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Role hry ve vyuc€ovaci hodiné
Jan Krdsa
Pedagogicka fakulta MU

Uvod

Cilem textu je motivovat zacinajici ucitele, aby hledali zptuisoby, jak v co nejveétsi mife
zaClenit hru (v jakékoli podobé€) do vyuky, a aby kreativné vymysleli nova pravidla her a nové
herni svéty, které by vyuku ozvlastnily. Chci ukazat, jak je pro ucitele vyhodné uvedeni zakt
do hrového moédu a jak je tento mod priznivy zvlasté pro motivaci k uceni. Zavér textu vénuji
popisu nékolika konkrétnich her, které je mozno vyuzit pii vyuce anglického jazyka (ale i
V jinych ptfedmétech).

1. Chovani obzZivné, odpocinkové a rozmnoZovaci

Veskeré chovani zivocichii na této planeté je az na vyjimky fizeno vrozenymi vzorci

chovani. Vyjimkami z tohoto pravidla bych se chtél posléze v tomto ptispévku zabyvat, nebot’
jedna z nich (hra) piedstavuje jeden ze zakladnich prostfedki pedagogické komunikace, ktery
lze pti vyuce jakéhokoli pfedmétu s Gispéchem vyuzit. Chovani vSech zivocichti pochopitelné
velmi Gcelné odpovida tvarlim jejich téla: napf. mnoho lovell oplyvé uz od pfirody ndvnadou
(zelva kajmanka supi, moisti d’ablové aj.). Repertoar vrozenych vzorci chovani je u kazdého
zivoc¢icha omezen (mj. moznostmi realizovat tento instinkt v architektonice nervové soustavy a
zaroven v moznosti strukturu CNS realizovat v genetickém zapise). U zivoCichu se objevuje
nejcastéji 1. obZivné chovani a na né navazuje 2. chovani odpocinkové. Nezvratitelné stiidani
obou téchto zpusobu zivota (které zhruba odpovida dualité sympatikus/parasympatikus
vegetativniho nervového systému) je ozvlastnéno 3. chovanim, které vede k rozmnozZeni (na
néj pak u nékterych tvorti navazuje chovani pecovatelské).
Kazdy Zivocich, uz od téch nejjednodussich, oplyva predné pudem obZivnym, ktery jej syti a
vede k zachovani jeho Zivota. Nejprimitivnéj§i mnohobunééni zivocéichové, tj. zabernatky
(Ctenophora), houbovci (Porifera), vlo¢kovci (Placozoa) a Zzahavci (Cnidaria), se aktivné syti
(ale nikterak zjevné neodpocCivaji) a S urcitym casovym odstupem vytvareji uvnité svych
mnohobunéénych tvort, u tzv. Bilateria (dfive Triblastica), a pfedevS§im u téch vyvojové
pokro¢ilejsich (napt. u M&kkyst, Clenovci a Obratlovel)), miizeme jiz velmi zietelnd stiidani
obdobi pfijimani potravy a jejiho traveni (resp. odpocinku, ¢i utlumu) spatfit.

K odpoc¢inkovému chovani dochazi jednak v ramci dennich cykli, ale také v ramci
ro¢nich cykla (zimni spanek, estivace apod.). O spanku v pravém smyslu slova, kdy dochazi
ke stiiddni REM a NREM f4zi, Ize hovofit asi az u ptaki a jist¢ u savcd, u kterych mizeme
vétSinou spatfit 1 jisté vnéjsi ndznaky snéni.

Stfidani chovani aktivniho a pasivniho narusuje u vétSiny zivocicht jen pud
rozmnozovaci (vétSinou souhlasné s ro¢nimi cykly - tj. na jafe, v ¥ijnu apod.). V tu chvili dosud
spiSe obezfetné zijici tvorové vylézaji ze svych ukrytd a zacinaji se rtizn€ naparovat, aby
prilakaly svij prot&jsek. Pfedev§im samci riizné méni tvary svého téla a ukazuji jeho doposud
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skryté poklady (napt. Rajkoviti). A predev§im samci mezi sebou soupefi v pfimém boji, nebo
alespon v boji nepiimém, kdy bez ohledu na soupete piredvadéji, co umi (uz tyto projevy nemaji
daleko ke hie). Nékdy samci ,,tanc¢ivaji ¢i,,zpivaji* sami, jindy spole¢né s vyhlédnutou samici.
Struktura namluvnych tanct je u nékterych ptakd nebyvale slozitd a pozoruhodna a svoji
brilanci jen stézi pfipomina ono malo vyjime¢né obzivné chovani (srov. zasnubni besidky u
lemcika prostého, Amblyornis inornatus; popi. tanec samce Parotia berlepschi ¢i spolecné
tance potapky rohace).

2. Herni chovani

Duivod, pro¢ takto obsirn¢ a vzhledem K cili tohoto pfispévku snad i zbyte¢né podrobné
popisuji obecnou povahu zvifeciho i lidského chovani, spociva v tom, Ze chci ukazat, jak
vyjimecné je postaveni hry (tj. herniho chovani) v projevech Zivota. Hra neni nic béZného a
objevuje se a vyviji jen u obratlovci a to zvlasté u téch vyssich: u ptakt a savct (a€ jsou znamy
mnohé jednotlivé piiklady hry u ryb ¢i u plazd; u socialniho hmyzu viz Millarova, 1978).
Vzhledem k tomu, Ze si hraji i jini Zivo¢ichové, neni hra lidskym vynalezem. Je ,,vynalezem*
ptirody, ktery nastartoval vyvoj zcela odlisny od vyvoje dosavadniho (tj. genetického): vyvoj
,Hkulturni (popf. etologicky, behavioralni). Zatimco pfedpokladanym zdrojem zmén v genomu
jsou mutace, zakladnim zdrojem zmén Vv chovani (a tedy i v daleko slozit&jsi kulture) je
zvidavost a uceni se (mj. zakladni atributy, které vyzadujeme u kazdého $kolaka). Chci také
ukazat, ze role u¢€itele ma nejen socialni povahu, ale piedné a zasadné ma povahu biologickou
(etologickou), nebot’ reaguje na piirozeny (vVrozeny) instinkt poznavat okoli a hrat si.

K zvidavému i hernimu chovani, které do sebe plynule pfechazi, dochézi jen ve chvili,

kdy je jedinec nasycen a nehrozi mu zadné nebezpedi (je mimo tzv. pole napéti; Veselovsky,
1992). Ve chvili, kdy ma jedinec dostatek energie, kdy se zaroven nemusi zabyvat shanénim
potravy ani jinym vrozenym vzorcem chovani, otevira se pole pro zvidavost a hru a tedy i pro
zmeény, jejichz kumulace je potencidlné rychlejsi, nez kumulace zmén genetickych.
Mimo pole napéti se nachazeji predevsim mlad’ata, o ktera se staraji jejich rodice. Mlad’ata
prozkoumavaji okoli svého domova a vSechny pfedméty i tvory, které objevi. Takto si
prohlubuji mentalni mapy v mnoha Urovnich (mapa okoli, mapa jedlych/nejedlych ptirodnin,
mapa funkci a stavt pfirodnin atp.) a potencialné mohou ,,objevit™ i n€jakou novotu, kterou pak
cely rod zafadi do svého ,kulturniho* repertoaru chovani (viz primati, ktefi louskaji ofechy
pomoci kamentll apod.). Mlad’ata v ramci zvidavého chovani poznéavaji hloubéji také sebe a
funkce svého té€la: nacvicuji lov, boj, skryvani se, kopulaci apod. Pravé v ramci tohoto
zvidavého/herniho chovéani dochazi k uceni se novému (zbytek projevii je instinktivni). Nutno
jesté dodat, ze u nékterych skupin Zivodichd ptetrvava herni chovani také do dospélosti (u
havranovitych, u papouskovitych, u selem, kytovcd, ploutvonozci, chobotnatcti, hlodavei a u
primatd; srov. Veselovsky, 1992). Mezi primaty, kteti si (radi) hraji i v dospélosti, patii
samoziejme také clovek.

3. Hra v ramci motiva¢niho systému ¢lovéka

Co je pozoruhodné na hie zvlasté z pohledu pedagogiky, je ten fakt, ze v ramci herniho
chovani projevuje jedinec znacnou neunavitelnost. Kdyz uz se c¢lovék ocitne ve
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zvidavém/hernim moédu, je schopen odkladat uspokojeni mnoha jinych potteb (napi. dité je
schopno se pomocit, nez aby hru opustilo; hraji si i déti nemocné, hladové ¢i velmi unavené,
které pak plynule pfejdou do spanku). Jedinec je navic v ramci herniho médu schopen opakovat
urcité herni sekvence témét do omrzeni (,,tato, udélej mi koloto¢*; hazardni hraci apod.). Tato
neunavitelnost piedstavuje vyznamny rozdil vzhledem k praci, u niz je stereotypni opakovani
vnimano c¢asto jako demotivujici (1).

Zde si dovolim sdilet pfibéh z mého mladi: Byly jsme jednou na tabote a bylo tieba asi

pro 25 osob oloupat brambory. Na prvni pohled to byl kol za trest. Nicmén¢ nasi vedouci
vyhlésili soutéz o to, kdo odloupne nejdelsi slupku. Netrvalo dlouho a kazdy maly tabornik se
snazil ukofistit, co nejvice brambor, na nichz by mohl vykonat pokus o ziskani nejdelsi slupky.
Za par minut byly brambory oloupané a nasi vedouci jen museli chranit brambory na dalsi dny.
Byla to prace nebo nebyla? Evidentn¢ existuje jen tenka hranice mezi praci, do niz se ¢lovek
musi nutit, @ hrou, do niZ se sta¢i ponofit. Pfiklad z mé praxe to ukazuje velmi zietelné: Kdyz
jsem zahdjil vyuku AJ slovy: ,,Déti, dnes mam pro vas hru®, zaujal jsem i notorické odpadliky.
Zatimco, kdyZ jsem nepromyslené (i kdyZ s nadSenim) zah4jil hodinu slovy: ,,Déti, dnes vas
naucim pfitomny prabéhovy ¢as®, i ty, co asto davaly pozor, protahly obli¢ej a nadSené nebyly.
Népln hodiny byla v obou ptipadech velmi podobna.
To je tedy potencial, ktery hra nabizi i pedagogtim. Je to potencial, ktery je zdhodno vyuZzit,
protoZze ke hie nemusi pedagog Zzaky nijak zvlaSt motivovat a Zaci (pokud bude hra zdbavnd)
budou chtit herni situace mnohokrat opakovat. Z toho plyne, ze ¢im vice her ucitel do vyuky
zatadi, tim jednoduseji a snad i 1épe bude zaky k ¢innosti motivovat (otazkou dokonce je, zda
vitbec a v jaké mife 1ze zaky ZS vzdélavat mimo mod hry?). Hry lze navic pouZit jak pii vykladu
nového uciva, tak pii opakovani a i pii zkouseni.

4. Klasifikace her

Existuje mnoho typologii her odvozenych z konkrétnich teorii her (srov. Borecky, 1996;
Millarova, 1978). Kritériem klasifikace mohou byt napt. rizné psychické funkce - pak se mluvi
o hrach kognitivnich, emocionalnich (socialnich) ¢i motorickych; rizné schopnosti a
dovednosti - senzorické (pozornostni), motorické (manipulativni), intelektové, verbalni,
komunikaéni hry; kritériem mohou byt dil¢i kognitivni funkce - hry funkéni, fiktivni,
namétové, imitativni, tahové, konstruktivni, kombina¢ni, hlavolamy aj.; kritériem mtize byt
misto realizace hry - interiérové a exteriérové. Kritériem mize byt také veék hrace, pohlavi,
pouzité predméty, pocet hracli, dominantné zapojena smyslova modalita aj.

Zminéna psychologicky ladéna kritéria her velmi zajimavym zplsobem dopliuje
klasifikace, jejimz autorem je Roger Caillois (1998). Pfednost Cailloisova piistupu k hram
spo¢iva v tom, Ze hry netiidi podle néjakého vnéjsiho hlediska, ale podle jejich vnitini struktury.
Rozlisuje 4 typy her: 1. agon, 2. alea, 3. mimicry a 4. ilinx (vertigo). Tyto kategorie sleduje také
na vyvojové ose: sleduje, jak se jednotlivé typy her rozvijeji od raného polu paidia (hry bez
pravidel) k polu ludus (hry ovladané jasnymi pravidly).

1. Agonalni hry (od fec. agon = zapas, souboj, zavod) jsou postaveny na principu
zéapasu, soupefeni a zavodu. Jsou to vSechny hry s prvkem zépoleni: od poStuchovani, po hry
,»kdo diiv az k vysoce organizovanym sportim dospélého zivota (atletika, fotbal, kulecnik,
Sachy a mnoho dalSich). Agonalnim principem se fidi mj. i soudni proces, piijimaci zkousky ¢i
konkurzy.
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2. Aleatorické hry (od lat. alea = hraci kostka) jsou postaveny na principu $tésti a
nahody. Déti vyuzivaji aleatoricky princip pii rozpocitavani, losovani a pozdéji pifi karetnich
hrach, u vrcheabi, u domina a u viech her, kde se hazi kostkou (Clovége, nezlob se aj.). Dospéli
pak holduji hazardnim hram, loteriim ¢i sazkam.

3. Mimetické hry (od angl. mimicry = predstirani, skryvani, maskovani se) jsou

postaveny na principu napodoby ¢i predstirani. Ty se vyvijeji od ranych détskych her ,,na
zvitatko®, ptes hrani s panenkami a figurkami, resp. obecn¢ s hrackami, az po uzivani prevleka
a masek. V dosp¢lé podobé se s mimetickymi hrami setkdvame napt. v herectvi, pfi nékterych
ritudlech, pii karnevalu.
Zvlastni skupinou jsou konstruktivni mimetické hry, tedy hry kdy tviirce néco stavi a buduje
a napodobuje (z plasteliny, kostek, papiru apod.). Pravé tyto hry, pii nichz si dit¢ samo déla
hracku 1 jeji svét, zaujaly vyvojové a klinické psychology. Dokonce vznikly hry, které slouzi
jako diagnosticky a dokonce i jako terapeuticky nastroj (Sandspiel, Test vesnice, Sceno-Test,
Test Univerza, Test dramatické produkce, technika rodinné scény, Doll-play test, Mozaikovy
test M. Lowenfeldové aj.). Od téchto konstruktivnich mimetickych her je pak jen kracek
k diagnostickym projektivnim metodam kresebnym (Baum test, Kresba zacarované rodiny,
AT9, TAT ad.).

4. Vertigonalni hry (od lat. vertigo = zavrat)) se snazi dosahnout zavrati, resp. ptisobi
na rovnovazny (vestibuldrni) organ. Nejprve se projevuje jako touha ditéte nechat sebou hazet
¢i tocit, popf. jen pohupovat. Postupné se tyto hry odbyvaji i na détskych hftistich, kde jsou
kolotoce, klouzacky, houpacky apod. Stejnéd potieba piisobit na rovnovazny organ se pozdéji
projevuje v zalib¢ v jizdé na kole ¢i skateboardu, v lyZovani, rychlé jizdé autem, bungee
jumpingu, to¢eni se dokola ¢i tanci.

Tyto zietelné oddé€litelné kategorie her se ve skuteénosti mnohdy rtizné prostupuji.
Napiiklad Sachové figury jsou napodobou a stylizaci konkrétnich figur (princip miméze),
celkové jsou vsak Sachy agonické. V atletice se Casto s agonalnimi prvky misi prvky
vertigondlni. Ve hie ,,Kolo. Kolo mlynsky* se misi prvky mimetické a prvky vertigonalni. Atp.

5. Agonalni hry ve vyucovani

Jaké hry (popf. jaké typy her) Ize pfi vyu€ovani pouzit? Zatimco agonéalni a mimetické
hry si dokaZzeme v hodin¢ piedstavit dobfe, hry aleatorické a vertigonalni 1ze naopak ve vyuce
uplatnit jen velmi omezené. Vertigonalita se uplatiiuje piedev§im v Télesné vychoveé - mimo
TV ziidka (mtiZe slouzit jako odména za dobfe vykonanou ¢innost: ,,nyni se mizete pohoupat*).
Aleatorické hry (resp. hazardni hry) jsou ve Skole dokonce zapovézeny Skolnim fadem.
Aleatoriku lze i1 presto s uspéchem vyuzit pti rozpo¢€itavani ¢i losovani (témat, roli, slovicek
apod.), Fazeni se podle ad hoc stanoveného kritéria (velikosti, stafi atp.).

Hlavnimi typy her, které se s piedstavou vyucovani slucuji, jsou tedy hry agonalni a
mimetické. Ja Sse zaméfim predevsim na vyuziti her pii vyuce Anglického jazyka (AJ).
Nejcastéji jsou vV hodiné uzivany agonalni hry. Duvodem jejich ¢astého uplatnéni je velmi
snadna motivace zakt k agonalnimu chovani. Déti velice rady soutézi: vSechny mezi sebou, ve
dvojicich, ve skupinach, s ulitelem, s jinou tFidou. Podobn¢ jako v pfipadé loupani
bramborovych slupek, stimulace zaki k soutézeni vyzaduje od ucitele ¢asto minimalni Gsili (jen
napad). Princip soutéZeni navic neni tfeba jakkoli vysvétlovat, nebot’ je dokonce latentné
pfitomen pii jakémkoli socialnim styku déti i dospélych (napt. k ,,zavodim*, kdo dfiv vyrazi
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na semaforu, staci dospélym muzim kolikrat jen pohled na vedle stojici auto). V AJ (stejné
jako ve vsech ostatnich ptedmétech) 1ze vyuzit jakékoli obmény hry kdo d¥iv, kdo vic, ,,jméno,
zvire, véc* apod. Mezi zaky, které jsem ucil, byla velmi oblibena agonalni hra Bang-bang,
kterou me zaci naucili sami: dva zaci mezi sebou soutézili o to, kdo fekne spravné slovo diive,
pak druhého jako zastielil a ekl ,,bang, bang*; kdo vyhral, soutézil s dalsim spoluzakem atd.; i
7Aci zrovna nesoutézici velmi aktivné fandili svym favoritim. Zaci byli schopni hrét tuto hru
do mého omrzeni, proto jsem hru zafazoval na konce hodin, kdy mé& nakonec vysvobodilo
zvonéni. Hru jsem uzival k opakovani slovni zasoby, Kk nacviku spravné vyslovnosti,
k opakovani tvara nepravidelnych sloves apod.

Nevyhodou jinak velmi jednoduchych a snadno pouzitelnych agonélnich her je pfedné
to, ze tym hracl po néjaké dobé zjisti, kdo v ramci danych pravidel vétSinou vyhraje a kdo
prohraje. To pochopitelné vede k demotivaci vSech zaku vyjma téch vyhravajicich. ZkuSenost
permanentniho neuspéchu pfi soutézi s ostatnimi miize navic vést i k uréitym formam drobného
poskozeni rozvijejici se osobnosti zaka. Nékteii ucitelé proto agondlni hry ze svého repertoaru
zcela vypoustéji (a snazi se posilit spiSe prvek spoluprace). Podle mého nazoru je toto odmitnuti
pfinejmensim zbytecné (ne-1i neptirozené: vzdyt déti rady soutézi). Pokud totiz vyloucime
agonalni princip z vyucovani zcela, zamezime tim proziti pocitu uspéchu a vyhry vsem zakiim
(jsou ovSem 1 jiné zdroje téchto pocitl!). DEti v ramei soutéZze mohou porovnat svoje dovednosti
se svymi spoluzéky a ziskat tak zpétnou vazbu. Princip soutéze dokaze v Zakovi vyburcovat i
jindy nepouZzivané schopnosti a dovednosti i kreativitu (zaci, ktefi se slovi¢ka neucili a byly
tudiz handicapovani a hra je moc nebavila, se pieci jednou za ¢as naucili tak, ze dokazali
ostatnim zdarn¢ konkurovat). Abychom tedy neupadly do spard Skylly ani Charybdy, je
poti‘eba se zabyvat hlavné pravidly agonalnich her. Je tieba je obménovat a hlavné vymyslet
pravidla takova, ktera by umoznila zazit pocit uspéchu v§em. Jednoduse toho docilime tak, ze
budeme odménovat nikoli nap¥. prvnich 5 zaki, ale vSechny, ktefi tikol splni (po takovéto
zméng pravidel se ovSem ze hry agonalni stava spiSe hra mimetickd). Vyzvou pro kazdého
pedagoga se pak stava vytvoreni takovych pravidel, ktera autenticky nabidnout mozZnost ¢estné
vyhrat i slab§im studentiim (rlizné handicapy pro lepsi Zaky nejsou moc vyhodné, protoZze vyhra
proti handicapovanym neni zcela autentickd, nicméné je to jedna z moZnosti). Kdo takova
pravidla v riznych oblastech objevi, ma vyhrano.

6. Mimetické a aleatorické hry ve vyucovani

Jejich vyhodou je, Ze u nich ¢asto odpada prvek soutézeni a je mozno posilit prvek spoluprace
(neztidka se vSak stava, Ze, 1 kdyZ neni prvek soutéZe ucitelem nikterak evokovan, zZaci mezi
sebou piesto svoje vytvory néjak porovnavaji a agonalni princip tak zavadéji spontanné sami).
Zatimco u agonalnich her stac¢i vyhlasit soutéZ a zaci jsou automaticky motivovani vyhrét, u
her mimetickych je tfeba nad motivaci zakd premyslet. Jistou motivaci miZe byt jiZ zména
bézného chodu hodiny (budou sedét po skupinach, mohou chodit po tfid€, mohou se hlasité
bavit, mohou d¢lat jinou ¢innost nez bézn¢ apod.). Za zakladni formu mimetické hry pfi vyuce
Al 1ze povazovat dialog. Ostatni (spiSe jiz dramatické) formy jsou pomérné slozité a také
specifické na pfipravu 1 realizaci (srov. dramatickou vychovu), nicméné umoziuji napt. i
participaci $ir§i komunity (obec, rodice).
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Vyuku vétsiny gramatickych jevi (hlavné formy ¢asu, zpusobovych sloves apod.) jsme
s kolegyni pievedli do této jednoduché komunika¢ni hry: Nejdiive vysvétlite gramaticky jev
(napft. predpfitomny cCas), udé€late zapis na tabuli, kde budou vSechny klicové formy (kladna,
zaporna véta a otazka ve vSech osobach). Pak nechate zaky, aby vymysleli 5 rozhodovacich
otazek v daném Case (napf. ,,Have you ever eaten a car?‘‘; namatkov¢ zkontrolujete spravnost
vytvofenych vét). Poté je vyzvete, aby se na své otazky zeptali svych spoluzakt a jejich
odpovédi si poznamenali (date ¢asovy limit, napt. 8-10 min). Tato faze plsobi ventila¢né: déti
se probéhnout, pobavi se, je dana pfilezitost vtipalkiim a nadanym vytvorit zajimavé véty. Po
uplynuti vymezeného Casu se Zaci posadi na mista a musi z odpovédi vytvofit kladné 1 zaporné
véty (napf. ,,Katka has not eaten a car*), které spole¢né sdileji. Takto se vzdy povedlo vSechny
zaky do konverzace zapojit.

Za konstruktivni mimetickou hru Ize povazovat i nasledujici aktivitu, pfi které se zaci
ve skupiné ucili slovi¢ka spojena s lidskym télem. Na listky jsem napsal asi 40 jmen ¢asti
lidského téla v AJ (i organy; parové Casti jsem vypsal 2x), rozdal jsem je (kazdy mél vice nez
1). Poté Zzaci méli na zemi spole¢né vytvoftit postavu ¢lovéka. Nekolik slov, ktera neznali, jim
zbylo. O téch jsme vedli diskuzi, co by mohla znamenat, a postavu spole¢n¢ doplnili. Kazdy
pak tekl, jaka slova znal a ktera pro néj byla nova.

Béhem vyucovani AJ 1ze napt. k osvojeni slovni zdsoby vyuzit i aleatorické hry. Velmi
funkéni a pro zaky zabavna byla hra Bingo. Tato hra vznikla jako zuzitkovani obrazkového
materidlu z jiné vyukové Cinnosti. Vytvorite (nakreslite, vystfihnete z Casopist, stdhnete
Z internetu) cca 40 karticek s obrazky véci ¢i ¢innosti (nejlépe Etvercové o strané 4-5 cm).
Udg¢late nékolik sad (podle poctu dvojic ve skupiné) sady zaktim rozdate a nechate je vytvofit
pole 0 5 x 5 obrazcich dle vlastni volby. Pak nahodné vybirate a jednotliva slova (fikate je v AJ),
ktera zaci ze svého pole odebiraji. Skupina, ktera jako prvni odebere svisle, vodorovné nebo
Vv thlopficce 5 obrazki, zavold ,,bingo* a vyhrava (lze hrat napt. na 3 vitézn4 binga).

S zaky na prvnim stupni jsem Gsp&$né realizoval minihru ,,Mr. Gogo is...*. Zaci psali
co nejvice vét o panu Gogovi. Do p. Goga mohli promitat svoje riizné piedstavy a pocity a
vyuzit své slovni zasoby (Casto chtéli znat nova slova, ktera se jim hodila). Hra zaky bavila,
nebot” davala prostor jejich kreativité a vtipu.

Nasledujici hry lze (v jejich jednoduchosti) jen obtizné zatadit do Cailloisova systému,
nicméné jsou pro déti zabavné a dobte déti motivuji k jejich hrani. Hra (v AJ) ,,Kdo jsem?*
(osoba, povolani — podle trovné) ¢i ,,Co jsem za zvite?* je celkem jednoducha a jisté si najde
ve vyucovani svoje misto. Podobné vSechny k¥iZovky, osmismérky a podobné hlavolamy
dokazou zaky podnitit k aktivité a pfitom pracovat s anglickou slovni zasobou.

Nakonec jeSté zminim potencial propejovani riznych vyukovych predméti. Minim
tim jednak rizné projekty (vlastné mimetické konstruktivni hry), kdy zaci vytvaieji umélecky
artefakt (ve VV), ktery pfedstavuje napt. geologickou stavbu planety Zemé (Pt, Z), opatieny
cizojazy¢nymi ekvivalenty. Za jednodus$si formu mezipfedmétovych presaht 1ze pokladat
nakonec i dopliiovani slovni zasoby o probirané latce (AJ, NJ aj.) v jinych pfedmétech (PF, Z,
D, F aj.).
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