PEDAGOGIKA A PSYCHOLOGIE

Hry v jazykovem vyucovani

Se svymi détmi hrajeme hry takika denné. Hrajeme samoziejmé
predevsSim pro zabavu, ale nejenom. Zameérné déti seznamujeme
s hrami, jejichZ prostiednictvim Ize procvicovat dovednosti

a klicové kompetence, jeZ uréuje Skolni vzdélavaci program.
Dovolte nam predstavit nékolik her, které se nam osvédgily...

Uvedené stolni hry lze vyuZit v suplo-
vanych hodinach, ve Skolnich druzi-
nach nebo i ve vyuce - tentokrat pro
rozvoj jazykovych dovednosti..

Vzrusujici a napinava sl
Vzrudujuca a napinava s

Tik... tak... BUM!
Herni soupravu lze zakoupit ve spolec-
nosti PIATNIK. V krabicce naleznete

3 i" na baterky, ktera
tlka a autornatlcky odmétuje (vZdy
jiny) ¢as a nasledné ,bouchne*;

Jilina tuhych kamckach Vyrobce
uvadl ze ]e hra urcena |

1 S - -~.:fianru
lze ovsem hrét i S zéky mlad$imi, ktefi

ovni hra pro déti
lovna hra pre deti

se teprve uci ¢ist. Pro né je samoziejmé
vhodné pravidla mirné upravit a zjed-
nodusit, napf. vynechat hraci kostku.

Pii hie se pobavi i Zaci vySSich ro¢nik,

a dokonce i dospéli. Pro né existuje

tézsi varianta (hra s kostkou, ktera
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urcuje polohu vylosované slabiky ve
slov€). Pro hrace zkuSené 1ze pravidla
jesté vice specifikovat, napf. povolit
jen zvifata nebo spisovatele atd. Pro
potfeby tfidy je nutné mit k dispozici
2-3 soupravy a zaky pii hie rozdélit do
2-3 skupin (ucitel skupiny obchazi).

Vitézstvi ve hre zdvisi
jak na pohotovosti
vytvaret slova,
tak na herni strategii
a nahodé. Hra pomdhd
rozvijet slovni zdsobu,
fantazii, Zdci se navic
uci prohrdvat.
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Hraj ]e ]1st0u dobou znamého sl

he - Ukolem hracu je vymyslet
slovo, ktere obsahuje (na zacatku,
uprostfed ¢i na konci - jak urci kostka)
vylosovanou slabiku, a pfedat ,,bom-
bu“ hradi sedicimu vedle. Prohrava
ten, komu bomba v ruce ,vybuchne“
(zabzuci). Délka tikani je nastavena
automaticky a je riznd, takZe nelze
odhadovat, kdy ,,vybuch“ nastane.
Tato nejistota udrzuje hrace v tem-
pu a napéti, slova tudiz vymysli pod
tlakem.

Vitézstvi ve hfe zavisi jak na pohoto-
vosti vytvéret slova, tak na hernf stra-
tegn andhodé&. Hra pomdhd rozvijet
slovr : I, Zaci se navic
u(":f prohrévat.

Hru lze vyuzit i pfi kompenzaci
specifickyfch poruch ucent, jako je

.. Je ovSem nutné zvazit, zda
tlak ,,t1kan1 a vybuchu“ dany jedinec
zvladne.




Jungle Speed

Herni soupravu lze rovnéZz zakoupit
ve spolecnost1 PIATNIK V krabicce
najdete sadu karticek slozityc

Hra je podle vyrobcli ur¢ena

KaZzdy hrac dostava do zacatku stej-
ny pocet hracich karet, které si nepro-
hlizi. Na karti¢kach jsou rizné, casto
velice podobné tvary v rliznobarevném
provedeni. Hraci jeden po druhém
otaceji ze svého bali¢ku hernich karet
vzdy jednu kartu, zaroven pozorné
sleduji karty vyloZené pied ostatnimi
hracdi.

V okamziku, kdy md vykladana
karta stejny tvar jako jedna z karet
vyloZenych (¢ili jsou ve vyloZenych
kartach dvé se stejnym tvarem), je nut-
né okamzité uchopit dievéné madlo
- kuZel. Hrac, ktery je drZi jako prvni,
vyhrava kolo a své obrdcené karty dava
do banku.

Pokud oviem nékdo chyti kuZel ve
$patném okamziku, tzn. ve chvili, kdy
nejsou na stole vyloZeny dva stejné
tvary, je penalizovan (bere si viechny
Kkarty z banku na stole). Zvitézi hrac,
ktery se jako prvni zbavi svych karet.

Mezi kartickami jsou pfimichany
i takové, které v okamZiku, kdy jsou
otoCeny, meni pravidia hiry. Jedna nuti

hrace viimat si barev namisto tvart.
A dalsi vede k okamZitému uchopeni
kuzele.

Hra trénuje postfeh, vnimani
drobnych rozdild ve tvarech a hru pod
tlakem (jde o rychlost). Proto se nam
osved(:lla i ]ako g

Dixit
Hra je urCena p!
V soupravé je 1
které maji vyvolavat asociace;

(slouzi jako figurky) a hod
(0-30 bodt).

Kazdy hrac si pfed samotnou hrou
vybere barvu zajicka a hlasovacich
Zetont. Zajicka postavi na bodovaci
desku na start (¢islice 0). Na zacatku
hry dostane kazdy hrac Sest karet, které
si mtZe prohlédnout, ale soupefim
je neukazuje. Na kartach jsou zna-
zornény rizné motivy, jeZ vyvolavaji
mnohé asociace.

Jeden z hract se stava \'v|
Vypravéc vezme jednu ze svych karet
(ale neukazuje ji), popiSe ji a otoci
obrazkem dolt (aby nebyl vidét).
Popis muze byt jakykoli: jedno slovo
nebo cely piibéh. Ostatni hraci vybe-
rou ze svych karet takovou, ktera co
nejlépe odpovida popisu Vypravéce;
také ji neukazuji a otoci ji obrazkem
dolt. Vypravéc karty vezme, zamicha
anahodné je rozloZi na stdl obrazky
vzharu. Ostatni hraci se snazi uhod-
nout, kterou z karet vylozil Vypravéc,
a hlasuji pro ni tajné Zetonem (odkry-
vaji se najednou). Nasledné se rozdaji

a) Pokud vsichni hraci poznaji
kartu, kterou umistil Vypravéc,
dostévaji vSichni 2 body,
Vypravé¢ neziska nic.
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) Pokud Zadny z hract nepoznal
kartu, kterou umistil Vypravéc, do-
stavaji 2 body, Vypravé¢ neziska nic.

¢) Pokud nékdo (ale ne vSichni) po-
znal kartu Vypravéce, pak Vypravec
ziskava 3 body, ti hraci, ktefi jeho
kartu poznali, také 3 body a hrac,
ktery polozil jinym hracem oznace-
nou kartu, 1 bod.

Odehrané karty se odstraruji ze hry.
Vypravécem se stava hrac, ktery na-
sleduje po pfedchozim Vypravédi, a to
ve sméru hodinovych rucicek. Ve se
opakuje. Hra kon¢i vycerpanim karet.
Vyhréava hrac s nejvétsim poctem
bodt.

Hra rozviji fantazii, tfibi slovni vy-
jadfovani a procvicuje praci s asociace-
mi. Napomdha vzdjemnému poznava-
ni hrac¢t a mbze pozmvne ovliviiovat

SYC ( . Vroli Vypra-
véle se hrac udi, jak spravne popsat
kartu tak, aby ji neuhodli vSichni,

a zaroven aby ji alesporl nékdo
uhodl ¢
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