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ANOTACE

Tato diplomova prace je zaméfena na hry ve vyuce zemépisu na druhém stupni
zakladni skoly. Prace se sklada z teoretické a praktické ¢asti. Teoreticka Cast se zabyva
reSersi odborné literatury a metodikou, kterd definuje Sablonu charakterizujici zakladni
atributy her. Prakticka ¢ast je tvofena databazi her, reflexi a vyukovym materidlem
z vybranych her. Cilem této prace je zpracovat piirucku, se kterou mohou ucitelé pracovat

za ucelem zefektivnéni vyuky zemépisu.
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ANNOTATION

This diploma thesis focuses on the games in the teaching of geography at the second
grade of primary school. The thesis consists of theoretical and practical parts. The
theoretical part deals with the literature review and methodology that defines a template
characterizing basic attributes of games. The practical part consists of the database of
games, reflection and teaching material of certain games. The aim of this thesis is to make
the handbook that teachers can work with so that they could teach geography more

effectively.
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1 UVOD

Hry ve vyuce zemépisu na druhém stupni zakladni Skoly jsem si jako téma vybrala
z nékolika diivodl. Prvnim byly mé praxe, které jsem béhem svého studia na pedagogické
fakult¢ absolvovala tfikrat. Dvé z nich byly prubézné, pii kterych jsem travila na skole
pouze jeden den za dva tydny. Tteti praxe, ta posledni, trvala pét tydni. Béhem této
souvislé praxe jsem se na vyuce podilela mnohem vice. Kazdy cvicny ucitel mél jiné
metody vyuky, které jsem se snazila napodobit, aby Zaci zménu pocitili co nejméné.
Nekteti pouzivali pouze ucebnice, podle kterych tvofili vSechny své hodiny. Jini se
naopak ucebnic nedrzeli skoro viibec a pouzivali jiné zdroje. Prestoze m¢l kazdy ucitel
jiny styl, vSichni mi déavali prostor pro inovativni a nové néapady, které by mohly
konkrétni vyuku zemépisu obohatit. Z naslechovych hodin se dalo vypozorovat, ze Zaci
jsou pfi hodinach, které nejsou zaloZzeny pouze na vykladové formé& provazané praci
S ucebnicemi, mnohem aktivnéj§i. Didaktickd hra by mohla ur€itym zplsobem

zefektivnit vyuku zemépisu a zvysit oblibenost tohoto pfedmétu.

Druhym divodem, pro¢ mé toto téma zajima, je moje vlastni zkusenost ze zakladni
Skoly. B€hem druhého stupné jsem méla celkem ti1 zemépisare. Kazdy z nich mél jiny
styl vyuky, a kazdy rok mé proto také hodiny zemépisu bavily zcela jinak. Pamatuji si
zemépis zaloZeny pouze na vykladu, pfi némz byla prace stale tataz a monotonni. Na
takovy pfedmét se nikdo z nasi téidy netéSil. Latka nas zdanlivé nebavila a piiprava na
pisemky byla naroc¢na. V devaté tiidé jsme dostali pedagozku, kterd vzala vyuku
zemépisu za upln¢ jiny konec. Hodiny byly zabavné, kreativni a my se do nich ¢ile
zapojovali. Na kazdy dalsi zemépis jsme se t&Sili a fikali si, S jakou novinkou pfijde pani
ucitelka tentokrat. Tim, ze pedagog vytvofil ptijemné hodiny, jsem si latku osvojovala
mnohem Iépe a z hodin zemépisu jsem si odnaSela opravdu hodné. JakoZto budouci
pedagog bych chtéla vytvofit presné takové podminky, pti kterych by Zaci méli zemépis
radi a pfi kterych by byla vyuka efektivni.

Na prvnich stupnich je vyuka zaloZena hlavné na hrach. Pfi téch jsou Zaci velmi
aktivni, zefektiviiuji své uceni a ukladaji si tak nové informace, které jim Skola predava.
Na druhém stupni se od této vyuCovaci metody dost Upousti a je podcenovana, coz

vnimam jako chybu. Rada bych tuto metodu prenasela i do svych hodin a zefektivnila tak
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vyuku. Jsem si védoma toho, Ze nelze veskerou vyuku zemépisu pojmout formou hry,

nicméné alesponi jeji Cast by se touto metodou dala vyplnit.

Diplomova prace se sklada celkem ze ¢tyi hlavnich Casti, a to z reSerSe literatury,

metodologie, praktické ¢asti a reflexe.

Metodologie obsahuje Sablonu, ktera tvoii jakousi hlavicku pro vybrané didaktické
hry. Tyto hry jsou zafazeny do seznamu, ktery je soucasti praktické ¢asti. Neékteré hry
jsem meéla moznost vyzkouset béhem své praxe nebo jsem poprosila jin€ ucitele, aby je
vyzkouseli. ZkusSenosti s vybranymi hrami jsou zhodnoceny v posledni ¢asti této prace,

a to ve forme reflexe.

Cilem této diplomové préace je vypracovat hry pro hodiny zemépisu na druhém
stupni a vytvofit priru¢ku pro ucitele. Smyslem pfirucky neni nahradit uéebnice, které
jsou stézejni ¢asti vyuky. Snahou je poskytnout ucitelim dal$i materidl, ktery pomtze

vytvoftit kreativni hodiny, pfi nichZ dochézi k vétsi aktivizaci zaki.
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2 HRY VE VYUCE ZEMEPISU

Jelikoz je tato prace zaméfena na vyucovaci predmét zemépis, nasledujici otazky,
které sestavil Jan Hajek (1999), jsou jeho zakladnimi slozkami. Mezi témito slozkami

existuji uzké vztahy, které jsou samy o sob¢ predmétem studie didaktiky geografie.
Objektem didaktiky geografie jsou nasledujici slozky (Hajek, 1999):

e Ucitel zemépisu — kdo zéky vyucuje?

e Ucivo zemepisu — co zaky ucit?

e 74k pti vyuce zemé&pisu — koho ugitel ui?

e Cil vyucovani zemépisu — pro¢ zemépis zaky ucit?

e Metody vyucovani zemépisu — jakym zptisobem uéitel vyucuje?

e Organizacni formy pii vyucovani zemépisu — V jakych podminkach
probihd vyucovani?

e Vyucovaci prosttedky vcetné ucebnich pomicek — ¢im je vyuCovani

zprostiedkovano?

Metoda hry je mimo $kolni tfidu nejvice vyuzivana v zazitkové pedagogice Ci

v badatelsky orientované vyuce.

2.1 Zazitkova pedagogika

Zazitkova pedagogika nebo také prozitkova pedagogika (experiential eduacation)
je jednim ze zakladnich teoretickych konceptii pro praci s hrou. Piestoze jeji kofeny je
mozné hledat jiz v antice nebo v renesanci, povazuji se za skute¢né pocatky prozitkové
pedagogiky prace némeckého pedagoga Kurta Hahna, ktery ve &tyficatych letech
20. stoleti usiloval o zakladani ,,0strovll uzdravovani. Témi méla byt centra, ve kterych
by se ,,vychovou v ptirodé“ rozvijela osobnost ucastnikli a prekondvaly vzdjemné
pfedsudky mezi riznymi skupinami. Za druhé svétové valky Hahn zaloZil organizaci
Outward Bound, ze které se stala jedna z nejvyznamnéjSich mezinarodnich organizaci
rozvijejicich principy prozitkové pedagogiky. Prozitkova pedagogika v té dobé Cerpala
z praci Carla Rogerse a Kurta Lewina, ktefi rozpracovavali vyznam skupiny pro

osobnostni rozvoj a uceni jednotlivcl. Ty se také staly dalSim z teoretickych impulzi
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vedoucich na pocatku sedmdesatych let ke vzniku organizace Project Adventure. Cilem
této organizace bylo hledat cesty k vyuziti prozitkové pedagogiky ve Skolnich
podminkach. V pribéhu let vypracovali teoretici pusobici v Project Adventure jednak
sérii originalnich aktivit na rozvoj tymové spoluprace, jednak komplexni metodiku na
vyuziti prozitkové pedagogiky ve skolni i terapeutické praxi. Dnes se organizace zabyva
aplikaci prozitkové pedagogiky pro vyuku béznych akademickych predmétl i terapii,

rekreaci a aplikaci v télesné vychové (Cinéera, 2007).

Zhruba ve stejné dobé, kdy ve Spojenych statech vznikal Project Adventure, se
v Ceské republice zadala utvaiet Eeska $kola prozitkové pedagogiky, jejimz jadrem se
stalo sdruzeni Prazdninovd Skola Lipnice. V podminkdch komunismu vytvofila
Prazdninova Skola Lipnice jedine¢né ostrovy svobodného sebepoznavani, zalozené na
vlastnich metodickych postupech a , lipnickych® hrach, které si ziskaly oblibu po celé
republice. Po roce 1989 se tento typ pedagogiky zacal intenzivné rozvijet. Prazdninova
Skola Lipnice se stala pobockou Outward Bound, ¢imz se dostala na mezinarodni iroven.
Zde vsak dochazi k uritym rozdilim mezi ¢eskou organizaci a Project Adventure.
Zatimco Prazdninova skola Lipnice vychézi z jednorazovych pobytovych akci, které jsou
organizovany s cilem ptivést ucastniky k silnému prozitku a porozuméni vlastnim
limitim 1 silnym strankam, Project Adventure spiSe stavi na dlouhodobé praci

a postupném rozvoji osobnostnich kompetenci studentt (Cinéera, 2007).

2.1.1 Zakladni principy

Prozitkova pedagogika dle Cingery vychazi ze &ty zakladnich principt (Cindera,

2007):

e Cyklus uceni prozitkem: Zakladnim vychodiskem prozitkové pedagogiky se stala
teorie, podle které se lidé nejlépe uci z vlastnich zkusSenosti. Na jejim zédklad€ navrhnul
David Kolb na pocatku osmdesatych let schéma uceni, které by vychazelo
Z bezpecnych zkuSenosti, jez by pro ucastnika pfesto znamenaly vyzvu. Zékladem
tohoto schématu je cyklus dvou az péti sekvenci, z nichZ kazda funguje jako motivace

pro nasledujici.
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/— Zkusenost r\

Transfer Reflexe

\H Zobecnéni —/

Obrazek 1: Kolbiv cyklus
Zdroj: Cincera, 2007

Aby se studenti mohli ze zkuSenosti poucit, je tieba ji spravné vyhodnotit, coZ se
nejlépe dafi v menSich skupinach. Pedagog zve ucastniky k aktivitdm, které pro né
znamenaji ur¢itou vyzvu. Aktivity vyjadiuji ur€ité realné typy situaci, které ucastnici
muzou zazit ve svém zivoté. ZkuSenost se zvladnutim nebo nezvlddnutim aktivity je
reflektovana. V zobecnujici fazi je hledan vztah aktivity, zkuSenosti a vztah tcastnika
K realité. V posledni fazi, transferu, je formulovano pouceni o piipadné zméné jednani

pro jednotlivce 1 skupinu, které se mize stat zakladem pro nové zkuSenosti.

Flow: Pro fungovani cyklu musi byt splnény né¢které podminky. Prvni je zaujeti pro
hru, respektive ptitomnost stavu, ktery je nékdy oznacovan jako flow — ponofeni
ucastniki do fiktivni situace. Stav flow se vyskytuje, pokud dovednosti a vyzva
balancuji na stejné urovni nad kritickym prahem. Pokud pozadované dovednosti
prevysuji naroky vyzvy, dostavuje se nuda. Pokud vyzva i dovednosti padaji pod
kriticky prah, je vysledkem apatie. A pokud pozadované dovednosti nestaci
pozadavkim vyzvy, je vysledkem strach. Podle nazoru Colliersové muize byt naprosté
ponofeni kontraproduktivni, nebot’ mize zabranit v ndsledné kritické reflexi hry.

Ucitel proto musi svym ptistupem opatrn¢ balancovat na hranici ponofeni a odstupu.

Komfortni zony: Druhou podminkou je volba adekvatnich vyzev. V prozZitkové
pedagogice se pracuje s tzv. teorii komfortnich zoén. Podle ni existuje pro kazdého
cloveka urcita komfortni zona, obsahujici ¢innosti neznamenajici stres. Po ni nasleduje
zo6na ¢innosti, které pro ucastnika predstavuji zvladnutelnou vyzvu, nazyvanou podle
SvatoSe zona uceni. Pokud ucastnik proZitkového programu piijme vyzvu, vystoupi

Z komfortni zony a uspéje, jeho komfortni zéna se v disledku pozitivni zkuSenosti
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rozsiti. Jestlize ucastnik ptekro¢i zoénu uceni do oblasti, které nemlize zvladnout,

neuspéch mize vést ke zmenseni vlastni komfortni zony.

’ c L e R [ Zo6na uceni
Nezvladnutelné / A~ & [
aktivit / AL

Suisiic - / == \

T - f \ [
/ 7 N\ A '
el \ | ~ ;
C /"\ e 7 il - W) \ | |

/ = L )

7 s
/

Obrazek 2: Schéma komforini zény

Zdroj: Cincera, 2007
Aktivita A (jak je z pfiloZzeného obrazku patrné) neznamena pro ucastnika zadnou
vyzvu, a proto ani zadné u€eni. Aktivita B vyzaduje od ucastnika vyrazné vystoupeni
za hranice komfortni zony, je ale zvladnutelnd. Ucastnik se z ni poudi a jeho
sebevédomi 1 komfortni zona se miize zvetsit. Aktivita C naopak predstavuje takovy

stres, ze ji Ucastnik pravdépodobné nezvladne.

Princip dobrovolnosti: Tteti podminkou pro fungovani cyklu je princip dobrovolnosi
Instruktofi jsou povinni zajistit, Ze studenti nebudou nuceni k tcasti proti své viili,
a studenti jsou obdobné odpovédni za to, ze budou piijimat fyzicky a psychicky
akceptovatelné vyzvy, podporovat v tom ostatni a branit natlaku na kteréhokoliv ¢lena
skupiny. Princip dobrovolnosti vychazi ze tif hlavnich zasad: 1)Ucastnici musi byt
schopni stanovit si ve vztahu k nabizené vyzvé své vlastni cile. 2) Uastnici musi mit
moznost rozhodnout, co a jak mnoho si z celé¢ aktivity chtéji vyzkouset. 3) VSse stoji
na principu informované volby (instruktor musi t¢astnikovi dodat informace). V praxi
miliZe tento princip vést k jistym problémim. Ty mohou souviset s v€kem ucastnik,
jejich zafazenim do ur¢ité kulturni skupiny nebo s obtiZnou sluc¢itelnosti dobrovolnosti
S povinnostmi vyplyvajicimi naptiklad ze Skolnich povinnosti. Konflikt mezi $kolnimi
povinnostmi a principem dobrovolnosti navrhuje pedagogicka teoretiCka Laurie

Frankova vyfesit alternativnim konceptem dobrovolného zapojeni. Podle néj by ucitel
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mél dat studentiim pfilezitost rozhodnout nikoliv zda viibec, ale jakym zplisobem se

budou aktivity ucastnit tak, aby zlstali stale zapojenymi ¢leny skupiny.

2.2 Badatelska vyuka

Badatelsky orientovanou vyuku lze charakterizovat jako cinnost uditele a zaka
zaméfenou na rozvoj védomosti, dovednosti a postoji na zaklad¢ aktivniho a relativné
samostatného poznavani skutecnosti zakem, kterou se sam uc¢i objevovat a objevuje

(Dostal, 2015).

Badatelsky orientovana vyuka je postavena na principu relativné samostatného
poznavani skute¢nosti zdkem prostiednictvim aktivni Cinnosti. Badani zdka mtze byt
z gnozeologického hlediska zaloZeno na celé fad€ poznavacich metod, dil¢im zplisobem
vychazejicich pfedevsim z empirismu a racionalismu, novéji pak z konstruktivistickych

teorii (Dostal, 2015).

Ucitel a zak sehravaji v této vyuce nejvyznamnéjsi roli. Tato skutecnost je zietelna
jednak z ¢innosti ucitele, ktery sestavuje konkrétni projekt vyuky a poté ho také realizuje
a nasledn¢ vyhodnocuje jeho Uspésnost, ale 1 zaka, ktery je ,,pfijemcem™ ucitelovych
aktivit. Cilem je zaka vSestranné rozvijet a za timto Ucelem ucitel ptipravuje vhodné

situace, které umoziuji realizovat zaktiv rozvoj na zaklad¢ jeho badani (Dostél, 2015).

Slozka vyuky Charakter p¥i badatelsky orientované vyuce
cil Osvojeni znalosti souvisejicich s pfedmétem poznavani, badatelskych me-
tod a postoji, rozvoj vnimani a mysleni.
Usitel Vyucovani s vyuzitim badatelskych aktivit, pfiprava vhodnych situaci pro
o badani.
Zak Uceni prostfednictvim badatelskych aktivit, objevovani.

Poznatky ziskané prostfednictvim badatelskych aktivit a osvojované bada-

Obsah vzdélavani 3 S A ; SRR
telské metody — experimentovani, méfeni, pozorovani aj.

Metoda problémového vykladu, heuristické metody, metoda vysvétlovini,
Metodické podminky | instruktdaZ, metoda pfedvadéni, metoda diskuzni, projektova metoda, dra-
matizace, inscenacni metody aj.

Organiza¢ni podminky | Skupinova vyuka, exkurze, frontalni vyuka aj.

Materialni podminky | Laboratomi pomiicky, experimentalni soupravy aj.

Obrdazek 3: Slozky badatelské vyuky a jejich charakteristika
Zdroj: Dostal, 2015
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2.3 Vyucovaci metody

Didakticka hra je jednim z typti vyucovacich metod, které mohou byt vyuzity ve
vzdelavacim procesu. Proto se tato podkapitola vénuje definovani tohoto pojmu, véetné

jejiho Clenéni a typti.

Pod pojmem vyucovaci metoda si predstavuji zptisob, kterym ucitel postupuje, aby

si jeho Zaci osvojili znalosti, dovednosti, hodnoty a postoje.

Pti praci s literarnimi zdroji tento termin definuje mnoho autord riznymi zpusoby.
Jako prvni zdroj bych rada uvedla Pedagogicky slovnik (2013) od kolektivu autort
Prtchy, Walterové a Marese. Tito autofi definuji vyucovaci metodu jako ,,Cinnost ucitele

vedouci zaka k dosazeni stanovenych vzdélavacich cila®.

Jarmila Skalkova se ve své publikaci Obecnd pedagogika (2007) vénuje nejenom

definici samotného pojmu, ale také jeho historickému vyvoji a klasifikaci.

»Methodos®, slovo feckého plivodu, znamena cestu, postup. Obecné Ize fici, Ze
metoda jako cesta k cili je rozhodujicim prosttedkem k dosahovani cild v kazdé
uvédomélé ¢innosti (Skalkova, 2007). Skalkova (2007) si pod pojmem vyucovaci metoda
v didaktice piedstavuje zptisoby zamérného uspotadani ¢innosti ucitele i zaku, které
sméfuji ke stanovenym cilim. Vyucovaci metody prochazeji dlouhym historickym
vyvojem. Ménily se Vv zavislosti na spolecensko-historickych podminkach vyucovani, na

charakteru Skoly ve smyslu instituce, ktera reprezentovala uréitou historickou epochu.

Otazku metod vysvétlujeme z hlediska celistvého pojeti vyucovaciho procesu.
Prave prostrednictvim metod se uskuteciiuje vazba cile a obsahu pedagogického procesu
S jeho vysledkem, ktery je dan zménami ve védomostech, dovednostech, postojich
i osobnostnich vlastnostech zakt. Metody vyucovani se realizuji v procesu osvojovani
konkrétniho obsahu. Jsou spjaté se specifikami vyucovaciho predmétu, s konkrétnimi
didaktickymi tllohami (Danilov, Skatkin 1982 in Skalkova, 2007).
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2.3.1 Klasifikace vyucovacich metod

V didaktické teorii se setkavame s celou fadou pokust o klasifikaci vyu¢ovacich

metod, a to podle raznych kritérii (Skalkova, 2007).

Pokusy o klasifikaci metod jsou stale otevienym problémem. Piikladem
podnétnym pro ucitele je nasledujici klasifikace zékladnich metod vyucovani (Manak

1995 in Skalkova, 2007).

A. Metody z hlediska pramene poznani a typi poznatkt — aspekt didakticky
a. Metody slovni
e monologické metody (vysvétlovani, vyklad)
e dialogické metody (rozhovor, diskuze)
e metody pisemnych praci (pisemna cviceni, kompozice)
e metody prace s ucebnici, knihou, textovym materialem
b. Metody nazorné demonstraéni
e pozorovani predmétl a jeva
e predvadéni (Cinnosti, predmétii, model)
e demonstrace statickych obraz
e projekce staticka a dynamicka
C. Metody praktické
¢ nacvik pohybovych a pracovnich dovednosti
e laboratorni ¢innosti zakd
e pracovni ¢innosti
e grafické a vytvarné ¢innosti
B. Metody z hlediska aktivity a samostatnosti zaka — aspekt psychologicky
a. Metody sdélovaci
b. Metody samostatné prace zaki
C. Metody badatelské, vyzkumné, problémové
C. Charakteristika metod z hlediska myslenkovych operaci — aspekt logicky
a. Postup srovnavaci
b. Postup induktivni

c. Postup deduktivni

o

Postup analyticko-synteticky
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D. Metody z hlediska fazi vychovné vzdélavaciho procesu — aspekt procesualni

d.

e.

Metody motivacni
Metody expozi¢ni
Metody fixacni
Metody diagnostické
Metody aplikaéni

E. Varianty metod z hlediska vyukovych forem a prostfedkti — aspekt organiza¢ni

a.
b.

Kombinace metod s vyu¢ovacimi formami

Kombinace metod s vyuc¢ovacimi pomickami

F. Aktivizujici metody — aspekt interaktivni

a.
b.
C.
d.
e.

Diskuzni metody
Situaéni metody
Inscenaéni metody
Didaktické hry
Specifické metody

Z klasifikace dle Manaka vyplyva, ze didaktickou hru fadime mezi tzv. aktivizujici

metody, které maji interaktivni aspekt. Nasledujici podkapitola této prace se zabyva hrou,

ktera je hlavnim tématem mé diplomové prace.

Hana Kiihnlova se ve svém dile Kapitoly z didaktiky geografie (1999) vénuje

vyucovacim metodam tykajicim se geografie. Kiihnlova (1999) uvadi, ze ke vzdélavacim

metodam, které existuji v geografickém vzdélavani (tj. mezi zpusoby, jimiz si Zaci

a studenti osvojuji a prohlubuji nové védomosti a dovednosti a rozvijeji své schopnosti),

ale jsou také vzdélavacim cilem, vyznamnym zejména pro celoZivotni vzdélavani, patii

zejména:

Uvédomélé a tviir¢i ¢innosti (analytické, aplikacni, hodnotici) s textovymi,
statistickymi a kartografickymi podklady,

metody terénniho prizkumu,

orientace v informa¢nim prostiedi a schopnost vyhledavat potiebna data,
projektové metody,

dalsi metody uvadéné jako metody autentického uceni.
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2.4 Hra a didakticka hra

Libuse Sochorova ve svém clanku Didakticka hra a jeji vyznam ve vyucovani
(2011) uvadi, ze didaktickych her pro jednotlivé predméty byla vytvofena celd tada.
Predev§im pro cesky jazyk, Cteni a matematiku je didaktickych her v odbornych
publikacich uvedeno nepieberné mnozstvi. Na jejich sestaveni a utfidéni se podilela velka
spousta autortli, jako je naptiklad F. Portmannova, K. Patersonova, I. Melicharkova,

J. Loksa, a dalsi.

Vyznamné podnéty k uplatnéni hry ve Skolnim vyufovani ptinesla bezesporu
psychologie, a to svymi vyzkumy o podstaté a vyznamu hry v uc¢eni mlad’at. Mimo
pochybnost je vSak také pozitivni U¢inek hry jako spontanni aktivity, vyplyvajici
Z uspokojovani piirozenych potieb a z4jmi 1 u dospélého ¢lov€ka — uceni ze zvédavosti

(Sochorova, 2011).

Teorie her prispivaji k poznani hry jako viceucelové cinnosti, jez slouzi
k uspokojovani fady riznych potieb ditéte a umoznuje jeho vyvoj ve vSech slozkach. Hra
u jedince rozviji duSevni procesy, navozuje nové socidlni vztahy, obsahuje citové
prozivani a reguluje vnitini psychické napéti. V neposledni fadé¢ hra také utvari

cilevédomou zamétenost ditéte (Sochorova, 2011).

Jako jeden z prvnich, kdo si praktickou cenu hry uvédomil, je uvadén fecky filosof
Platon, ktery ve svych ,,Zakonech® vyjmenovava i praktické rady, jak uz u malych déti
hru povzbuzovat. Teoretické uvahy o hie a jeji podstaté se objevuji az na nekteré vyjimky
(J. A. Komensky, J. J. Rousseau) teprve v 19. stoleti, které obratilo pozornost k ditéti

v mnoha smérech (Sochorova, 2011).

Dal$im propagéatorem myslenky vyuziti hry ve Skolnim vyucovani se stal Cesky
pedagog, teolog, filosof, knéz a spisovatel Jan Amos Komensky prostiednictvim svého
dila Schola ludus. Jeho piistup vSak spise zdtirazioval ditéti blizkou a pfirozenou aktivitu
jako ramec pro uceni, vyuZzival dramatizaci ucebni latky, ktera Zdku zprostredkuje zazitek
Z poznavané aktivity, a tim podmini jeji pfesné a trvalé osvojeni (Manak 1997 in

Sochorova, 2011).

Anglicky filosof Herbert Spencer vychazel z pfesvédceni, Ze déti si hraji hlavné

proto, aby se zbavovaly piebytecné energie. Povazoval hru za projev neobvyklé vrozené
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sily a energie, kterou dité potiebuje béhem dne vybit. Némecky psycholog Karl Gross
vidél namisto toho ve hie druh urcitého funkéniho cviceni, jimz se malé dité pripravuje

na budouci vkroc¢eni do zivota (Sochorova, 2011).

V dal$im pochopeni vyznamu hry postoupil zndmy videiisky I€ékat a psychiatr
Sigmund Freud. Ten ve hfe vidél moznost, jak proniknout do hlubinnych stranek
osobnosti a poznat jeji pfani, a sam pak vyuzil hru jako metodu pii 1é¢eni duSevnich
nemoci. Ve hie se lidské chovani a jedndni nemusi podfizovat zddnym vnéjSim danostem,
je motivovano pranim samotného jedince. Freud také predpokladal, Ze do herni aktivity
ditéte se pfimo nebo zprostiedkovan¢ v symbolickych ¢innostech promitaji pfani

i konflikty (Sochorova, 2011).

Sochorova (2011) uvadi fakt, ze pomoci hry lze cviCit nejriznéjsi dovednosti,
simulovat nejriizn€j$i situace nastavajici v redlném zivoté. Hra dokdze uvolnit,
odreagovat. Hra zvySuje intenzitu Zivota a obohacuje ¢loveéka jako osobnost. Hrou si
rozSifujeme zkusSenosti a obohacujeme vlastni ziti. Je tedy tieba docenit vyznam hry
v uCeni déti a dat ji promyslené oficialni prostor ve Skolni préaci jako vyznamnému

vychovnému prostiedku.

2.4.1 Typy her

Pro utfidéni her podle jejich obsahu byly u¢inény rizné pokusy. Psycholog David
Fontana (2014) povazuje za nejznaméjsi utiidéni détské hry klasické rané dilo Charlotte
Biihlerové (1935), ktera navrhuje ¢tyfi hlavni kategorie her. Jsou to hry funkcni, fiktivni,
receptivni @ konstruktivni. Nejdiive se objevuje funk¢ni hra. Ta spoc¢iva vy vykonu urcité
pomérné primitivni funkce ¢i dovednosti, jako je kopani nebo tleskani. Poté, zpravidla
béhem druhého roku Zivota, se objevuje fiktivni hra. Ta obsahuje fantazii ¢i predstirani,
kdy déti davaji sobé nebo pfedmétim urcitou roli (tuzka jako letadlo). Brzy poté
nastupuje receptivni hra, pti niz dité nasloucha piibéhu nebo sleduje udalosti na obrazku.
Koncem druhého roku se obvykle objevuje také konstruktivni hra, obsahujici kresleni
a hrani s kostkami ¢i s piskem. K témto Ctyfem kategoriim lze také ptipojit patou
kategorii, tzv. hru s pravidly, jez obsahuje pevné stanovené ,.herni postupy*. Tento typ

hry se ustaluje ve v€ku matetské Skoly (Fontana, 2014).
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Fontana (2014) také uvadi, ze déti postupuji témito stadii:

e senzomotoricka hra — prvnich dvanact mésicti zivota. Obsahuje zkoumani
pfedmétti a manipulovani s nimi,

e prvni predstirava hra — pocatek druhého roku. Dité zacind uzivat
predmeéty k jejich obvyklému ucelu,

e reorientace kK objektiim — mezi patnactym a jednadvacatym mésicem. Dité
zaméfuje predstiravé hry k hrackdm nebo druhym lidem, a ne uz pouze
k sobé,

e nahrazkova piedstirava hra — dva az Ctyfi roky. Dité uziva predméty
k pfedstavovani né¢eho jiného nez jich samych,

e sociodramatickd hra — ve véku péti let. Tato hra umoZnuje détem
vstupovat do roli a pfedstirat, Ze jsou nékdo jiny,

e uvédoméni roli — ptiblizn€ od Sesti let. Tato hra vede déti k ukladani roli
druhym a k védomému pldnovani hernich ¢innosti,

e hry s pravidly — od sedmi az osmi let vySe. Déti postupné nahrazuji

piedstiravé hry hrami se stanovenymi pravidly.

Zatimco jiné formy hry obvykle dosahuji vrcholu ve véku Sesti nebo sedmi let a pak
postupné ubyvaji, hry s pravidly stdle nabyvaji na vyznamu a pod zéhlavim ,,sport* se
mohou v patiiéné dobé stat trvalym Zivotnim zdjmem. Skoly podporuji tento zajem tak,

7e nabizeji organizované hry jako soucast vzdélavaciho programu (Fontana, 2014).
Eva Opravilova (2004) uvadi nasledné déleni dle typt her:

e podle schopnosti, které rozvijeji (smyslové, pohybové, intelektudlni
a specialni),

e podle typt ¢innosti (napodobovaci, dramatizujici, konstruktivni a fiktivni),

e podle mista (exteriérové a interiérove),

e podle poctu hraci (individuélni, parové a skupinové),

e podle véku (hry kojenct, batolat, predSkolaki, Skoldkid a dospélych),

e podle pohlavi (div¢i a chlapecké).

Franc, Zounkova a Martin ve své publikaci Uceni zdzitkem a hrou (2007) ptidavaji
dalsi typ her, a to podle pravidel. Podle pravidel déli hry na strukturované, malo

strukturované a nestrukturované.
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2.4.2 Druhy her

Clanek Sochorové (2011) také zahrnuje druhy her. Autorka sestavila tfidéni her dle
druht, pii kterém vychazela z publikaci Barttiskové a Opravilové, jejichz popisy vyvoje

hernich ¢innosti déti si jsou velmi blizké.
Sochorova (2011) rozdélila druhy her nasledovné:

e funkéni hry — procviCovani a rozvijeni organi vlastniho téla a jeho
senzomotorickych funkeci,

e manipulaéni hry — obsahem je zachazeni s nékterymi piedméty
(uchopovani, trhani, mackani),

e napodobivé hry — imituji dil¢i Ukony nebo Ccinnosti, které dité
odpozorovalo u druhych,

e tlohové hry — dité pfinich imituje ne uz pouze jednotlivé ¢innosti, ale cely
jejich soubor,

e konstruktivni hry — dit¢ déla z urcitého materidlu urcity vytvor
(modelovani, vysttihovani, navlékani),

e pohybové a hudebné-pohybové hry — provadéni slozitych lokomocnich
pohybii,

e receptivni hry — dité¢ piijima urcit¢ podméty, vyvolavajici v ném rizné
piedstavy s citovou odezvou (naslouchani, sledovani),

e skupinové hry s pravidly — fizené piesné stanovenymi pravidly, maji za
cil vést dité k sebekontrole a uvédomeélé kazni,

e didaktické hry — zdmérn¢ vytvoreny s cilem rozvijet poznavaci procesy,
védomosti a duSevni schopnosti ditéte; jde 0 cilevédomé navozované

a fizené uceni hrou.
2.4.3 Didakticka hra jako prostredek vyuky

Didakticka hra je v Pedagogickém slovniku (2013) od kolektivu autord Prichy,
Walterové a Marese definovana jako ,,analogie spontanni ¢innosti déti, ktera sleduje (pro
zaky ne vzdy zjevnym zpisobem) didaktické cile. MiiZze se odehravat v ucebné,
télocvicné, na hiisti, v piirodé. Ma sva pravidla, vyzaduje priibézné fizeni a zdvérecné
hodnoceni. Je urcena jednotliveim 1 skupinam zakd, pficemZ role pedagogického

vedouciho mivéa Siroké rozpéti, od hlavniho organizitora aZz po pozorovatele. Jeji
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prednosti je simula¢ni naboj, nebot’ probouzi zajem, zvySuje angazovanost zakll na
provadénych ¢innostech, podnécuje jejich tvofivost, spontaneitu, spolupraci
I soutézivost, nuti je vyuzivat rlznych poznatkli a dovednosti, zapojovat zivotni
zkuSenosti. Nékteré didaktické hry se blizi modelovym situacim z realného Zivota,

z ¢ehoz nasledné vychazi tzv. dramaticka vychova.*

Didakticka hra v souvislosti se zemépisem je dobie zpracovana V Kapitoldach
z didaktiky geografie (1999) od Hany Kiihnlové. Autorka uvadi, ze didakticka hra
v Ceském Skolstvi pfi hodinach zemépisu v poslednich desetiletich nema prakticky
zadnou tradici. Ucitelé na druhém stupni zékladnich $kol ¢i na gymnaziich se
k didaktickym hram stavi odmitave, s nazorem, Ze se jedna o ztratu ¢asu. V poslednich
deseti letech se v ramci liberalizace obsahu vyuky zemépisu projevuje na zakladni skole
alespon snaha zafazovat do vyuky feSeni jednoduchych kiizovek, dopliovacek,
piesmycek a osmismérek, ktera zabavnou formou prispiva K udrzeni pozornosti a zajmu
zakt o zemépis. V tomto ptipadé ovSem nejde 0 promyslenéjsi metodu, ktera by méla
vést k rozvoji zakovy osobnosti, ale spiSe o odpocinkovou ¢innost, kterd mize vést

K upeviiovani ur¢itych védomosti.

Spolecenské naucné hry se zemépisnou tematikou Ize velmi dobie uplatnit pti
spolecenskych pobytech mimo Skolu (vylet, exkurze, lyzaisky kurz). Sem lze zatadit
napiiklad hry typu ,,zemé-mésto®, , kufr, ,,pexeso a dalsi. Nekteré zndmé hry (puzzle,
kvarteta, typ ,,Clovéce, nezlob se* a jin¢) nepovazujeme za vhodné pro vyuziti ve vyuce,
avSak ucitel by mé¢l nalézt vhodnou piilezitost k tomu, aby s nimi seznamil mladsi zaky
a tim rozsitil jejich zajmovou ¢innost. V zemépisnych pracovnich seSitech vydanych
Ceskou geografickou spole¢nosti je tento typ her zafazen s piedpokladem, Ze je Zaci

piijmou pravé pro sviij volny ¢as (Reznickova 1994, 1995 in Kiihnlova, 1999).

Ve vyuce zemépisu lze vyuzit didaktické hry, v nichZ nejde jen o zemépisné
poznatky (pfevazné mistopisné), ale o uplatnéni védomosti, dovednosti a komunikaénich
schopnosti souvisejicich s planovanim, s rozhodovanim v prostoru a prognézovanim —
vyznamnymi spoleCenskymi funkcemi geografie. Hry seznamujici s t€émito funkcemi
soudobé geografie maji také odpovidajici nazvy, napt. rozhodovaci a planovaci hry,

simula¢ni hry, situa¢ni hry, simulace na pocasi atd. (Kiihnlova, 1999).

Hry zatim u nas nejsou ve vyuce zemepisu zakotveny, ale bezesporu do ni patii

a znamenaji pro ni zna¢ny piinos (Haubrich 1988 in Kiihnlova, 1999):
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e Zmirnuji kognitivni dominanci ve Skolni Cinnosti tim, Ze propojuji
poznavaci, vycvikové a vychovné prvky.

e Zpiistupnuji poznatky a funkce geografie pfitazlivymi a zidbavnymi
formami.

e Nahrazuji stres pfi vyuce spontannimi projevy a vykony, volnosti, hravosti
a zazitky.

e Uvolnuji kieCovitost vztahti mezi ucitelem a zdky, umoziuji navazani

pfirozenych lidskych vztahii mezi vSemi ucastniky hry, véetné ucitele.

Stejné jako hra, i didakticka hra ma své druhy. Kozuchova a Kor¢akova 1998 in
Sochorova, 2011 svou analyzou didaktické hry zjistily, ze vétSina her musi mit tfi

zékladni slozky: didakticky cil, jasné vymezeni pravidel a obsah.

Podle obsahu didaktické hry mizeme rozdélit hry zaméfené na (KoZuchova,

Kor¢akova 1998 in Sochorova, 2011):

e jazykovy rozvoj,

e logicko-matematicky rozvoj,

e rozvoj védeckého poznani,

e rozvoj pohybu,

e rozvoj esteticko-hudebnich schopnosti,

e rozvoj organiza¢né-fidicich schopnosti.

Podle toho, co didakticka hra rozviji, mize jit o hry (Kozuchova, Kor¢akova 1998
in Sochorova, 2011):

e senzomotorické (rozvoj smysll),
e podporujici rozvoj paméti,

e podporujici rozvoj myslent,

e podporujici rozvoj komunikace,
e podporujici rozvoj tvofivosti,

e podporujici rozvoj kooperace.
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Podle toho, ve které Casti vyucovaciho procesu didaktickou hru vyuzijeme,

Kozuchova a Kor¢akova 1998 in Sochorova, 2011 rozlisuji hry:

e motivacni,
e hry, pri kterych jedinec ziska nové znalosti a zkusenosti,

e naupeviovani znalosti.

Didakticka hra ma sviij cil jen tehdy, kdyZ neni improvizovana, ma jasna pravidla
a Casovy plan. Pro zaka ma velky vychovny vyznam spravedlivé hodnoceni vysledku
didaktické hry. U¢itel by mél dbat na vyrovnané sily u soutéznich her — rozd¢leni zakd
do stejné¢ silnych skupin. Jen za téchto podminek mé didakticka hra svoje opodstatnéni

ve vyucovacim procesu (Sochorova, 2011).

V ramci vyucovani mize plnit didaktickad hra tii zdkladni funkce: 1) instrumentalni
(hra jako instrument pii rozvoji poznavacich procesi a utvafeni dovednosti),
2) diagnostickou (hra jako prostfedek diagndzy a autodiagndzy) a 3) existencialni (hra
jako prostiedek rozvijeni vnimavosti, uvoliiovani bariér tvofivosti, rozvijeni lidského
potencialu, feseni komunikacnich problémii skupiny a dynamizace jeji struktury)

(Sochorova, 2011).

Podle slovenskych autorek M. Kozuchové a E. Korcakové 1998 in Sochorova,

2007 didakticka hra zna¢né ovliviiuje:

e Kognitivitu Ziaka. Ve vyucovacim procesu vyuzivame didaktické hry, které
rozvijeji poznavaci funkce zaka. Didaktickd hra v oblasti poznavaci ¢innosti
obsahuje vyrazny seberealiza¢ni prvek. Zamérné evokuje produktivni aktivity
a rozviji mysleni. Zak tu ziskava zruénost a zpisobilost fesit problémy, protoze
vétSina didaktickych her je zaloZena na feSeni problémovych situaci.

e Motivaci a aktivizaci. Zajimavost, pfirozenost pro nejmladsi vékovou kategorii
zaki a ptitazlivost hry snizuji naro¢nost probihajiciho uciva. Aktivizace znamena
vzbuzeni aktivity Z&kd ve vychovné-vzdélavaci praci. Hru jako pfirozeny
aktivizaéni prostredek vyuzival uz J. A. Komensky.

e Emocionalitu. Zamérem didaktické hry je intenzivni stimulace zaka. Pro rozvoj
emocionality maji osobity vyznam soutézivé hry. U€itel ma velkou ptileZitost
usmériovat silné citové prozitky zakt. Na jedné stran¢ jde o maximalni nasazeni

ve prospéch jednotlivce nebo celku, na druhé strang je potfebné u zaka péstovat
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smysl pro fair play, uméni ovladat se po prohfe, mit tctu k tém, ktefi jsou lepsi,
a byt tolerantni a slusny k porazenym. Emocionalita tedy zahrnuje formovani
prozivané skutecnosti.

e Socializaci zaku. Pti didaktické hie je dit€é nucené respektovat platna pravidla
hry, coz podporuje jeho socializaci. Hra pomaha zakovi 1épe poznat nejen sebe,
ale i spoluzaky. Pravé v zépalu hry se vic odkryvaji jejich schopnosti, ale i osobni
vlastnosti. To napomahd formovat schopnost efektivné zit s druhymi lidmi
a spolupracovat s nimi.

e Kreativitu. Ne kazdou didaktickou hru lze povazovat za hru podporujici
tvofivost, ale v&tSina téchto her je zaloZena na fesSeni problémovych situaci, které
podporuji rozvoj divergentniho mysleni. Rozvoj kreativity povazujeme za
vrcholny proces vychovy.

e Komunikaci. Didaktické hry umoziuji formovat zptsobilosti a schopnosti zaka
vyjadiit ur€itou myslenku, vyménit si vzajemné informace. VétSina vyzkumi
potvrzuje, Ze didakticka hra vyraznéji rozviji schopnost aktivné naslouchat tomu,

o ¢em hovofi jini.
2.4.3.1  Ucitel a jeho prace s didaktickou hrou

Libuse Sochorova ve svém ¢lanku Didakticka hra a jeji vyznam ve vyucovani
(2011) éerpa od autorek J. H. Cerméakové a D. Rabiidkové (1997), které sestavily nékolik
pravidel, kterych by se mél ucitel drzet, pokud chce metodu hry uplatnit. UcCitel by si mél

pii zadavani hry vzdy ujasnit:

e vztah pouzité hry (metody) a organiza¢niho naroku (budou Zaci hrat hru
kolektivné, individuadIng€, nebo ve skupinach?),

e presnost a srozumitelnost otazek a uloh (jsou otazky jednoznaéné a pro
zaky snadno pochopitelné?),

e pochopeni uditelovych pozadavkil, otdzek a ukoli samotnymi Zzaky
(dokazi zaci zopakovat podstatu toho, co od nich ocekdvame, na co se jich
ptame, co maji fesit?),

e pomér reproduktivnich a produktivnich her (metod) — hry zalozené na

paméti, hry zaméfené na rozvoj a vyuziti myslenkovych operaci,
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e vychovny a vzdélavaci efekt her (jde mi v konkrétni hie o rozvoj poznani,

vile, prozivani, spolupréace ¢i rozhodovacich schopnosti?).

Pti zadavani hry je také dilezitd atmosféra. Tento pocit pomohou vytvofit

nasledujici kroky (Sochorova, 2011):

e pred kazdou hrou by méli zaci védet, co je jejim cilem,

e pii kazdé aktivit¢ bychom méli podporovat ten postoj zaku, ktery jim
umozni uvédomit si, ze kazdy mame svou pravdu a vidéni svéta — je tedy
tfeba respektovat se navzajem a nekriticky pfijimat nazory druhych,

e je zadouci bez obav vyjadfit své pocity, naucit se je zvladat a sd¢lovat
druhym,

e snazime se uplatnit pfistup ,,zde a nyni“ — pedagog vede diskuzi o tom, co
se v prub¢hu hry udalo, soustiedi se na prozivani ucastnikti a na vliv tohoto
proZivani na jejich chovani,

e nezapomindme na pomoc pii uceni — ucitel shrnuje, co se udalo, pomaha

porozumét chovani a vykontim ve hie, novym informacim.

Co se tyCe pozice ulitele ve hie, pedagog strukturuje déni tim, ze (Sochorova,
2011):

- vytvari, vybira a ptipravuje hry do vyucovani,

- zajiStuje materialni a socialni podminky (ucitel si casto své pomicky
a materialy musi vytvaret sam, coZ je jedna z nevyhod pouziti didaktickych her
ve vyucovani),

- reguluje tempo,

- dbé na zapojeni vSech zakil do hry a spoluvytvati prostor pro projeveni se vSech
zaku,

- zabranuje konfliktim a vzajemnému poskozovani zak.

Aby ucitel naplnil svou roli, mél by projevovat (Sochorova, 2011):

- angaZovanost a zajem o déni — zici by m¢li citit, Ze jejich ndzory nejen
pfijima, ale Ze je chape a respektuje a ma dostatek ¢asu a sil k tomu, aby se jimi

zabyval,
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- citlivost — mé¢l by dokazat netidit se vlastnimi preferencemi a predsudky; nechat
dostatek prostoru pro projeveni ndzori a prozitkli druhych,

- pochopeni pro vyvoj déni — mél by umét najit hranici pro naplnéni své role
vedouciho pii souc¢asném vedeni skupiny zakt k samostatnosti,

- tolerantnost,

- respekt — ke zkuSenostem, znalostem a postojum zaki,

- odhad — mél by umét vystihnout, kdy a za jakych okolnosti zasahnout do

prubehu hry.

Vybér her nebo specifikace jejich obsahu provadi ucitel s ohledem na probranou
latku a vyukovy cil s védomim, co je tieba procvicovat. Je velmi dilezité, aby si pedagog
dukladné promyslel, ve které hodin€¢ hru aplikuje, ve které Casti, ke kterému ucivu se
bude vztahovat, zda je jejim cilem obsah u¢iva pfiblizovat ¢i zopakovat. Vybér hry nesmi
byt nahodily, ale promysleny tak, aby hra samotna splnila cil, pro ktery byla vybrana.
| kdyZ si ucitel hru do hodiny pfipravi, nemél by v zddném ptipad¢ trvat na tom, aby za
kazdou cenu probéhla. Vzdy je nutné zohlednit aktualni podminky a klima ve ttid¢, coz
uzce souvisi s chuti zakt hrat a nadchnout se pro danou ¢innost. To miize ucitel jisté
ovlivnit vhodnou motivaci a svymi pedagogickymi schopnostmi, dovednostmi
a kvalitami (Sochorova, 2011).

1. Faze pripravna:

- Organizace: budou hrat zaci individualné, ve skupinach, nebo kolektivné?

- Misto: v ucebng¢, v télocvicné, venku, na misté v lavici, v prostoru?

- Cas: jaky Casovy tsek hie vymezim v ramci vyudovaci jednotky, kam ji ve
vyucovaci jednotce zafadim?

- Vybér hry: zvazim, ve které hodin€ se hra bude hrét, co je jejim smyslem
a cilem,

- Pomicky: zvaZzim ndrocnost ptfipravy pomicek a dobu na jejich sehnani

a vyrobu (Sochorova, 2011).
2. Faze aplikacni:

- zadani instrukei: pfibliZzim zaktim zékladni smysl hry, pfesné jim vysvétlim, co

budou ve hie délat a kolik ¢asu je na hru vymezeno,
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- prubéh hry: zajistim ,,psychické bezpec¢i“, budu se snazit vhodné reagovat na
projevy jedinci, ktefi znesnadnuji druhym zapojeni do her, a pokusim se zapojit
také pasivni jedince,

- hodnotici faze: vyhodnoceni her je t&éziStém c¢innosti ucitele. Kladeni otazek
a naznacovani moznych vazeb vede Zaky k pochopeni déni v prubéhu hry

a k porozuméni poznatku, které v ni ziskali (Sochorova, 2011).

Pedagog si musi dat velky pozor, aby pfedCasnym a ptiliSnym pievzetim aktivity
nepfeménil pribeéh hry v ilustraci, ktera osvézila vyucovaci hodinu, ale ztratila svoji
vychovnou hodnotu. Zajimavost, pfitazlivost a ptirozenost hravé Cinnosti podstatné
snizuje naro¢nost soucasné probihajiciho uciva. Ucitel by se nemél bat ticha, mél by
nechat zakiim urcitou dobu na rozmysleni odpovédi a prekondni obav z nadzort ostatnich

zakl. Na zaver je tieba s zaky shrnout poznané (cil) a zajimavé véci (Sochorova, 2011).
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3 METODOLOGIE

Kapitola metodologie zahrnuje tzv. Sablonu, ktera stanovuje hlavni kritéria
didaktickych her pro vyuku zemépisu na druhém stupni zakladni skoly. Mluvime-li zde
o hréch, jde o ty, které jsem vybrala pro svou diplomovou praci. Tyto didaktické hry jsou
zafazeny do seznamu, ktery je soucasti praktické casti, tj. dalsi kapitoly (4). Seznam je
uréeny kterémukoliv uliteli zemépisu, jenz chce své hodiny zatraktivnit a upustit od
klasické frontalni vyuky, ktera je stale — bohuzel — v eském skolstvi jednou z nejvice

vyuzivanych vyucovacich metod.

Kazda zemépisna didakticka hra, ktera je soucasti této prace, Je

definovana nasledujicimi atributy.

1. NAZEV: ten by mé&l byt chytlavy, jelikoZ i pouhy nazev miize ovlivnit, jak se Zaci
k dané hie postavi. Jedna-li se o nudny nazev, mize nastat situace, ze zaci nebudou
mit o danou hru zdjem, nebudou naslouchat instrukcim ucitele a mize dojit
k celkovému rozpadu hry.

2. PRO KOHO: pro kterou tfidu je hra ur¢ena. U nékterych her je samoziejmé mozna
modifikace dle u¢iva konkrétnich tiid na druhém stupni, a proto je mozné, ze v dané
,hlaviéce® hry bude stanoveno rozmezi nékolika t¥id (napiiklad Sesty az devaty
ro¢nik).

3. CAS: jak dlouho dana hra trva. Tento atribut je pro uéitele velice dalezity. Hry
muzou byt kratké, napt. warm up (zahi'ivaci) hry trvajici jen par minut. Mohou vsak
byt 1 déletrvajici, jez obsahnou celou vyucovaci hodinu nebo vyucovaci blok
(zpravidla dvé vyucovaci jednotky za sebou).

4. CiL: kazda didaktickd hra musi spliiovat didakticky cil. Proto je tento atribut
nedilnou soucasti ,,hlavicky*. Pfed tim, nez ucitel realizuje danou hru ve t¥id€, musi
znat cil hry. Didaktick4 hra ma Zaka nejenom pobavit a odlehéit strojenou vyuku,
ale ma predevsim vzdélavat.

5. PROSTOR: na hrach je wizasné to, Ze jsou velice variabilni. Zdk se nemusi
vzdélavat pouze v lavici ve tfid¢, ale i mimo ni. Hry se daji provadét v télocvicné,
ale i venku, mimo $kolni prostiedni, na $kolnich vyletech atd.

6. POCET ZAKU/HRACU: pocet 74kt je v kazdé $kole i ve tiidé variabilni.
Mizeme se setkat se tfidou, ve které je 30 zak, ale naopak i s takovou, kde je zaka
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10.

11.

pouze patnact. Od této informace se pak odviji vybér hry. Ne kazda hra vyhovuje
takto variabilnimu poctu zékd, proto jsem se rozhodla i tento aspekt hry ptidat do
zakladni charakteristiky.

ORGANIZACNI FORMA: jakym zptisobem jsou Zaci za¢lenéni do hry. Tento
atribut udava informace o tom, jestli v dané hie zaci hraji kazdy sam za sebe —
jednotlivé, ¢i hraji ve dvojicich, ve skupinkach atd.

POMUCKY: jaké materialni zabezpedeni je potieba mit, aby se hra mohla
realizovat. Spousta uéitelit nema didaktické hry rada z toho dtivodu, Ze tato forma
vyuky predpoklada dlouhou piipravu, véetné shanéni pomuticek. Ucitel proto radéji
sahne po prezentaci a vylozi latku, nez aby doma vyrabél ¢i shanél pomticky, které
jsou ke hram casto potiecba. Moje prace zohlednuje i hry, které jsou z hlediska
ptipravy a pomiicek velmi nenaro¢né.

PRAVIDLA: kazda hra ur¢ena pro starsi zaky musi mit sva pravidla. Pravidla musi
byt srozumitelna a snadno pochopitelna pro zaky od dvanacti do patnacti let.
ZASAZENI DO RAMCOVEHO VZDELAVACIHO PROGRAMU (RVP): je-
li to mozné, hra je zasazena i do RVP.

AUTOR: v neposledni fadé mize mit hra i svého autora. Neni to vSak pravidlem.
Nekteré hry si mohou nést svoji tradici jiz par stoleti, coz znamena, Ze autor nemusi

byt znamy.
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4 PRAKTICKA CAST

Tato ¢ast diplomové prace obsahuje jakysi seznam her, které by ucitel zemépisu
mohl pouzit ve své vyuce, a tim zatraktivnil tento predmét pro zaky druhého stupné na

zakladnich $kolach.

Hry jsou rozdéleny do péti zakladnich skupin, které jsem vytvofila Cisté na zédklade
sveho usudku. Prvni skupinu tvoii hry, které se konaji venku, mimo $kolni tfidu. Druha
skupina je zaméfena na hry s papirovou mapou. Dal$i skupina obsahuje hry s internetem.
Toto médium je dnes jiz na mnoha zakladnich Skolach a v&fim, ze tyto typy her by zaky
bavily. Ctvrta a pata skupina jsou typy her, které se lisi z hlediska ¢asu. Jedna se tedy
0 hry kratkodobé, které funguji spiSe jako warm up aktivity, a hry dlouhodobé, které

mohou trvat celou vyucovaci hodinu €i vice (vyucovaci blok).

4.1 Venkovni hry

Tuto skupinu her jsem zaclenila z toho diivodu, Ze v dneSni dobé¢ je velice moderni
tzv. terénni vyuka. Eduard Hofmann ve svém ¢lanku Terénni vyucovani (2005) popisuje
titulni termin jako komplexni vyucovaci formu, ktera v sobé zahrnuje progresivni
vyucovaci metody (pokus, kooperativni metody, metody zazitkové pedagogiky) a rtizné
organizacni formy vyucovani (vychazka, exkurze, tematické Skolni vylety, expedice).
Tezisté této vyucovaci formy spociva v praci v terénu — piredev§im mimo Skolu.

Diky terénni vyuce mohou Zaci zazit vyuku mimo Skolni lavice a nové poznatky
vyuzit v praxi. UCeni tzv. learning by doing neboli u¢eni se praxi je pro mnohé zaky
pfinosnéjsi nez pouhy vyklad ucitele pted tabuli a zapisovani si nové latky do sesitu.
Vétim, Ze terénni vyuka se bude na zakladnich skolach rozvijet do budoucna vice a tento

typ her budou ucitelé brat za uzitecny.

4.1.1 Zmapuj okoli své Skoly

Tato hra je mezi zadky velmi oblibend, jelikoz v ni maji hodné¢ volnosti a maji
mozZnost ukazat svou kreativitu. Tato hra se da vyuzit i v hodinach vytvarné vychovy,

milZeme tedy mluvit o tzv. mezipfedmétové vazbg.

NAZEV: Zmapuj okoli své hry.
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PRO KOHO: Devaty ro¢nik. Tuto hru doporucuji pro vyssi ro¢niky, jelikoz u mladsich
zakl by byl vétsi problém pfi ,,hlidani* a bezpe¢nosti béhem jejich mapovani Skolniho

arealu.

CiL: Cilem je nau¢it pracovat zaky v terénu a zlepsit tak jejich schopnost orientace.
DalSim cilem této hry je pomoci sbirani dat analyzovat ziskané informace a vytvofit
mapu. Rozvoj orientace zakt a prace v terénu bude pro mnohé z nich v budoucnosti

uzite¢na.

PROSTOR: Skolni areal. Jestlize §kola nema piili§ velké pozemky, je mozné tuto

aktivitu provést i zcela mimo ni — skolni vylet, pobyt v pfirodé¢ aj.

CAS: Samotna realizace mapy trva jednu vyudovaci hodinu, nicméné dilezita je piiprava

a nasledné vyhodnoceni. Cela prace trva ptiblizn¢ dve az ti1 vyu€ovaci hodiny.

POCET ZAKU/HRACU: Do dvaceti zaka. Je-li 74k vice, miize byt prace zdlouhava

a nasledna kontrola taktéz.
ORGANIZACNI FORMY: Jednotlivé, & ve dvojicich.

POMUCKY: Co se ty&e materialnich pomicek, zak pottebuje: papir nejméné o velikost
A4, tuzku, pastelky, barevné fixy a buzolu (nebo staci i aplikace v telefonu, ktera urci

sever), vhodné je i pravitko.

PRAVIDLA: Proto, aby vse fungovalo, jak ma, je potfeba velmi peéliva piiprava.
Doporucuji si pied hodinou v terénu ud¢lat specialni vyucovaci hodinu, pfi niz ucitel
zéky se vS§im obeznami. Dulezité je, aby uclitel pfipomnél, co musi kazdd mapa
obsahovat: nazev, legendu, méfitko, tiraz a severku. Je také vhodné, kdyz ucitel zakim
ukaze ekvivalent toho, co budou sami vyrabét, aby védéli jak na to. Nutné je také
zopakovat métitko. Velmi dulezita je i informace o bezpe€nosti a ur¢itych pravidlech,

Ktera musi Zaci ctit (napf. nesmite pies skolni plot, 1ézt na stromy apod.).

Principem hry je, aby Zak (nebo dvojice) vytvotil mapu Skolniho arealu. Nutnosti je, aby
jeho mapa byla co nejrealnéjsi, tudiz co nejptresnéjsi. Vzdalenosti od objektit by mély
odpovidat skutecnosti. Zde se hodi Zakiim poradit, aby po¢itali sviij primérny krok jako
jeden metr. Béhem tvofeni mapy nechava ucitel zakiim prostor k jejich tvorbé, ale také
je ma neustale pod dohledem. Po utvofeni map nejprve své vytvory hodnoti Zaci mezi

sebou. Vyberou jednu nebo dvé mapy, které jsou podle nich nejvice povedené. Nasledné
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svllj nazor pridava i ucitel, ktery podle svych kritérii (zohlediiuje vSak i ndzor zaki)
vyhodnoti vitéze nejlepsi mapy.
ZASAZENI DO RVP: Tim, Ze 74k vytvoii svou mapu, se hra fadi do kategorie

,Geografické informace, zdroje dat, kartografie a topografie”. Zak se také pohybuje

V terénu, takze tato hra spada i do kategorie s nazvem ,,Terénni geograficka vyuka, praxe

a aplikace®.

AUTOR: Zdroj vlastni.
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Obrazek 4: Ukazka vytvorené mapy Skolniho aredlu
Zdroj vlastni

4.1.2 Kresli pomoci GPS

Na tuto hru mé privedl jeden z mych uditeld béhem jedné ze svych piednasek
tykajici se geoinformatiky. Tzv. GPS Drawing mi pfiSlo velice zajimavé a myslim si, Ze

by se zakim tato aktivita velmi libila.

NAZEV: Kresli pomoci GPS
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PRO KOHO: Sesty az devaty roénik. Pro jaky ro¢nik ugitel zvoli tuto hru, je pouze jeho
volba. Dilezité je, jak jsou zaci zdatni s praci s GPS. Osobné bych spise volila vyssi
ro¢niky, ale béhem své praxe jsem méla moznost ucit Sesty ro¢nik, ve kterém vsichni zaci

méli své tablety a uméli pracovat s online mapami a GPS.

CAS: Prace v terénu muaze trvat 30 minut a vice. Cas hry se odviji od naro¢nosti zadani.
Nicméné je velice dulezitd piiprava a seznameni zaka S tématem, proto bychom méli této

hie vyclenit alespont dv€ vyucovaci hodiny.

CiL: Cilem hry je naugit zaky pracovat s online mapou a GPS. Druhotnym zamérem je

pak zlepseni jejich orientace v terénu.

PROSTOR: Pro procviceni, predtim nez by se §lo do terénu, je mozné vyuzit té€locvicny
nebo Skolniho hiisté. Pro hru naostro je nejvhodnéjsi les ¢i mésto. Jestlize se hra bude
realizovat ve mésté, je nutné dbat na bezpeci a ptiprava musi byt velmi peclivé predem

promyslena.
POCET ZAKU / HRACU: Patnact az dvacet zaka.
ORGANIZACNI FORMY: Kazdy zak vytvaii obrazce sam za sebe.

POMUCKY: Nezbytn& nutnou pomiickou pro tuto hru je chytry telefon nebo tablet
a aplikace, ktera zaznamenava polohu na mapé. Vhodna je aplikace GPS Draw, ktera je
volné ke stazeni jak pro systémy Android, tak 110S. V dnesni dobé vymozenosti se nabizi

i moznost chytrych hodinek.

PRAVIDLA: Velice dulezité je pted touto hrou vysvétlit, jak online mapy funguji a jak
pracovat s GPS. Doporucuji ptipravé vénovat né¢jaky Cas ve tfidé¢, béhem vyucovaci
hodiny. Tuto hru mtiZeme realizovat jen v piipad¢, maji-li zaci k dispozici chytré telefony

nebo tablety ¢i jiz zminéné chytré hodinky. V dnes$ni dobé€ jiz drtiva vétsSina 74kl tyto

technologie ma, takze zasadni problém by v tomto ohledu nemé¢l nastat.

Hru miZeme rozdé€lit na dvé zékladni ¢asti. V té prvni by bylo vhodné Zaky vzit do
télocviény nebo na hiisté, kde by si zkusili vytvofit velmi jednoduché obrazce (diim,
srdce, atd.). Jednalo by se o jakési seznameni s praci V terénu. Druha ¢ast, ta hlavni, by
se odehravala v jiZ zminéném lese nebo ve mésté. V téchto mistech by Zaci dostali zadani,
které by museli pomoci orientace v terénu vyiesit. Cim sloZit&jsi obrazec, naptiklad

néjaké zvife nebo ndpis, tim déle bude tato hra trvat. Zaci se v urcitém limitu snazi co
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nepiesnéjsi zakreslit pomoci GPS zadany obrazec. Vitézem je ten, ktery ho co nejpiesnéji
(mozna i nejoriginalnéji) ztvarni.

ZASAZENI DO RVP: Geoinformatika je v Ramcovém vzdélavacim programu zahrnuta
v kategorii ,,Geografické informace, zdroje dat, kartografie a topografie®. Dale také spada
do kategorie ,,Terénni geograficka vyuka, praxe a aplikace®, jelikoz se jedna o aktivitu
mimo Skolni tfidu, tedy aktivitu v terénu. Uc¢ivem této kategorie je cviceni a pozorovani

v terénu, sledovani mistni krajiny, geografické exkurze a také ochrana Clovéka pti

ohroZeni zdravi a zivota.

AUTOR: Za prikopniky tzv. GPS Drawing jsou povazovani Angli¢ané Jeremy Wood
a Hugh Pryor (Wollan, 2009).
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Obrazek 5: GPS Drawing
Dostupné z: https:/bit.ly/3dcWhd8

4.1.3 Z pisku se daji stavét nejenom babovky

Na tuto hru jsem narazila na velice uzitecném portélu pro ucitele nazvaném DUMY
— Digitalni u¢ebni materialy. Pro zacinajici ucitele je tato stranka velmi pfinosna a mize

kazdého ucitele pfivést na nevsedni formy vyuky, coz budou urcité zaci hodnotit velmi
kladné.

Tuto hru jsem nikdy nezkousela, ale v budoucnu bych urcité chtéla, protoze mé
velmi oslovila.
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NAZEV: Z pisku se daji stavét nejenom babovky.

PRO KOHO: Na ro¢niku viibec nezalezi. Muzeme tedy hru vyuzit jak v Sestém, tak
I v devatém ro¢niku.

v

CAS: Pro realizaci by byl nejvhodnéjsi jeden blok, tedy 90 minut. Jestlize neméme
k dispozici cely vyucovaci blok, 1ze hru ptizpusobit na 45 minut. Nicméné zaci by byli

oSizeni 0 mnozstvi vytvoru.

CiL: Cilem této hry je procviit prostorovou piedstavivost na zakladé tvorby 3D tvart

V pisku.

PROSTOR: Nejvhodnéjsi je velké piskovisté. Ve skolnim arealu je vhodné vyuzit
sportovni piskovisté, které se vyuziva pti skoku do dalky. Hru je mozné realizovat i na
Skolnim vyleté smérovaném do okoli piskovcovych skal, kde je pisku velké mnozstvi.

POCET ZAKU/HRACU: Vyssi pocet zaki (25 a vice) miZe byt pro hru obtizny

Z hlediska mista.

ORGANIZACNI FORMY: Nejvhodnéjsi je individualni prace nebo prace po mensich

skupinkach (dva az tfi Zaci v jedné skupin¢).

POMUCKY: Nejzasadngjsi pomickou je jiz zminény pisek. Dale poticbujeme

provazky, karticky se zadanymi tvary relié¢fu a tuzku.

PRAVIDLA: Zik nebo skupina si vyznaéi své izemi o minimalni velikosti 50 x 50 cm.
Kazda pracovni skupina dostane karticky, na kterych je pét odlisnych terénnich utvart.
Ukolem zaka je tyto Gtvary vymodelovat v pisku. Poté do svych modelt poloZi provazky

tak, jako by Slo o vrstevnice.

Ucitel Zaky pfi praci s provazky obeznadmi S n€kolika pravidly: 1) provdzek nesmi stoupat
ani klesat — je rovnobézny se zemi, 2) provazky se nesmi k¥izit, jinak by dané misto mélo

dvé riizné nadmoiské vysky, 3) Zaci dodrzuji vysku provazku u vSech modeli stejnou.

Jakmile jsou Zzaci se svymi modely hotovi, zakresli jejich vytvofené vrstevnice

Z leteckého pohledu do svych karticek.

ZASAZENI DO RVP: Price s vrstevnicemi spadd do udiva orientace na mapg,
vV Radmcoveé vzdélavacim programu toto téma charakterizuje kategorie ,,Geografické

informace, zdroje dat, kartografie a topografie. Jelikoz se také jedna o praci v terénu,
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mimo $kolni tfidu, mize byt tato hra také zatazena do kategorie ,,Terénni geograficka

vyuka, praxe a aplikace*.

AUTOR: Autorkou je Mgr. Hana Kotikova, ktera u¢i na zakladni Skole v Kladné.

SEDLO

Obrdzek 6: Ukdzka prekreslenych vrstevnic
Zdroj: Mgr. Hana Kotikova

Na obrazku ¢. 6 je ukazka karticky, jak by zakresleni vrstevnic mélo vypadat. Zaci

dostanou karticky, na kterych je pouze obrazek terénu — v tomto piipad¢ obrazek sedla.

4.1.4 Orientacni hra

Tuto hru znaji Gplné vSichni zaci nejspiSe pod nazvem ,,orientani béh*. Jedna se
0 aktivitu, ktera je Casto zafazovana v letnich taborech. Orienta¢ni béh je dokonce

i uznavany sport, ktery mohou zaci provozovat jiz od atlého détstvi.

Velkou vyhodou této hry je jeji provdzanost s ostatnimi predméty. Jedna se tedy
0 aktivitu s mezipfedmétovymi vazbami. Orienta¢ni hra spojuje zemépis a télesnou

vychovu.
NAZEV: Orientaéni hra

PRO KOHO: Hru bych doporucila pro vyssi rocniky. Nicméné je mozné ji vyuzit

vvvvvv

CAS: Orientacni hra trva pfiblizn€ hodinu. VéEtsi Cas zabere organizace a piedstaveni

veskerych principa hry.
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CiL: Cilem hry je nau¢it zaky pracovat s mapou a buzolou a orientovat se v terénu.

PROSTOR: Nejlepsi pro tuto hru je vyuzit n¢jaky terén, napiiklad les. Samoziejmé je
mozné tuto hru realizovat i v arealu skoly ¢i jejim okoli — napiiklad v parku, ¢asti mésta

apod.

POCET ZAKU/HRACU: Je vhodné, aby byl zakt sudy podet. Na celkovém poétu

nezalezi.

ORGANIZACNI FORMY: Zaci pracuji ve dvojicich. Je-1i lichy poéet zaktl, je mozné,

aby zak pracoval sam nebo se utvofila skupina po tiech.

POMUCKY: Z hlediska pomiicek je tato hra celkem naro¢na. Kazda dvojice potiebuje
mapu terénu a buzolu. Dale u sebe mize mit tym 1 psaci potieby, které lze vyuzit pii
zapisovani poznamek do mapy. Dale potfebujeme kontroly, pii nichz je tifeba tzv.
lampionu (viz obrazek ¢. 7) — lampion je mozné nahradit barevnymi faborky — a klesti

nebo néjakého razitka, které zaci pouziji pfi zaznamenani své polohy/stanoviste.

PRAVIDLA: Princip hry je relativné jednoduchy. Zaci dostanou mapu terénu, ve které
jsou vyznaceny kontroly, které musi najit. Pocet kontrol mize byt libovolny. Pomoci
buzoly, mapy a orientace v terénu se zaci snazi v co nejrychlej$im ¢ase najit vSechny
kontroly. U kazdé kontroly musi svou mapu oznacit razitkem, které slouzi jako diikaz, ze

7aci dané misto nasli.

Velmi dilezité je zaky obeznamit s bezpec¢nosti, jelikoz budou sami pracovat v terénu.
Pokud chceme wvyuzit néjaky nebezpecny terén (napi. ve skaldch), je vhodné
spolupracovat s vice uciteli, ktefi by mohli byt riizné rozmisténi po trase a piipadnému

nebezpeci zabranit.

ZASAZENI DO RVP: Jak je jiz zminéno v uvodu hry, aktivita spada do pfedmétu
zemepisu, ale také télesné vychovy. Z hlediska zemépisu v Rdmcovém vzdélavacim
programu se hra fadi do dvou kategorii. Prvni z nich je prace s mapou, ktera spada do
kategorie ,,Geografické informace, zdroje dat, kartografie a topografie*. Druhd kategorie
se zabyva praci v terénu — ,,Terénni geografickd vyuka, praxe a aplikace.” V télesné
vychové je pohyb v terénu soucasti kategorie ,,Cinnosti ovliviiujici uroveii pohybovych

dovednosti®.
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AUTOR: Zakladatel orienta¢niho béhu neni zndmy. Z historického hlediska ale vime, ze

prvi orientacni zadvody vznikly ve Skandinavii koncem 19. stoleti.

kontrola
ovinny znageny Gsek <7
cil —=—¢

Obrazek 7: Kontrola a mapa pro Orientacni hru
Dostupné z: https:/bit.ly/2Yb3t4s, https:/bit.ly/2W15i0R

4.2 Hry s papirovou mapou

JiZ od zékladni Skoly ndm ucitelé kladli na srdce, Ze spravny zem¢episaf musi umet
¢ist z mapy. Béhem zékladni 1 sttedni Skoly jsem si mohla ovétit, Ze je to pravda. Spravny
znalec zemépisu nemusi mit v hlavé kvanta informaci, sta¢i, kdyz umi spravné pouzivat

mapu a spravné z ni vy¢ist dané informace.

Béhem svych praxi jsem kladla velky diiraz na to, aby moji Zaci pracovali s atlasem.
V mnoha ptipadech jsem byla dost zklamand, protoZe zaci neuméli vilbec pracovat
z atlasem, natoZ danou informaci vy¢ist z mapy. Nejvice frustrovana jsem byla pfi vyuce

8. tfidy, V niz se nasli jedinci, kteti ani neuméli pouZzivat obsah nebo rejstiik.
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Rada bych, aby ucitelé kladli velky diiraz na papirové mapy. Proto jsem se rozhodla
do této prace zaclenit i hry s papirovou mapou. Pokud zak umi ¢ist z mapy a dokaze si

najit patficné informace, uleh¢i si tak mnoho nesndzi a urcité bude mit zemepis radsi.

4.2.1 Umis rozkodovat sifru?

Tuto hru jsem zkousela béhem své prvni praxe. Princip hry jsem si sama vymyslela,
ale po vyuziti v praxi jsem zjistila, ze ma své mouchy. O tom se ale dale dozvite v paté

kapitole, ktera se tyka reflexe.

NAZEV: Umi rozkédovat $ifru?

PRO KOHO: Sesty ro¢nik

CAS: 20-30 minut

CiL: Cilem této hry je procvi¢it zemépisnou sit’ a praci s rejstiikem. Zaci se v Sesté tiide
poprveé setkéavaji s timto pfedmétem a uci se pouzivat mapu. Je velmi diilezité klast dtraz
na to, aby zaci uméli aktivné pouzivat atlas a vyhledat v ném urcité informace.
PROSTOR: Ttida, bez jakéhokoliv specialniho vybaveni.

POCET ZAKU/HRACU: Na mnozstvi zaki nezéleZi.

ORGANIZACNI FORMY: Kazdy zak pracuje sam.

POMUCKY: Hra je nendro¢nd na materialni p¥ipravu. Utitel pouze potfebuje pro
kazdého Zaka vytisknout tabulku s kody (viz ptiloha &. 2) a zadani. Zak pro tuto hru

potiebuje jiz zminény list, psaci potieby a atlas svéta.

PRAVIDLA: Pravidla jsou velmi jednoducha. Zak dostane tabulku s kody. Kazdé
pismeno v abecedé je nahrazeno dvojéislim. Zak méa ve svém zadani pouze &isla, ze
kterych musi pomoci tabulky rozkddovat, o jaké misto se jedna. Cilem této hry je
nejenom rozsifrovat kod a zjistit tak, o jaké misto se jedna, ale hlavnim edukaénim

smyslem je, aby zak urc¢il zemépisnou polohu téchto mist.

ZASAZENI DO RVP: Tato hra spliuje kategorii ,,Geografické informace, zdroje dat,
kartografie a topografie. Zakladnim u¢ivem této kategorie je komunikacni geograficky
a kartograficky jazyk a také zaklady kartografie a topografie.
AUTOR: Zdroj vlastni.

42



Ur&i polohu zakédovanych mist:

pismeno| KOD pismeno| KOD
A 10 M 24
B 11 N 25
C 12 (0] 26
¢ 13 P 27
D 14 Q 28
E 15 R 29
F 16 S 30
G 17 T 31
H 18 U 32
CH 19 Vv 33
| 20 W 34
J 21 X 35
K 22 Y 36
L 23 Z 37

a) 2729101810

b) 1210271531263425

¢) 24101410171030221029
d) 111021221023

e) 232625142625

f) 251017102526

g) 241523112632292515

Obrazek 8: Zasifrovana mista
Zdroj vlastni

74k dostane takovyto ,.planek® (obrazek ¢. 8), na kterém ma pismena abecedy
a kody. Pod tabulkami jsou nazvy mist, které jsou zakédované (a-g). Ty si ucitel mtze
ménit dle vlastniho uvazeni. Zak postupuje pomoci tabulek a vylusti nazvy mist, nasledné
urci jejich geografickou polohu. Podivame-li se na prvni ptiklad, dle kodi by zdkovi mélo

vyjit, Ze se jedna o Prahu.
4.2.2 Puzzle

Puzzle jsem skladala uz v mateiské skole a bavi mé dodnes. Na této hie je velikym
pozitivem, Ze se dd vyuzit v témét libovolném véku. V piipad€é zemépisu se dé vyuzit

Vv kterémkoliv ro¢niku, coz je urcité také velmi praktické.
NAZEV: Puzzle
PRO KOHO: Kromé $estého ro¢niku je mozné tuto hru pfizptisobit i vS§em zbyvajicim.

CAS: Jak bude aktivita dlouho trvat, neni piesné dané. Vie zalezi na naroénosti puzzli

a na tom, zda budou zaci pracovat sami ¢i nikoliv.
CiL: Cilem této hry je procvicit geografickou prostorovost zaki.

PROSTOR: Skolni tfida bez jakéhokoliv specialniho vybaveni.
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POCET ZAKU/HRACU: Na poétu 74k nezalezi.

ORGANIZACNI FORMY: Zaci miizou pracovat bud’ samostatng, nebo ve skuping po

dvou az tfech Zacich.

POMUCKY: Pro realizaci poticbujeme pouze puzzle. Ty lze i jednoduse vyrobit.
Pottebujeme politickou mapu daného tizemi, ¢tvrtku o velikosti A4 nebo A3, tiskarnu
a nizky. Politickou mapu daného izemi nakopirujeme na ¢tvrtky a ty dale rozstfihame

na puzzle. Jedny puzzle tvoii jeden stat.
Je mozné pouzit i Skolni atlas, podle kterého budou Zaci skladat.

PRAVIDLA: Pravidla jsou velmi jednoducha. Ucitel rozda puzzle Zakiim nebo
skupinkam. Jestlize zaci pracuji kazdy sam, je nutné si uvédomit, ze budeme potiebovat

vice materialu. Cilem hry je z puzzli v co nejrychlejsim Case slozit mapu daného uzemi.

ZASAZENI DO RVP: Z hlediska zasazeni do Ramcového vzdélavaciho programu

muzeme puzzle zafadit do kategorie ,,Regiony svéta®.
AUTOR: Autor je neznamy.

Tim, Ze zaci ptijdou do styku s mapou trochu nevSedné, si informace z ni Iépe zapamatuji.
Nejenomze mapu uvidi, ale miizou si ji 1 osahat. VEétsi zapojeni smysla, veétSi Sance

zapamatovat si nové ucivo.

4.2.3 Rvacka o Afriku

Tuto hru jsem na$la na jiZ zminéné internetové strance DUMY. Hru hodnotim
velmi kladné, protoze zde dochazi k mezipfedmétovym vazbam. Doporucuji vSem
ucitelim, kteti u¢i déjepis a zeméepis.

NAZEV: Rvagka o Afriku

PRO KOHO: Tato hra je vhodna pro ro¢niky druhého stupné. Je pouze na uciteli, ve
kterém ro¢niku tuto hru pouZije. Prvni moZnosti je aktivitu vyuzit v Sestém ro¢niku, kdy
se zaci uci pracovat s atlasem — rejstiik, soufadnice atd. Druha moznost je vyuziti

v sedmém roc¢niku, kdy je jejich u¢ivem Afrika.

CAS: Rvacka o Afriku vyzaduje minimalng 30 minut.
44



CiL: Cilem hry je procviGit si praci s atlasem (vyhleddvani informaci a prace

S rejstiikem).

PROSTOR: Ttida, ve které se daji pfesunout stoly po dvou, aby vytvotily vétsi pracovni
plochu pro skupinu.

POCET ZAKU/HRACU: Tato hra vyzaduje minimaln& 20 hra&.

ORGANIZACNI FORMY: Zaci jsou rozdéleni do &tyf skupin minimalng po péti

zacich.

POMUCKY: Pro tuto hru jsou nezbytné atlasy, se kterymi Zaci pracuji. Nejmén& dva
atlasy do skupiny. Dale pottebujeme Ctyfi rizné barevné pastelky, ¢tyii kopie mapy

Afriky a tabulku s misty pro ucitele. Je mozné vyuzit i tabuli.

PRAVIDLA: Zaky rozdélime na jiz zminéné &tyti skupiny. Kazda skupina si zvoli
né¢jaké jméno svého tymu a barvu ze Ctyt pastelek, kterou bude vybarvovat své ,,urvané*
uzemi. Pfed touto hrou je nutné zakiim vypravét o obdobi kolonizace, kdy se evropskeé
zem¢ snazily ovladnout co nejvice africkych kolonii za uc€elem ziskéani surovin jako zlata

a diamantti, ale 1 pidy a otrokl. Vytvorené tymy budou evropskymi kolonizatory.

Jakmile Zaci znaji své role a piibéh, rozdame kazdé skupiné jednu politickou mapu
Afriky. Uc¢itel vzdy vyhlasi termin, ktery musi zaci pomoci mapy co nejrychleji najit,
dale musi zjistit co dany termin zndzornuje — mesto, feku apod. — a nasledné urcit stat,
V némz se zemepisny utvar nachazi. Nekteré terminy mizou byt obtizné, proto je mozné
je zapsat na tabuli. Prvni skupina, ktera zna odpovéd’, zvedne ruku. Ugitel zkontroluje,
zda je odpovéd’ spravna. Jestlize zaci dany termin identifikovali spravné, mizou si dany

stat zakreslit Svou barvou. Neni-li jejich odpoveéd’ spravna, dostavaji Sanci zbylé tfi tymy.

Hra konci tehdy, kdyZ je celd Afrika vybarvend nebo kdyz vyprsi pfedem stanoveny

casovy limit. Vitézem je tym, ktery ma nejvetsi pocet ziskanych tizemi.

ZASAZENI DO RVP: Tato hra je zamé&fena nejenom na zemépis, ale také na d&jepis.
Z hlediska zemépisného hra spadd do kategorie ,,Regiony svéta®. Téma kolonialismu

Vv d¢jepise spada do kategorie ,,Modernizace spolecnosti®.
AUTOR: Autorem této hry je Mgr. Hana Kotikova, kterd uci na zékladni Skole v Kladné.
V ptiloze €. 3 ptikladam tabulku pro ucitele a také mapu, se kterou pracuji zaci.
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4.3 Hry s internetem / na pocitaci

V dnesni digitalni dob¢ jsou témér na kazdé skole pocitace a zaci jsou vzdy nadSeni,
kdyz maji n¢jakou hodinu v pocitacové ucebne. Pokud nejsou k dispozici pocitace, je

moznost tento typ her vyuzit i na interaktivni tabuli nebo projektoru.

Myslim si, ze pomoci interaktivni hry na pocitaci si zaci danou latku zapamatuji
mnohem Iépe. Vyhodou téchto her je jejich nendro¢nost pii piipravé. Myslim si, ze hry
tohoto typu mohou byt lehce pouzity pii suplovanych hodinadch. Veskeré informace
a pravidla hry si Zaci mohou piecist ptimo ve hie, coZ usnadnuje uciteli praci.

4.3.1 Geo Challenge

Tuto hru jsem nasla diky webovym strankdm Gymnazia Chomutov, které se

zabyvaji zemépisnymi hrami na internetu.

NAZEV: Geo Challenge

PRO KOHO: Osmy az devaty ro¢nik.

CAS: Rozmezi 20-40 minut.

CiL: Zopakovat u¢ivo napfi¢ viemi ro¢niky, orientace na mapé.

PROSTOR: Nejlepsi by byla pocitacova ucebna. Jestlize neni k dispozici, je mozné hru
realizovat pies interaktivni tabuli nebo dataprojektor, ale to by jiz nemohl hrat kazdy zak
sdm za sebe.
POCET ZAKU/HRACU: Na poétu nezalezi. Dulezité je, aby kazdy zak mél k dispozici
svlj pocitac.
ORGANIZACNI FORMY: Jestlize je dostateény podet poéitadi, je nejlepsi, aby kazdy

zak hral sam za sebe.
POMUCKY: Pouze pocitace.

PRAVIDLA: Vyhodou této hry je to, Ze se na ni ucitel nemusi nijak zvlast’ ptipravovat.
Veskera pravidla jsou Zdkiim sdélena prostfednictvim hry samé. MoZnym distancem
miiZe byt fakt, Ze hra je v anglickém jazyce. Nicméné jazykova naro¢nost je velmi nizka
a princip této hry také. Vyhodou hry v anglickém jazyce je i rozvoj jazykovych
kompetenci Zéka.
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Tato hra ma celkem ctyfi kola, ktera jsou ¢asové omezend. V prvnim kole je tkolem zéka
pritazovat vlajky ke statim. Na vybér ma zak z Sesti vlajek. Pokud si hra¢ neni jisty, po
uplynuti ur¢itého limitu se pocet vlajek zazi. Nicméné ¢im déle to zadkovi trva, tim mensi
pocet bodlii miize ziskat. V dalsim kole zak ptitazuje staty podle jejich tvaru. Hra¢ ma
tentokrat na vybér Ctyfi staty. Pokud si zak nevi rady, 1 v tomto kole nasleduje napovéda.
Po uplynuti ur¢itého Casu se zacinaji objevovat okolni staty. Plati zde stejny princip jako
Vv prvnim kole — ¢im vice napovéd, tim méné bodl. Ve tretim kole je k dispozici slepa
mapa, do které ma zadk zaznamenat mésta. Hra vzdy ukaze slepou mapu kontinentu, ve
kterém se mésto nachazi. Velice dilezité je zde piesné umisténi mésta. Cim piesnéji se
zak trefi, tim vice bodu ziska. Pokud zak viibec nevi, kam dané mésto priradit, hra mu
poskytne stat, ve kterém se mésto nachazi. V poslednim kole zak rozpoznava fotografie
pamatek a pfifazuje je k pfesnému mistu. Napovéda i pocet bodl jsou zde zalozeny na
stejném principu jako v predeslém kole. Po absolvovani vSech kol program vyhodnoti
pocet bodi a hraci sdéli, jak byl béhem plnéni zemépisnych tkoli zdatny. Podle vysledkt

je ptitfazen zaslouzeny titul.

ZASAZENI DO RVP: Tato hra spada do kategorie ,,Regiony svéta®, kde jsou zakladnim

uc¢ivem svétadily, oceany, makroregiony svéta a modelové regiony svéta.

AUTOR: Autor hry neni znamy. Vyvojafem této hry je spolecnost Wetpalm.

e

France

Obrazek 9: Prirad’ viajku k nazvu statu
Dostupné z: https://bit.ly/3dbeY14
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Brazil

Unlted States of
Amerlca

Australia

Obrazek 10: Poznej, o ktery stat jde
Dostupné z: https:/bit.ly/3dbeY14

Obrdazek 11: Umisti do mapy mésto
Dostupné z: https://bit.ly/3dbeY 14

Obrazek 12: Umisti do mapy pamatku
Dostupné z: https:/bit.ly/3dbeY14
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4.3.2 Jak moc znas svou zemi?

K této hie me ptivedla moje cvicna ucitelka béhem praxe. Jedna se o internetovou

stranku, ktera je plnd her tykajicich se Ceské republiky.

NAZEV: Jak moc zn4$ svou zemi?

PRO KOHO: Devaty ro¢nik

CAS: Na ¢asu nezalezi. Je pouze na uéiteli, jak dlouhy tsek chce hie vénovat.
CiL: Cilem hry je procvi¢eni uéiva tykajiciho se Ceské republiky.

PROSTOR: Pocitacova ucebna. Kazdy zak musi mit sviij pocita¢, na kterém bude

pracovat.

POCET ZAKU/HRACU: Na ptesném poétu nezalezi. Je ale lepsi, ma-li uéitel ve tiidg

do 20 zakd, aby je mohl 1épe monitorovat a popiipadé jim pomoci.
ORGANIZACNI FORMY: Kazdy 7ak pracuje samostatng.

POMUCKY: Potita¢ a je také mozné pouzit atlas Ceské republiky nebo sesit, kde ma

zak své zapisky z hodin.

PRAVIDLA: Princip hry je velmi jednoduchy. Ve hie si v nabidce navolime téma, které
chceme procvi¢ovat. Z moznosti je na vybdr: poloha mést, pohoii ¢i vodstvo CR. Po
navoleni tématu, které chceme procvicovat, se objevi slepa mapa Ceské republiky (tak je
tomu u mést). Pfi procviCovani pohofi se v mapé objevi i hranice Ceskych pohofi.
U vodstva se hra¢i nabidnou feky CR. Hrajeme-li hry s ¢eskymi mésty a vodstvem CR,
zakovym tkolem je co nejpiesnéji urcit polohu mésta a zadat ho do slepé mapy. V ptipadé
vodstva zak oznaéi prislusnou feku. Aplikace poté vygeneruje odchylku, jak se dany zak
trefil/netrefil, a ukaze mu, kde se mésto/feka opravdu nachazi. Po deseti méstech nastava
konec hry a zakovi se zobrazi jeho vysledky. U pohofi je princip hry trochu jiny. Zak
hleda dané pohoti, dokud ho spravné neur¢i. Jestlize zak neurci polohu pohofti spravne,
dostane nadpovédu, kterd ho lépe navede. Hra kon¢i poté, co Zak spravn€ urci vSechna

pohofi zakreslena na mapé¢.
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ZASAZENI DO RVP: Tato hra spada do kategorie ,,Ceska republika®, kde je zékladnim
u¢ivem mistni region, fyzicka i humanni geografie Ceské republiky a regiony Ceské

republiky.

AUTOR: Autor internetové stranky neni uveden. Jedna se o stranku

Geography.okhelp.cz

Velkou nevyhodou této hry je bohuzel zptisob napovédy pii procviCovani pohoti. Jestlize
zak chybuje, aplikace mu vygeneruje napoveédu typu: Zkus vice doprava a nahoru (viz
obr. 14). Tento druh napovédy se mi nezda jako zcela vhodny pro zemépis. Jiz od Sesté
ttidy, kdy maji Zaci prvnim rokem zemépis, se uci, ze v zemepise mame svétove strany.
Ucitelé jim ,,vtloukaji do hlavy* aby misto nahote, dole, vlevo a vpravo pouzivali jiz

zminéné sveétove strany. Mame hodiny zemépisu, takze bychom se méli 1 zemepisne

vyjadiovat.

S , olov (SO 4 Nejlepdi: 0 | Liberec (LI, LB)
OdChylka 2612 km ~ Nejhor&i: 89.00 | Strakonice (ST)
Prameérna: 31.30
Ww-0.576

Konec testu
\ ._261 2 km

Obrazek 13: Jak moc znds svou zemi? — Mésta CR
Dostupné z: https://geoagraphy.okhelp.cz/czech/index.php
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Tohle jsou Bilé
Moravskosle

Zadani: Klikni na Moravskoslezské Beskydy
Tohle jsou Bilé Karpary. Hadej znovu. Zkus vice doprava a vice nahoru.

Obrazek 14: Jak moc znds svou zemi? — Pohor{ CR
Dostupné z: https://geography.okhelp.cz/czech/hory.php

4.3.3 Tvych 5 nej

K namétu této hry me inspirovala pfednaska, béhem které jsme aplikaci pro tvorbu

map zkouseli. Aplikace mi pfisla jednoduché pro manipulaci a dobfe vyuzitelna ve vyuce.
NAZEV: Tvych 5 nej
PRO KOHO: Osmy az devaty roc¢nik.

CAS: Nejvhodngjsi by bylo tuto aktivitu realizovat béhem vyu¢ovaciho bloku, ktery je
zpravidla sestaven ze dvou vyucovacich hodin, ma tedy 90 minut. Minimalni ¢as pro

realizaci je jedna vyucovaci hodina.

CiL: Cilem aktivity je seznamit zaky s online mapou a nasledné jednu takovou vytvofit.

KaZda mapa obsahuje pét nejlepSich a pét nejhorsich mist daného zaka.
PROSTOR: Pro realizaci je nutna pocitatova ucebna.

POCET ZAKU/HRACU: Podet zaki se odviji od podtu poéitati, které jsou ve kole

k dispozici. Kazdy zak musi mit sviij pocitac.
ORGANIZACNI FORMY: Zak pracuje sim na svém po&itadi.
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POMUCKY: Jak je jiz zmin&no vyse, ke hie potfebujeme pocitate. Déle et Google,
aplikace My Maps Google a internetové piipojeni. Vhodné by také byly fotografie, které
Maji zaci nahrané na internetu (Google disk, email) nebo s sebou na flash disku. Dalsi

pomticky k tvorbé map nejsou potiebné.

PRAVIDLA: Nez si zaci budou vyrabét své mapy, je velmi dilezité, aby je ucitel
S prostfedim aplikace My Maps Google seznamil a ukazal jim ndstroje, které pro svoji
mapu budou potiebovat. Pro vstup do aplikace je také potieba ucet Google. Ucitel tedy
zakim ukaze, jak si takovy ucet zalozit.

Po teoretickém predstaveni maji zaci minimaln€ 45 minut na to, aby utvofili online mapu,
ve které je celkem deset mist, které si vyberou sami dle libosti. Hlavnim kritériem, které
musi splnit, je to, Ze z deseti mist jich je pét nejoblibenéjsich, a pét naopak nejhorsich,
ktera navstivili. Kazdé misto musi obsahovat fotku a néjaky popisek ¢i odivodnéni, pro¢
je dané misto pro Zaka nejoblibengj§i, nebo naopak nejhorsi. Zak miize fotografii najit na
internetu nebo pouzit svoji vlastni. Jestlize zak pouzije vlastni fotografii, u¢itel mu pfi

vysledné kontrole ptipisuje plusové body.

Po dokonceni mapy Zaci poslou odkaz uciteli, ktery jejich vytvory zkontroluje a nasledné
je oznamkuje. Ucitel se zaméfuje na to, zda zaci dodrzeli zadani, tedy jestli je v mapé
deset mist, kazdé ma svoji fotografii a n¢jaky popisek. Popisek musi davat smysl a je

Z n¢j ziejmé, Ze si zak dal na svém vyjadieni zalezet.

ZASAZENI DO RVP: Tvorba mapy je dle Ramcového vzdélavaciho programu souéésti

kategorie nazvané ,,Geografické informace, zdroje dat, kartografie a topografie*.

AUTOR: Autorem aplikace My Google Maps je spole¢nost Google.

52



Mapa bez nazvu

1 zobrazeni

Viechny zmény byly uloZeny na disk
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€ Skola
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510 Turnov
Prepere
fisovice
Modrisice a5 ]

Obrazek 15: Ukazka vytvoreni mapy na My Maps Google

Zdroj vlastni

4.4

Hry kratkodobé

Vysol

nad Jizi
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Radcii
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Zelezny Brod
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Kozdkovem
Tatobity Kost

Casto se mize stat, ze pfiprava na hodinu uéiteli nevysla tak, jak méla. Kdyby

takova situace nastala, tento typ her by ji mohl vyiesit. Je zadouci, kdyz ma ucitel v zaloze

vzdy néco navic.

Kratkodobé hry jsou vdécné tim, Ze se mohou zatadit kamkoliv béhem vyucovaci

hodiny. Lze je pouzit hned na zacatek jako takzvany warm up, neboli ,,zahtfivacku®, ¢imz

zaky ptipravime na hodinu zemépisu a zvysime jejich zajem o predmét. Druhd moznost,

jak tyto hry vyuzit, je naopak ke konci hodiny. Nastane-li situace, Ze zbyva par minut do

konce hodiny, jsou tyto hry skvélou ptilezitosti pro procvi¢eni dané latky. Jako dalsi

moznost lze tento druh her vyuzit i uprostfed vyucovaci hodiny jako takovy ,rozbije¢

monotoénnosti‘,
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4.4.1 Had

Tato hra se da perfektné vyuzit pred zacatkem kazd¢ hodiny jako warm up aktivita,
kterou zéky ucitel naladi na zemépis. Dale miizeme tuto hru vyuzit tehdy, kdyz maji

néktefi zZaci zadanou praci hotovou a jini ji jesté dokoncuji.
NAZEV: Had

PRO KOHO: Sesty az devaty roénik

CAS: 5 minut

CiL: Cilem této hry je 7aky namotivovat na hodinu zemé&pisu a zopakovat latku

piedeslych hodin.

PROSTOR: Ttida, ktera nemusi mit zadné specialni vybaveni.
POCET ZAKU/HRACU: Na poctu nezalei.
ORGANIZACNI FORMY: Kazdy zak pracuje sam.

POMUCKY: Co se ty&e ptipravy ucitele, je tato hra velmi nenaroéna. Zak pro tuto hru

potiebuje pouze tuzku a papir. Zaci niz§ich rocnikti mohou pouzit atlas.

PRAVIDLA: Zak musi znat Gasovy limit této hry. Chceme-li, aby se jednalo o kratkou
hru, zadame dvé az tfi minuty. U¢itel zada prvni slovo, které tvofi ,,hlavicku“ hada. Toto
slovo kon¢i urcitym pismenkem nebo slabikou. Dalsi slova musi praveé timto pismenem
nebo slabikou zacinat. Slova zaci vymysli samostatné a zapisuji si je. Vyhrava ten zak,
ktery za dany limit vytvoii nejdelsiho hada. U¢itel si musi davat pii kontrole pozor, jestli

74k splnil zadani — slova na sebe navazuji, tak jak maji, a jedna se o tematicka slova.

ZASAZENI DO RVP: Hra Had se neda zasadit do n&jaké konkrétni kategorie. ZaleZi na
tom, na jaké téma hra probihd. Nejcastéji se miZe jednat o kategorie ,,Pfirodni obraz

Zemg“, ,,Regiony svéta® a ,,Ceska republika®.

AUTOR: Vaclav Bélik a Kamil Jani$
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Obrazek 16: Ukazka hry Had
Zdroj vlastni

Na obrazku ¢. 16 vidime, jak takova hra mize vypadat. Hlavickou hada bylo slovo
Cesko. Zaci museli ctit posledni pismeno slova a vymyslet viechna slova tykajici se

Ceské republiky. Jednalo se tedy o zahtivaci hru v devatém roéniku.

4.4.2 Emigrujes, anebo imigrujes?

Napad na tuto hru jsem dostala béhem seminare, kde bylo mym tkolem vymyslet
nevSedni aktivitu pro hodinu zemépisu. Nejprve se jednalo pouze o myslenku, jak bych
mohla ziskat zapocet. Nicméné napad hry se libil mému uciteli, a tak m¢ napadlo tuto hru

realizovat a vyzkouSet béhem mé souvislé praxe.
NAZEV: Emigrujes, anebo imigrujes?

PRO KOHO: Tato hra je urcCena spiSe pro zaky devatého roc¢niku, ale lze ji vyuzit
i vosmém. VSe zaleZi na tematickém planu dané Skoly. Ja vychazim z tematickych plant,

se kterymi jsem se setkala béhem mych tii praxi.
CAS: 10-15 minut
CiL: Cilem této hry je procvi¢it si pojmy tykajici se pohybu obyvatelstva.

PROSTOR: Tuto aktivitu je mozné realizovat kdekoliv, kde jsou pfiblizné tii metry

volného mista. MiZe se tedy odehravat pied tabuli nebo i v zadni ¢asti tfidy ¢i na chodbg.
POCET ZAKU/HRACU: Hra je vhodna piiblizné pro 20 zaki.

ORGANIZACNI FORMY: Zaci jsou rozdéleni do péti skupin po tiech az &tyfech

zacich.
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POMUCKY: Tato hra je materialng velmi nenaroéna. Jedinou pottebnou pomitickou jsou

karti¢ky, na kterych jsou napsané dané terminy. Karti¢ky jsou ptilozeny jako ptiloha €. 4.

PRAVIDLA: Pravidla nejsou nijak slozita na vysvétleni. Ucitel rozdéli zaky do jiz
zminénych skupin. Kolik je vytvotfeno skupin, tolik budeme potfebovat karticek. Kazda
kartiCka obsahuje jeden termin, napf. sezénni migrace, vyhos$téni, reemigrace apod.
Ukolem Z4ki je jejich vylosovany termin piedvést zbytku tiidy pomoci scénky, kterou
musi vymyslet. Pti scénkach je dulezité, ze se musi zucastnit vSichni ze skupiny a zbylym
skupindm nesmi byt sdélen jejich vylosovany termin. Zbytek tfidy hada, o jaky termin se
jedna. Poté, co se vSechny skupiny prostiidaji, je Cas na urceni vitéze. Skupiny hlasuji
pomoci bodi, kterd scénka byla nejlépe provedena (zaci nesméji hlasovat pro svoji

skupinu). Vitézem se stava ta skupina, ktera ziska nejvice bodu.

ZASAZENI DO RVP: Hra se zabyva terminy tykajicimi se pohybu obyvatelstva.
V Ramcovém vzdélavacim programu je toto téma zatazeno do kategorie ,,SpoleCenské

a hospodafiské prostredi, kde jednim ze zakladnich uciv je téma ,,obyvatelstvo svéta®.

AUTOR: Zdroj vlastni

c v || HEASTATNY'
TN o

REEMIERACE IMIGRANT |

Obrazek 17: Emigrujes, anebo imigrujes?
Zdroj vlastni

4.4.3 Kdo z koho

Tato hra velmi dobfe slouzi jako aktivita na zacatek hodiny, kdy zaky

namotivujeme na hodinu zemépisu.
NAZEV: Kdo z koho

PRO KOHO: Tato hra je velmi flexibilni a da se vyuzivat od sedmé aZ po devatou tiidu.
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CAS: 5-7 minut
CiL: Cilem této hry je procvicit latku z piedeslych hodin.

PROSTOR: Hra se odehrava v klasické tiidé, kterd nepotfebuje zadné specidlni

vybaveni.

POCET ZAKU/HRACU: Na poctu hraci nezalezi. Berme viak v potaz fakt, Ze ¢im vice

bude hraca, tim vice potiebujeme karti¢ek a nastane vetsi ruch.

ORGANIZACNI FORMY: Zici jsou rozdéleni do dvojic. Ve dvojici hraji Zaci proti

sob¢ a tvoti protihrace.

POMUCKY: Jediné pomicky, které pro realizaci hry potiebujeme, jsou karticky
S otazkami a odpovéd’'mi. Karticky jsou pouzity z deskovych her od Albi — Svét, Evropa
a Cesko. Nemame-li k dispozici tyto hry a jejich karticky, mtizeme si je sami vytvofit,

nicméné ¢asova priprava je pak trochu naro¢né;si.

PRAVIDLA: Zaci utvoti dvojice. Jestlize mame lichy pocet zaki, mize byt utvofena
i trojice. Uc¢itel kazdému z zakd rozda deset karticek. Kazda z nich obsahuje otazky
a z druhé strany odpovédi. Zaci si ve dvojici kladou otazky navzajem. Jestlize zak uhodne
protihraCovu otazku, karticku si ulozi stranou. Hra konCi po péti minutach. Vyhrava
Z dvojice ten, kdo ma vice karticek — tedy spravné zodpoveédél na vice otdzek nez
protihrac.

ZASAZENI DO RVP: Viechny otazky se tykaji regionalni geografie, ktera je v RVP

zasazena do kategorie ,,Regiony svéta“.

AUTOR: Tvirci otazek je skupina lidi, ktefi se podileli na tvorbé vSech her — Svét,
Evropaa Cesko. Mezi né patii: Iveta Vodickova, Ivana, Markéta a Tereza Kocovy, Pavel

Prachat, Martin Novak, Jan Cima a dalsi.
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HISTORIE

o
k|

university?

Tak se Fikd kravé, ktera jeSté neméla tele?

Ve kterém poho¥i prameni Vltava?

HISTORIE
¢

Ktera varianta volejbalu se stala souca
v roce 19967 , Klasicky" volejbal je sc
1964.

Dokonéi réeni: Kdo pozdé chodi, ...

[ - ~

Obrazek 18: Karticky ze hry Cesko .

Zdroj vlastni

Ve kterém roce se konaly oslavy 600. vyro¢i zaloZeni Karlovy

Ktery skladatel je autorem oper: Jeji pastorkyfia a Kdta Kabanovd?

v roce 1948

Leo§ Janacek

jalovice

na Sumavé

plazovy/beach volejbal

sam sobé Skodi

181

‘&l" Co je to minaret?

pocest Davida Livingstona?

i m Do jakého souostrovi patif ostrov Timor?

@ Odkud byla do Evropy dovezena nyni béZnd veverka bélka?

Na biehu kterého jezera se nachdzi pamétn{ kdmen z roku 1956 na

‘ Se kterou jihoamerickou zemi je spjat politik prezident Hugo Chévez?

K‘ Jak se odborné naz§vaji Zetony, se kterymi se nas

Obrdazek 19: Karticky ze hry Svét
Zdroj vlastni

~ islamské meSity

a) zbrai isldimskych bojovnikd b) buddhistické misto k modlitb& ¢) v&z

a) Viktoriina b) Tanganika c) Malawi
a) Salamounovy ostrovy b) Marshallovy ostrovy ¢) Malé Sundy
a) Chile b) Venezuela ¢) Kolumbie
a) Afrika b) Sev. Amerika c) Austrélie

a) cheky b) bildy ¢) chipy

U karti¢ek z her Cesko a Evropa pouzivame pouze otazky z okruhu Geografie (obr. &. 18).

Nekteré otazky jsou opravdu obtizné, proto by mél ucitel karticky projit a ujistit se, Ze

zaci jsou schopni na dané otazky odpoveédét. U karticek ze hry Svét miZeme pouzit

v8echny okruhy (obr. ¢. 19). Karti¢ky jsou jednodussi v tom, ze kazda otazka obsahuje

tfi mozné odpovedi, ze kterych odpovidajici mize vybirat.
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4.4.4 Tik tak bum!

Princip této hry je podobny jako ve stejnojmenné spolecenské hie. Na této hie je

velmi pozitivni, ze si ¢as mizeme nastavit dle potteby, a Zaci maji tuto hru velmi radi.
NAZEV: Tik tak bum!

PRO KOHO: Tato hra je snadno piizptsobitelna pro jakykoliv ro¢nik, zalezi na vybéru

otazek. V prtiloze €. 5 ptikladam nékolik otdzek, které by se daly vyuzit v sedmém

ro¢niku.
CAS: 5-10 minut

CiL: Cilem této hry je zopakovat u¢ivo z predeslych hodin. V ptipadé piilozenych otazek

by se jednalo o procviceni fyzické geografie kontinentu Ameriky.

PROSTOR: Aktivita mize probihat v klasické tfid¢. Je ale dulezité, aby byl ve tfidé

dostate¢ny prostor, ve kterém budou Zaci sedét v kruhu.
POCET ZAKU/HRACU: Nejvhodngjsi je, pokud je ve t¥idé do 20 zaka.
ORGANIZACNI FORMY: Kazdy zak hraje sam za sebe.

POMUCKY: Tik tak bum vyzaduje pouze vypracované otazky, které poklada uéitel
zakum, a budik. Je-li k dispozici, je moZzné misto budiku pouzit pfimo originalni

elektronickou bombu ze spolecenské hry.

PRAVIDLA: Utvotfime si kruh z zidli tak, aby kazdy zdk mél své misto, uclitele
nevyjimaje. Pravidla hry jsou velmi jednoducha. U¢itel kazdému zakovi klade otazky, na
které musi co nejrychleji odpovédét. Zde hraje svou roli jiz zmitiovany budik. Zak, ktery
je tazan, ma v ruce budik, ktery odpocitava limit do ,,vybuchu®. Jestlize zak odpovi na
otazku spravng, predava budik dal$imu hraci po své levici. Jestlize zak spravné neodpovi,
ucitel mu klade dalsi otazky, dokud neni odpovéd’ spravna. Hra kon¢i tehdy, kdyz limit
vyprsi a ,,bomba vybouchne* — u klasického budiku je vyhoda takova, Ze si miizeme limit

nastavit dle libosti.

59



ZASAZENI DO RVP: Jak je jiz zminéno vyse, hra je velmi piizptisobiva, proto
I z hlediska zasazeni do Ramcového vzdélavaciho programu muze spadat do vice

kategorii.

AUTOR: Zdroj vlastni.

4.4.5 Co si vybavis, kdyzZ se rekne...

Tuto hru jsme hrali jiz jako malé déti pti dlouhych chvilich. Jedna se o skvélou
vyplit hodiny, pfi niZz miiZzou Zaci svym zplsobem 1 relaxovat. Hra je velmi neniro¢na

z hlediska znalosti.

NAZEV: Co si vybavis, kdyz se fekne. ..

PRO KOHO: Hra se da vyuzit v jakémkoliv ro¢niku.
CAS: 3-5 minut

CiL: Cilem je procvi¢it pohotovost z4ki a jejich slovni zasobu vazajici se k zem&pisnym

témattm.

PROSTOR: Aktivita se da vyuzit kdekoliv — béhem prvnich, ¢i naopak poslednich minut

vyucovaci hodiny. Béhem skolniho vyletu nebo i prestavky.

POCET ZAKU/HRACU: Na podtu hraci nezalezi.

ORGANIZACNI FORMY: Zaci pracuji kazdy sam.

POMUCKY: Nejvétsi kouzlo téhle hry spo¢iva v tom, Ze nepotiebujeme viibec nic.

PRAVIDLA: Pravidla jsou velmi jednoducha. Princip spociva v asociaci slov. Ucitel
zakim tekne vétu: ,,Co si vybavis, kdyz se fekne...“ Na misto par tecek doplni libovolné
slovo, které je zemépisného charakteru. Vyvolany zdk musi v co nejkrat$im case sdélit
slovo, které se mu hned vybavi. Hra muze mit dvé varianty. U¢itel bud’ ur¢i ,,prvni* slovo
a zaci odpovidaji podle vyvolani, nebo miize hra pokracovat jako fetézova reakce. Ucitel
zacne a zaci pak navazuji svymi slovy na pfedchozi myslenky svych spoluzakt. Zde je

pak vhodné poukézat na ,,prvni* a ,,posledni slovo a jeho vyvoj.
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ZASAZENI DO RVP: Vzhledem k tomu, ¢ hra miZe byt vyuZita v jakémkoliv
zemepisném tématu, ji neni mozné presné zasadit do Ramcového vzdélavaciho

programu.

AUTOR: Autor ndmétu neni znamy.

4.4.6 Sudoku

Sudoku je jak ¢asove, tak znalostné velmi nenaro¢nd hra. Vyborn€ se hodi jako
aktivita do rezervy, kdyby ke konci vyucovaci hodiny zbyl néjaky ¢as. Také velmi
doporucuji tuto hru vyuzit v suplovanych hodinach zemépisu, kdyz nahrazujici pedagog

neni zeméEpisar.
NAZEV: Sudoku

PRO KOHO: Sudoku se da vyuzit v jakémkoliv ro¢niku. Zalezi pouze na tom, na jaké

téma sudoku je.

CAS: 10 minut

CiL: Cilem této aktivity je odreagovani od uéiva a procvi¢eni logického mysleni zaka.
PROSTOR: Skolni tfida bez jakéhokoliv specialniho vybaveni.

POCET ZAKU/HRACU: Na poctu zaki nezaleZi.

ORGANIZACNI FORMY: Zaci pracuji sami za sebe.

POMUCKY: Pomiicky, které potiebujeme, jsou: predtiiténé sudoku, psaci potieby
K vypInéni a popiipadé¢ pastelky nebo fixy.

PRAVIDLA: Zakladni pravidlo této hry zni: v Zzadném fadku ani sloupci nesmi byt stejny

znak (v zemépise by se nejvice hodily vlajky).

Sudoku je hlavolam, ktery se skladé z jednotlivych Etvereckti. VétSinou jich byva 81, tedy
po deviti ve vysledném ¢Etvercovém poli. Celé pole si musite pomysiné rozdélit na fadky

a na sloupce.

V kazdém tadku, v kazdém sloupci a v kazdém ¢tverci o deviti ¢tverececich musi byt devét

odli$nych znakd, pticemz kazdy z nich tu musi byt vzdy jen jednou.
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Jinymi slovy — v kazdém fadku, v kazdém sloupci a v kazdém CEtverci o deviti ¢tvereccich
musite mit kompletni fadu vSech znakti. Nikde nesmi znak chybét, nikde nesmi piebyvat.

A to je vSe (Skrblik, 2012).

ZASAZENI DO RVP: Z hlediska Ramcového vzdélavaciho programu tato hra spada
spiSe do oblasti matematiky. Sudoku je hra, kterd podporuje logické mysleni. Logické

ulohy jsou soucasti kategorie ,,Nestandardni aplika¢ni Glohy a problémy*.

AUTOR: Autorem sudoku je americky architekt Howard Garns, ktery tuto hru
publikoval v roce 1979 pod nazvem ,,Number Place* (Fuchs, 2007).

3 7
195
9|8 6
8 6 3
8 3
7 2 6
6 2|8
4|19
8 719

Obrazek 20: Klasické sudoku
Dostupné z: https://bit.1y/3cQ4H9n

Zemépisné sudoku prikladam v ptiloze €. 6. Jedna se o sudoku, ve kterém Zzaci

pracuji s vlajkami Evropy. Je tedy vhodné jej pouzit v osmém roé¢niku, kdy je hlavnim

ucivem svétadil Evropy.

4.4.7 Geopexeso

Geopexeso je posledni kratka hra této prace. Pexeso se perfektné hodi jako aktivita
na odreagovani ke konci vyucovaci hodiny. Je velmi vdécné, jelikoz se da vyuzit

Vv kterémkoliv pfedmétu a kterémkoliv ro¢niku.
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NAZEV: Geopexeso

PRO KOHO: Geopexeso je mozné vyuzit v kterémkoliv ro¢niku, zdlezi pouze na
tématu, které chce pedagog procvicit. V ptiloze ¢. 7 prikladam puzzle pro devaty ro¢nik,

které procvicuji znalosti pohoii Ceské republiky.
CAS: 5-10 minut

CiL: Cilem geopexesa je procvidit latku daného uéiva a zaroven odreagovat ziky od

souvislého memorovani novych informaci.

PROSTOR: Geopexeso se da hrat témet kdekoliv. Podminkou je pouze rovna plocha, na

kterou se da pexeso vyskladat.

POCET ZAKU/HRACU: Na po¢tu hraci nezalezi. Je vhodné, aby byl podet hraci sudy.
ORGANIZACNI FORMY: Zaci pracuji po dvou — hraji proti sobé.

POMUCKY: Jedinou pomiickou k této hie je pexeso, které se pouze vytiskne a nastiiha.

PRAVIDLA: Pravidla jsou velmi jednoducha. Kazd4d dvojice dostane nastiihané
karticky. Karticky se zamichaji a poloZzi na rovnou plochu slovem/obrazcem dolt. Hrac,
ktery je na fad¢, oto¢i dvé karti¢ky dle libosti tak, aby je vidél i protihrac. Tvoti-li oto¢ené
karty spravnou dvojici, hra¢ si karty ponecha a miize pokracovat v dalSim tahu. Jestlize
karty netvoti dvojici, hrac je otoCi zpét a na fad¢ je jeho protihra¢. Hra konci tehdy, kdyz

jsou vSechny karty odebrany. Vitézem se stava hrac, ktery ma vétsi pocet karet.

ZASAZENI DO RVP: Hru nelze nijak konkrétné zasadit do Ramcového vzdélavaciho

programu.

AUTOR: Autor pexesa neni znamy. V pftiloze €. 7 je geopexeso, jehoz autorkou je Mgr.

Lenka Fantova.

4.5 Hry dlouhodobé

Do této skupiny her jsem zaradila ty, které trvaji 30 minut a déle. Jedna se o hry,
které vyplni vétsinu nebo celou vyucovaci hodinu. Na nékterych skolach jsem se béhem
své praxe mela moznost setkat s ptipady, kdy byly hodiny zemépisu vyucovany v tzv.
blocich. Tyto bloky se skladaly ze dvou vyucovacich hodin, takze zemépis trval 90 minut.
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Za tuto dobu si mize ucitel dovolit vice aktivit a danou latku probrat vice do hloubky tak,

aby ji zaci pochopili.

U her tohoto typu se nabizi varianta hrani po celé pololeti nebo i skolni rok. S timto
typem jsem se setkala pouze na prvnim stupni, ale myslim si, Ze i na druhém by byla tato
strategie mozna. Nevyhodou celoro¢ni/pololetni hry je naro¢na piiprava, kterou by musel
ucitel do ptipravy investovat na tikor svého volného Casu. Nicméné ¢im promyslenéjsi

hra bude, tim lepsi vysledky mizeme od zaka ocekavat.

4.5.1 Nahoru na horu Mount Everest
K této hie mé privedla ma cviéna ucitelka béhem praxe, ¢imz ji moc dékuji.

Uvadim, ze je tato hra vhodna pro sedmy ro¢nik. Nicméné zalezi na tematickém
planu kazdé skoly. Béhem svych tfech praxi jsem se vzdy setkala s tim, ze Se téma Asie

vyucovalo pravé v sedmém rocniku.

NAZEV: Nahoru na horu Mount Everest

PRO KOHO: Sedmy ro¢nik

CAS: 30 minut

CiL: Cilem této hry je procvieni tematického celku Asie.

PROSTOR: Jakakoliv Skolni tfida s projektorem ¢i interaktivni tabuli.

POCET ZAKU/HRACU: Vhodny podet je nejméné deset zaku.

ORGANIZACNI FORMY: Zaci jsou rozdéleni do dvou skupin, které hraji proti sobg.

POMUCKY: K fungovani je potieba hra, ktera je vytvofena v PowerPointu, je tedy nutné
mit navic projektor ¢i interaktivni tabuli. Dalsi pomicky nejsou potieba. Je mozZzné se

domluvit na pravidle, Ze Zaci budou mit k dispozici i atlasy, aby mohli spravné odpovédét.

PRAVIDLA: Tato interaktivni hra je zaméfena na procvi¢ovani znalosti v oblasti Asie.
Zaci se dostavaji do role horolezcii, ktefi se na zakladé svych znalosti snazi zdolat

nejvyssi vrchol Asie i celého svéta, Mount Everest.
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Této hry se ucastni dva tymy, proto je nutné zaky rozd¢lit do dvou skupin. Ty hraji proti
sob¢. Vyhrava ta skupina, kterd jako prvni zdola (spravné odpovi) vSech patnact otazek.
Vsechny otazky se tykaji u¢iva regionu Asie. Tym ma na vybér ze dvou az tfi moznych
odpovédi. Uhodne-li skupina otazku, postupuje o jedno policko vyse. Neuhodne-li,
dostava stopku do dalsiho kola. Jestlize nastane situace, Ze oba tymy neuhodnou, stopka

se anuluje. Kdo dfive dosahne vrcholu Mount Everest, stava se vitézem.

ZASAZENI DO RVP: Hra zaujima dvé kategorie z Ramcového vzdélavaciho programu.
Prvni kategorii jsou ,Regiony svéta“, kdy zdkladnim ucivem jsou svétadily
a makroregiony svéta. Tou druhou je ,,Spole¢enské a hospodarské prostiedi®, do kterého

spada uc¢ivo obyvatelstva, sidel, politickych problému ¢i hospodaiskych aktivit.

AUTOR: Autorkou této hry je Mgr. Markéta KubeSova. Tuto hru zvetejnila na

Metodickém portalu RVP, ¢imz je snadno dostupnd vSem ucitelam.

Obr. 1: Zdroj [1] ﬂ

Obrdazek 21: Nahoru na horu Mount Everest — pldn hry
Autor: Markéta KubeSova
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Indie a Nepdl

Indie a Pdkistdn Indie a Bangladés

Obrazek 22: Nahoru na horu Mount Everest — ukdzka otazek
Autor: Markéta KubeSova

Markéta KubeSova je také autorkou obdobné hry Nahoru na horu Snézku. Princip hry je
Gplné stejny, nicméné otazky se tykaji Ceské republiky, a cilem horolezcti neni Mount

Everest, ale jiz zminéna hora Snézka, nejvyssi vrchol Ceské republiky. Tato hra je vhodna
pro zaky devatého roc¢niku.

Snézka 1602 m

Dobyvdni Snézky z ceské strany

Dobyvdni Snézky z polské strany

@Zdrqu snimky Snézky[1a,1b], viajka Polska[2], viajka Ceska[3]

Obrdazek 23: Ukdzka hry Nahoru na horu Snézku
Autor: Markéta Kubesova
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4.5.2 AZ kviz

Tuto hru bude znat asi kazdy. Jedna se o stejnou hru, jako je stejnojmenny televizni
potad. Béhem jedné ze svych praxi jsem méla moznost si tuto soutéz vyzkouset, a proto

jsem se rozhodla ji zaclenit do této prace.
NAZEV: AZ kviz

PRO KOHO: Princip hry jako takovy je vhodny pro vSechny ro¢niky druhého stupné.
Zde vSak popisuji hru, kterd je vhodna pro Zaky osmého ro¢niku, jelikoZz se jedné o soutéz,

jejimz tématem je Evropa.

CAS: Zde zalezi na schopnosti zakt. U pramérnych zak® tato soutdZ trva piiblizné

30 minut. Mame-1i velmi chytrou ttidu, je pravdépodobné, Ze bude hra trvat kratsi dobu.
CiL: Cilem AZ kvizu je procvi¢it u¢ivo tykajici se tématu Evropa.
PROSTOR: Klasicka skolni tfida, ve které zaci mohou utvoftit dvé velké skupiny.

POCET ZAKU/HRACU: Minimalni pocet zaku je deset. Maximalni hranice neni

zévazna, nicméné ¢im vice hracl, tim vétsi mize nastat zmatek béhem hry.
ORGANIZACNI FORMY: Hra¢i jsou rozd&leni do dvou skupin, které hraji proti sobg.

POMUCKY: Aby bylo mozné hru realizovat, je potfeba mit po&itag, projektor &i
interaktivni tabuli a hru, ktera je formou powerpointové prezentace. Vhodnou pomickou
jsou i stopky, které by odpocitavaly cas na zodpovézeni otazek. Neni to vSak nezbytnou

soucasti této hry.

PRAVIDLA: Pravidla hry jsou z velké ¢asti stejna jako Vv televiznim pofadu AZ Kkviz.
Ucitel rozdéeli Zaky do dvou skupin, které tvoii soupetici tymy. Jedné skupiné je pridélena
zlutd barva, druhé barva cervena. Skupiny si stiidavé vybiraji jednotliva Ccisla
z Sestithelnikovych polic¢ek a snaZi se zodpoveédét otazky. Kazdé ¢islo mé svou otazku.
Pokud skupina odpovi na danou otazku spravné, ucitel zabarvi ptislusné policko barvou
dané skupiny. Jestlize skupina na otazku neodpovi spravné, dostava Sanci protihrac, tedy
druha skupina. Kazdy Sestitthelnik ma také svou nahradni otdzku, na kterou je odpoveéd’
jen ano/ne. K nahradni otazce se pristupuje, pokud ani jedna ze skupin neodpovédéla na

puvodni otazku spravné a dany tym ma o policko zajem. Cilem této hry je spojit vSechny
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strany trojuhelniku jednou barvou. Vyhravé ten tym, kterému se jako prvnimu podaii

spojit vSechny strany.

ZASAZENI DO RVP: Uéivo tématu Evropa spadé z hlediska Ramcového vzdélavaciho

programu do kategorie zvané ,,Regiony svéta“.

AUTOR: Autorem tohoto konkrétniho AZ kvizu Evropa je Mgr. Tomas Starove.

Obrazek 24: AZ kviz — herni pole
Autor: Tomas Starove

Ktery stat
vystihuji tyto
obrazky?

Patfi tato vlajka Belgii?

obet 14

Obrdzek 25: AZ kviz — otdzky
Autor: Stépanka Hrachovcova
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4.5.3 Zemépis, anebo radsi anglic¢tina?

Meziptedmétové aktivity jsou V dneSnim vzdélavani velmi cenéné a uznavané. Tato
hra spojuje zemépis a anglicky jazyk. V dnesni dob¢ je vyuka anglického jazyka jiz na
prvnim stupni, proto si myslim, ze zatazeni tohoto jazyka do dal$ich pfedmét na druhém
stupni by mohlo Zakam jejich znalosti jesté vice prohloubit. Nejnapadnéji se nabizi praveé
zemepis, nebot’ jde o pfedmét zaméfeny na pozndvani svéta a cestovani, a k tomu se

nejvice hodi cizi jazyk — nejlépe ten celosvétovy.
NAZEV: Zemépis, anebo radsi angliétina?

PRO KOHO: Tuto hru je vhodné vyuzivat pti regiondlni geografii, neni tedy pfili$

vhodna pro zaky Sestého ro¢niku, ale lze ji vyuzit ve vSech zbyvajicich.
CAS: Miniméalng 30 minut.

CiL: Cilem této hry je procviceni slovni zasoby anglickych slovitek, zakreslovani mist

do mapy a ur¢ovani souvislosti na zaklad¢ ziskanych informaci.
PROSTOR: Obyc¢ejna tiida bez jakéhokoliv specialniho vybaveni.

POCET ZAKU/HRACU: Je vhodné, pokud je podet zakt délitelny tfemi. Jestlize

idealni mnozstvi nemame, na Skodu to neni. Minimalni pocet je patnact zaki.
ORGANIZACNI FORMY: Zaci jsou rozdéleni do skupin po tfech.

POMUCKY: Pro tuto hru je potfeba Skolni atlas svéta / Ceské republiky / Evropy (zalezi
na tom, jaka mista chceme zakreslovat do mapy), slepa mapa urc¢itého uzemi, na kterém
se nachazeji dana mista, psaci potieby a karticky se slovi¢ky. Pokud je to nutné, mizeme

pouzit i cesko-anglicky slovnik.

PRAVIDLA: Zaci pracuji ve skupinkach po tiech. Kazda skupina dostane tii hromadky
karti¢ek, na kterych jsou slovicka a n&jaké &islo v zavorce. Cislo v zavorce udavé poradi
pismene (pielozeného slova), které zaci potiebuji v dalsich krocich. Ukolem zékii je dané
slovicko ptelozit do anglického jazyka a dale pracovat s jiz zminénym pismenem. AZ
prelozi zbylé karticky dané skupiny, budou mit k dispozici urcitd pismena, ze kterych
slozi nazev n&jakého mista (stat, feka, mésto apod.) Zaci pokraduji v prekladani slov

a skladani nazvl mist, dokud nemaji vSechny tfi skupiny karticek vylusténé. Poté musi
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vylusténa mista zakreslit do slepé mapy. Tim vSak pro né cely ukol nekon¢i. V posledni
fazi této hry je tieba ptijit na jeden spolecny znak, ktery mista ve slepé mapé spojuje. Zde

zalezi na tom, jaka mista ucitel vybere.
Néavrhy na spolecné znaky:

e Reky ustici do stejného moie

e Mé¢sta urcitého regionu

e Aglomerace

e Staty vyvazejici urcity druh suroviny/plodiny
e Mista v jednom podnebném pasu

e Byvalé kolonie

ZASAZENI DO RVP: Z hlediska zemé&pisu spada tato hra do kategorie ,,Regiony svéta“.
Jak je jiz zminéno vyse, jedna se o mezipiedmétové vazby, tato hra tedy ramcové spada

také do ,,Ciziho jazyka“, presnéji do slovni zasoby.

AUTOR: Zakladni kostru této hry mi poradila ma kamaradka, vyslednou podobu hry

jsem si pak upravila dle své aprobace.

V piiloze &. 8 piikladam slepou mapu a karticky, které se daji v této hie pouzit. Cervené
karticky tvofi ve finalnim sloZeni stat Mexiko, zelené ,.Spanelsko (zakim je tieba
vysvétlit, ze interpunkce byla vynechéna a u nékterych pismen je tfeba si ji doplnit)
a modré KartiGky tvoii stat Chile. Zaci tyto tfi staty zakresli do mapy svéta, kterou
dostanou. Spole¢nym znakem téchto statl, na ktery musi Zaci piijit, je skutecnost, Ze se

jedna o zemé¢, kde se mluvi Spanélsky.

454  Riskuj!

Na tuto hru m¢ ptivedla moje cvi¢na uéitelka béhem mé praxe. Princip hry jsem
znala ze stejnojmenné televizni soutéze a velmi mé prekvapilo, Ze Zaci ji znali také.
Riskuj! se da vyuzit v jakémkoliv ro¢niku, zalezi pouze na tématu, které chce ucitel

procviéit. Jako ukazku v této praci pouziji hru s tématem ,,Obyvatelstvo Evropy*.
NAZEV: Riskuj!

PRO KOHO: 8. -9. ro¢nik. Zalezi na tom, v jakém ro¢niku se probird u¢ivo Evropy.
Popiipadé Ize tuto hru vyuzit i pfi vyuce obyvatelstva jako takového.
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CAS: 30 minut
CiL: Cilem hry je procvi¢it u¢ivo tykajici se obyvatelstva Evropy.

PROSTOR: Hra se realizuje v klasické tfidé, ve které vSak musi byt bud’ interaktivni
tabule, nebo projektor s platnem.

POCET ZAKU/HRACU: Na podtu nezalezi.
ORGANIZACNI FORMY: Tiida je rozdélena do tii skupin, které hraji proti sobg.

POMUCKY: Jednou z pomiicek je prezentace, ve které je hra. Dale potiebujeme kousek

papiru a tuzku.

PRAVIDLA: Ziky rozdélime do tii skupin, které hraji proti sobé. Skupiny se stiidaji ve
vybirani otazek. Otazky jsou rozdéleny do péti okruhi. Kazdy okruh obsahuje pét otazek,
které jsou razné bodovany — od 100 po 500. Za spravné zodpoveézenou otdzku ziskava
tym urcéeny pocet bodu. Ucitel zapisuje ziskané body na papir. Za Spatnou odpovéd’ se
tymu naopak pocet bodili za otdzku odecitd. Tym miize klesnout i do zapornych hodnot.
V této hie je 1 mozné dale bojovat o jiz vybrané otazky, které vSak nebyly spravné
zodpovézeny. Tym vSak za takovou otazku mize ziskat jen polovinu bodi. Vitézem se
stava ten tym, ktery ziskal nejvice bodii. Hra konci, kdyz jsou zodpovézeny vSechny

otazky.

ZASAZENI DO RVP: Toto téma spada do kategorie ,.Regiony svéta“ anebo také do

kategorie ,,Spolecenské a hospodaiské prostiedi®, jejiz soucasti je téma obyvatelstva.

AUTOR: Autorem hry tykajici se obyvatelstva Evropy je Mgr. Jan Zicha.

Pocet obyvatel

Hustota osidleni

Jazyky

Nabozenstvi

Obrazek 26: Schéma pro hru Riskuj!
Autor: Jan Zicha
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Na obrazku &. 26 je schéma pro hru. Zaci si mohou vybrat z okruhti: pocet obyvatel,
hustota zalidnéni, jazyky, ndbozenstvi a sidla. Pocet bodi, ktery je zvyraznén zelené,

znamena, ze otazka je jiz vyCerpana a spravné zodpovézena.

V Evropé nejméné zalidnéna je oblast:

A. Zapadni Evropy

B. Vychodni Evropy

C. Severni Evropy

Obrazek 27: Riskuj! — otdzky
Autor: Jan Zicha

Kdyz zaci odpovidaji na otdzky, maji vzdy na vybér ze tiech moznosti (obrazek
¢. 27). Je tedy v zajmu zbylych dvou skupin davat pozor, jaké moznosti jiz byly vybrany

a nebyly spravné. To jim usnadni vybrat spravnou odpovéd’ pii ndhradnim plnéni otazky.

Obrazek 28: Riskuj! — spravnd a Spatnd odpovéd’
Autor: Jan Zicha
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5 REFLEXE

Posledni kapitola mé diplomové prace se zabyva ziskanymi zkuSenostmi
S vybranymi hrami. ZkuSenosti jsem ziskala dvéma riznymi zpisoby. Prvnim z nich je
zkuSenost z mého vlastniho vyucovani béhem vsech tfech praxi. Druhy zptsob je ziskani
informaci od cvi¢nych uciteli, které jsem kontaktovala, aby urCité¢ hry vyzkouseli ve

vyucovacim procesu sami.

Béhem své Uplné prvni praxe, kterou jsem absolvovala na Zakladni Skole Doctrina,
jsem méla ptilezitost vyu€ovat Sesty rocnik. Zde jsem mohla vyzkouSet hru, kterou jsem
sama vymyslela. V této praci jsem ji nazvala ,,Umi$ rozkddovat Sifru?*. Jedna se o hru,
jejimz cilem je procviCit zemépisnou sit” a praci s rejstiikem. Pavodné jsem méla hru
zafazenou v pracovnim listé, ktery se skladal z nékolika tkoll, ptiCemz pracovni list jsem
méla naplanovany jako vypli jedné vyuCovaci hodiny. Hie jsem vyclenila ptiblizné
15 minut. Jiz pfi plnéni prvnich ukoli mi bylo jasné, Ze pracovni list neni moZné ve
45 minutach stihnout. Hru jsem tedy ptfeorganizovala na dal$i vyuc¢ovaci hodinu, kdy jeji
plnéni trvalo zakam piiblizné ptl hodiny. Sifry zaky velmi bavily a tim si osvojili praci
s rejstiikem velmi rychle. Zaci mé po hodiné prosili, abych jim na pfi§ti hodinu vymyslela

jeste dalsi Sifry.

Dalsi provétenou hrou je ,,Had®, kterého jsem vyzkouSela béhem své druhé
pribézné praxe. Tato hra je perfektni vstupni aktivitou a hodi se kdykoliv a k jakémukoliv
ucivu. Vyzkousela jsem ji v devatém rocniku, kde byly podminkou pro utvoieni hada
terminy tykajici se Ceské republiky. Hra trvala pouze 5 minut a zaky velmi dobie
navnadila na hodinu zemépisu. Hra méla i vtipné prvky. V momenté, kdy vyprsel ¢as pro
utvareni hada, Zaci pocitali slova, kterd byla soucasti pravé toho jejich. Doslo k jakémusi

pfedhanéni a vyucovaci hodina tak ziskala vesely vstup.

Jsem moc rada, Ze jsem se ke zkouSeni her dostala 1 béhem své souvislé praxe. Se
svymi zaky jsem vyzkousSela hru ,,Emigrujes, anebo imigrujes?. Ta se zprvu nezdala
uplné vhodna pro zaky v pubertdlnim v€ku a chvili mi trvalo, nez jsem je pfemluvila
K n&jakému vystoupeni, pii kterém museli predvést své herecké vykony. Nervozita
a stydlivost nadtésti opadla hned po prvni skuping a hra nabrala tipIné jiny spad. Zaky

N4

ostatni skupiny jednoduché. Hra tedy nad ocekavani splnila sviij didakticky cil. Dalsi
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vyucovaci hodinu jsem se zaki ptala na pouzité terminy a vSichni byli schopni dany

termin vysvétlit svymi vlastnimi slovy, coZ mé velmi mile ptekvapilo.

Nazev posledni hry, se kterou mam zkuSenosti, zni ,,Nahoru na horu Mount
Everest®. Neméla jsem moznost hru vyzkouset osobné, ale byla jsem pii ni pfitomna
béhem svého naslechu. Pro studenty byl velmi poutavy jiz plan hry. Rozdéleni do dvou
skupin, které hraji proti sob¢, je velmi dobfe promyslené. Kazda skupina se snazila
odpovidat co nejlépe, aby dosahla vrcholu diive nezZ jeji protihrac. Nékteré otazky byly
pro zaky sloZzit&jsi, proto bych v téchto piipadech doporucila 1 praci se Skolnim atlasem,
aby byla zachovana plynulost hry. Hra je ¢asové naro¢néjsi, ale jako interaktivni forma

procvi¢ovani nove ziskané latky splituje veskera kritéria.

Jak je jiz zminéno vyse, reflexe se sklada nejenom z mé praxe, ale i ze zpétné vazby
od ucitelt, které jsem kontaktovala pro vyzkouseni svych her. Domluvila jsem se se tfemi
pedagogy, ktefi byli mymi cvicnymi uciteli na praxich. Pivodné meéla byt nase
spoluprace mnohem vyznamné;jsi, nicmén¢ kviili neCekané koronavirové situaci, pii niz
doslo k uplnému uzavieni $kol, jsem musela této mimotadné situaci piizpusobit i reflexi.
Dostala jsem zpétné vazby pouze na ¢tyfi hry — ,.Zmapuj okoli své Skoly®, ,,Jak moc znas

svou zemi“, ,,.Sudoku* a ,,Zemépis, anebo radsi anglictina?.

»Zmapuj okoli své Skoly* vyzkousSela pani ucitelka s devatym ro¢nikem. Hru
realizovala béhem hodiny zemépisu a nasledné hodiny vytvarné vychovy. Doslo tedy ke
krasné mezipfedmétové vazbé. Zaci méli na tvorbu planu své $koly dvé vyuovaci
hodiny, coz bylo dle ucitelky dostacujici. Ve zpétné vazbé byla i poznamka, ze je vhodné
toto cviCeni piedem velmi dobfe promyslet, a to z divodu pocasi. Plivodni plan byl tuto
hru realizovat na zac¢atku jara, nicméné pocasi tomu nedovolilo, takze musela pedagozka
najit ndhradni termin. S tvorbou neméli Zaci Zadny zésadni problém. Byli radi, Ze mohou
pracovat venku. Jisté problémy nastaly béhem vytvaieni severky a odhadovani realnych
vzdalenosti — nasledného zpracovani métitka. Zde pak byla nutna spoluprace s vyucujici.

Ta tuto hru hodnotila pozitivné hlavné z toho ditvodu, ze byla pro zaky nevSedni a nova.

Druhou reflektovanou je hra na pocitaci nazvana ,,Jak moc znas§ svou zemi“. Ta
byla také vyzkouSena s devatym roc¢nikem, nicméné tentokrat ne se zemépisnym
pedagogem. Hru vyuzil uditel, ktery hodinu zemépisu pouze suploval. Velkou vyhodu
této hry piitom vidél v jeji nenaroCnosti na piipravu. Zaci pfi hfe pracuji pouze

s potitatem a veskeré informace jim poskytuje aplikace. Zaci byli do hry velmi
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zainteresovani, a proto jim tato aktivita zabrala celou vyucovaci hodinu. Vyuka na
pocitaci je pro zéky vzdy milou zménou, a pokud maji vhodné podnéty, jsou pro né

pocitace a internet velmi vhodnym nastrojem vzdelavani.

Jsem moc rada, ze jednou ze ¢ty vybranych her bylo i ,,Sudoku®. Zprvu jsem méla
obavy, zda nebude tisténa forma pro zaky z hlediska malovani evropskych vlajek ptilis
tézka. Moji nejistotu vsak vyvratila vyucujici, ktera sudoku vyzkousela v osmém ro¢niku.
Jedinym problémem byl nedostatek pastelek. Vyucujici mi pozdé&ji napsala, Ze sudoku
Nekteti zaci nebyli tak kreativni a vlajky si oCislovali, aby nemuseli nic kreslit. Pouze

doplnovali €islice tak, jak je tomu v klasickém sudoku.

Posledni hru, kterou zde reflektuji, je geograficko-anglicka hra ,,Zemépis, anebo
radsi anglic¢tina?‘. Moji druhou aprobaci je anglicky jazyk a té$im se, az budu moci tuto
hru vyuzit sama, ve své praxi. Hru vyzkousSela pani ucitelka s zaky sedmého roc¢niku.
Z4ci nejdfive princip hry nepochopili, ale po znazornéni na piikladu jiz ano. Nezbytnou
soucasti pro vyreSeni hry byl slovnik, bez kterého by nékteti zaci nezvladli slovicka
pielozit. Samotné sklddani pismen do nazvl mist jim nezabralo moc Casu. Vice ¢asu vSak
obsahlo zakreslovani ziskanych mist do mapy. Zaci pracovali se $kolnimi atlasy,
piedevsim s rejstitkem. Maly problém nastal tehdy, kdyz byla mista v mapé¢ zakreslena,
ale zaci nedokazali pfijit na spole¢ny znak vSech tiech statt. Zde bylo zapotiebi rady

ucitele, ktery daval urcité indicie, jeZ nakonec dopomohly zaktim dany problém vyfesit.
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6 ZAVER

Tato diplomova prace se zabyvala vyuzitim her ve vyuce zemépisu na druhém
stupni zdkladni Skoly. Cilem této prace bylo vypracovat ptirucku, ktera by byla
k dispozici vSem pedagogtim, ktefi chtéji vytvofit kreativni hodiny zemépisu. Metodou
pro vytvotfeni diplomové prace bylo zpracovani reSerSe odborné literatury a vlastni
zpracovani geografickych her. Kazd4d hra byla ukotvena do témat Ramcového

vzdélavaciho programu s didaktickym cilem.

Hra s didaktickym cilem neboli hra didaktickd slouzi velmi dobte jako vyukovy
material, ktery zadroven nese velkou vyhodu. Pomoci her mohou Zaci zazit nevSedni styl
vyuky, pti které dochazi k vétsi aktivizaci neZ pii obvyklé frontalni vyuce. Zaci tak

zefektiviuji své uceni a Iépe si ukladaji noveé informace, které jim Skola ptedala.

Cast této prace se vénovala metodologii, ve které byla vytvofena $ablona. Tato
Sablona stanovila hlavni kritéria didaktickych her, kterymi jsem se v praci zabyvala.
Celkem bylo vytvofeno jedenact atributd, které charakterizovaly kazdou geografickou
hru. Mezi atributy byly zahrnuty: nazev, pro koho je hra ur¢ena, jak dlouho trva, jeji
vzdélavaci cil, prostor pro realizaci, pocet zaku, organiza¢ni formy hry, nutné pomucky,

pravidla, zasazeni do Rdmcového vzdélavaciho programu a autor.

StéZejni Casti diplomové prace bylo vypracovani zemépisnych her. Prace jich
obsahuje celkem dvacet jedna. Hry byly rozdéleny do péti zakladnich skupin, dle mého
vlastniho vymezeni. Prvni skupinou byly venkovni hry. Hry mimo $kolni tfidu sice
vyzaduji vétsi piipravu, ale drzi krok s novodobymi trendy, a to s tzv. terénni vyukou.
V praci byly uvedeny celkem ¢tyfi hry tohoto typu. Druha skupina byla charakterizovana
hrami s papirovou mapou. Tuto skupinu jsem zahrnula z toho divodu, Ze povazuji praci
S papirovou mapou a atlasem pro zéky zemépisu za velmi dilezitou. V praci byly
ptedloZeny tii hry této charakteristiky. Hry na pocita¢i nebo s internetem tvofily tteti
skupinu. Dle mého nazoru je prace s pocitaem u zakl velmi oblibena, a proto jsem do
prace zafadila tii hry tohoto typu. Nejvice her, celkem sedm, bylo za¢lenéno do tzv.
kratkodobych her. Tyto hry nesou velké pozitivum v tom, Ze ¢asto slouzi jako vyplné
vyucovacich hodin. Dal$i moznosti, jak tyto hry vyuzit, je warm up aktivita neboli
,,zahtivacka® a slouzi také jako moznost vlozit do vyuky urcity relaxacni prvek. Tato ¢ast

prace byla uzaviena posledni skupinou, tzv. dlouhodobymi hrami. Ugelem téchto her je
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vyplnit témét celou vyucovaci hodinu pomoci netradi¢nich vyukovych metod. Celkem

byly v praci pouzity ¢tyii dlouhodobé hry.

Z této diplomové prace bylo reflektovano osm zemépisnych her. Ctyfi z nich jsem
vyzkousela sama béhem svych tfech praxi — dvou pribéznych a jedné souvislé. Diky své
zkuSenosti jsem mohla hry vylepsit tak, ze jsou plné vyuzitelné ve vyucovacim procesu.
Dalsi ¢tyti hry byly reflektovany jinymi osobami. Kontaktovala jsem tti pedagogy, kteti

navrzené hry vyzkouseli v praxi a nasledné mi k nim poskytnuli zpétné vazby.

Prace byla obohacena o osm pfiloh, jejichz obsahem jsou materidly pro vybrané
hry. Material sta¢i jednoduse vytisknout a dle popisu hry ihned vyuzit ve vyucovaci

hodiné.

Velmi by mé potésilo, kdyby tato piirucka poslouzila jako budouci databaze, do
které by dalsi pedagogové ptidavali i své hry. Takové hry by byly zaroven vyzkouSené

V praxi, coZ by kvalitu a uZivatelskou hodnotu databaze jesté zvysilo.
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PRILOHY

Priloha 1: Karticky pro modely z pisku pro hru,Z pisku se daji stavét
nejenom babovky*“

HORA
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HREBEN
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Priloha 2: Tabulka s Siframi pro hru , Umis rozkédovat Sifru?“

Pismeno KOD Pismeno KOD
A 10 N 25
B 11 0 26
C 12 p 27
C 13 Q 28
D 14 R 29
E 15 R 30
F 16 S 31
G 17 S 32
H 18 T 33

CH 19 U 34
| 20 Vv 35
J 21 W 36
K 22 X 37
L 23 Y 38
M 24 z 39
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Priloha 3: Tabulka a mapa pro hru ,Rvacka o Afriku“

Misto Odpoveéd
DzZibuti hlavni mésto, DZibutsko
Asmara hlavni mésto, Eritrea
Kahira hlavni mésto, Egypt
Addis Abeba hlavni mésto, Etiopie
Libreville hlavni mésto, Gabon
Banjul hlavni mésto, Gambie
Volta vodni nadrz, Ghana
Conakry hlavni mésto, Guinea
Bissau hlavni mésto, Guinea-Bissau
Orange feka, Jihoafricka republika (také Namibie)
DZuba hlavni mésto, Jizni Sudan
Douala mésto, Kamerun
Turkana jezero, Kena
Moroni hlavni mésto, Komory
Lékéti hora, Konzska republika (Kongo)
Maseru hlavni mésto, Lesotho
Greenville meésto, Libérie
Barka poloostrov, Libye

Antananarivo

hlavni mésto, Madagaskar

Lilongwe hlavni mésto, Malawi
Niger feka, Mali (také Niger a Nigérie)
Vysoky atlas pohofi, Maroko
Nuaksott hlavni mésto, Mauritanie
Port Louis hlavni mésto, Mauricius

Cabora Bassa

vodni nadrz, Mosambik

Windhoek hlavni mésto, Namibie
Namey hlavni mésto, Niger
Ibadan mésto, Nigérie
Yamoussoukro hlavni mésto, PobieZi slonoviny
Malabo hlavni mésto, Rovnikova Guinea
Kigali hlavni mésto, Rwanda
Al-Ayun hlavni mésto, Zapadni Sahara
Dakar hlavni mésto, Senegal
Victoria hlavni mésto, Seychely
Freetown hlavni mésto, Sierra Leone
Hargeysa hlavni mésto, Somaliland
Juba reka, Somalsko
Zémongo narodni park, Stfedoafricka republika
Chartum hlavni mésto, Sudan
Sao Tomé hlavni mésto, Svaty Tomas a Princim ostrov
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Mbabane hlavni mésto, Svazijsko
Ruaha narodni park, Tanzanie
Lomé hlavni mésto, Togo
Gabes mésto, Tunisko
Kyoga jezero, Uganda
Lusaka hlavni mésto, Zambie
Harare hlavni mésto, Zimbabwe
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Obrazek 29: Slepa mapa Afriky

Dostupné z: https://bit.ly/2RItBND
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Priloha 4: Karticky pro hru ,Emigrujes, anebo imigrujes?“

REEMIGRACE

MEZISTATNI
MIGRACE

IMIGRANT

VYHOSTENI

VNITROSTATNI
MIGRACE

DOCASNA MIGRACE

EMIGRANT

SEZONNI MIGRACE
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Priloha 5: Otazky pro hru , Tik tak bum!“, 7. ro¢nik

Kontinent Amerika se nachazi na jaké polokouli? (dvé mozné odpovédi)

Kontinent Amerika se déli na které svétadily?

Hranice mezi S aJ Amerikou se jmenuje Panamska, nebo Paramska Sije?

Jmenuj alespon tfi dllezité rovnobézky, které prochazeji Amerikou.

Jak se nazyva poloostrov, ktery ma stejny nazev jako pata nejoblibenéjsi rasa psa
Ceské republiky?

Sopka Popocatépet! v prekladu znamend Kourova hora, nebo Doutnajici hora?

Jakym jazykem se dohovofis v Latinské Americe?

Jmenuj alespon dva oceany, které omyvaji Ameriku.

Jak se nazyva more, podle kterého je pojmenovan velmi znamy film o pirdtech?

Na Galapagach ziji obrovsti papousci — pravda, nebo lez?

VIéva se feka Mississippi do Missouri?

Ve Stredni Americe se nachazi ostrov Jan, nebo Kuba?

Patti poloostrov Aljaska USA, nebo Kanadé?

Tanec hula hula je typicky pro Hawai, nebo Ohnovou zemi?

Velka jezera se nachdazeji v Severni, nebo Jizni Americe?

Velka jezera tvofi hranici mezi USA a Mexikem, nebo USA a Kanadou?

Grand Canyon se nachazi na rece Colorado, nebo Mackenzie?

Jezero Titicaca je nejvyse, nebo nejniZe poloZené jezero na svété?

Reka Amazonka je nejdel3i na svété — pravda, nebo lez?

Jak se nazyva nejvétsi prales svéta?

Jak se nazyva pasmové pohofi prochazejici celou Amerikou?

Mount McKinley je jiny nazev pro horu Denali — pravda, nebo lez?

Laplatska niZina se nachaziv S, nebo J Americe?

Jaky je jiny ndzev pro Kordillery v Jizni Americe?

vV

Nejnizsi bod Ameriky je Udoli smrti, nebo Grand Canyon?

Nejsussi poust na svété je Atacama — pravda, nebo lez?

V jakém podnebném pasmu se nachdzi Grénsko?
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Priloha 6: Sudoku
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Priloha 7: Geopexeso

Snézka

. ., Klinovec
Krkonose 1602 m Krusné hory 1244 m
, , Pradéd . Velka Javorina
Hruby Jesenik 1491 m Bilé Karpaty 970 m
o Spi¢ak , , Jizera
Orlické hory 841 m Jizerské hory 1122 m
Ceskomoravska Devét skal Novohradské Kamenec
vrchovina 836 m hory 1072 m

Autor: Lenka Fantova
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Priloha 8: Karticky pro hru ,Zemépis, anebo radsi anglictinu?“ a slepa
mapa

VYCHOD (2) OKO (3) HROCH (5)
DESTNIK (2) HAD (4) VELKY (2)
PAPIROVY ;
NOHY (3) DRAK (1) SATY (5)

MALY (4) | OBLECENi(7) | AUTO (2)

Ox

SLO (1) KAPR (4) POMOC (2)

CITRON (1) VODA (4)

92



LEV (2)

SLON (5)

CERNA (4)

Obrazek 30: Slepa mapa sveta
Dostupné z: https:/bit.ly/3ceuHuP
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