Jak ¢&isla v obrazcich pomahaji ve vyuce jazykt (Petr
Hedbavny)

Lektofi jazyku si lamou hlavu nad tim, jak nadchnout studenty vsech stupni pokrocilosti, a to
idedlné viechny nariz. Fantastické karty Imaglee® (imagli na druhou), ¢eské karty s &isly a
obrazky, jsou kombinaci pexesa, klasickych karet a dominovych kostek. Testovali jsme je s vice
nez tisicovkou déti i dospélych a s desitkami lektora. A ti se ¢asto do hry tak ponofili, ze
pouzivali i slovicka, ktera teoreticky jesté ani neméli umét.

Pojd'me se spolecné podivat na devét jednoduchych moznost, jak karty vyuzit pro uceni jazyka
hrou od drovné Al az po C2. Potrénujeme slovni zasobu i gramatiku, mluven{ i psani. Vsechny
hry (kromé Pantomimy) si muzete zahrat i ve varianté solitaire.

Hry pro zaCateCniky v jazyce

Na samém zacatku cesty jazykem se uc¢ime barvy, ¢isla a bézné vyrazy (hlavné podstatna jména a
slovesa). Za¢neme hrou na zrakovou pamét’.

1. Kimova hra — ktera karta zmizela?
*k délka hry: 3-5 min; 2-10 hraca; od 4 let; hra na pamét’ a slovni zasobu **

Motivace: v romanu Kzz od Rudyarda Kiplinga hlavn{ hrdina Kim prochazi vycvikem na $piona.
Dobry spion si potfebuje véci vSimnout a zapamatovat si je.

Cil hry: dat spravnou odpovéd’ na otazku jako prvni.
Pfiprava hry: nahodné vyberte 5 karet a polozte je na sttl obrazky nahoru.
Prabéh hry: napocitejte do péti; pak karty otocte, zamichejte je a jednu ndhodné odejméte.
1. otazka: ,,Jakou barvu méla karta, ktera zmizela?*
Pokud nékdo fekne jako prvni spravnou odpoved, kartu ziska a nechava si ji; kdo se splete, dal

uz nehada. Polozte znovu na stal neuhodnuté karty, napocitejte do 4 (resp. do 5 — pokud
pokladate na stal 5 karet), karty otocte, zamichejte, jednu nahodné odejméte.



2. otazka: ,,Co bylo na velkém obrazku na karté, ktera zmizelar*

Postupujte obdobné jako u 1. otazky a pak pfejdéte ke 3. otazce: ,,Jaké ¢islo zmizelo?*, kde opét
napocitate, otocite, zamichate, odejmete a tipujete.

V dalsim kole za¢nete s 6 kartami a v kazdém nasledujicim vzdy jednu kartu pridate.

Tip na zpestfeni hry: odejmeéte vice nez jednu kartu.

2. Pantomima
**k délka hry: 3-5 min; 2-10 hracd; od 4 let; hra na empatii a slovni zasobu **

Dejte si obrazek na hlavu bez toho, Ze byste se na néj podivali, a nechte ostatni pantomimicky
pfedvadét to, co je na velkém prostfednim obrazku.

Jste na Gplnymi zacatecniky? Zadejte uhodnuty vyraz v ¢estiné do ,,elektronické babylonské
rybky*, ktera Vam fekne, jak se ,,to fekne v cizim jazyce.

3. Skodidi — trénink sloves

** délka hry: 2-3 min; 2-6 hraca; od 4 let; hra na kreativitu, muzete ji zafadit ve chvili, kdy vsichni
v mistnosti jsou plni emoci a je nejvyssi cas je fizen¢ vyventilovat **

Cil hry: co nejrafinovanéji zaskodit pfedchozi kart¢ pomoci velkého prostfedniho obrazku na
karté, kterou na ni odhazuji. Vitézi hry jsou vsichni.

Piiprava hry: na stil polozime jednu kartu obrazkem nahoru, kazdému hraci rozdame 6 karet
do ruky.

Prabéh hry: hraje se s prostfednimi obrazky na kartach. Karty se pokladaji na sebe. Kazdy hrac
se snazi co nejrafinovanéji zaskodit prostfednimu obrazku na aktualné horni karté. Napiiklad:
pokud na stole lezi talif s polivkou a hra¢ ma v ruce mys, tak myska muze tfeba zaseknout drapek
do ubrusu a strthnout ho i s talifem na zem.

Prednost si v této hfe nedavate: kdo vi, hraje.




Hry pro stfedné pokrodilé

Casem se dostaneme na trover, kdy hledame piiléhavéjsi slova a kdy chceme hloubéji
proniknout i do taji gramatiky. Jak potrénovat jedno 1 druhé?

4. Jazykovy ping-pong pro dva

** délka hry: 2-15 min; 2 hraci; od 4 let; hra na trénink slovni zasoby **
Cil hry: ziskat co nejvice karet.

Piiprava hry: vyberte do balicku od kazdého ¢isla jednu kartu a polozte zamichany balic¢ek karet
tak, ze karty lezi obrazky vzhtru. Vzdy se hraje o svrchni kartu.

Prabéh hry: hradi se sti{daji v pojmenovavani toho, co vse vidi na karté (barvy, ¢isla, obrazky a
soucasti obrazkl). Zacina mladsi hrac. Slova se nesmi opakovat.

Kartu ziskava ten hrac, ktery ,,zahral vitézny ader* (jeho soupef neni schopen vymyslet dalsi
slovo).

Dalsi kolo rozehrava hrag, ktery pfedchozim kole ,,nevybral vitézny uder®.

Lze hrat s ¢asovym limitem (se stopkami, s pfesypacimi hodinami anebo s rozhod¢im, ktery
nahlas odpocitava). Hra konci, kdyz v balicku dojdou karty.

5. Cesta do ,,Zem¢ nepravidelnych sloves a zase zpatky

* délka hry: 2-15 min; 2-6 hraca; od 8 let; hra rozviji fantazii i vypravécské schopnosti a
poslouzi k procviceni gramatiky **

Cil hry: vydrzet ve hte jako posledni.

Prabéh hry: Prvni hra¢ otodi ¢tvefici karet obrazky nahoru a za¢ne s nimi vypravet pribeh.
Vyuzije pfedevsim velké obrazky uprostfed (a muze si pomoci vedlejsimi obrazky, ¢éisly i
barvami). Druhy hrac sejme z balicku dalsi 4 karty a navaze svou casti pfibéhu. Tteti hra¢
pokracuje obdobné, a tak se piibéh odviji dal a dal.

Ovsem ma to maly hacek! Vypravi se v minulém case a neustale se cestujte do ,,Zemé
nepravidelnych sloves® a zpatky. To znamena, ze se ve vypravéni musi pravidelné stiidat
pravidelna a nepravidelna slovesa. Tedy napt. kdyz padne nepravidelné sloveso ,,came®, pak
nesmi nasledovat dalsi nepravidelné sloveso (napf. ,,found®), ale sloveso pravidelné (napf.
Hlistened®) fici 1ze. Kdo udéla chybu, vypadava ze hry. Vitézem je ten, kdo zustane ve hfe jako
posledni.

Tip na zpestieni hry: Zadné sloveso se nesmi v prab¢hu hry zopakovat.

6. Bajna zemé Utopie

** délka hry: 2-10 min; 2-6 hract; od 6 let; hra na procviceni gramatiky **
Cil hry: trénink podminkovych vét.



Piiprava hry: rozdélte karty na dvé hromadky — na tu prvni dejte mista a zvifata (tedy na této
hromadce budou vsechny karty kromé modrych a zelenych), na tu druhou dopliky a ¢innosti
(tedy modré a zelené karty).

Pribéh hry: hraci se pravidelné stfidaji. Kdo je na tahu, si lizne jednu kartu z prvni a jednu
z druhé hromadky. A vytvoii s nimi vétu podle nasledujictho vzoru: ,,Kdybych <karta z 1.
hromadky a pfislusny tvar slovesa>, tak bych <karta z 2. hromadky a pifislusny tvar slovesa>*.

Napt.: ,,Kdybych byl nosorogec (karta z 1. hromadky), nepouzival bych za/ire (karta z 2.
hromadky).“ nebo ,,Kdyby moji sousedé zili v jeskyni, vyrabéli by sz luky a sipy.

-

IMASLEE*

Hry pro jazykové nadsSence

Az se budete blizit k mistrovstvi v jazyce, zpestfete si uceni tfemi lahtdkami.

7. Slovni fotbal pro stonoZky — miiamka pro polygloty

** délka hry: 5-15 min; 4-12 hraca; od 8 let; hra na slovn{ zasobu **
Cil hry: prezit dané kolo, a to tak, Ze na jedné ze svych karet najdeme slova na vSechna pismena
z predchoziho slova; 1ze fikat slova ze vSech moznych jazyku.

Pfiprava hry: hraci se rozdéli do tymu, kazdému tymu rozdame stejny pocet karet (napf. 4).
Prabéh hry: tym, kde hraje nejmladsi hra¢, odlozi jednu kartu (napf. trojkovou kartu se skalou) a
cokoli na ni pojmenuje, napf. fekne rock.

Dalsi tym odhodi takovou ze svych karet, na niz najde slova na vSechny hlasky z pfedchoziho
slova. Tedy na R, O, C a K napf. zareaguje sedmickovou kartou a fekne ,,rhinoceros — ohen —
cup — kava®.

Navazuje se vzdy na to nejkratsi slovo, tedy dalsi hra¢ by v tomto pfipadé navazoval na slovo aup.

U jazyku jako jsou cinstina, rustina, ¢i fectina je dobré se pfedem shodnout na zptusobu
transkripce.

Tip na jako obménu hry: chcete zapojit i méné pokrocilé hrace / déti? Nechte je hrat klasicky
slovn{ fotbal, tedy maji za kol vymyslet pouze slovo na posledni pismenko. A kdyz i to by bylo
pro né piili§ naroc¢né, at’ navazuji na libovolné pismenko (z nejkratsiho slova)!
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8. Romansti proti Germanskym
** délka hry: 3-5 min; 4-12 hraca; od 12 let; hra na trénink etymologie slov **

Piiprava hry: vytvofte dva tymy etymologu: jeden tym ma odbornost na germanské jazyky,
druhy na romanské. Kazdy tym si vylosuje 3 karty.

Pribéh hry: kdo v ¢asovém limitu sepiSe vice slov ze svych karet, které maji ptivod
v germanskych (resp. v romanskych) jazycich, vitézi.

Tip na jako obménu hry: jako domovsky jazyk muzete vzit nikoli ¢estinu, ale napf. anglictinu, a
jako pavod slov konkrétni jazyky (napf. rustinu a fectinu). Tedy napf. byste méli slova jako
tundra ¢i beluga (druh velryby) resp. planet ¢i marathon.

9. Fatalni nedorozuméni aneb stejné znéjici slova (homofony)
** délka hry: 10-20 min; 4-12 hract; od 12 let; hra na trénink zvukovych homonym **

Motivace: zabrante fatalnimu nedorozumeéni mezi dvéma impériil Odhalte na kartach vSechno,
jehoz zvukova stopa ma v daném jazyce dalsi vyznamy. Uznava se jak cely obrazek (napft. plane
(letadlo) vs. plain (plan)), tak jeho soucast (napf. eye (oko) vs. I (ja)).

Piiprava hry: vytvofte tymy. Kazdy tym dostane 10 karet: od kazdého ¢fsla jednu (tedy napt.
vsechny modré karty od nuly do devitky).

Prabéh hry: v ¢asovém limitu ma tym sepsat co nejvice dvojic, trojic a ¢tvetic slov, které znéj
stejné, ale pisi se odlisné. Spravna dvojice je za bod, trojice za 5 bodu, ¢tvefice za 10 bodd. Kdo
ziska nejvice bodu, vitézi.

Tip na jako obménu hry: uznavejte i slovesa, ktera se poji k symboltim na kartach, napf.
hrnecek se muze rozbit: break (vs. brake, brzda) a tieba jablko se da nastrouhat: grate (vs. great,
skvely).

Co fici zavérem? Neboijte se experimentovat s pravidly — s Imaglee se totiz kreativité meze
nekladoul!

Petr Hedbavny ma rdd jagyky, uii ekonomii na Karlové Univergité a je spoluantorem vdélavacich karet
Imaglee. Usiluge o to, aby pri uceni byli nadseni lidé vsech zdjmii a vsech stupriii pokrolilosts.

Vyslo 1. 5. 2019 na Jazykovém koutku: dostupné online na bttps:/ [ www.jazgykovy-kontek.cz/ 2p=10867.
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