto
ucitel pri realizaci riznych metod vyuky musi zvazit jejich odliSnou ¢asovou naroc¢nost.
Casem byva limitovan dal§i vychovné vzdélavaci prostiedek — forma (vyucovaci hodina,
vylet, exkurze, blok, vyuka ve tfid¢, v laboratofi, na pozemku, ...), kterd ptedstavuje vnéjsi
ramec nebo ohraniceni vychovné vzdélavaciho procesu a ve které se metody vyuky uplatiuji.

Volbu metod vyuky by mél ulitel dat také do souvislosti s délkou a charakterem
vychovné vzdélavaci formy. Nékdy je omezovana aplikace nekterych metod nepfiméirenymi
prostorovymi podminkami a materidlnim vybavenim.

Kdyz ucitel premysli o optimalni metodé vyuky mél by se sousttedit také na zaky, mél
by vzit vuvahu jejich individualni zvlastnosti (vék, zajmy, pohlavi, dosavadni vychovné
vzdélavaci uroven, schopnosti, styl uceni, moznost uspokojeni zékladnich lidskych potieb,
zdravotni stav, specifika kolektivu, ...) U€itel ovS§em nesmi zapomenout i na to, jestli je vitbec
on sam schopny pracovat urcitou metodou. V piipadé, Ze ucitel nema predpoklady pro praci
danou metodou, je 1épe, kdyz ziistane u osvédcenych zplsobi vyucovani a uceni.

Na zptisob vyuky ma vliv také Skolni klima. Ukazuje se vSak, ze také pouze pozitivni
socialni vztahy nestaci k tomu, aby se u zakl nastolilo intenzivni uc¢ebni usili, posilila jejich
sebedlivéra a aktivizovalo participacni chovani. Miize se, ale konstatovat, ze Skolni klima ma
vliv na socialni chovani zakt a ucitelli, ovliviiuje prubéh uceni, motivaci k vykonu a ucebni

vysledky.
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Kazdy ucitel se musi kazdy den rozhodovat o volb¢ adekvatnich metod vyuky. Pfi této
volb¢ se pta sam sebe na cile, naro¢nost, vysledky, prostor, pomticky, vhodnost metody (pro
zaky, ucitele), ptistup k praci (pasivni, aktivni), tempo prace, jejich kontrolu apod.

Souhlasim s nazorem, ze neni dobra nebo Spatnd metoda, ale zalezi na tom, zda ji

ucitel vhodné nebo nevhodné aplikuje (Grecmanova a kol., 2000).

2.1.2 Vyukové metody ve vyu€ovacim stylu ucitele

V pedagogické praxi se muzeme setkat se dvéma pojetimi vyucovaciho stylu. To prvni
je velmi Siroké a chape pod vyucovacim stylem zplsob vyuky ucitele (tj. to, jak vyucuje).
Druhé pojeti je uzsi a vyucovacim stylem rozumi soubor vyukovych metod, ktery ucitel
uplatiuje.

Vyucovaci styl vznikd z ucitelovych predpokladi pro pedagogickou Cinnost, rozviji se
spolupiisobenim vné&j$ich a vnitinich faktor. Vede k vysledkiim urcitého typu, ale zabratiuje
vysledkim jinym. Je relativné stabilni a velice obtizné se méni.

Je zfejmé, ze vyucovaci styl je podobné jako styl uceni komplexnéj$i osobnostni
charakteristikou, v tomto ptipad¢ ucitele. S uréitym zjednoduSenim lze ve vyucovacim stylu
rozlisit nekolik vzajemné propojenych vrstev. Nejhlubsi vrstvou je kognitivni styl (do znacné
miry vrozeny), ten je velice obtizné ovlivnitelny. Na tuto vrstvu navazuje vrstva tzv. ucitelovo
pojeti vyuky (ucitelova kazdodenni filozofie, tykajici se zptisobu vybéru uciva, volby
vyukovych metod, komunikace se zaky atp.), tato vrstva je uz Castecné ovlivnitelna (napf.
dalSim vzdélavanim a sebevzdéldvanim ucitele). Z uvedené vrstvy vyrlstaji ulitelovy
zpusoby feSeni pedagogickych situaci, které jsou do zna¢né miry ovlivnény jeho vzdélanim
a pedagogickymi zkusenostmi a zejména zpisobem zpracovani téchto zkusenosti. Tato vrstva
vyuCovaciho stylu se do znaéné miry piekryva svrstvou ucitelovych pedagogickych
védomosti a dovednosti (ta je nejvice ovlivnitelna) (Svec, 1998).

Vyznamnym zdrojem rozvoje vyucovaciho stylu jsou pedagogické zkusenosti, ovsem
za predpokladu, ze se stanou predmétem ucitelovy sebereflexe.

Vyucovaci styl se promitda do ucitelovych vyucovacich strategii (tedy i volby
vyukovych metod) a do jeho vyucovani. Pedagogické dovednosti tvoii jednu ze stézejnich

soucasti ucitelovy profesiondlni vybavy. V soucasné¢ dobé se méni starSi (statické) pojeti
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pedagogickych dovednosti, které tyto dovednosti do zna¢né miry ztotoznovalo s technikami
vyuky. Pedagogické dovednosti nejsou technikou, kterou si ucitel osvojuje a aplikuje ve
vyuce, naopak. Tyto dovednosti vznikaji a zdokonaluji se u kazdého ucitele jinak. Zakladem
uplatnéni je porozuméni pedagogickym situacim.

Pedagogické dovednosti uplatiovat vyukové metody miizeme chépat jako neustale se
vyvijejici kondici ucitele volit takové zpiisoby jednani, které povedou v kooperaci se zaky ke
stanovenym vyukovym cilim. Uplatiiovanim vyukovych metod v riznych situacich ziskava
ucitel pedagogické zkuSenosti, které jsou dilezitym zdrojem jeho pedagogickych dovednosti.
Tyto zkusenosti se pietavuji do dovednosti, kdyZ jsou ucitelem zpétn€ analyzovany a dale
zpracovavany (pedagogickd sebereflexe). Pedagogickou sebereflexi rozumime zpétné
ohlédnuti ucitele nebo studenta ucitelstvi za svym vyucovénim, za zplUsobem uplatnéni
vyukovych metod, za odezvami zakl na ucitelovo jednani. Je to vlastné vnitini dialog, ktery
vede ucitel sam se sebou. Klade si pfi ném spoustu riznych otazek.

Nelze pochybovat o tom, ze vyuCovaci styl ulitele ovliviiuje jednak uceni zaku
(ajejich styl uceni), jednak zpisob jejich mySleni (pfi feSeni ucebnich tloh a problémi).
V souladu snovymi koncepcemi vychovy a vzdélavani vzriistd vyznam samostatného
a tviircitho mysleni zakti na vSech typech a stupnich Skol. Proto se objevuje otazka, jak mize
ucitel svym vyucovacim stylem ovlivnit rozvoj tvlir¢tho mysleni zakti. Tato problematika
(u nés 1 v zahranici) je malo podlozené vyzkumy, a proto zustava stale oteviena.

M. C. Sanchesovd zkoumala rysy ucitelova inovacniho stylu v konfrontaci
s u¢itelovym adaptacnim stylem. Dospéla k poznatku, Ze ucitelé s inovacnim vyucovacim
stylem se vyznaCuji témito projevy: fidi se promysSlenymi vnitinimi plany svych
pedagogickych postupt, které flexibilné pftizplisobuji i neocekdvanym pedagogickym
¢asto experimentuji s novymi vyukovymi postupy, zmény povazuji za béznou soucast své
pedagogické Cinnosti a jsou motivovani k sebevzdélavani. Ucitelé s naznaCenou
charakteristikou se dale vyznacuji ve vyuCovacim procesu vys§i mirou své empatie,
autentinosti a akceptace zaki.

Ucitelé s témito charakteristikami svého vyucovaciho stylu podnécuji ve vétsi mite
nez ucitelé postradajici tyto charakteristiky aktivitu, samostatnost i tvotivost zakl. Tito ucitelé
se vyznacuji progresivnim pojetim tvofivé vyuky. Zaddvaji zaklim castéji nez jini ucitelé

tvorivé ucebni ulohy (Manak, 2003).
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2.1.3 Klasifikace vyukovych metod

Pro pedagoga ma ptehled vyukovych metod znacny vyznam, nebot vystiznou
klasifikaci se seznamuje s podstatou a funkci jednotlivych metod. Ziskdva informace
o moznostech jejich postupného zvladani, které muize prispét ke zkvalitnéni edukacniho
procesu. Mnozstvi existujicich metod a jejich variant mtize ucitele inspirovat k inovaci dosud

pouzivanych postupil i k tviir¢imu experimentovani (Manék, 2003).

2.1.3.1 Metody z hlediska pramene poznani typu poznatku
(aspekt didakticky)

I. Metody slovni

1. Monologické metody (napt. vysvétlovani, vyklad, prednéaska)
2. Dialogické metody (napfi. rozhovor, dialog, diskuse)

3. Metody pisemnych praci (napf. pisemna cvic¢eni, kompozice)
4

Metody prace s ucebnici, knihou, textovym materidlem

I1. Metody nazorné demonstracni

1. Pozorovani predméti a jevi

2. Predvadéni (pfedmétd, Cinnosti, pokust, modelit)
3. Demonstrace statickych obrazi
4

Projekce staticka a dynamicka

II1. Metody praktické

1. Nécvik pohybovych a pracovnich dovednosti
2. Laboratorni ¢innosti zaki

3. Pracovni ¢innosti (v dilndch, na pozemku)

4

Grafické a vytvarné ¢innosti
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2.1.3.2 Metody z hlediska aktivity a samostatnosti Zaku
(aspekt psychologicky)

1. Metody sdélovaci

2. Metody samostatné prace zaka

3. Metody badatelské, vyzkumné, problémové

2.1.3.3 Charakteristika metod z hlediska mySlenkovych operaci

(aspekt logicky)

1. Postup srovnavaci

2. Postup induktivni

3. Postup deduktivni

4. Postup analyticko-synteticky

2.1.3.4 Varianty metod z hlediska fazi vychovné vzdélavaciho procesu

(aspekt procesudlni)

1. Metody motivacni

2. Metody expozi¢ni
3. Metody fixacni

4. Metody diagnostické
5. Metody aplikacni

2.1.3.5 Varianty metod z hlediska vyukovych forem a prostiredku

(aspekt organizacni)

1. Kombinace metod s vyucovacimi formami

2. Kombinace metod s vyucovacimi pomiickami (Skalkova, 2007)
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2.2 Aktiviza¢ni metody

,» Methodus mea tota eo tendit, ut scholarum pistrina in ludos et delicias vertantur.*
(Moje metoda smétuje k tomu, aby se Skolska robota zménila v hru a potéSeni.)

Jan Amos Komensky (1669)

,, Lépe se véc naucime, kdyz ji sami déldme, nez kdyz jen poslouchédme, nebo se jen divame.*

Geoffrey Petty (1993)

,»Aktivitou ve vychovné vzdélavacim procesu je tedy tfeba rozumét zvySenou,
intenzivni ¢innost zdka, a to jednak na zdklad¢ wvnitinich sklonl, spontinnich zajmd,
emocionalnich pohnutek nebo Zivotnich potieb, jednak na zékladé¢ uvédomélého usili, jehoz
cilem je osvojit si prislusné védomosti, dovednosti, navyky, postoje nebo zplisoby chovani
(Manak, 1998).

Aktivizujici vyukové metody jsou efektivnim nastrojem rozvoje aktivity,
samostatnosti a tvofivosti zakl. Jsou zaloZeny na uplatiiovani problémového piistupu k uceni
(Svec, 2003).

Tyto metody maji za cil pfedev§im zmeénit zptisob vyu€ovani a ,,0zivit jej*. Je dilezité
podotknout, Ze pomoci aktivizacnich metod by mélo byt dosaZeno stejného efektu jako pfi

klasickém vykladu (Kotrba, 2007).

2.2.1 Srovnani tradi¢ni vyucovaci hodiny a aktiviza¢ni vyuky

Klasicky zpusob vyuky je zhlediska naroki na cas méné¢ narocny, a ucitel tak
v relativné kratkém Case dokdze studentiim predat mnoho informaci. A proti tomu vyucovani
pomoci aktiviza¢nich metod tvofi mnohem zabavngjsi formu vyucovani, avSak vyzaduje také
mnohem vice ¢asu. U¢€itel musi na zavér hodiny napt. hru vyhodnotit, nabyté poznatky ucelit
do formy ptehledného zapisu, aby studenti nebyli zmateni a své zapisky vyuzili i pro domaci
opakovani. Rovnost probran¢ho uciva tedy znamena dosazeni stejn¢ho efektu a vysledku
u obou zplsobt vyuky. U¢itel si proto musi dopiedu uvédomit, kolik ¢asu ma pro konkrétni

téma a zda ma prostor pro aktivizaci studentd, nebo je z ¢asovych divodi vhodnéjsi vyuziti
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frontalni vyuky. Pouhé vyuziti aktivizacni metody bez zavére¢né¢ho shrnuti je didakticky
nespravné. Z tohoto vyplyva, ze aktiviza¢ni metody obecné vyzaduji mnohem vice ¢asu pro
svoji realizaci, a proto by mély tvofit pfevazné doplitkovou formu vyu€ovani.

Dalsi problém aktiviza¢nich metod spociva v jejich pouZitelnosti. Tyto metody nelze
pouzit pro veskeré ucivo, nebo jen omezen¢ a pouze za podminky velkych didaktickych
uprav. Proto je v nékterych ptipadech vhodné;jsi ucit za pomoci klasického vykladu.

Diskutovanou oblasti v ucitelské praxi je vlastni vyuziti aktivizaénich metod
v jednotlivych fazich vyuky. Obecné lze aktivizaci vyuzit ve vSech fazich vyuky, jak pro
ucely opakovani, expozici nového uciva, tak i pro shrnuti nové probrané latky. Nejméné
vhodné je vyuziti aktivizacnich metod ve fazi shrnuti uciva, to by mél provadét vzdy sam
ucitel, aby u studentl nevzniklo nedorozuméni, neptesnosti a zmatené zapisy.

Nejlepsi zptisob vyuky je kombinace obou metod. Optimalni je vyuziti nékterych
aktivizacnich metod a nasledného doplnéni pomoci monologickych metod do podoby ucelené
latky a konkrétni podoby studentskych seSitovych zapiskii pro efektivni doméci samostudium
a opakovani.

Je dilezité si uvédomit, Ze aktiviza¢ni metody nemohou plné nahradit klasickou formu

vyuky, mohou ji pouze ozivit, vylepsit a zatraktivnit.

Forma vyuky
Faktory

Klasicka

Aktiviza¢ni

Kombinace

Cas potiebny na piipravu vyuky

Nizka naro¢nost

Vysoka naro¢nost

Stfedni naro¢nost

Didaktické pomiicky, ukazky

Nizka naro¢nost

Vysoké naro¢nost

Stifedni naro¢nost

Cas nutny na realizaci ve vyuce

Nizka naro¢nost

Vysoka naro¢nost

Stfedni naro¢nost

Piiprava na VS piednasky Ptipravuje Nepftipravuje Neda se posoudit
Rozvoj mysleni, kreativity Ne Ano Ano
Zvysuje zajem o ucivo Ne Ano Ano
Sebepoznani Ne Ano Ano
Meéni vztahy ve tiidé Ne Ano Ano
Dava studentiim prostor Ne Ano Ano
Ptehledny zapis, systematizace | Ano Ne Ano

Tab.I Srovnani vyhod a nevyhod obou vyukovych metod (Kotrba, 2007)
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2.2.2 Cile aktivizacni vyuky

Aktiviza¢ni metody z metodického hlediska zlepSuji proces vyuky a ¢ini vyucovani
efektivnéjSim. Hlavnim cilem aktivizacnich metod je zmeénit statické monologické metody
v dynamickou formu, kterd vtdhne zaky nendsilnym zptisobem do problematiky a vzbudi
v nich zajem o tuto problematiku. Dal§im pfinosem je zména vztahli mezi ucitelem a jeho
zaky. Ucitel pouzivajici aktivizacni metody dava svym studentim véEtSi prostor k jejich
seberealizaci a rozvoji, v Zadném piipadé se ucitel nevzdava své dominantni role ve tiidé.

Kdyz se zamyslime, tak i velky pedagog Jan Amos Komensky prosazoval aktivni
uceni. Lze fici, ze aktivizatni metody z tohoto pfistupu nepiimo vychazeji a kladou velky
diraz na osobni prozitek. Vychazeji z toho, Ze ¢lovék si zapamatuje mnohem vice, pokud
vyuZzije v procesu expozice vice smyslovych organti, nebo dokonce néco zazije a vyzkousi si
to sdm ,,na vlastni k0zi“. Prozitek je pak mnohem silngj$i a zanecha hlubsi pamét'ové stopy.

Hlavnim vychodiskem pro zavadéni aktivizacnich metod do vyuky je snaha zménit
pfistup studenta k vyucovani, pfeménit ho z pasivniho posluchae na aktivniho partnera
vyucujiciho, ktery se bude aktivné zapojovat do vyuky. Tyto metody vychéazeji z teorii
psychologie uceni, ze ¢lovek se nau¢i nové poznatky lépe a mnohem lépe a rychleji si osvoji
nové védomosti, pokud si je sam zkusi, pokud tedy bude aktivné zapojen do procesu vyuky.
[ u aktivizacnich metod by ale stdle mélo platit, Ze primarnim cilem je stdlé zvySeni
védomosti studentd.

Cilem aktivizacnich metod je naucit studenty spolupracovat s ostatnimi, podilet se na
reseni nejriznéjSich problémovych tloh. Na velmi nestrukturovanych a obtiznych tikolech by
studenti méli pochopit, Ze je pro né vyhodnéjsi prace v tymu a mnohdy jedinec sam nic
nezmiize. Stim je spojeno rozdelovani jednotlivych dil¢ich tkold, domluva, spoluprace,
vzajemna provazanost jednotlivych ¢lenti fesiciho tymu a samo tizeni celého projektu.

Vyuka vedend aktivizatnimi metodami by méla také rozvijet komunikacni
a prezentaéni dovednosti, také vlastni sebeprezentaci, schopnost vhodné argumentace
a obhdjeni vlastnich néazort,, pfistoupeni na néazor kolegy nebo nalezeni kompromisu
(v ptipadé diskuse a sport). Podpoieny jsou socidlni dovednosti, analytické a kritické
mysleni, kreativita, uméni jednani a vciténi se do uréitych roli. Zaci se také u¢i samostatnosti
ve svém jednani, mysleni a zodpovédnosti. Toto vSechno je velmi dileZité nejen v pracovnim

zivoté, ale 1 v osobnim.
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Ucitel pomoci aktivizaénich metod dokaze zprostiedkovat pro zaky ,,nudné
anezazivné” téma novym a zajimavym zpusobem. Cilem téchto metod neni nahrazeni
klasického vykladu v podobé frontalniho vyucovani, ale spiSe jeho doplnéni. Je duilezité si
uvédomit, ze aktivizaéni metody nelze pouzivat ve vSech fazich vyucovani. Omezeni existuje
hlavné ve fazi, kdy se shrnuje ucivo (pfi jeho uceleni a systematizaci), toto by mélo byt
provedeno samotnym ucitelem pomoci klasické monologické metody. Zamezi se tim
nepiesnostem a nejasnostem.

Kdyz se na to zadivame z druhé strany, tak samo pouziti aktiviza¢nich metod je
neomezené. Existuje nekonecné mnoho riiznych variant a vzdy zalezi na konkrétnim pfistupu
a kreativité¢ ucitele. Ucitel by mél byt pfistupny zménam a odolat funkciondlni rigidité

(Kotrba, 2007).

Techniky tvoiivého ucitele:

e podnécovat ucebni iniciativu studentd

e zajiSt'ovat neautoritativni, svobodné prostiedi k praci

e podporovat tvofivé myslenkové procesy

e umoznovat intelektudlni flexibilitu studenti

e povzbuzovat studenty k sebehodnoceni

e pomahat, aby se studenti stavali citlivi vii¢i lidem, problémim, podnétim
e ovladat uméni kladeni otdzek

e zajiStovat studentiim piilezitost k tvofivé praci

e podporovat studenty pfi prekonavani flustrace a netispéchu (Hallman, 1970)

Velice dilezitd je faze pfizpisobeni vybrané aktivizacni metody konkrétnim
podminkam a vzdélavanim a vychovnym cilim samotné vyuky. U téchto metod Ize pouzit
pravidlo: ,,Co neni vyslovené pravidly zakazano, je povoleno.“ Toto pravidlo ¢ini vytvareni,
ale také sam prubch aktivizanich metod ve vyuce jesté vice kreativnimi a otevienymi.

Dalsim moznym zplisobem je pouziti aktivizatnich metod ve fazi diagnostiky
védomosti a znalosti u student pfi opakovani latky z ptfedchozich hodin. Pouziti riznych
pexes, kiizovek, védomostnich kvizi apod. studenty daleko vice motivuje a predstavuje

mnohem zabavnéjsi formu zkouseni.

19



I pres vSechno, co zde bylo uvedené, je vSak stale prioritou aktiviza¢nich metod (tak
jako u frontdlni vyuky) nauceni a zapamatovani odbornych znalosti, védomosti a dovednosti u

studenta (Kotrba, 2007).

2.2.3 Clenéni aktiviza¢nich metod

Aktivizaéni metody lze rozdé€lit podle riznych hledisek. Nejpraktictéjsi déleni pro
potfeby ucitele mize vypadat takto:

e podle naro¢nosti piipravy (¢asu, materidlového vybaveni, pomicek nutnych pro
realizaci)

e podle Casové naroc¢nosti samotného prabehu ve vyuce

e podle =zatazeni do kategorii (hry, situacni, diskusni, inscena¢ni metody,
problémové ulohy)

e podle ucelu a cili pouziti ve vyuce (k diagnostice, opakovani, motivaci, jako nové

formy vykladu, odreagovani)

Za aktiviza¢ni metody jsou povazovany:

e metody diskusni

heuristické metody

metody situacni

metody inscenacni

didaktické hry (Horak, 2009)

2.2.3.1 Diskusni metody

Kazdy z nas je béhem zivota soucasti riznych kolektivi a pro jejich dobré fungovani
je nezbytna komunikace vSech ¢lenti. Ti by se méli ucastnit diskusi, obhajovat své nazory
a pochopit motivace a myslenky druhych lidi. A pravé k nacviku téchto dovednosti mohou

byt vyuzity diskusni metody.
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Diskusni metody patii mezi dialogické metody. Jejich primarnim cilem je naucit
studenty komunikovat navzajem mezi sebou, ale také vnimat ostatni a umét jim naslouchat.
Vedlejsim efektem je stmeleni kolektivu. Diskuse je pfedevS§im zaloZzena na existenci
problému, rozporu, ktery vyvolava vyménu nazorti ucastnikt diskuse. Podminkou diskuse je
vSak spontannost a dobrovolnost diskutujicich. Ucitel nesmi dopustit, aby byl nékdo
parodovan nebo dokonce zesmésnén (Kotrba, 2007).

Pii pouziti diskusni metody ve vyuce zélezi na cili vyuky, vlastnim obsahu, na
studentech, ale 1 na vhodném prostiedi. Diskusi lze pouzit k vykladu nového uciva,
k procvicovani, opakovani a upeviiovani v malych skupinkach (Jankovcova, 1988).

Diskuse pfed samotnym vykladem motivuje studenty, zatimco pii vykladu zvySuje
jejich pozornost. Diskuse uskute¢nénd po vykladu uciteli poskytuje zpétnou vazbu a on se tak
dozvida, jak studenti pochopili latku, jestli se v ni spravné orientuji a jaky maji nazor na
danou problematiku. Nejlépe se vSak tato metoda uplatituje ve formé¢ skupinové diskuse jiz

probraného uciva (Kotrba, 2007).

2.2.3.2 Heuristické metody

Zde vyjdeme z teze, Ze tvlr¢i ¢innost a feSeni problému je jedno a totéZ téma. Jinak
feceno, feseni problémil je nejlepsi zpusob, jak cvicit tvotivost. Metody heuristické jsou silné
motivacni, protoze jsou zaméfeny na vlastni objevovani, patrani, vytvafeni a verifikaci
hypotéz. Jednou ze zakladnich otdzek je, kdy tyto metody zatadit do vyucovani, protoze
z Casovych a jinych divodi nemohou Zzici sami vSechno prozkoumévat a objevovat.
Problémové otazky, které by si zaci meli sami klast (po pocateéni pomoci ucitele), obvykle

vvvvvv

netvofivym lidem identifikuji problém tam, kde ho jini nevidi (Horak, 2009).

Féze teSeni problému:
e identifikace problému
e analyza problémov¢ situace, proniknuti do struktury problému, odliSeni znamych a

potiebnych, dosud nezndmych informaci
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e vytvareni hypotéz, domnének, navrhi k feseni v
e verifikace hypotéz, vlastni feSeni problému

vvvvvv

e navrat k dfivéj$im fazim pii netispéchu feseni

Predev§im vytvafenim hypotéz se u heuristické metody lis§i od algoritmizovanych
myslenkovych procesi. Stanovit hypotézy ovSem neni nijak snadné. Hypotézy a jejich
testovani jsou zdékladem kvantitativniho vyzkumu. Ten hledd souvislosti mezi dvéma
proménnymi. Testuje hypotézy. Je zaloZzen na deduktivni metod€, hypotézy navrhuji, jaké
spojeni mezi proménnymi bychom méli mit, aby hypotéza byla pravdiva. Testovani hypotéz
je vlastné produkce vyrokii o tom, jak siln¢ spolu proménné souvisi. Hypotézy se prevadéji do
pracovnich hypotéz. Pracovni hypotéza je tvrzeni, predpovidajici existenci souvislosti mezi
dvéma nebo vice proménnymi. Pracovni hypotéza vznikd z hypotézy na zdkladé urcitych

indikatort (Horak, 2009).

2.2.3.3 Metody situacni

Situa¢ni metody predstavuji takové postupy, pii nichz se vychéazi z n¢jaké konkrétni
situace (udalosti), kterou je nutno feSit. Problémovost je dana tim, Zze obvykle nejsou
k dispozici vSechny potfebné informace pro feSeni, nebo se nezbytné informace postupné
dopliuji. Casto se rozhodovani provadi v rizikovych podminkéch, feSeni problému nemusi
byt vzdy jednoznacné.

K situa¢nim metodam se zahrnuji: ptipadova metoda, feSeni problémovych piipada
a konfliktnich situaci, feSeni modelovych problémovych situaci, metoda projektl aj.
(Manak, 2001).

Vznik situa¢nich metod se datuje na 20. az 30. l1éta dvacatého stoleti a je spojovan
s harvardskou vysokou Skolou obchodni. Zde byly uplatiovany v pravnich disciplinach
a v ekonomickych oborech. Situani metody se vyuZzivaji ve vzdélavani dospélych napft. pfi
nacviku fidicich Cinnosti, pifi osvojovani dovednosti spravného rozhodovéani ve slozitych
ptipadech a v nezvyklych situacich, pfi hledani optimalnich variant technologickych postupt

apod.
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Situa¢ni metody se vyuzivaji i na zakladnich a stfednich Skoladch. Vyzaduji vSak
prizptisobeni mentalité zakt, jejich rozhledu a potfebam zaka urcitého véku. Se zietelem
k témto faktorGim je tfeba vybirat vhodné problémové situace a respektovat pozadavky osnov
(Skolniho vzdé¢lavaciho programu). Jejich nasazeni je zddouci proto, Ze umoziuje piekrocit
akademicky ramec skoly (Pecina, 2008).

Podstatou této metody je hledani postupti vedoucich k vyfeSeni néjaké konkrétni
situace, problémového ptipadu, ktery je Zakiim prezentovan a predloZen k feSeni. Vychovny
tvofivy moment situacni metody spoc¢iva ve schopnosti analyzovat danou problematiku, ve
vyhledavani potiebnych informaci a v rozhodovani o volbé dalsiho postupu (Manak, 2001/ 2).

Analyzovana udalost nema pouze charakter obtizné ucebni ulohy odpovidajicim
pozadavkiim ucebnich osnov, ale kromé¢ kognitivni snahy také vyzaduje promyslené jednani
a zvladani praktickych problémi. Realizace situaéni metody je velice naro¢na. Pfi realizaci

7w

zustavaji zaci spise statickymi pozorovateli.

Faze feSeni situace:

e volba tématu (musi byt v souladu s cili vyuky a odpovidat pfipravenosti zaki)

e seznameni s materialy (zaci musi byt dikladné sezndmeni s dalezitymi fakty, které
jsou nutné k feSeni situace — dokumenty, pisemnosti, obrazy, nahravky apod.)

e vlastni studium pfipadu (je tfeba, aby ucitel zdky do dané problematiky uvedl
a vytycil sledované cile a poskytl uvodni rady a pokyny)

e navrhy feSeni, diskuse (pii diskusi o0 moznych postupech feSeni se dava prednost
nejpropracovangjSimu a nejvérohodnéjSimu postupu, zaci prezentuji své néazory,
navrhy a zavéry, které ucitel konfrontuje se skutecnosti, feSeni piipadu je mozné

metodou hrani roli, nebo jinymi metodami (Pecina 2008)

Od svého vzniku prosly situaéni metody boutlivym vyvojem, pii kterém doslo k jejich
hlubS§imu propracovani a ke vzniku rtiznych variant a typti. K ovéfenym variantdm patii:
metody rozboru situace, feSeni konfliktni situace, feseni incidentu, feSeni dynamické situace,
basketova metoda apod.

Pfinos situanich metod spociva hlavné v pirekonavani jednostrannosti tradicnich

vyukovych metod, v rozvoji komunikac¢nich dovednosti a v feSeni ptibéht z praxe. Pripadové
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metody piispivaji k rozvoji tvlir¢iho mysleni a k aplikaci teoretickych poznatkii v praktickych
situacich. Rozviji schopnost diskutovat, argumentovat a obhajovat své nazory.

Je v8ak tfeba vhodné piipady z redlného Zivota dobfe promyslet a metodicky piipravit
pro pouziti ve vyuce. Tento postup zabere vice ¢asu nez obvyklé tradi¢ni postupy.

Tyto metody se uplatiuji hlavné ve vzdélavani dospélych a v pfipravé pracovniki
v profesich naronych na spolupraci, pii feSeni komplexnich, nejednoznaénych
a problémovych situaci. Své uplatnéni vSak maji 1 na zakladni Skole. VyZaduji vSak urcité

zkuSenosti, a proto je mohou s tspéchem vyuzit zejména zkuSeni ucitelé (Pecina, 2008).

2.2.3.4 Metody inscenacni

Metody inscenadni jsou znamy jiz od starého Rima, kde byly pouzivany ke $koleni
pravnikl a rétort. Byly oblibené 1 u jezuitii. Jejich stoupencem byl 1 Jan Amos Komensky.

Inscenacni metody (metody hrani roli) maji velmi blizko k hrani v divadle. Rozdil je
v tom, Ze vyukové inscenace se Ucastni jakykoliv ¢len skupiny (ne profesionalni herec), ktery
predstavuje roli jemu svéfenou spontanné s moznosti improvizace.

Byvaji oznaCovany také jako hrani roli, dramaticka vychova, interakéni hry, scénické
hry atd. Avsak jejich zédkladni funkce je stejna.

Podstatou inscenacnich metod je socidlni uceni v modelovych situacich, v nichz
ucastnici edukaéniho procesu jsou sami aktéry predvadénych situaci. Jedna se o simulaci
n¢jaké udalosti, ve které se kombinuje feSeni problému a hrani roli. Toto se déje predvadénim
urcitych lidskych typil, zobrazovanim redlnych Zivotnich situaci, nebo kombinaci téchto
postuptl. V predvadéné dramatizaci problémovych situaci se fixuje osvojené ucivo, objasiiuji
se otazky lidskych osudi, osvétluji se motivy a city lidi, umoziiuje se pochopeni a proziti
hloubky mezilidskych vztahl a to prostfednictvim vlastniho jednéni a prozivani.

Zaci timto maji moZnost ziskat nové prozitky, osvojit si adekvatni zptisoby chovani
a jednani, seznamit se s formami vystupovani typickymi pro budouci profesi apod. (Pecina,

2008).
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Priibéh inscenace se zpravidla ¢leni do nékolika fazi:

e priprava inscenace (stanoveni cile, konkrétni obsah, ¢asovy plan, rozdéleni roli,
stanoveni postupu)

e realizace inscenace (problémem muze nékdy byt ziskani ucastnikii ke spolupraci
pii obsazovani konkrétnich roli, v této fazi dostavaji jednotlivi aktéfi pokyny
ke zpodobeni dané postavy, ale diferencované a taktné, pti ndcviku inscenace se
pfipousti rizné kombinace provedeni, po€ita se s improvizacemi)

e Hodnoceni inscenace (tuto fazi je tieba provést pokud mozno ihned po skonceni
inscenace, je tfeba provést hodnoceni vykoni citlivé a v pozitivnim duchu, mtize
taky probéhnout jako diskuse v plénu, ve skupinach, pomoci ptipravenych otazek,
na zaklad¢ zaznamu inscenace nebo individudlné s ucastnikem (Mandk, Svec,

2003).

U inscenac¢nich metod vznikly nékteré varianty strukturované inscenace,
nestrukturované inscenace a mnohostranné hrani uloh.

Strukturovand inscenace se zpravidla drzi promyslené stavby déje a opird se o predem
pfipraveny scénaf a realizuje se v jedné vétsi skupin€ ucastniki.

Nestrukturovand inscenace fes$i konkrétni piipad z praxe bez detailné zpracovaného
scénaie. Doporucuje se ji pouzit, kdyz maji Zaci zkusSenosti se strukturovanymi inscenacemi.

Mnohostranné hrani uloh (Multiple Role Playing) je slozitéj$i inscenacni metodou. Pti
tomto postupu se Uc€astnici na zacatku seznami s problémovou situaci, kterou maji scénicky
rozehrat. Poté se rozdé€li na nékolik skupin podle poctu roli v inscenaci. Kazdému ¢lenu se
sveii role, s niZz se seznami prostfednictvim pisemné instrukce. Ta obsahuje pokyny a rady,
které si zdk musi osvojit, aby byla prezentovana postava vystizné ztvarnéna. Vedouci kazdé
skupiny po ukonéeni zpracuje zavéry, v nichz hodnoti priibéh inscenace.

V dnesni dobé se stava stale vice oblibend dramaticka vychova. Ta je chapana jako
systém aktivniho, socidlné umeéleckého uceni, vyuZzivajici zékladni principy a postupy
dramatu a divadla k plnéni vychovné vzdélavacich cili.

Tyto metody umoziiuji Siroky rozvoj osobnosti, véetné tvotivosti. Jsou velmi narocné
na realizaci, a proto je mohou efektivné vyuzivat jen velmi zkuSeni ucitelé s pfipravenymi

zaky.
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Ze zkuSenosti skol vyplyva, ze Zaci nikdy neberou hrani roli pfili§ vazné a inscenace
povazuji pouze za zabavu, proto je ucitel musi vést k tomu, aby se pro né¢ simulace
ptedvadénych pfibéht stala podnétem k rozvoji tvotivosti, imaginace a predstavivosti (Pecina,

2008).

2.2.3.5 Didaktické hry

Didaktickym hram je vénovéna kapitola 2.3.4 Didaktické hry.

2.3 Hra

Hra je dominantni ¢innost détstvi. Ma velmi univerzalni vyskyt, hraji si lid¢, ale
i zvifata, Cili je vlastni vSem tvorim od urcitého stupné dokonalosti centrdlni nervové
soustavy. Hra se d4 nazvat ¢innosti velmi mnohotvéarnou, obsahuje totiz celou $kalu projevi
od velmi jednoduchych aktivit kojencti (z pocatku bez ucasti intelektu), az po slozité hry

dospivajicich a dospélych.

Nékteti autofi charakterizuji hru z téchto Ctyt hledisek:

1. Hra jako ¢innost, kterd muze byt spontanni nebo fizena. Dité se ve hie mimo jiné

realizuje, rozviji a zespolecenst'uje.

2. Hra jako potieba a pud, kde je hra chapéana jako primarni lidska potieba aktivity

a poznani. M4 zaklad ve vrozeném patracim reflexu, ktery nuti jedince k orientaci
ve vnéj$im okoli a aktivni reakci na zménu (zvédavost).

3. Hra jako zabava a uvolnéni. Zde hraji velmi dilezitou roli emoce, které hru

zpravidla motivuji. Tyto emoce nejsou a nesméji byt jen pozitivni, ale i negativni
jsou velmi dulezité (v pfipadé zloby, vzteku, agrese pfi netispéchu), upozornuji
totiz na nékteré povahové vlastnosti ditéte, které 1ze jiz Castecné usmérnovat.

4. Hra jako specifické forma ziskédvani zkuSenosti, specificka forma poznévani svéta.
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Velmi dulezité¢ pro dité je, Ze si hraje pro hru samu, ne pro vytvor nebo vysledek.
Dospéli tuto schopnost obycejné bohuzel ztraci!
Hra formuluje schopnosti a volni vlastnosti, smysl pro spolupraci a zdravé sebevédomi

a pocit jistoty (Prokesova, 1994).

 Hra je cinnost samoucelnd, uceni je cinnost ucelnd pro jedince, prdce je cinnost
ucelna pro spolecnost. *

J.Stefanovi¢

., Rozumét nécemu, to znamend nalézt v tom néco, co je nase, a pravé toto objevovani

sebe mimo nds je to, co nds tési. "

Rabindranath Thakar

2.3.1 Hra z psychologického hlediska

Ackoliv se domnivame, ze dobfe vime, co je hra, jeji uspokojivou definici podat nelze.
Lze ji jen charakterizovat jako ¢innost, ktera ndm pfinasi uspokojeni sama o sobé.

Hra mé instinktivni zéklad, je to tedy vrozend, a tedy biologicky ucelné aktivita, ale
o tom jakou ma funkci byly a jsou stale vedeny spory. Zda se vSak, Ze biologicka funkce hry
u déti a zvifecich mlad’at spociva v pripravé na zivot (hry raného véku maji povahu tréninku
senzomotorickych funkci a hry starSich déti ,,na nékoho* umoziuji vpravovat se do roli
vystupujicich v socidlnim okoli ditéte a do svéta dospélych. Hry déti jsou pfirozenou soucasti
jejich socializace a u déti Skolniho v€ku tzv. didaktické hry umoziuji lepsi vysledky jejich
fizeného uceni.

U déti vystupuje velmi ndpadnd potteba hry. Dit€¢ je hravé a hranim travi velké
mnozstvi Casu. Hra je pfevazujici formou cCinnosti détstvi. Ranou formou détské hry je
tzv. experimentace, jakasi zvidava manipulace s vécmi, kterd je analogicka funkénim hrdm
zvitecich mlad’at. Pivodni funkéni hry jsou u ditéte ve dvou letech vystfidany ¢innostmi
zvanymi fik¢ni hry, v nichz dit¢ napodobuje dospélé osoby. Ty jsou opét vystiidany dalSimi

v

formami her, z nichZ nejvyznamnéjsi jsou skupinové hry s pravidly. V téchto hrach se dité uci
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dodrzovani pravidel, ale 1 konfrontaci s druhymi, coz vede kupeviiovani védomi ja
a k sebehodnoceni.

Hru jako vycvik budoucich zpiisobilosti chapal uz K. Groos (1896, 1899), jeden
z prvnich teoretikii hry. Podobnou srovnavaci fenologii zvifecich a lidskych her podal
F .J. J. Buytendijk (1933). J. Huizinga v dile Hrajici si ¢loveék (1960) povazuje hru za Cinitele
kulturniho vyvoje lidstva. Podle K. Biichlera (1930) je podstatou hry tzv. ,,funkéni slast®,
potéSeni z Cinnosti, kterou jedinec sdm plné€ kontroluje a ktera ptindsi zddouci disledky.

Pojeti hry se bud’ omezuje na détské hry, nebo je rozsifeno na hry, resp. zabavy vibec,
tj. napf. i na sportovni a jiné hry. Ur¢ité znaky her dokonce dovoluji rozsifit pojeti hry i na
mezilidské vztahy. Fenomén SirSiho pojeti hry jako zédbavy je velmi riznorody, takze sotva
muze byt vytvofena jednotna teorie hry.

Ve vyvojové psychologii J. Piageta (1951) vystupuje pozoruhodna teorie détské hry,
podle Piageta se hra vyviji z pfirozeného détského autismu a subjektivismu v konfrontaci se
svétem dospélych. Svét hry je navratem a setrvanim v autistickém svété, vnémz dité
inscenuje své predstavy o svété 1 svd neuskutecnénd prani. Proto se détskd hra stava
vyznamnym psychodiagnostickym nastrojem (tzv. scénotest G. Von Staabsové, 1951, v némz
dit¢ pomoci figurek sestavuje néjakou scénu, kterou pak interpretuje, napt. figurka umisténa
v kleci se lvem je pan ucitel). Piedstupném hry je ,,opakovani samo pro sebe®, tj. opakovani
¢innosti, kterou dité jiz ovlada, napf. opakovanid manipulace s néjakym objektem, kterd je
zpevilovana ,,funkéni slasti®, potéSenim z toho, ze dité tuto ¢innost ovlada. Vlastni hra pak
vystupuje, kdyz dité opakuje urcitou ¢innost s obménami (konec 4. mésice véku). Vyvojoveé
vys$i je symbolicka hra (2. - 7. rok Zivota), ktera odpovida pokroku ve vyvoji inteligence, kdy
ur¢ité objekty jsou zastupovany jinymi objekty (napf. automobil krabici nebo bednou).
Soucasné se ve hfe objevuje napodobovani svéta dospélych. Pozdéji se objevuji skupinové
hry s pravidly, soutézivé a n¢které soucasné kooperativni. Dulezitym aspektem détské hry (ale
1 hry dospélych) je vytvareni iluzorniho svéta vedle svéta realného, umoziujici nahradni

uspokojovani.
Existuje cela tada tfidéni détskych her, napt. Ch. Biihlerova (1928) rozlisuje:

e funkcionalni hry: manipulacni ¢innosti slouzici rozvijeni senzomotorickych funkci,

jejich nejptivodnéjsi formou je experimentace s objekty
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e fikcionalni hry: objevuji se za¢atkem 2. roku véku jako ,,ukolové hry* (napt. dité
si hraje na kocicku a mnoukd), objevuje se v nich pfedstavivost ditéte, jeho
tvotivost a socidlni zkuSenost a fadi se sem také receptivni hry (poslech pohadek,
prohlizeni obrazki apod.)

o fonstrukcni hry: za¢inaji rovnéz v 2. roce v€ku a spocivaji v tom, Ze v nich dité
z riznych materidli néco konstruuje (napi. stavi z kostek véz, zpisku déla
babovicky, pozdéji si hraje se stavebnicemi a mechanickymi hracky, napf.

auticky).

Uvedena klasifikace se tyka jen individudlnich her a neni zdaleka uplna. Dité si
zpocatku hraje samo, pozd¢ji vedle druhych déti a poté s nimi a postupné napodobuje ¢innost
dospé€lych. Koncem predskolniho a zacatkem Skolniho véku se pii hrani dit¢ sdruzuje.
Skupinové hry jsou vSak kooperativni a kompetitivni, tj. soutézivé, kdyz je dité zaroven
¢lenem néjakého druzstva, které hraje proti jinému druZstvu. Socidlni hra zac¢ind dfive neZ
skupinova, v jist¢tm smyslu je socidlni hrou jiz ono zndmé a rané ,,paci-paci“ a jiné hry
s dospélymi. Skupinové hry jsou provadény obvykle s vrstevniky a u jedinct se jiz projevuji
dominantni a submisivni sklony a rizné rysy osobnosti.

Jiz v predskolnim véku se objevuji rozdily ve hrach chlapcii a divek. Chlapci si
nejradéji hraji s mechanickymi hrackami a tihnou k vystupovani v muzskych rolich (hra na
vojaky). Hol¢i¢ky ve svych hrach piebiraji zenské role, hraji si s panenkami, kocarky. Da-li se
détem tohoto v€ku k dispozici velkd papirova krabice, chlapci si z ni udé€laji tank, kdezto
dévcatka pokojicek. V téchto rozdilech se uplatiiuji genetické vlivy i vlivy vychovy (rozdily

ve vychové chlapct a divek). Existuji i hry spole¢né (Nakonecny, 1997).

2.3.2 Hra jako prostiedek rozvoje tvorivosti ditéte

Hra provazi ¢lovéka po cely jeho Zivot, avSak v détstvi md dominantni postaveni: je

vid¢im typem cCinnosti ditéte. Dité ve hie hleda sviij vztah ke svétu i k sobé samému, hleda a

objevuje souvislosti, ale i sama sebe — poznava svét. Nejvetsi hodnota hry spociva v tom, ze

hrat si ¢lovék nemusi a Ze si hraje jen pro citové uspokojeni ze hry, pro pocit libosti a zvySeny
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emociondlni tonus, ktery hru provazi. Hra ma hodnotu sama o sobé&, je cilem sama sob¢
a nikoli jen pouhym prostfedkem k dosazeni cile.

Na hru je mozné pohliZet z riznych aspektii, a to podle toho, jakou funkci v Zivoté lidi
plni. Vedle funkce emocionalni, pohybové, poznavaci, motivaéni, procvicovaci a diagnostické
ma téz funkci fantazijni, imaginativni, tvofivostni, formativni, terapeutickou, rekreacni,
socialni aj.

Pedagogickou hodnotu hry (ale i hracky jako specifického redlného prostiedku
slouziciho k uskute¢néni urcité herni aktivity) posuzujeme podle toho, do jaké miry dité
aktivizuje a rozviji jeho tvotivost. Je potvrzeno pedagogickym a psychologickym vyzkumem,
ze tvorivost rozvijeji jen takové hry a hracky, které ponechavaji détské fantazii
a imaginativnosti dostatecné Siroky operacni prostor a volnost. Hra nebo hracka, kterd realitu
pouze kopiruje a neposkytuje ditéti zddny (nebo jen velmi omezeny) prostor pro dotvaieni
jeho predstav, nerozviji ani predstavivost, fantazii a imaginativnost, ani tvofivost. Stejné tak
1hra sexplicitné formulovanymi pravidly nebo hotova, dotvofend hracka se muze stat
nastrojem stimulujicim kreativni schopnosti ditcte.

Psychologové stejné jako zkuSeni rodice védi, ze kazdé zdravé dit€¢ je zvidavé. A
protoze zvidavé a premyslivé dité touzi po poznani, hracku ,,ni¢i“, tzn. dekomponuje, rozebira
na jednotliviny, aby pfiSlo ,,véci na kloub®. V pozadi téchto aktivit je zjevna snaha zasadhnout
néjakym zplsobem do dané reality. Toto ovSem neni nic jiného nez prvni, nesmély
a neuvédom¢ély projev pozdé¢jsi plodné kreativity.

Kreativita je — stejné jako dité¢ - ,,kvét™ velice vzacny, vysoce cenény a krasny, ale
1 nesmirn¢ choulostivy a zranitelny. Ve chvili, kdy dospéli na typicky détskou otazku ,,proc?
odpovidaji trividlnim a zlehCujicim ,,protoze to tak je* nebo jinym odmitavym zplisobem, je
konec s kreativitou. Velmi snadno se tak utlumi jeho zvidavost, a s ni i touha do déni
zasahovat, véci ménit a tvorit (mnohdy dfive nez jde dité do Skoly).

Co tedy muze Skola ucinit pro rozvoj détské kreativity? Mize rozvinout tvoiivé
schopnosti zdka tim, ze bude rozmnozovan rozsah uciva a ptidany dalsi poznatky? Vzdélani
nelze nahradit kvantem poznatkd. Vzdélani neznamena totiz hromadéni poznatki, ale jejich
hledani a objevovani. Nové poznatky nutno vykladat geneticky, to znamena ve zkratce projit
spolu se zakem vyvojem lidského poznani, a to se vSemi jeho peripetiemi a zvraty vcetné
zoufalych pokusii a omylt i obchdzeni problémi riznymi oklikami, kterymi se lidstvo

dobralo k jeho feseni a formulaci novych hypotéz. Ke staré lidové moudrosti, ze chybami se
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¢lovek uci, pedagogika jen dodava, ze chybami se cloveék uci vic nez pozitivnim feSeni!. Také
zdolavéani bariér vystupujicich na cest¢ k ,,novym objeviim® a branicim piimocarému
a snadnému dosazeni cile by se mélo stit pfirozenou soucasti pedagogicky hodnotného
vzdelavaciho procesu. Prvky hledani by mél byt nesen kazdy vzdé¢lavaci akt.

Aby déti mohly uplatnit pti hie princip hledani a objevovani, nabizime jim hry
nestrukturované (nebo jen malo strukturovan¢), predmétové, tlohové nebo konstruktivni,
které nemaji stanovena pevnd, konkrétni pravidla a davaji détem naprostou volnost. Obsah,
strukturu a pravidla takovych her si vytvaieji samy a zaviseji pouze na stupni jejich tvofivosti,
zda najdou i neocekavana feSeni. Pedagogicka hodnota téchto tzv. tvorfivych her spociva
v tom, Ze umoznuji détem reflektovat sebe sama a vyjadfit své zkuSenosti, poznatky, ndzory
a postoje ke svému okoli.

Dobra, hodnotna hra i hracka musi umoznit ditéti rozli¢na feSeni. Velmi dobie
vyhovuji témto zamérim rizné druhy stavebnic. Se zfetelem k rozvoji tvofivosti jsou
nejcennéjsi hry, které déti vymysleji samy a ve kterych mohou projevit svlij napad, napft. tim,
ze samy pro n¢ vymysleji sv4 vlastni pravidla. Dit¢ ma mit moznost ptidat hie novy, jiny
smysl, pretvofit ji v néco jiné¢ho (byt jen ve své predstave). Novost a v ni skrytad jinost jsou

témi nejspolehlivéj$imi piiznaky kreativity (Spousta, 1996).
2.3.3 Univerzalné pouzitelné hry

Univerzalni hry jsou pouzitelné¢ témét pro kazdy predmét ¢i téma. VEtSinu z nich
mohou hrat Zaci ve skupinach 1 jednotlive.
Rozhodovaci hry

Tato hra je daleko zabavnéjsi, nez se na prvni pohled zda. Lze ji hrat jako zavod, pii
némz jde o ¢as nebo o presnost. Nejlepsi byva, kdyz zaci vytvori dvojice, ptipadné trojice.

Ucitel musi pfedem piipravit pro kazdou skupinu sadu zvlastnich karticek, které je mozno

o¢islovat pro urychleni kontroly spravnych odpovédi. Ukolem skupin je tyto karticky

31



roztiidit, klasifikovat nebo pfitadit k sobé. Princip hry lze nejlépe popsat pomoci nékolika
priklada:

- tfidéni prvki do skupin

- rozliSovani mezi oxidy, hydroxidy, kyselinami

- chemickymi konstantami a proménnymi

Rozhodovaci hry lze hrat také tak, ze ptifazujeme jeden druh karti¢ek ke druhému,
napf-.:

- 74ci piitazuji chemické vzorce k ndzviim sloucenin

- pii hoding chemie dostanou skupiny 4kt magnetickou slepou mapu Ceské republiky

a magnetky oznacené nazvy. Maji za kol rozmistit magnetky na mapé a ke kazdé

ptipojit kartiCku se spravnou charakteristikou (napt. tézba cerného uhli, lupku,

hnédého uhli apod.)

Vsechny tyto hry lze ztizit zatazenim ,,faleSnych karti¢ek®, které je nutné odmitnout.
Je ztejmé, Ze pfi prizplisobovani tohoto typu her jakémukoli tématu ¢i ucelu jsme omezovani
pouze vlastni fantazii. Pokud ze hry odstranime prvek soutézivosti, bude mit mnohem

klidné;si pribeh, ale 1 tak piijde o velmi poutavou Cinnost.

Kviz

Kvizy jsou obvykle pojimény jako soutéZe mezi skupinami a jsou oblibenym
prostiedkem, jak ozivit opakovani. Otdzky zpravidla klade ucitel, je vSak téZ mozné, aby
skupiny vymyslely otazky pro své protivniky. V propracovanéjsi verzi kvizu vymysleji
skupiny otazky z urCitého oboru spolu s nékolika odpovéd’'mi, z nichZ je jen jedna spravna.
Zatimco skupiny vymysleji kazdd svou cast kvizu, pfechazite mezi nimi a kontrolujete
spravnost jejich otdzek a odpovédi. Potom si skupiny otdzky navzijem pokladaji a vy
zapisujete body. Ujistéte se, zda jste predem urcili vSechna pravidla tykajici se moznosti radit

si navzajem atd.
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Pted zacatkem kvizu se dohodnéte na jeho pribehu a zplisobu bodovani a pak tato
pravidla piesn¢ dodrzujte. Snazte se navodit veselou atmosféru. Kviz lze aplikovat na kazdé

chemické téma.

Soutéz

Kazdy zék je bud’ soutézici, ktery se pfipravuje vystoupit se svou praci , a nebo
soudce, ktery vykony soutézicich hodnoti podle pfedem stanovenych kritérii. Po
odprezentovani prace diskutuji soudci o tom, jak vykon oceni. Po soudcich Ize zadat, aby se
jasné vyjadfili, co se jim na kazdém vykonu libilo, a navrhli jednu véc, kterou by na ném bylo
mozné zlepsit. Na konci miizete zvolit vitéze, odménit jej nebo jeho praci vystavit. Mohou
probihat dvé soutéze zaroven, s tim, ze kazdy zak se jedné ucastni jako soudce a druhé jako
soutézici.

Zaci maji takové soutéze velice radi, protoZe jim vytycuji jasné dany cil. Je téz mozné,
aby vykony hodnotil ucitel ¢i nestranny odbornik. Vitézové se mohou zucastnit dalSich kol
soutéze (celoskolniho, méstského, narodniho). Piiklady soutéze jsou: predmétové olympiady,
recitace poezie, konkurs na vyzdobu tfidy a Skolnich chodeb apod.

Kazdoro¢né se potada velice zndma a zajimava soutéZ tzv. chemickd olympiéada.

Problémové ulohy

Problémové ulohy tvoifi zéklad vSech aktivizanich metod. V kazdé se fesi urcity
problém, ktery je pomoci aktiviza¢ni metody rizné pojat, zpracovan a feSen. VéEtSina ucitelt
problémové ulohy ve své praxi vyuziva. Mnoho otazek, které zpestiuji a ozivuji jejich
monoténni vyklad, tvoti zaklad problémovych uloh.

Témér jakoukoliv ¢innost mizete zménit ve hru, jestlize z ni udé€late problémovou
ulohu. Prikladem je: ,, V tomto kratkém filmu bude zminéno nékolik vlastnosti alkalickych

kovt - podati se nékomu z vas vSechny zaznamenat?*
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Honba za pokladem

Z vyhledavani informaci se miize stat hra prosté jen tim, Ze ho pfeménite v soutéz:
,»Najdéte ve vaSem c¢lanku co nejvice prikladii pouziti oxidd. Schvalné, kdo zvés bude

'G‘

nejuspesnéjsi

Cinnosti a hry pro uéeni socidlnich dovednosti

Dvé¢ skupiny obdrzi kosticky lega (kazda stejny pocet). Dostanou za kol vybudovat
véz, kterd bude co nejvyssi a zaroven co nejlehéi. Za kazdy centimetr vysSky veéze ziskavaji tii
body, za kazdou pouzitou kosti¢ku jeden bod ztraceji.

Kazdou skupinu sleduje jeden pozorovatel. Je zcela jasné dano najevo, Ze jde o soutéz
a ze jedinym pravidlem je jiz zminény bodovaci systém. Je stanoven ¢asovy limit.

Skupiny brzy na pozorovatele zapomenou a vénuji se jen své ¢innosti. Pozorovatel
sleduje, jak se skupina rozhoduje (demokraticky, diktatorsky), kdo se ujima iniciativy, komu
¢lenové skupiny predkladaji své navrhy, komu se podtizuji a podobné. Hra vyvolava mnoho
vasni a emoci. Ve vzruSené atmosféfe Casto vznikaji hadky, skupiny si vzajemné kradou
karticky a n€kdy i bofi véze. Hra slouzi jako tvod k diskusi o skupinach, jejich vedeni,
zpisobech rozhodovani a sebeprosazovani. Diskuse za¢ne detailni zpravou obou pozorovatelti
o chovani jejich skupin.

Toto byl pouze jeden piiklad za vSechny. Existuji tisice her a ¢innosti, pomoci nichz je
mozné vyucovat socidlnim a manaZzerskym schopnostem.

V chemii se d& velmi dobfe ucit socidlnim dovednostem napiiklad pii projektech,

skupinové praci apod.

Seznamovaci hry

Nekteré hry a ¢innosti slouzi k tomu, aby se Zaci navzdjem poznavali. Uvadim zde

hru, kterd byva casto na programu prvniho setkdni nové skupiny kurzu vzdélavani dospélych.
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Clenové skupiny utvoii dvojice a vzajemné si polozi fadu predem danych otazek: ,,Jak
se jmenujete? Kde bydlite? Pro¢ chcete navstévovat tento kurz? Kde pracujete? Jaké jsou vase
zajmy? Mate déti?“ a tak dale. Dvé dvojice pak vytvoii Ctvetice a kazdy z dvojice predstavi
druhé dvojici svého partnera tak, ze na jejich otazky (stejné jako predtim) dava jeho odpovédi.
Ctvetice pak vytvoii osmi¢lenné skupiny a kazdy par predstavuje ostatnim druhy péar své
ptivodni ¢tvetice. A tak déle. Tato hra uci lidi uméni naslouchat.

Ke stejnému tcelu lze vyuzit hru, pfi niz ma kazdy za tkol najit ve tfidé n€koho
s urCitou konkrétni charakteristikou: vegetariana, né¢koho, kdo nepije kévu ¢i spi bez pyzama,
n¢koho, kdo byl v Africe... Kazdy by mél dostat svilj seznam osob, po nichz ma patrat, na
karticce. Alespon neékteré charakteristiky by mély byt trochu nevazné.

Pro nase ucely bychom volili charakteristiku tykajici se chemie (napt. nékoho, kdo se

boji d€lat chemické pokusy, koho chemie nebavi, kdo ji chce studovat apod.)

Simulaéni hry

Propracovanému hrani roli se Casto fikd simulac¢ni hra. Muze jit naptiklad o valecné
hry, o hru na ministra financi s poc¢itacovou simulaci britské ekonomiky nebo o simulace
fizeni letadla. Dal§im ptikladem simula¢ni hry mtze byt, kdyz si student ucitelstvi pfipravi
kratkou ¢ast vyu€ovaci hodiny pro svoje kolegy (mikroteaching)

Simula¢ni hry vnaseji do vyuky prvek reality, ptipadné poskytuji zakiim zkuSenosti,
kter¢ by ve skutecném svété neméli pfrilezitost ziskat, a umoznuji jim rozvinout urcité
dovednosti, aniz by zazivali skutecné disledky svych chyb. Kdyz Setrné zachazite s Casem
a vpustite nepodstatné rozptylovani, budou ve vasich rukou pfedstavovat efektivni ndstroj
vyuky. Dnes se jich hojné uziva pti vyuce podnikani, ekonomie, fungovani kapitalového trhu,
politologie a Iékarskych diagnoz.

Simula¢ni hry samoziejmé problémy zjednodusuji a je velmi diilezité, abyste to Zakiim
pfipominali.

Pti skupinové praci ve vyuce chemie (napf. kazda skupina ma nastudovat informace o
konkrétnim prvku) si zvoli skupina svého mluvcéiho — ,,pana ucitele, ktery chvili vyucuje

ostatni zaky (u€ivem je zadany prvek) — simulace vyuky.
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V naSem zivoté vétSinou pfili§ pfevazuje vaznost a je vném malo prostoru pro
lehkomyslnost, proto se snazte s vasimi zaky hry hrat. Pokud neni skupina na nic podobného
zvykla, mize byt zpo€atku hrou pftili§ vzruSena. V takovém piipade zvolte klidn&jsi hru. Ale
hlavné vytrvejte. Apaticka tfida mize byt zpocatku velmi neochotnd, bud’te vSak plni nadseni,
zcela neustupni a nevénujte nejmensi pozornost zakim, ktefi tvrdi, ze hrat nechtéji. Nakonec

je pro hry ziskate (Petty, 1993).

2.3.4 Didaktické hry

Hra spojuje svét vnéjsi a vnitini a ovliviiuje existenci multidimenziondlnich komplex,
sit¢ vztaht, které se navzajem piekryvaji a na jejichz zaklad¢ se projevuje dynamika vyvoje.
Pti hledani pedagogickych vychodisek se hra jevi jako specificky typ aktivity, ktery je
spolecny pro Clovéka i1 vyssi zivoCichy. U Cloveka je to jedna ze zakladnich forem Cinnosti
(vedle prace a uceni), pro niz je charakteristické, Zze je to svobodné volena aktivita, ktera
nesleduje zadny zvlastni ucel, ale cil a hodnotu ma sama v sob¢.

Za soucCasn¢ho stavu poznani je obtizné podat nerozporny a uplny piehled
skutecnosti s edukacni intenci, vlastné vSechno, co poskytuje Zdku uspokojeni a moznost
aspoi Casteéné seberealizace, co mu nabizi volngjsi, alternativni aktivity, které jsou pro né¢ho
zajimavéjsi, ptirozenéjsi a citoveé bohatsi nez tradini postupy. Pii vyuzivani her ve vyuce je
nutné si uvédomit, ze mezi hrou a u¢enim pies mnohé shodné rysy existuje také urcity rozpor,
nebot’ jestlize hra nesleduje ptfesné vymezené cile, vyuka je vzdy ze své podstaty cilové
orientovana. Pfi prekonani tohoto napéti se musi didakticka hra vyvarovat dvou extrému. Na
jedné strané sledovani ucebnich cilii nesmi tak silné prekryvat vlastni podstatu hry (zak poté
tyto ¢innosti nevnima jako hru), na druhé stran¢ neucelnost a volnost hry nemuze jit tak
daleko, ze se zcela vytrati cil vyuky.

Zaclenovani didaktickych her do vyuky by také mélo pocitat s tim, Ze hra v Zivoté
dnesnich zaki plni také specifické funkce (ve vétsi mife nez diive kompenzuje chudost
socidlnich podnétl a citovych vztahil). Mimo to je hra a vSe, co s ni souvisi, poznamenana
komerénimi z4jmy. Moderni hry se vétSinou vyznacuji orientaci na konkurencni boj

a soutézivost, procesy uceni v nich ¢asto nemaji pfili§ mnoho mista. Ucitel, ktery do vyuky
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vnasi hravé prvky, je konfrontovan se situaci, kdy zaci jsou zahlceni technickymi zatizenimi
pro hry, umoziujici prozivat napinavé piibehy i bezohledné zapasy ,,hrdinti*, takze hry bez
vitéze, které nabizi §kola, jiz nejsou piitazlivé. Uloha ugitele je proto pii praci s didaktickymi
hrami zvlast naro¢nd a zodpovédna, nebot” kromé nebezpeci tzv. didaktizace her, coz by
vlastné pfispivalo soucasné tendenci hry zcela instrumentalizovat a potlacit tak jejich ptivodni
podstatu a smysl, by ucitel mél usilovat o organické a piirozenéjsi sepéti hry a uceni. Hra ve
vyuce nemuiize byt bez cile, protoze jako veskery edukacni proces viibec by méla piispivat
rozvoji socidlnich, kognitivnich, kreativnich, télesnych, volnich a estetickych kompetenci

zaka.

PRIPRAVENOST ZAKA
informace, pravidla motivace

pritbéh, Fedeni

vychozi situace S
cil hry PRIELYRIOR visledkoy
seberealizace o

/N

I

vedouci hry

rozhodél

Obr. 1 Didakticka struktura hry (Manak, 2003)
Didakticka hra nutné ztraci ¢ast své spontannosti, svobody a nevdzanosti na presny cil

a lze ji v duchu pedagogickych klasikli (Komensky, Schleimacher, Montessoriova,...) vymezit

jako takovou seberealiza¢ni aktivitu jedinc nebo skupin, ktera svobodnou volbu, uplatnéni
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z4jmu, spontdnnost a uvolnéni pfizptsobuje pedagogickym cilim. Didaktickad hra si
zachovava vétSinu znak hravych Cinnosti, takze zéaci si jistou omezenost didaktické hry
danou jejim usmériiovanim a cilovou orientaci pfi spravném pedagogickém vedeni ani pfili§
neuvédomuji. Hra a uceni vyrustaji ze spolecnych kotfend, proto by se Skola méla snazit
prekonavat dualistické myslenkové tradice, podle nichz prace a uceni nejsou slucitelné s hrou,
pocitem radosti a uvolnéni. Velkou tllohu tu ma motivace zakt, kterd jako dynamizujici faktor
ptekondva didaktické zdsahy do hry, pokud neptekroci snesitelnou miru, protoze urcitym

regula¢nim faktorem jsou také dobrovolné akceptovand pravidla, ktera n¢které hry obsahuji.

Didaktické hry zahrnuji velké mnozstvi riznorodych aktivit, které 1ze uttidit z riznych

hledisek (Manak, 2003).

Déleni didaktickych her na zaklad¢ jejich obsahu a cilu:

a) interakéni hry, svobodné hry (s hrackami, stavebnicemi, simulace cinnosti),
sportovni a skupinové hry (€astnit se mohou vSichni hraci), hry s pravidly,
spolecenské hry, myslenkové a strategické hry, uc¢ebni hry.

b) simula¢ni hry (hrani roli, feSeni pfipadi, konfliktni hry, loutky, manasci).

c) scénické hry, rozliSeni mezi hraci a divaky, jevisté, rekvizity, specidlni obleceni
(volnd nebo Uzkd navaznost na divadelni hry, divadelni ptfedstaveni) (Meyer,

2000).

Podrobné¢jsi prehled hledisek pro klasifikaci didaktickych her:

a) doba trvani (hry kratkodobé — dlouhodobé¢)

b) misto konani (tfida, klubovna, ptiroda, hiisté)

c) prevladajici ¢innost (osvojovani védomosti, pohybové dovednosti)

d) hodnoceni (kvantita, kvalita, ¢as vykonu, hodnotitel ucitel — zak) (Jankovcova,

1988).

Holada tfidi hry na zéklad¢ ¢tyf kritérii na:
1) duSevni a fyzické
2) kolektivni a individualni

3) soutézivé a nesoutéziveé
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4) didaktické a nedidaktické

Pro lepsi ptedstavu je jejich vzajemné pisobeni a dopliiovani zndzornéno schématem.

Z né¢ho muzeme vycist, jak Siroké je spektrum her.

DUSEVNI FYZICKE
DIDAKTICKE
KOLEKTIVNI INDIVIDUALNI
NEDIDAKTICKE
SOUTEZIVE
NESOUTEZIVE

Obr.2 Tridéni her (Holada, 2000)

Z téchto prehledd je ziejmé, ze pouzitelnost her v intencich edukacnich cili je
rozdilna, pti¢emz také realizace kazdé hry vyzaduje specifické ptistupy a podminky.

Vytvofit si pfedstavu o bohatstvi didaktickych her, z nichZ mnohé je mozno ve vyuce
daného vyucovaciho pfedmétu pouzit, je pro ucitele velmi prospéSné, protoze si postupné
vytvofi vlastni repertodr her, které odpovidaji jeho individualnimu vyucovacimu stylu.

Stary pozadavek organicky spojovat praci a hru (vypéti a uvolnéni) a ve Skole pokud
mozno prirozené piechazet od hry k uceni a k praci plati i pro dnesni dobu. Prostiednictvim
hry se totiz Zaci postupné dostavaji do svéta dospé€lych a na druhé stran¢ hry zvySuji z4jem
o udeni a navic osvojené védomosti, dovednosti a zkusenosti jsou trvalejsi a Zivotngjsi. Zaci
maji pfilezitost pronikat do socialnich vztahi a zdokonalovat své komunika¢ni schopnosti.

Hra vzdy ptsobi celostné na celou osobnost, uéeni ve hie spojuje hlavu, srdce a ruce a rozviji
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1 ty stranky psychiky, které jsou tradi¢ni vyukou n¢kdy opomijeny (pfedstavivost, imaginaci,
prozivani).

Existuje bezpocet piirucek, sbirek a encyklopedii, které obsahuji soubory her
isndvody kjejich realizaci, avSak jejich edukacni vyuziti a funkéni zaclenéni do
pedagogického procesu je uz jen zalezitosti tvotivého ucitele.

Skola dosud prekondva dédictvi dfivéjsich koncepci elementové psychologie,
vysvétlujicich uc¢ebni procesy na bazi mechaniky pohybu ptedstav. V tomto pojeti hodnota
vzdélani je urCena predevsim obsahem vyuky, ucivem, otazky jeho metodického ztvarnéni,
vyuzivani celého instrumentaria metod a didaktickych prostfedktl, prizptisobovani a zmény
organiza¢nich struktur a propojeni Skoly s Zivotem spolecnosti zlistavaji na okraji zajmu.
Pravé pii prekonavani téchto retardujicich prvka Skolni prace by mohly svym podilem pfispét

1 didaktické hry (Manak, 2003).
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3. EXPERIMENTALNI CAST

3.1 Hry ve vyuce chemie

V Ceské republice se v poslednich letech stale drzi chemie na nejnizsich ptickach
oblibenosti ucebnich predméti (obCas vysttidana fyzikou), i pfestoze sama o sob¢ nabizi
velmi pfitazlivou moznost riznorodych praktickych aktivit. Moznym diivodem nezédouciho
trendu je skutecnost, ze s rostoucim mnozstvim novych poznatkii v ptirodovédnych oborech
se praktické ¢innosti v nagem Zivoté i ve vyuce omezuji. Zaci tak nalézaji stile mensi oporu
ve svych vlastnich zkuSenostech a role autority (jako zdroje poznani) roste, ale na ukor
motivace a opravdového porozuméni (MokrejSova, 2009). Hra oproti tomu zvySuje zajem
a motivaci.

Hra ve vyuce je aktivita, kterou zdk vyviji na zékladé navodu uditele za ucelem
prozitku, poznani ¢i vykonu. Jeji vyznam tkvi pfimo v ni, poskytuje zdkiim moZznost vyjadfit
se, popustit uzdu fantazii, byt tvirci, projevit odvahu, vytrvalost, divtip. Hra je metoda, ktera
zvysuje zajem a motivaci zakll nejen v chemii, ale ve vSech vyucovacich predmeétech, zaky
bavi, chapou ji jako zpestfeni vyucovani. Myslim si, Ze hra i pomaha vybudovavat si kladny
vztah k chemii.

Uceni znamena cinorodost intelektu jako nejucinnéjSiho prostfedku rozvijejiciho
osobnost (Hartl, 1993). Z tohoto tvrzeni vyplyva, Ze ¢im vétsi je zapojeni zaka do
vyucovaciho procesu, tim vice si toho pamatuje. Timto zplsobem dochazi k trvalému
pochopeni a osvojeni probirané latky. V chemii sice stale prevlada encyklopedismus, ale
mnozi ucitelé jiz pochopili, Zze uceni neni jen memorovani poucek, biflovani vzorecka,
zkouSeni, prace sucebnici a hlavné¢ poslouchdni monologu ve frontdlnim vyucovani.
Efektivita uCeni uzce souvisi se zpiisobem uceni, pokud je ucivo i jeho prezentace pro zaka
dostateCn¢ zajimava, potom jsou déti schopné si zapamatovat téméf vSechno. Mira
zapamatovani uciva se da vyjadrit: ¢im véEtsi je mira zapojeni zakid do vyucovaciho procesu,
tim vzrasta i vysledny efekt uceni. Pravé hry zpestiuji hodinu, procvicuji ucivo zabavnou,

motivacni, zajimavou a tviir¢i formou.
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3.2 Priprava, realizace

Vsechny hry (i ty nejjednodussi) vyzaduji vynikajici ptipravu pedagoga. Ten musi
dokonale promyslet ptipravu, priibéh, vyhodnoceni a shrnuti hry.

Pouzitelnost hernich aktivit je rozdilna, pficemz také realizace kazdé hry vyzaduje
specifické ptistupy a podminky. Pro kazdého ucitele je velmi prospesné vytvorit si predstavu
o bohatstvi didaktickych her, z nichz mnohé mtze ve svém vyu€ovacim piedmétu pouzivat.
Vytvafi si tak vlastni repertoar her, které odpovidaji jeho individuélnimu vyucovacimu stylu.

Pied zatfazenim hry do vyuky by mél ucitel zvazit vhodnost této hry (jako u jinych
vyuCovacich metod). Do Skolni vyuky se nejvice hodi hry s pedagogicko-didaktickymi cily.
Ucitel si musi uvédomit, jaky ucel ma hra splnit, zda motivovat k dal$i ¢innosti, procvicit,
upevnit ¢i zopakovat ucivo. Pro efektivni za€lenéni hry do vyuky je velmi dilezitd volba
vhodné formy organizace Cinnosti zakli podle povahy vykonavané aktivity. Rizné aktivity
vyzaduji rizné organizacni formy (tiida jako celek, mensi ¢i vétSi skupiny, dvojice ¢i
individudlni prace). Zakladem skupinové prace je spoluprace a tolerance mezi ¢leny skupiny.
Pocet déti ve skupiné by mél byt takovy, aby kazdé dit€¢ bylo zapojené a muselo se aktivné
projevovat. Pfi vybéru hry musi ucitel brat ohled na vék zak, jejich znalosti a také na to, aby
hra byla pro zdky poutavd a zajimava. Pii zafazeni herni aktivity do vyuCovani by si mé¢l
ucitel uvédomit, ze musi byt hra vzdy aktivitou chténou a dobrovolnou. Hra, kterou hraji déti

proti své vili, neni hrou, ale ztratou casu.

Metodicka piiprava k zaclenéni didaktickych her do vyuky:

a) stanoveni cili hry (kognitivnich, socidlnich, emocionalnich, ujasnéni ditvodi pro
volbu konkrétni hry)

b) diagnéza pripravenosti Zakd (potfebné védomosti, dovednosti, zkuSenosti,
piiméfend narocnost hry)

¢) ujasnéni pravidel (jejich znalost zéky, jejich upevnéni)

d) vymezeni ulohy vedouciho hry (fizeni, hodnoceni, svéteni této funkce zakiim je
mozné, az ziskaji zkuSenosti)

e) stanoveni zpusobu hodnoceni (diskuse, otazky subjektivity)

f) zajiSténi vhodného mista (uspofddani mistnosti, Uprava terénu)

g) priprava pomicek, materidlu, rekvizit (moznosti improvizace, vlastni vyroba)
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h) wurceni ¢asového limitu hry (rozvrh prib¢hu hry, casové moznosti ucastnikit)
1) promySleni pripadnych variant (moznd modifikace, iniciativa zdka, ruSivé

zasahy) (Manak, 2003)

Pti realizaci hernich aktivit musi ucitel splnit spoustu ¢innosti, aby hra prob¢hla hladce
a dostavily se zadouci cile. Nejprve musi poskytnout zdkiim informace o cili hry, pfesné
a jednoznacné pokyny a pravidla hry. Je dllezité, aby se Zaci po této informativni ¢asti sami
zeptali na to, Cemu nerozumi a aby jim byly polozeny od ucitele kontrolni otazky. Ucitel musi
stanovit ¢asovy limit pro zadanou hru, jeji zac¢atek a konec. Po dobu konani hry dohlizi ucitel
na dodrzovani pravidel a na jeji pribéh. Kontrolovat se vSak mtzou i zaci navzajem (pii hie
v menSich skupinach). Dulezité je pfipomenout, Ze neni dilezité vyhrat, ale zcastnit se
a hlavné hrat fair play. Po skon€eni herni ¢innosti je potieba hru rozebrat, zhodnotit a vyvodit

z ni obecné platné zavery. Toto vyhodnoceni je velmi dulezité z hlediska zisku zpétné vazby.

Hry zatazené do vyuky chemie by mély plnit nékolik pozadavki:

a) mély by rozvijet kreativitu, fantazii a tviir¢i schopnosti zaki

b) je zadouci, aby hra byla pro zaky pfitazliva (sami by méli mit chut’ a zajem ji hrat)

¢) je nutné, aby kazda hra méla jasny cil, ucitel by m¢l vzdy veédét, z jakého ditvodu
hru zatazuje a proc€ ji zatazuje v daném case, v dané podob¢ a s danymi pravidly.

d) védomosti a dovednosti, které se prostfednictvim hry rozvijeji, musi navazovat na

znalosti jiz usp&§né osvojené (Cerna, 2008).
3.3 Par dobrych rad
Tyto rady by mély ucitelim usnadnit organizaci hernich ¢innosti. Vyucovaci hodina
ma pouze 45 minut, coz je velice mélo na to, aby se stihlo zopakovat jiz probrané ucivo,

procvicit novou latku a pii tom zpesttit vyu¢ovaci hodinu néjakou zajimavou hrou. Ucitel si

proto musi ¢as dokonale rozvrhnout. Pomoci mitize nékolik pokyni.
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Rady pro usporu casu:

a)

b)
c)

d)

udélovat jasné pokyny (vysvétlovat, predvést, ilustrovat, komplikovanéjsi pokyny
1ze odevzdat pisemn¢)

zadavat a rozdavat dalSi materialy rychle (je nutné si je pfipravit pfedem)
urychlit podavani vysledki prace skupin, dvojic ¢i jednotlived (lze povésit
vysledky na tabuli a diskutovat o nich, nemélo by se opakovat to, co jiz bylo
feceno)

dobrovolniky vybirat rychle (necekat dlouho, jestli se nékdo piihléasi, kdyz se
nikdo nepftihlasi hned, radéji hned nékoho urcit)

urychlit spad cinnosti (stanovenim casového limitu jsou zaci motivovani
k vétsimu usili a jejich prace se stane produktivngjsi)

rychle upoutat pozornost (zaci musi védét, Ze po hie se zase musi zacit soustiedit

na déni ve tfid¢ a na slova ucitele) (Silberman, 1997).

Pti tomto druhu vyukovych metod mize byt ve tfidé obcas hluk. Zde je n¢kolik rad na

obnoveni poradku.

Rady na obnoveni poradku:

a)

b)

c)

d)

vytvorit slovni vinu (ucitel se domluvi s zdky na hesle, které po ném zacnou
opakovat, toto signalizuje konec ¢innosti)

potlesk (jakmile ucitel zacne tleskat, zaci se maji hned piipojit, potleskem upoutaji
pozornost ostatnich)

tichy signal (v praxi se osvédcilo dat zakim pokyn, Ze jakmile uvidi urcity signal
(napt. zdvizenou ruku), maji se utésit)

zvukovy signal (nejlepsi je pouziti pistalky nebo zvonku)

hlaseni (Ize pouzit jakékoliv zajimavé heslo) (Silberman, 1997).

zapnout reprodukovanou hudbu (prace zakii mulze probihat za tiché hudby,

kterou mtize ucitel bud’ vypnout nebo zesilit)
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3.4 Prehled her s chemickou tématikou

Hry v tomto seznamu jsou pod ptivodnimi nazvy. Je to z divodu, Ze ucitelé védi, jakou

hru ¢i hracku si maji pod timto ndzvem predstavit.

Zkratka DP znamend diplomova prace, v takto ozna¢eném sloupci jsou znaménka ,,+

a,,- “. Hry se znaménkem ,,-“ jsou pouze inspiracni, oproti tomu hry se znaménkem ,,+* jsou

zpracovany v dalsi kapitole 3.5, proto jsou v této tabulce popsany velmi stru¢né.

Nazev Druh Popis DP

Activity Stolni hra Popisovani, pfedvadéni a kresleni chemickych| +
pojmul.

AZ kviz Stolni hra Odpovidani na urcité otazky tykajici se chemie. +

Biatlon Specidlni hra |Cilem hry je probéhnout trasu s kontrolnimi| -
stanovistmi (otdzky), ptiklady otazek: zakladni
chemické pojmy, prvky a slouceniny, typy reakci,...

Bingo Specialni hra | Zaskrtavani klicovych pojmt, které jsou uvedeny| -
na hraci kart¢, dle toho jak se objevuji ve vykladu.

Cerny Petr Karetni hra | Skladaji se dvojice (napft. veli¢ina — jednotka, smés| -
— separa¢ni metoda, chemickd vyroba — typ reakce
apod.)

Cesko Stolni hra Pohyb figurkou po hraci plose, odpoviddni na| +
otazky z 6 rtiznych oborii chemie.

Clovéée, nezlob se | Stolni hra Kostkou se hazeji ¢isla (oxidacni v oxidech nebo| +
oznacujici pocCty atomi uhliku v molekuldch
organickych sloucenin), figurka se posouvd na
prislusny vzorec (oxidu) nebo ndzev (organické
slouceniny).

Domino Stolni hra Kameny se skladaji tak, aby vznikly spravné vzorce | +

(oxidli, organickych  sloucenin), k nazvim
chemikalii se pfifazuji piktogramy oznacujici jejich

nebezpecnost, sklddaji se dvojice material
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(technologie) — separatni metoda pii jeho

zpracovani apod.

Hledani celku

Speciélni hra

Hraci (kazdy ma kartiCku s pojmem) se hledaji
podle néjaké charakteristiky — skupiny chemickych

prvkl, po nalezeni nasleduje kratka prezentace..

Hraci PSP

Specialni hra

Postupové hry na variabilni PSP (policka na PSP
jsou obsazovana podobné jako pii hie ,,Clovéce,
nezlob se“ nebo po hodu dvémi kostkami, z nichz
jedna urci ¢islo skupiny a druha ¢islo periody, pred
obsazenim policka je nutné odpovédét na otdzku,

napf. nazev prvku, pocet valen¢nich elektront...)

Kanasta

Karetni hra

Sbiraji se karty ptedstavujici skupiny v PSP nebo
skupiny karet reprezentuji dil¢i informace o
prvcich (znacka, nazev, vyskyt, vyroba a pfiprava,

fyzikalni a chemické vlastnosti, pouziti)

Karticky

Karetni hra

Hraci se zbavuji karet odkladanim ¢i dotvarenim
dvojic predstavujicich spravné vzorce (anorganické
nebo organické) existujicich sloucenin, cilem je

zbavit se co nejdiive vSech karet.

Kdo jsem

Slovni hra

Héadani urc¢it¢tho pojmu, zaci kladou otazky
jednomu ze zakl, ten odpovida a oni zjistuji
tajemny pojem (jméno chemika, prvek, sloucenina,

zakon...)

Kostky

Hracka

Skladani obrazku s chemickou tématikou.

Ktizovky

Hadanka

Slova se dopliuji podle legendy, cilem je vylustit
tajenku.

Kvarteto

Karetni hra

Skladani c¢tvetic karet: laboratorni nadobi (banky,
zkumavky...),  chemické vyroby  (suroviny,
meziprodukty, vyrobky, odpady), metabolické d¢je
(substrat, enzym, produkty, misto v lidském

organismu, kde d¢&j probiha)
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Marias

Karetni hra

Pomoci karet na nichz jsou znacky a vzorce
kationtli a aniontli, centralnich atomu a liganda se
vytvareji vzorce srazenin a komplexii a tak se
modeluji reakce pfi nichz vznikaji srazeniny
a komplexy (srazeci a komplexotvorné reakce)
popf. pfi nichZ jsou sraZeniny rozpoustény tvorbou
komplexii a komplexy rozbijeny tvorbou sraZenin

(obdobu mohou byt redox a acidobazické reakce)

Modely molekul

Hracka

Skladani  chemickych  vzorci  (organickych

1 anorganickych)

Monopoly

Stolni hra

Putovani figurkou po hraci ploSe, obchodovéni

s chemickym primyslem.

Osmismérka

Hadanka

Vyskrtavani urcitych slov, po vyskrtani zbyvajici

pismena tvofii tajenku.

Penteto

Karetni hra

Shodna hra s kvartetem, ale o péti kartickach.

Pexeso

Karetni hra

Hledani dvou stejnych karet (realistickd zobrazeni
procesit a aparatl pouzivanych v domécnosti
doplnénd technologickymi symboly, pocitacem
generovana zobrazeni atomovych orbitl, ...) nebo
obsahem stejnych (znacka a ndzev prvku, obrazek

chemického nadobi a nazev, ...)

Popleteny ucitel

Specialni hra

Ucitel vytvaii situace, ve kterych je obsazen chybny
udaj, tvrzeni nebo nespravna aktivita, zaci hledaji

chyby a nahrazuji je spravnymi tvrzenimi.

Pravda nebo lez

Specialni hra

Rozhodovani o tom, zda jsou vyroky pravdivé ¢i ne

(vyhledavani informaci).

Puzzle

Hracka

Skladani urcitého obrazku (schématu)
z jednotlivych dilkG (napf. super dlouhd, dlouha,
kratkd PSP, schématicky piehled surovinovych
zdroji anorganicko-chemického primyslu a vztaht:

suroviny — meziprodukty — produkty — odpadni
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latky, ...)

Ruleta Stolni hra Nameét, na kterém pracuyji. -

Scrabble Stolni hra Skladani  chemickych  anorganickych  vzorci| +
z jednotlivych pismen a cisel (pismena a ¢isla jsou
bodovana).

Skryvacky Hadanka Vyhledéavani ur€itych pojmu (napt. ve véte) -

Slovni fotbal Slovni hra | Hraci hledaji slova, ktera souvisi s uritym tématem | -
tak, ze kazdé dalsi slovo zac¢ina hlaskou, kterou
koncilo slovo ptedeslé (napf. chemie okolo nas,
biochemie, prvky, ...).

Stavebnice Hracka Skladani jednoduchych vzorct. +

(napft. Lego)

Teréovy zavod

Specialni hra

Absolvuje se trasa (lesem, parkem, ...), na niz jsou
rozmisténa stanovisté sukoly zoboru chemie,
ekochemie aj. Na startovni prikkaz se nanasi kapka
roztoku A nebo B (podle zvoleného feseni), v cili se
vyvolaji barevné skvrny oznacujici spravna
anespravna feSeni, poradi urCuji spravna feSeni

(ptipadné Cas).

Védecka konference

Specialni hra

Vyhledavani informaci, tvorba posterti, prezentace,

obhajoba néazort.

Vzorce

Specialni hra

Skladani vzorcti binarnich sloucenin (fragmenty
vzorci, bud’ plosné nebo prostorové, se skladaji tak,
aby vznikly spravné vzorce binarnich sloucenin

(zejména oxidl)).

Tab.II Piehled her s chemickou tématikou

48




3.5 Soubor her

Pouziti:

Pomiuicky:

Doba hry:

Organizace:

Pravidla hry:

Postup:

3.5.1 ACTIVITY (Chemiku, predved’ se!)

Hra je vhodna pro jakékoliv opakovéani v hodindch chemie. Pojmy se daji

uzpusobit jednotlivym tématim, tfidam 1 arovni zaka.

Karticky s chemickymi pojmy, herni plan (jakykoliv, kde se jde od startu do
cile, idedlni je tak 10-15 policek), stopky, hraci figurky, papir a tuzka.

Hra neni ¢asoveé omezena.

Zéaci se rozdéli do hracich skupin. Ve skupiné se mohou zigastnit 2, 3 nebo 4

druzstva s alespoii 2 hraci.

Kazdé¢ druzstvo obdrzi hraci figurku a postavi ji na start. Karticky s pojmy se
dobfe zamichaji a poloZi se na hromadku zakrytou stranou nahoru vedle
herniho planu. Na kazdé kartice je pojem, ktery je oznacen symbolem
(ukazuje pozadovany druh znazornéni).

Prvni znéazoriiujici hra¢ prvniho druzstva sejme nejsvrchnéj$i zakrytou
karticku. Druzstvo, které zah4ji hru, ur¢i jednoho ¢lena jako hrace, ktery bude

poprvé znazoriovat (v dalSich kolech se hraci sttidaji).

Prvni znédzoriiujici hra¢ prvniho druzstva sejme nejsvrchnéj$i zakrytou
karticku, a sice tak, aby ji spoluhra¢i nemohli ptecist. Znazornujici hrac¢ si
zapamatuje pojem a karticku ukaZze ostatnim druzstviim. Poté se nastavi ¢as na
60 sekund. Pfitom musi ziistat u druhu znazornéni uvedeného na karticce. Za

spravné rozpoznany pojem smi druzstvo tdhnout dale o jedno policko.

Pro nasledujici druhy znazorneéni plati nasledujici pravidla:
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Kresleni: Hra¢ nesmi ani mluvit ani gestikulovat, smi vSak kyvanim hlavy dat
svym spoluhrac¢im najevo, ze spravné uhodli ¢ast pojmu. V ndkresu nesmi byt

pismena ani ¢islice.

Vysvetlovani: Zde musi byt pojem popsan. Hra¢ vysvétluje pojem slovy. Nesmi

byt pouzito ani samotné slovo, ani jeho Casti ani slova odvozena.

Pantomima: Zde musi byt pojem pantomimicky znazornén. Hra¢ ptitom nesmi
mluvit, vydavat zadné zvuky, ptibrat predméty v pokoji nebo na né ukazovat.

Smi ukazovat na vlastni ¢asti téla.

ozonova dira plastova lahev slitina

Obr.3 Vzorové karticky
Vyhodnoceni:Vyhrava to druzstvo, které jako prvni dosdhne policka cil.
Reflexe: Hra Activity byla pfijata zpocatku rozporuplné, néktefi zaci se stydéli
predvadét pojmy pantomimicky, ale po chvili Zaci na poc¢atecni stud zapomnéli
a hru si velmi uzili.
Poznamka: Prtiloha ¢. 1 obsahuje vzorové karticky s pojmy.
Obmeéna hry:Pfi hfe se mlZe zkratit doba na uhadnuti pojmu. Hra se d4 uzpiisobit i pro celou

ttidu, pojmy se daji kreslit na tabuli. Tato forma vyZzaduje vSak daleko vice

potadku ve tfidé. Dalsi moznosti obmény hry je nepohybovat se po hraci plose,
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Pouziti:

Pomiicky:

Doba hry:

Organizace:

Pravidla hry:

ale pouze zapisovat body za uhadnuté pojmy.

3.5.2 AZ KViZzZ

Hra AZ Kviz je urcena pro jakékoliv opakovani v hodinach chemie. Otazky se
daji uzpisobit jednotlivym tématiim, tfiddm 1 Grovni zakt. Da se pouzit 1 pii

zkouS$eni.

Hraci plan spolicky oznaenymi pismeny od A do Z, seznam otazek
s odpovéd'mi zacCinajicimi jednotlivymi pismeny od A do Z, barevné fixy

(pastelky), stopky.

Hra trvé vétsinou 5-10 minut.

Zaci se rozdéli do dvojic.

Hraci ziskéavaji konkrétni policko po spravném zodpovézeni dané otazky, jejiz
odpovéd’ zacina stejnym pismenem. Cilem této hry je propojeni tfi stran

herniho planu (napf. zak si vybere pismeno ,,K*, pfislusna otazka zni: Jaké je
29 b

star§i oznaceni oxidid? Odpoveéd’: Kysli¢niky)

Obr.4 Hraci plan s policky
(http://topsouteze.blog.cz/0903/az-kviz)
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Postup: Zacinajici hra¢ si vybere konkrétni policko, poté je mu polozena ptislusna
otazka. Pfi sprdvné odpovédi zak ziskdva toto policko a je oznaceno jeho
barvou. Pfi nespravné nebo zadné odpovédi policko neziskava a mlize na tuto
otazku odpovidat protihra¢ (kdyzZ ma o policko zajem, kdyz nemad, tak
neodpovidd). Kdyz odpovi protihrd¢ (at’ uz spravné nebo Spatn€) hraje opét
prvni hrac. Pfi zieknuti otazky, neodpovidd a vybird si vlastni policko. Hra
kon¢i pfi propojeni tfech stran hraciho planu. Pii hie by mél byt stanoven cas
na odpoveéd’, tato doba zélezi na ucitelovi. Doporucuji 10 vtefin (na stopkach

popft. Casovac).

Vyhodnoceni:Vyhrava zak, ktery jako prvni propoji vSechny tii strany. Pro vétS$i motivaci

muzeme slibit odménu — napft. jednicku.

Reflexe: AZ kviz sklidil veliky uspéch, pravidla vétSina zakit znala diky televizni
podobé hry, coz urychlilo pfipravnou fazi. Vyhodou této hry je jeji optimalni
délka a neptfeberné mnozstvi témat, pti nichz se da uplatnit.

Poznamka: Pfiloha €. 2 obsahuje vzorové otazky a odpovédi na téma ,,Oxidy*.

Obména hry: Do hraciho planu se daji misto pismen zapsat Cisla, odpovédi poté nemuseji

zainat stejnymi pismeny a otazky se snadnéji vymysleji. Hra se da uplatnit

napf. pii zkouseni.

3.5.3 CESKO

Pouziti: Hra je urcena pro 9. tiidu zékladni Skoly nebo odpovidajici ro¢nik viceletého
gymnazia. Nejlépe se hodi na zavér roku, kdy uz je probrano veskeré ucivo.

V této hie se snaZzite spravné odpovidat na otazky ze Sesti rtiznych okruht.
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Pomiuicky:

Doba hry:

Organizace:

Pravidla hry:

Postup:

Karticky s chemickymi otazkami, seznam odpoveédi, herni plan, figurky,

kostka.

Hra neni ¢asové omezena (zéalezi na znalostech zaki). Nejlépe je vyclenit na ni

celou vyucovaci hodinu.

Cesko je hra pro 2-6 hragt. Hra¢i pohybuji svymi figurkami na hernim planu
a podle toho, na kterém poli skoncite, se ur¢i okruh otazky, na kterou budete
odpovidat. Ve chvili, kdy se vam podati odpovedét spravné na otazky ze vSech
okruhtl, zamifite ke sttedovému poli. Pokud spravné odpovite na zavérecnou

otazku, zvitézite.

Karticky s chemickymi otazkami zamichejte a rozdélte na tolik stejnych
hromadek, kolik bude hrat hract. Hraci si hromadky rozeberou a daji otazkami
nahoru. Kazdy hra¢ si vybere jednu figurku a postavi ji na jedno z rohovych
poli herniho planu (na jednom poli mlze stat vice figurek). Hraci si hodi
kostkou o to, kdo zac¢ne. Dalsi hraci pokracuji ve hie po sméru hodinovych

rucicek.

Hrac, ktery je na tahu, hodi kostkou a posune svoji figurku na hernim planu o
prislusny pocet poli v libovolném sméru. Pole, na kterém figurka skonci sviyj
pohyb, urci okruh, ze kterého bude polozena otdzka. Pokud figurka skonc¢i na
rohovém poli, miiZe si hra¢ okruh vybrat. Poté hra¢ po jeho levici vezme kartu
otazek zespodu své hromadky a precte prislusSnou otdzku. Nastane jedna
z nasledujicich moznosti:

- Pokud hr&¢ neodpovi nebo odpovi nespravné, jeho tah konci a hraje hrac po

jeho levici.
- Pokud hra¢ odpovi spravng, tento okruh si zapise jako splnény. Jeho tah

kon¢i a hraje hrac po jeho levici.
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- Pokud hra¢ odpovi spravné na otazku z okuhu, ktery uz ma splnény,
ziskava novy tah. Timto zpisobem muze hra¢ ve svém tahu pokracovat do
té doby, dokud bude na otazky odpovidat spravné.

Na konci tahu je pouzitd karticka otdzek vytazena ze hry.

Ve chvili, kdy hra¢ splni otazky ze vSech oborti, miize v dalsim kole zamifit na

jedno z rohovych poli, které si pro postup do rohu vybere. Po cest¢ mize

standartné odpovidat na otazky a vyuzit tak moznost dal§iho tahu pii spravné
rohovém poli zastavil, mize se na ném zastavit. Zde kazdopadné kon¢i jeho
tah.

Od svého dalSiho tahu hra¢ jiz nehdzi kostkou a posouvéd se na prvni pole s

otazkami smérem ke stfedu herniho planu. Posunout se dal, smérem ke stiedu,

je nyni mozné pouze tak, ze hra¢ spravné zodpovi otazku na poli, na kterém
pravé stoji. Okruhy otdzek jsou i1 na téchto polich vyznacCeny. Pokud hrac
odpovi spravné, posune svoji figurku o jedno pole smérem ke stfedu. Pristi
kolo odpovida na otazku na dalS$im poli. Pfi Spatné odpovédi odpovida dalsi

kolo na otazku ze stejného okruhu.

Pokud hra¢ odpovédél spravné na otazky na obou stfedovych polich mezi
rohovym a sttedovym polem, postoupi se svoji figurkou na stfedové pole. Ve
svém dalSim kole bude hra¢ odpovidat na jednu otazku z kruhu, kterou mu
vybere hra¢ po jeho levici. Tento hra¢ vybira okruh bez toho, aby se predem
podival na otazky. Pfi Spatné odpovédi se postup pii dalSim kole opakuje,

okruh miiZze byt jiny. Pokud hra¢ odpovi spravné, stava se vitézem.

Vyhodnoceni:Zvitézi hrac, ktery prvni dosahne sttedového pole a spravné odpovi na posledni

otazku.
Reflexe: Cesko je vybornou hrou, pti které se procvicuje a ovéiuje znalost vSech obort
chemie.
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Poznamka: Ptiloha xxx obsahuje herni plan, karti¢ky s otazkami, seznam odpovédi.

Obmeéna hry: Hra se mlZe hrat pouze na vnéjSim okruhu herniho planu. Hraci si zapisuji
kazdou spravnou odpoveéd’, zvitézi hrac s nejvice spravnymi odpovéd'mi.
Muzeme hrat bez herniho planu. Pouziji se pouze karty otdzek. Vybér okruhu
urcite hodem kostkou. Zvitézi hrac, ktery za stanoveny cas, odpovi spravné na
nejvice otazek.
Hru muzete také hrat v tymech. Pfed zacatkem hry je ale tfeba rozhodnout,

jestli se pii odpovidani na otazky mohou ¢lenové tymu radit nebo ne.

3.5.4 CLOVECE, NEZLOB SE! (Chemiku, nezlob se!)

Pouziti: Hra Clovéce, nezlob se! se nejlépe hodi k procvicovani anorganickych a
organickych vzorcl. Zaci si osvojuji principy tvorby vzorcil, procvicuji si
jejich tvorbu, znalost oxida¢nich ¢isel a chemickych znacek. U organické verze

si museji uvédomit, kolik organické slouc¢enina obsahuje atomu uhliku.
Pomiicky:  Figurky (pro kazdého hrace 4 jedné barvy), herni plan a kostka.
Doba hry:  Cca 30 minut.

Organizace: Clovéce, nezlob se! je hra urcend pro 2 a vice hracu.

Pravidla hry: Na zacatku hry jsou vSechny figurky umistény v startovnim ,,domecku*, ktery
je barevné oznacen barvou, jakou jsou oznaCeny 4 figurky hrace. Cilem hry je

dovést své figurky jedné barvy ze startovniho pole do cilového ,,domecku.
Postup: Figurka se dostavd do svého ,,domecku® pouze tak, Zze musi projit postupné

vSemi poli na obvodu hraciho planu. Kazdy hra¢ posune pii svém tahu figurku

na policko se vzorcem anorganické slouceniny, jejiz kation méa oxidacéni Cislo
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odpovidajici ¢islu hozenému na kostce. Skonci-li figurka na obsazeném
policku cizi figurkou, je tato figurka odstranéna ze hry a vracena zpét do
startovniho ,,domecku”. Na poli¢ko obsazené figurkou stejné barvy vstoupit
nelze.

K nasazeni figurky na startovni pole je nutné hodit Sestku. Nema-li hrac
nasazenou zadnou figurku, hazi kostkou, dokud mu nepadne Sestka (maximalné

vSak 3x). Pokud mu nepadne ani na potteti, hraje dalsi hrac.

Vyhodnoceni:Vitézi hra¢, ktery jako prvni dopravi vSechny své figurky do ,,domecku®.

Reflexe:

Poznamka:

Ostatni hraci obvykle pokracuji ve hie a hraji o dalsi poradi.

Clovéce, nezlob se! je vybornou hrou na procvicovani vzorcii. Hra se skvéle

osvédcila, procviCovani nazvoslovi touto cestou zaky velice bavilo.

Existuji dvé varianty hraciho pldnu. Prvni hraci plan je ve tvaru kiize a je
ur¢eny maximalné pro 4 hrace. Druhd varianta ma tvar Sestitthelniku (popf.
Ctverce) a je urCena az pro Sest hrac¢li. Priloha xxx obsahuje herni plan

anorganické verze (pro 4 hrace) a organické verze.
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Obr. 5 Vzory hracich plani

(www.gutefrage.net)
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Obména hry:

Pouziti:

Pomiicky:

Doba hry:

Organizace:

Pravidla hry:

Postup:

Vyhodnoceni:

Reflexe:

Hra se mtze hrat na vice hracich poli. Mlize mit anorganickou verzi, tato verze
muze byt obecné anorganickd nebo zamétena pouze na oxidy. Druha verze je
organickd, kde se figurky posouvaji na nejblizsi policko s ndzvem organické
slouceniny, jejiz pocet uhlikl je shodny s hozenym ¢islem. Obménou mize byt

1 verze pro osmisténnou hraci kostku.

3.5.5 DOMINO (Chemické domino)

Hra Domino se d4 vyuzit k procvicovani nazvoslovi (organického nebo

anorganického dle varianty Domina).

Karticky

15-20 minut

Z4ci se rozdéli do dvojic nebo mensich hracich skupin.

Déti skladaji dohromady k sob¢ nalezici dvojice.

Jedno z déti rozda vsechny dominové karticky. Zaci se st¥idaji a ptidavaji
karticky tak, aby z nich sestavili vzorec existujici chemické latky (jako dikaz
latku pojmenuyi).

Vyhréava hrag, ktery se jako prvni zbavi vSech karticek.

Hra byla vyzkousena k opakovani anorganického néazvoslovi. Vyhodou bylo

procviceni vice vzorcil, nez kdyby Zaci chodili tvofit vzorce k tabuli. Zaci hru

pozitivné piijali.
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Poznamka: Pfiloha xxx obsahuje herni karticky pro anorganickou verzi.

Obmeéna hry: Obména této hry se tykd obmény tématu.
a) oxidy (hydroxidy, soli, kyseliny)
b) organické slouceniny
¢) druhotné suroviny (odpad — vyrobek z né¢ho)
d) nebezpecné chemikalie (k ndzvim chemikélii se pfifazuji piktogramy
oznacujici jejich nebezpecnost)
e) separacni metody (material (technologie) — separa¢ni metoda)

f) kategorie drog (kategorie drog — konkrétni ptiklady)

3.5.6 KOSTKY

Pouziti: Dievéné kostky polepené obrazky jsou velmi oblibenou détskou hrackou,
s kterou si snad kazdy ¢lovek aspoii jednou v zivoté hral.
V chemii jsou vhodné k procvi€eni (napt. orientace v periodické tabulce), pro
lepsi predstavu.

Pomicky: Kostky s chemickymi motivy.

Doba hry:  Velmi kratka hra (par minut).

Organizace: Nejlépe vyhovujici je individualni prace.

Pravidla hry: Zak dostane soubor kostek a skladé si uréité obrazky tykajici se chemie.
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Obr.6 Ukazka kosti¢ek

Vyhodnoceni: Zak hru splnil, kdyz slozi dany obrazek. Dobré je napt. doplnéni hry a o slovni

Reflexe:

Poznamka:

okomentovani obrdzku (popf. o napsani par poznamek do sesitu) — popsani

schématu, vytvoreni komentare,...

Déti skladani kostek velmi bavilo.

Pfi tvorbé ucebni pomiicky je dulezité najit 6 tématicky shodnych obrazkl
(napt. 6 riznych periodickych soustav prvka — spirdlni, klasicka
Mendélejevova, dlouha uprava tabulky z roku 1869, ...viz ptiloha), 6 riznych
schémat chemickych vyrob, 6 zafizeni na zpracovani urcitych latek — vysoka

pec, konvertor, nistéjova pec, ...)

Obména hry: Daji se skladat kostky s riznymi obrazky, schématy, ...

Pouziti:

Pomiuicky:

3.5.7 MODELY MOLEKUL

Modely jsou velice ptinosnou pomiickou ve vyuce chemie. Ve vyucovani se
daji pouzit pro predstavu o stavbé molekul, pro modelovani jednoduchych a
nasobnych vazeb a jinych vlastnosti (dle typu modeltr).

Modely (tyCinkové, orbitalové, kalotové, ...) nebo hracka typu Geomag.
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Orbitalové modely: znazoriuji vétSinou u jednoduchych molekul organickych
sloucenin (napf. acetylen) pomoci prithlednych utvari z plasti molekulové

orbitaly, vytvarejici jednoduché a nasobné vazby.

Tycinkové modely: jednoduché modely, které vyuZzivaji plastovych trubicek a
jednoduchych minimalizovanych konstrukénich prvka, které umoziuji
spojovani trubicek v potfebnych smérech a reprezentuji atomy (polohu jadra).
Jsou vhodné pro prezentovani struktury (dobfe viditelné i métitelné vazebné
uhly, vzdalenosti atomt). Lze je pouzit k modelovani velmi slozitych molekul
(bilkoviny), molekul, kde m& atom vysokou vaznost, ale také k modelovani

krystalovych mtizek (Dusek, 2000).

Kalotové modely: se skladaji pouze z ¢asti kuliCek (s odfiznutymi vrchliky),
které jsou navzdjem otocné spojeny vjednom bodé (pro modelovani
jednoduchych vazeb) nebo neotocné ve dvou bodech (pro modelovéani
nasobnych vazeb). Kovalentni vazba mezi atomy je znazorflovana prinikem
dvou kouli, ktery byl prakticky proveden tak, Ze z obou kouli ptedstavujici
vazebné partnery byl sefiznut kulovy vrchlik (JenSovsky, 1968). Tento typ
modeli slouzi kilustraci skute¢ného prostorového usporfadani molekul
s kovalentni vazbou, znazoriiuje zaplnéni prostoru v molekule, pro modelovani

velkych organickych molekul je mélo prehledny.

Kulickové modely: 1ze brat jako kompromis mezi ty¢inkovymi a kalotovymi
modely. Atomy jsou predstavovany kulickami, jejichz rozméry jsou opét
vrelaci s poloméry atomt (u velmi kvalitnich modelll), obvykle je vSak
v souprave jen nékolik velikosti kulicek. Vazby mezi atomy jsou zndzornény
ty¢inkami, délka vazby je zvétSena ve vétSim pomeéru nez je velikost atom,
kulicky se proto nepiekryvaji a ani nedotykaji (vEtsi ptehlednost). VétSinou

nejsou urceny pro sestavovani ve vyuce, ale pouze pro prohlizeni.
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Polyedrické modely: jsou nejméné pouzivanym typem modelti. Konstrukéni
jednotkou je polyedr, ktery zndzoriiuje nikoliv jednotlivy atom, ale skupinu
atoml. Pouzivaji se k prezentaci polymernich struktur, slozenych z téchto

skupin atomti (Dusek, 2000).

Geomag: Hracka, ktera se sklada ztyCinek (zakonCenych magnety) a
magnetickych kuli¢ek. Nejvice se podoba kulickovému modelu, ale

uspofadanim ty¢inkovému.

Obr.7 Geomag

(http://geomag.elementfx.com/)

Doba hry:  Hra neni ¢asové omezena, zalezi na poctu skladanych vzorcu.

Organizace: Nejlépe vyhovujici je individuélni prace, poptipadé prace ve dvojicich.

Pravidla hry: Ucitel zadava zakiim urcité organické a anorganické slouCeniny a oni pak

skladaji vzorce téchto slouc¢enin pomoci modeld.
Vyhodnoceni:Ucitel slozi pomoci modelu zadany vzorec, ukaze ho tiidé a pteda ho zakiim ke
kontrole. Sou¢asné nakresli (pro lepsi zapamatovani) strukturu slouceniny a jeji

vzorec jesté na tabuli.

Reflexe: Modely jsou velmi zabavnou formou procviCovani organickych a

anorganickych vzorcu. U zak je tato Cinnost velmi oblibena.
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Poznamka:

Obména hry:

Pouziti:

Pomiicky:

Doba hry:

Organizace:

Pravidla hry:

Postup:

Kazdd sada modelii se hodi kjinému zndzoriiovani a k jiné Cinnosti. Viz

pomiicky.

Hra se d4 obménit tak, ze ucitel tvoii modely obecnych vzorcl a Zaci ptitazuji

konkrétni slou¢eniny (odpovidajici ucitelové modelu).

3.5.8 POSTUPOVE HRY PO PSP

Postupové hry po periodické soustavé prvki (PSP) lze pouzit pro razné

procvicovani v hodinach chemie.

Periodicka soustava prvka, figurky, rozliSovaci papirky, kostky.

Hra neni ¢asové omezena.

Zaci se rozdéli do hracich skupin. Ve skupiné se mohou zGc¢astnit minimaln¢ 2

Z4ci, maximum neni omezeno.

Kazdy hrac si zvoli jednu figurku (odlisnych barev) a postavi ji na startovni

policko ,,H*.

Prvni hra¢ hazi kostkou, posouvé se ve sméru rostouciho protonového cisla o
tolik policek, kolik hodil na kostce. Poté odpovida na danou otdzku tykajici se
prvku (jemuz odpovida protonové &islo, na kterém jeho figurka stoji). Zaci
odpovidaji na otdzku napft. znacka prvku, skupenstvi, tfi vlastnosti, elektronova
konfigurace (pro stfedni Skoly),... . Kdyz Zak odpovi spradvng, oznaci si
prislusné policko. Kdyz odpovi Spatné, jde na ptedchozi policko. Pokracuji
dalsi hraci, pokud né€kdo stoupne na jiz oznacené policko, posouva se o jedno

pole vpied.
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Vyhodnoceni:

Reflexe:

Poznamka:

Obména hry:

Pouziti:

Pomiuicky:

Doba hry:

Organizace:

Pravidla hry:

Vyhodnoceni:

Hra kon¢i, kdyz jeden hra¢ dosahne cilového pole (to urcuje ucitel podle druhu
periodické tabulky — dlouhd, kratkad, super dlouhd). Vyhrava ten hrac, ktery ma
nejvice oznacenych policek.

Velice nenaro¢na hra na ptipravu, ale vétSina zaki si ji velmi pochvalovala.

Ptiloha xxx obsahuje slepou skladaci periodickou tabulku prvka

Hra se d4 upravit tak, ze se hazi dvéma kostkami, z nichz jedna urc¢i Cislo

skupiny a druha cislo periody.

3.5.9 PUZZLE

Puzzle periodické soustavy prvka se hodi ke zdokonaleni orientace v tabulce,
k lepSimu zapamatovéani chemickych prvkil a jejich znacek. Tyto skladacky se
daji nechat vyrobit, zaleZi jen na ucitelové volbé obrazku ¢i schématu.

Puzzle periodické soustavy prvka.

Hra neni ¢asové omezena (zélezi na Sikovnosti zaka).

Tato hra je vhodna pro jednotlivé zéky.

7.4k si rozprostie jednotlivé dilky a sklada urity obrazek.

Hra kon¢i sloZzenim obrazku.
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Reflexe: Puzzle je hra, ktera se hodi predevsim pro zéky se specidlnimi potfebami. Tito
zéaci si timto osvojuji informace z periodické soustavy prvka piijemnou a
nenasilnou formou hry.

Dalsi vyuziti mize byt ve volitelnych predmétech zamétenych na chemii ¢i

jakékoliv zabaveni jednotlivct.
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Obr.8 PSP podle nizZ bylo vyrobeno vzorové puzzle
(http://www.bux.cz/knihy/11901-periodicka-tabulka-prvku.html)

Obména hry: Hra puzzle je nejvhodnéjsi pro jednotlivce, poptipad€ dvojice.
Pfi vétSim mnozstvi puzzle (stejného obrazku) se dd soutézit na cas o
nejrychlejsi slozeni.
Ptiklady pro rtizna puzzle: rizné varianty periodickych soustav prvki (super
dlouhd, dlouha, kratka, vesel¢ varianty, ...), rtizné tematické obrazky a

schémata (biochemicka, schéma vysoké pece ...)

3.5.10 SCRABBLE

Pouziti: Hru Scrabble lze pouzit k procvicovani nazvoslovi anorganickych i

organickych sloucenin. Je vhodnad ptredevSim pro stiedni Skoly a 9. tfidy
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Pomiicky:

Doba hry:

Organizace:

Pravidla hry:

Postup:

v

zékladni Skoly (pro nadanéjsi zaky). Nejvhodnéjsi je zvolit tuto hru na zaveér

roku, kdy uz je probrano veskeré ucivo.

Hraci deska, 105 hracich kament (s pismeny a ¢isly), jeden nepruhledny sacek

na hraci kameny, papir, tuzka.

Na hru Scrabble je nejlepsi vy¢€lenit celou vyucovaci hodinu.

Scrabble je hra pro dva, tfi nebo ¢tyfi hrace.
Hra spociva v tvofeni do sebe vzijemné zapadajicich chemickych vzorct
(podobné jako v kiizovkéch) na hernim planu — pomoci hracich kament

s jednotlivymi pismeny a ¢isly o rizné bodové hodnot¢.

Vsechny kameny jsou vlozeny do sacku. Nejprve si vSichni vytdhnou jeden
kamen. Ten, kdo ma kamen s pismenem nejbliz§im zacatku abecedy, zacina.
Kazdy hra¢ (pocinaje zacinajicim hracem) si pak tahd deset hracich kament.
Zacinajici hra¢ provede prvni tah a pak tdhnou dalsi hraci ve sméru hodinovych
rucicek.

Béhem hry se zapisuje skore za slozené vzorce. Jeden z hra¢h je zvolen jako
zapisovatel, ten zaznamenava bodové zisky jednotlivych hraca, a to vzdy po
kazdém tahu.

Kazdy hra¢ muze vyuzit svého tahu k vyméné svych kament (né€kterych ¢i
vSech). Na zacatku tahu ozndmi pocet kament, které chce vyménit. Kameny
polozi pted sebe na stll licem dold, vylosuje si ze sacku odpovidajici mnozstvi

kamenu a své ze stolu do sac¢ku vlozi.

Prvni hra¢ zkombinuje dva ¢i vice kament tak, aby vytvoftil vzorec chemické
slouceniny (musi tuto slouceninu potvrdit ndzvem) a polozi je na herni plan
tak, aby vzorec byl Citelny zleva doprava ¢i shora doli a jeden zkament
tvoticich vzorec lezel na sttedovém poli. Vzorce slozené diagonalnim smérem

nejsou povolené. VSechny kameny hrané v jednom tahu musi byt polozeny

65



pouze v jedné linii (vodorovné nebo svisl¢) a musi byt obsazeny v jednom

vZorci.

an
N
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Obr.9 Ukazka skladani kamenu

Pt. 1.hrac slozil ze svych kamenti vzorec siranu méd’natého

2. hré&¢ pouzil jiz polozeny kdmen ,,S* a vytvofil vzorec kyseliny sirové

Ve hie lze pouzit vSechny chemické vzorce, které hra¢ potvrdi ndzvem
existujici chemické slouceniny. Proti neexistujici slouceniné lze vznést
namitku. Kdyz vzorec opravdu neexistuje, hrac¢ si bere zpét své kameny a ztraci
svij tah.

Druhy a dalsi hra¢i mohou svého tahu vyuzit k pfidani svych kamenii ke
kamentim na hraci ploSe jiz poloZzenym a tim k vytvofeni nového vzorce ¢i vice
vzorcl, pfipadné k vyméné kament. Slozeny vzorec musi alesponl v jednom
misté navazovat na slovo jiz na hraci desce polozené.

Pokud se kameny stranou (ne rohem) soucasn¢ dotykaji 1 jinych kament
v sousednich fadach a sloupcich, musi i s nimi se vSemi a také se vSemi dalSimi
navazujicimi vytvaret piipustnd vzorce. Hraci piislusi vSechny body za vSechna

slova, kterd svym tahem nové vytvoril (véetné vzorct, které modifikoval).

Vyhodnoceni: Hra kon¢i, pokud jsou vSechny kameny ze sacku rozebrany mezi hraci a jeden
z hraci uz nemaé ani jeden kamen tj. zavie hru nebo zadny z hra¢t uz neni
schopen zahrat novy vzorec. Na konci hry se skore kazdého z hrach snizi o

7 w o

hodnotu kamenti, které mu zbyly. Pokud nckterému z hraci nezbyl zadny
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Reflexe:

Poznamka:

Obména hry:

Pouziti:

Pomiicky:

kamen a hru tedy zaviel, k jeho skore se pfi¢tou hodnoty vSech kamend, které

zbyly ostatnim hra¢tiim. Vyhrava hrac s nejvyssim dosazenym skore.

24

Ptiloha xxx obsahuje herni plan, herni kameny a bodové ohodnoceni
ptisluSnych kamend. Tato hra nerozliSuje maléd a velk4 pismena v chemickych

vzorcich.

Pfi originalni verzi hry je vymysSleno nékolik riznych obmén, pro nase
ucely se nejlépe hodi tzv. opisovany Scrabble. Tato verze spociva v tom, Ze
vsichni hraci hraji vzdy s tymiz kameny, jsou hodnoceni pouze za slova, kteréd

z nich dokazou vytvofit.

3.5.11 STAVEBNICE chemickych vzorci

Stavebnice lego je velice oblibena hracka pro déti. V chemii se da pouzit pro
pochopeni jednoduchych, nasobnych vazeb a vaznosti na trovni zakladni

Skoly.

Barevna stavebnice (nejlépe s 1-8 ptichytnymi vybézky x prohlubnémi).

Obr. 10 Ukazkova kosticka ze stavebnice lego

(http://legopedia.wbs.cz/ZajimavostiKuriozity.html)
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Doba hry:  Hra neni casov€ omezena, zaleZi na poctu sklddanych vzorct.

Organizace: Nejlépe vyhovujici je individudlni prace, poptipadé prace ve dvojicich.

Pravidla hry:Ucitel zadava tridé urcité anorganické slouceniny a déti skladaji vzorce téchto

sloucenin pomoci stavebnice.

Vyhodnoceni: Ucitel slozi vzorec na své stavebnici a posle ho ke kontrole zakiim. Soucasné

ho nakresli pro kontrolu na tabuli.

Reflexe: Lego je velice zabavna forma procvi¢ovani anorganickych vzorct. U déti je

tato hra velmi oblibena.

Poznamka: Pfi tvorb¢ vzorcl opomijime volné elektronové pary.

Obména hry: Hra se dd obménit tak, Ze ucitel na stavebnici skladd obecné anorganické

vzorce a zéci piitazuji konkrétni slouceniny (odpovidaji ucitelové vzorci).
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4. VYSLEDKY A DISKUSE

Nékteré zpracované hry ze souboru byly vyzkouseny na dvou zékladnich skolach v 8.
a 9. tfidach.

Velmi se osvédcila hra AZ kviz, kterd byla v rdmci testovani zatazena do vyuky
chemie v 8. roéniku vytvarné i nevytvarné tiidy. Zaci se jiz v pribéhu roku s podobné
koncipovanou hrou 2x setkali, nebot’ byla vyuzita k opakovani vlastnosti, vyskytu a vyznamu
pfedmétu Chemicka praktika, kde byla vybrana jako motivacni prvek pred provadénim
chemickych pokust. Tyto skuteCnosti se projevily ve zkraceni této varianty hry, nebot
vyucujici pouze upiesnil a zopakoval pravidla a upravil ¢asovy limit pro odpovéd’. Hra méla
spad. Navrzené otazky jsou stfedné narocné, pocet spravnych odpovédi ¢inil cca 50 %.
vibec. V jedné ze tiid odpoveédéli 2 zaci spravné na 25 otdzek z 28, 3 zéci byli Gspésni v 20
odpovédich z 28. Zaci, ktefi odpovédéli spravné minimalnd na 14 otazek, byli kladné
s zaky diskutovany vSechny otazky. Nové informace si Zaci zaznamenali do pracovnich
seSitl. V nasledujici hodiné se nékteré otdzky z této hry objevily v zadani pisemného
opakovani. Ucitel z prazské zékladni Skoly hru doporucuje k opakovani uciva napt. ke konci
vyucovaci hodiny, ve které byly oxidy diskutovany, nebo pred pisemkou napldnovanou na
pristi vyucovaci hodinu.

Déale byla ozkouSena hra Chemiku, nezlob se, Domino, Puzzle, Kostky, Activity
a Modely molekul. Hry byly pozitivné pfijimany. Déti procvi¢ovani ptislusné latky za pomoci
her velmi bavilo, napt. u chemiku, nezlob se bylo procvi¢eno daleko vice vzorcti nez pfti
klasickém opakovani, kdy je dit¢ vyvolano a tvoii vzorec na tabuli.

Nékdy si ucitelé trochu stéZovali na naro¢nost otdzek (AZ Kviz), ale i to je velmi
individudlni. Hry jsou koncipovany tak, Ze je vytvofena jedna vzorova verze, kazdy ucitel si
muze vytvoftit verzi vlastni a narocnost otazek ptizpusobit konkrétni tride.

VSsichni (ucitelé i Zaci) se shodli, Ze za pouziti her bylo ucivo 1épe procviceno, a Ze si
Zaci vice pamatovali nez za pouziti tradi¢nich metod. Potvrdila se tedy pocate¢ni hypotéza, ze

hry s chemickou tématikou (vyuzivané ve vyuce chemie), maji pozitivni vliv na vysledny
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efekt uCeni. Dale se ze Setfeni da vyvodit, Ze hry ve vyuce chemie jsou vitanym zpestfenim
vyucCovacich hodin, ale hlavné umoziuji zakim se aktivné zapojit do vzdélavaciho procesu,
tim se zvySuje vysledny efekt uceni.

Vzhledem k velmi malému rozsahu Setfeni, nelze vysledky zobecnit, ale u Skol, kde

Seteni prob¢hlo, byla prokazana pocateéni domnénka.
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5. ZAVER

V této diplomové préaci byla predstavena jedna z aktiviza¢nich metod — hra. Bylo
prokazano, diky hie jsou Zaci aktivngjsi, kreativnéjsi a vice zapojeni do vyucovaciho procesu.

V teoretické €asti jsou charakterizovany vyukové metody, dale problematika volby
metod a metody ve vyucovacim stylu ucitele. Nejvice vSak byly probrany aktiviza¢ni metody,
predevsim hra. Na hru byl v téze ¢asti vypracovan podrobny teoreticky pohled. Podrobné;jsi
informace o problematice her je moZzno najit v seznamu pouZité literatury.

Praktickd cast pojedndva o hrach ve vyuce chemie, jejich ptipravé a realizaci. Je zde
také uvedeno 11 konkrétnich her a hracek, které lze pouzit ve vyuce chemie (nékteré po
upraveé 1 v jinych predmétech). Tyto hry jsou zpracovany pro okamzité pouziti — obsahuji
pravidla, ptehledny a srozumitelny postup, metodické pokyny, ¢asovou dotaci, materialni
pomtcky a navrhy pro pfipadnou obménu hry. U vétSiny her je uvedena reflexe a postiehy
z praxe. Dale praci najdeme seznam her, které slouzi uciteli pouze jako inspirace.

Prostfednictvim Setfeni na dvou zakladnich Skolach byla ovéfena pocate¢ni hypotéza,
ze metoda hry vede k efektivnéjSimu vysledku uceni, zpestfeni vyuky, motivaci a aktivaci
zaka.

Skoda je, Ze se setkavame u studentl uéitelstvi chemie i ugiteldi chemie s jistou averzi
vuci hram. Ucitelé hry povazuji spiSe za zdjmovou Cinnost, nez za mozny prostiedek vyuky
nejen povinné, ale i volitelné a nepovinné. Zda se, jako by vyuka chemie a uceni se chemii
nemohlo byt zajimavé az zdbavné, tj. formou hry. Studenti ani ucitelé nedocenuji motivacni
vyznam hry ve vyuce, povazuji ji za neefektivni metodu, nékdy az ztratu Casu. Ale co si mize

ucitel chemie ptat vic nez vzbudit a udrzet zdjem o sviij obor a ziskat pro néj své zaky?!
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7. PRILOHY

PRILOHA &. 1 ACTIVITY — vzorové karticky

Ozonova dira

s
J
i f :5 1)

Plastova lahev

Slitina

Heterogenni smés

Mydlo

Ozon

Cisti¢ka odpadnich vod

Naftalen

Sira
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Molekula

Alkohol

Drogy

Byreta

Etanol

Homogenni smés

Chlorid sodny

Pneumatika

Atom
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Vysoka pec

9
j 1)

Syntetické vlakno

Soli kyslikatych kyselin

DNA

Kuchyiiska sil

Oktanové cislo

Destila¢ni aparatura

Uhli

Bilkoviny
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Sklenikovy efekt

Proton

Oxidacni ¢islo

Kyselé desté

Koroze

Filtrace
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PRILOHA ¢. 2 AZ KVIZ— vzorové otazky OXIDY

A) Oxidy tvofici kyseliny i zasady se nazyvaji... (amfoterni)

B) Ktera zakladni surovina se pouziva k vyrobé oxidu hlinité¢ho? (bauxit)

C) Cesium tvofi jediny oxid, ktery? (cesny)

C) Jakou barvou jsou oznaéené ldhve s oxidem uhli¢itym? (¢ernou)

D) Pii jakém procesu vznika ptevazna ¢ast oxidu uhli¢itého ve vzduchu? (dychéni)

E) Pti kazdé chemické reakci oxidi se uvoliiuje nebo spotfebovava... (energie)

F) Jaky vzorec ma oxid zelezity? ( Fe,O3)

G) Kterému oxidu odpovida vzorec GeO,? (germanicitému)

H) Z paleného vapna se vyrabi jiné vapno, jak se toto vapno nazyva? (hasené)

CH) V laboratofi se piipravuje oxid uhli¢ity reakci uhli¢itanu vépenatého s kyselinou...
(chlorovodikovou)

I) Kterou koncovku ptidame k jménu prvku s oxida¢nim cislem 8? (icely)

J) Cesky ekvivalent terminu toxiny... (jedy)

K) Jak se star§im ndzvem nazyvaji oxidy? (kysli¢niky)

L) Nazev oxidu 1. z alkalickych kovt... (lithinny)

M) Cu je znacka prvku... (médi)

N) V jednom mé&sté€ pobliz Berouna se nachdzi znama sklarna, jak se mésto jmenuje? (Nizbor)
0) Jak se nazyva Cislo, které urcuje zakonceni ptidavného jména v ndzvu oxidu? (oxidacni)
P) Spalovanim fosforu se vyrabi oxid fosforecny, uved’ vzorec. (P,0s)

R) Jak se nazyva jedna z odrad kiemene? (riZenin)

R) Roztok, ktery obsahuje malo rozpusténé latky je... (fedény)

S) Jak se nazyva oxid uhli¢ity v pevném stavu? (suchy led)

S) Co zptisobuje u napoji oxid uhli¢ity? (Suméni)

T) Zména skupenstvi kapalného na jiné je... (tuhnuti)

U) Ktery jedovaty oxid vznika pii nedokonalém spalovani? (uhelnaty)

V) Kdo je tvlirce ceského chemického nazvoslovi? (E. Votocek)

W) Jaky vzorec odpovida oxidu wolframovému? (WOs3)

7) Mosaz je slitina dvou prvki - vapniku a ... (zinku)

7) Oxid kfemigity je vyuzivan v hutnictvi k vyrob& materialti, jakych? (zaruvzdornych)

79



PRILOHA ¢. 3 CESKO - hraci plan pro zchemizovanou hru
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PRILOHA ¢&. 4 CESKO - Karti¢ky s otazkami pro zchemizovanou hru

Jak se nazyvaji uhlovodiky obsahujici pouze jednoduché
vazby mezi atomy v uzavieném fetézci? (cykloalkany)
Antibiotika se uzivaji proti onemocnénim urc¢itého
puvodu. Jakého? (bakterialniho)

Zapiste vzorcem 4 molekuly ozonu. (403)

Jakou barvu ma kontejner na plasty? (zlutou)
Kterou reakci vznikaji v organismech tuky? (esterifikaci)
Ceho se vyuziva k oddélovani slozek pii destilaci?

(rtzného teploty varu)

1 2
Kolika vazny je atom uhliku ve v§ech organickych Které typy vazeb se vyskytuji v organickych slouc¢eninach?
slouceninach? (4) (jednoducha, dvojna, trojna)
Kolik skupin ma periodicka soustava prvka? (18) Jak se nazyvaji atomy téhoz prvku, které maji stejny pocet
Znacka hoi¢iku...(Mg) protont, ale li$i se po¢tem neutront v jadie? (izotopy)
Antihistaminika ptsobi proti...(kasli) Ktery kov je za normalnich podminek kapalny? (Hg)
Vychozi latky pro fotosyntézu jsou...(CO, a H,0) Oxid uhlicity zptisobuje ve vzduchu jeden efekt, jehoz
Pomucka chranici o€i...(bryle) dasledkem je napt.oteplovani.Jak se tento proces nazyva?
(sklenikovy efekt)
V kterych organelach probiha fotosyntéza? (chloroplasty)
Jak nazyvame zaznam o pokusu? (protokol)
3 4

Ktera nejvyznamnéjsi latka je surovinou pro vyrobu
syntetickych kaucuka? (1,3-butadien)
Kdo objevil dynamit? (A. Nobel)
Bronz je slitina dvou kovt, kterych? (Cu, Sn)

Jak nazyvame z(izené misto v ozonové vrstvé? (ozonova dira)
Co obecné vznika pfi ptisobeni hydroxidu sodného
(draselného) na tuky? (mydlo)

Jod miizeme piecistit ur¢itou metodou. Jak se nazyva?

(sublimace)
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Dozravani ovoce ve skladech se urychluje pfitomnosti
jednoho plynu. Kterého? (ethylen)
Které Cislo udava pocet proton a neutronti v jadie?
(nukleonové)
Jiny nazev pro nerost halit... (stl kamenna)

Co je biosféra? (zivy obal Zem¢)

Pti jakém procesu vznika prevazna ¢ast oxidu uhli¢itého

ve vzduchu? (dychani)
V laboratofi se pfipravuje oxid uhliity reakci uhli¢itanu

vapenatého s kyselinou... (chlorovodikovou)

Napiste racionalni vzorec propanu. (CH;CH,CHj3)
Jak nazyvame pomalé zmény probihajici na povrchu kovi
vlivem vnéjsich podminek? (koroze)

Z které¢ho lehkého kovu se diive vyrabélo nadobi? (hlinik)
Jakou barvu mé kontejner na biologicky odpad? (zelenou)
Co zasadniho se d¢€je pti denaturaci bilkovin? (ztrata
biologické aktivity)

Jak se nazyva smés kapaliny a a nerozpusténé pevné latky?

(suspenze)

Urcete obecny vzorec alkant. (C,H,,10)

Ktery vyznamny ¢esky organicky chemik se podilel na
tvorbé ¢eského chemického nazvoslovi? (E. Votocek)
Jak se nazyvaji chemické latky slozené z atomi se
stejnym protonovym a stejnym nukleonovym ¢islem?
(nukleotidy)

Jakym ceskym vyrazem nahradite slovo biocenoza?
(spolecenstvo)

Ktery cukr vznika pti fotosyntéze? (glukdza)

Pfi vlozeni karbidu vépenatého do titra¢ni banky s vodou
pozorujeme, ze se prudce vyviji bezbarvy plyn. Ktery?

(ethin/acetylen)

Jaké je souhrnné oznaceni dvojnych a trojnych vazeb?
(nasobné vazby)

Jak se nazyvaji latky, které ovliviiuji rychlost chemické
reakce, ale po jejim ukonceni zistavaji nezménény?
(katalyzatory)

Schopnost atomu prvku ptitahovat elektrony chemické vazby
se nazyva... (elektronegativita)

Co je pedosféra? (pudni obal Zem¢)

Jak byste oznacili produkei ¢i konzumaci riznych druht
energie v zivych organismech? (bioenergetika)

V kadince zakryté hodinovym sklem zahtivame naftalen.
Pozorujeme, Ze se na spodni ¢asti skla vytvareji krystaly. Jak

se tento proces nazyva? (sublimace)
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Jak se nazyvaji uhlovodiky obsahujici alespon jedno
benzenové jadro? (areny/aromaty)

Kolik ma periodicka soustava prvkia period? (7)
Cesky ekvivalent terminu toxiny...(jedy)
Jakou barvu ma kontejner na sklo? (zelenou)
Jednoslovné oznaceni ,,chemie zZivota... (biochemie)

Nazev 40% roztoku formaldehydu je...

(formalin)

10
Acetylen se dodava v ocelovych lahvich oznacenych pruhem
urcité barvy. Jaké?

Které jméno byva spojovano s periodickou soustavou prvka?
Pfi kazdé chemické reakci oxidu se uvolfiuje nebo
spotfebovava...

Chemickymi problémy Zivotniho prostiedi se zabyva.
chemicky obor zvany...(ekochemie)

Zivotisny krob se jmenuje... (glykogen)
Ktera zakladni surovina se pouziva k vyrob¢ oxidu hlinitého?

(bauxit)
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PRILOHA ¢&. 5 CLOVECE,NEZLOB SE! — anorganicka verze pro $estisténnou kostku

.

v
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PRILOHA ¢. 6 CLOVECE,NEZLOB SE! — organicka verze
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PRILOHA ¢. 7 DOMINO - verze oxidy

O N O, Mn, | Oy Ca
O S|0; P, Oy Zn
O Se| O, Cr|Os C
O Si|O; Na, | Os Mn
O Os|O; Sn|Os Cu
O Cry|O; Ag, |05 Cuy
O W 0, Ru |0, N,
O V5|05 Pb| O, Mg
O Aly| Os K,

O Fe,|O; Cl,
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PRILOHA ¢. 8 KOSTKY — 6 PSP sestavitelnych z kostek
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PRILOHA ¢&. 9 SCRABLE — hraci plan
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PRILOHA ¢. 10 SCRABLE — pismenka a &islice + obodovani jednotlivych znaki

1 1 2 2 2 3 3 3 4 4 4 5 5 5 6
6 6 7 7 7 8 8 | A|A|A|A|A | B | B |B
B|lC, Cc, c|,Cc|jc|c|Cc|D|DJ|E|E]|E|E/|F
F F|G|G|G| H|  H|  H| H  H|H|H I I I
I K| K| K|L|L|L| M M M| N|N|N|N/|N
ojlojojojojo|lo|pPp|P|P|R|]R|R|S S
S S S T | T | T | T|U|U|] V| W | X|Y | Z/|Z

C, H,N, O, S a viechna ¢isla 1 bod

A,B,D,E,F,G,LK,L,M,P,R, T,U 2 body

V,W,X,Y,Z 3 body
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