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UvoD

Hra nas l'udi odjakziva fascinuje. Vyhl'adavame v nej zabavu, oddych, sutazenie alebo
napdtie. Najma deti travia vacSinu ¢asu hrou, je to pre nich najprirodzenejsia ¢innost, pri
ktorej sa zabavia, ziskavaju nové skusenosti, objavujui nové obzory. Pri hre si vytvaraju
nové priatel'stva, buduju nové socialne vazby. Dieta si prostrednictvom hry hl'ada svoje
miesto v kolektive vrstovnikov. Hra rozvija psychické schopnosti a motorické zrucnosti,
cibri tvorivost a formuje detsku osobnost.

Hoci sa dieta prichodom do Skoly stava zZiakom a pribudni mu nové povinnosti,
nesmieme zabudat na to, Ze stale zostava tym istym dietatom. MoéZe sa mu zdat, Ze
nastupom do Skoly skoncilo obdobie bezstarostnej hry. A prave tuto ¢innost, dietatu
tak blizku, je mozZné efektivne vyuzit ako jednu z metdéd vychovno-vzdelavacieho
procesu. Mam na mysli hru riadeny, s jasne stanovenymi pravidlami, ktorou sa snazime
dosiahnut vytyceny ciel, aby si Ziaci nové vedomosti a zru¢nosti osvojovali spontanne
na zaklade vlastnej skiisenosti a nasledne ich vedeli vhodne aplikovat.

V mojej OPS sa venujem jazykovej hre, ktortl na hodinach slovenského jazyka vyuzivam
ako didakticktl hru. V teoretickej Casti je rozpracovana problematika tvorivosti a hry
vSeobecne, pretoze tieto dva terminy spolu uzko suvisia, si prepojené a navzajom sa
ovplyvnuju. Hra ako taka dava vel'ké moZnosti rozvoju detskej tvorivosti.

V praktickej casti OPS popisujem Kkonkrétne vyuZitie jazykovej hry na hodinach
slovenského jazyka vréznych roénikoch ZS vréznych fazach vyucovania. Pracujem
s jazykovou hrou scrabble, ktord je dostupnd na naSom trhu, no je dost financne
naro¢na, preto sme si ju so Ziakmi vlastnoru¢ne vyrobili. Vtejto casti prace su
rozpracované aj stru¢né pravidla hry, s ktorymi sa musia Ziaci najskér podrobne
oboznamit. V prilohe st ponuknuté kompletné pravidla hry.



1 TEORETICKE VYCHODISKA

1.1Tvorivost

,Kazdy clovek ma vsebe kapacitu a predpoklady pre tvorivost, je len potrebné
odstranit prekazky na jej prejavenie.” (Zelina 1997)

Kreativita alebo tvorivost je odveka vlastnost l'udstva, hodnota cloveka, prejav jeho
Zivotaschopnosti. Je potrebné ju neustdle obnovovat ajej uzitotnost prispésobovat
svojmu okoliu. Nevyhnutnym predpokladom pre tvorivost je silny citovy impulz,
zapalenie sa pre nieCo. Bez emocionalnej zaangaZovanosti nemdZe byt rozvijana fantazia
a predstavivost, dva nevyhnutné momenty tvorivosti. Vyznam tvorivosti vo vychove
a vzdelavani je nesporny. Aby sme tato schopnost u Ziakov aktivne rozvijali, je dolezité
vyvolat vdietati tizbu po tvorivej aktivite anadSenie pre tvorivé myslenie.
Vychodiskové kritéria tvorivosti, pre ktora su kl'icové dve slova — novost a hodnotnost':
Tvorivy méze byt kazdy clovek.

Tvorivost sa moze prejavit v kazdej ¢innosti.

Tvorivost je cvicitel'na, da sa rozvijat.

Tvorivost je tazka praca, clovek musi najskor vel'a vediet, poznat, premyslat,
aby mohol vytvorit nie¢o nové a hodnotné.
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UZ malé dieta je prirodzene tvorivé, napriklad pri nacviku sebaobsluznych ¢innosti musi
prekonat’ vel'a prekaZzok a vyrieSit mnoZstvo problémov. Neskor nastupuju otazky, na
ktoré ¢aka odpovede, chce sa dozvediet zdkonitosti Zivota. Potom prichadza do Skoly,
kde ziskava nové informacie, ktoré mnohé deti stale prijimaju len pasivne, nie vlastnym
objavovanim a skisenostou. R6zne odborné stidie a skisenosti pedagoégov uz dlhodobo
poukazujui na to, Ze Ziakom nestaci len sprostredkovat ucelené poznatky, hotové
rieSenia. Deti ovela aktivnejSie asvacsim zaujmom pracuju vtedy, ked moZu samy
hl'adat nové rieSenia problému asvoje zistenia si overovat. Vlastna skusenost
a prijimanie poznatkov viacerymi zmyslami sucasne je pre dieta velmi dobrym
ucitel'om.

Met6dy motivovania k tvorivosti
Zelina (1997) uvadza tieto motivacné metody:

v' metdda formovania vnitornej motivacie,

v" metédy formovania motivu uspechu, vykonu, oproti motivu vyhnutia sa
neuspechu,

v" metddy formovania pévodcovstva, originality spravania, vnitornej lokalizacie

kontroly, vnitorného hodnotenia pri¢in ispechov a netspechov,

metddy rozvijania aSpiracii, sebavedomia, sebapresadenia,

met6dy motivovania pomocou naro¢nosti problémovych tloh,

motivovanie pomocou tvorivej klimy kooperativnosti, humanizmu,

ocenovania hodndt a nestresujucich podmienok.

ANANEN

Zakladnou metddou rozvijania tvorivosti je tvorba tvorivych tloh. K tomu je potrebné:
v vnasat do ucenia prekvapivost,
v’ vyvolavat pochybnosti, nechat robit odhady, pouZivat intuiciu,
v’ vytvarat problém, ktory méZe mat viac rieSeni, zaddvat naro¢né, na prvy
pohl'ad takmer nezvladnutel'né ulohy,



v' nastolovat rozporné tvrdenia,
v dramatizovat podanie tloh.

1.2Hra

Hra je najzakladnejSia a najprirodzenejSia cCinnost deti. Prave hra je idedlnym
prostriedkom na rozvoj tvorivosti. UZ stari Gréci slovo hra povazovali za ¢innost’ vlastnu
detom, Zidia rozumeli pod slovom hra Zartovanie a smiech. U Rimanov ludo znamenalo
radost’ a veselost. AZ neskoér sa vo vSetkych eurépskych jazykoch zacal slovom hra
oznacovat Siroky okruh l'udskych cinnosti, ktoré neboli povaZované za tazka pracu
a poskytovali l'udom veselost’ a uspokojenie. Jan Amos Komensky vo svojom diele Skola
hrou napisal: ,Cela moja metéda smeruje k tomu, aby sa Skolska praca zmenila na radost’
a potesenie.” Cesky detsky psycholég Zdenék Matéjcéek (1986) hovori, Ze hra je vaZna
vec a detska hra by sa nemala podceniovat, pretoze ma velkd vychovnu a vzdelavaciu
hodnotu. Hra je vsdc¢asnom ponimani neodmyslitelnou sicastou dietata, je to jeho
prirodzena cinnost, ktora formuje jeho charakterové avélové vlastnosti, rozvija
rozumové schopnosti a zrucnosti, vytvara navyky a formuje hodnoty. Hra uspokojuje
detské potreby, navodzuje prijemny duSevny stav a pomaha k dotvaraniu osobnosti.

Didakticka hra
Didaktickd hra je jednou zforiem hier a pokladd sa za prostriedok vyucovania.
Ozvlastnuje a ozivuje vyucovaci proces. Navodzuje pocit slobody a vol'nosti. V Skolskom
veku sa prechddza od hry spontannej ku hre cielenej, riadenej, ktora rozvija postreh,
fantaziu a predstavivost. Mobilizuje Ziaka k aktivnej ¢innosti, navodzuje sa fiou v triede
priazniva atmosféra, utuzuju sa priatel'stvd ameni sa vztah ucitela a ziakov. A.
Masarikova (2002) rozliSuje didaktické hry na:
v Porovnavanie a vyber predmetov, tvarov a javov podl'a totoZnosti a odliSnosti.
v Triedenie azoradovanie podla urcitych znakov avlastnosti predmetov
ajavov.
Cvicenie umyselnej pozornosti a pamati.
Orientacia v priestore — hl'adanie a zorad'ovanie predmetov podla pokynov.
Urcovanie predmetov podla jedného alebo niekol'’kych znakov.
Hudobné hry.

ANER NI NN

Dal3ie triedenie didaktickych hier:

Podla obsahu - matematické, jazykove, ekologické, pohybové, geografické, literarne
a pod.

Podla funkcie vo vychovno-vzdelavacom procese - motivacné, fixacné, hodnotiace,
relaxacné ai.

V didaktickej hre su ddleZité Styri znaky - tloha, ¢innost, pravidlo a vysledok hry.

Didakticka hra podl'a Manniovej (2000):

v je motivovana vnitorne pomocou sebariadiacej ¢innosti,

v si vyZaduje viac pozornosti k prostriedkom ako kcielom, pretoze su
flexibilné, dobrovol'né a mo6Zu sa menit' v priebehu hernej aktivity,

v modZe byt obrazna alebo symbolicka, kde sa vyZaduje konceptualizacia roli
a predmetov, ktoré sa transformuji na sucasnd realitu, ale moZe
symbolizovat aj neuvedené tuzby a pocity,

v je oslobodend od vonkajSich pravidiel areSpektuje pravidla vramci
imaginarneho kontextu, v ktorom sa slobodne tvori a prejavuje,



v je zamerana viac na dieta, na vlastnu organizaciu, nez na predmet, dieta si
urcuje svoju vlastnd organizaciu predmetov a situdcii bez napodobenia,
pretoZze v hre objavuje svoje nové zdroje objavovania, ktoré sa vyvinu
z vlastného badania, podl'a vlastného casu,

v aktivne zaujima dieta, koncentracia anadSenie ho napiia pocitom
sebauspokojenia, naplnenosti a radosti.

Jazykova hra
Jednym zcielov jazykového vyucovania je dosiahnut to, aby Ziaci dospeli
k samostatnému prehovoru, k spravnemu formulovaniu myslienok a k plynulému
ustnemu alebo pisomnému prejavu.
Ludwig Wittgenstein prirovnava jazyk khre. Jazykovd hra sa skladd zradu
jazykovych vyjadreni avonkajSej situacie. Jazykovymi hrami sd napriklad
rozkazovanie, konanie podla rozkazu, opis predmetu podla vyzoru, vymyslanie
pribehov, Zartovanie a i.
Zakladom jazykovej hry je sutaZenie. Hra nuti deti k mysleniu, pozornosti
a sustredeniu.
D. Pavlikova (1963) rozdel'uje jazykové hry na tieto typy:

v hry, kde sa hodnoti spravnost odpovedi,

v sutazivé hry, kde je dolezitd okrem spravnosti aj rychlost odpovedi,

v' pisomné hry, pri ktorych hodnotime obsah aj pravopis.



2 JAZYKOVA HRA SCRABBLE NA HODINACH SLOVENSKEHO JAZYKA

V d'alSej Casti prace predkladam konkrétne navrhy vyuZitia jazykovej hry scrabble vo
vyucovani slovenského jazyka v prepojeni so slohovou zlozkou. Didakticka hra je ur¢ena
pre Ziakov 2. stupna zakladnej Skoly(niZSie sekundarne vzdelavanie ISCED 2). Okrem
hodin slovenského jazyka sa da pouzit aj na hodinach cudzich jazykov, ba aj ako
vol'nocasova aktivita. Opisujem aktivity, ktoré sa mi po¢as mojej pedagogickej praxe na
hodinach osvedcili, ¢asto ich pouZivam v roznych fazach vyucovacich hodin. Pre Ziakov
posobia ako oZivenie hodin SJL. Ziaci takéto aktivity vnimajt ako hru, no zarovei je to
pre nich tvoriva Cinnost, do ktorej je zapojeny kazdy Ziak v triede. Kazdy Ziak ma
material, s ktorym pracuje a dostane na vyucovacej hodine priestor, aby prezentoval
vysledok svojej cinnosti. Pred pouzitim jazykovej hry vo vyucovani je dolezité si
uvedomit, aky ciel chceme dosiahnut a podl'a toho hru vhodne prispdsobit’ a zaradit do
vyucovania. Hlavnym cielom takychto aktivit pouzivanych vo vzdeldvani v oblasti
slovenského jazyka a literatdry je dosiahnut taku troven recovych zrucnosti, aby Ziaci
zvladli kazdi komunikativnu situdciu ¢i uz hovorovi, alebo odborni primerane
a vhodne z hl'adiska jazykového Stylu, s prisluSnou gramatickou a pravopisnou normou
v ustnom i pisomnom prejave.

Kompetencie a zru¢nosti ziakov, ktoré st rozvijané jazykovymi hrami

Jazykové hry aplikované na vyucovacich hodinach pomahaja ziakom ziskavat’:
Poznavacie a recové kompetencie

Verejna prezentacia textu, verejny prejav.

Pri Ustnom prejave dodrziavat’ spravne dychanie, artikulaciu, spisovnd vyslovnost a
spravne uplatiiovat suprasegmentalne javy.

Pri Gstnom prejave primerane uplatiiovat mimojazykové prostriedky.

Reprodukovat umelecky aj vecny text (doslovne, podrobne, strucne).

Pamatové, klasifikacné a aplika¢né zrucnosti

Zapamatat' si potrebné fakty a definicie a vediet demonstrovat ich znalost.

Vysvetlit podstatu osvojenych javov a vztahov medzi nimi.

Na zaklade indukcie a zovSeobecnenia odvodit charakteristiky (definicie) novych javov.
Usporiadat zname javy do tried a systémov.

Aplikovat jazykovedné vedomosti na vecné a umelecké texty.

Pri pisomnom prejave aplikovat pravopisni normu.

Analytické a syntetické zruc¢nosti

Uskutoc¢nit jazykovu analyzu textu a vytvarat jazykovy systém.

0dlisit medzi sebou umelecky a vecny text.

0dlisit medzi sebou texty z hl'adiska jazykového Stylu, slohovych postupov a slohovych
utvarov/zanrov.

Tvorivé zrucnosti

Vytvorit vlastny text na zaklade dodrziavania stanoveného slohového utvaru/zanru,
slohového postupu, jazykového Stylu.

Ustne prezentovat vlastny text.

Napisat kratky pribeh (vlastny zazitok alebo vymysleny pribeh).

Dokon¢it rozpravanie alebo neukoncené prozaické dielo.

Zdramatizovat kratsi prozaicky alebo basnicky text.




Informacné zrucnosti

PouZivat jazykové prirucky a slovniky, korigovat podl'a nich vlastné texty.

Vyhl'adavat, spractuvat a pouzivat informacie z literarnych prameriov a internetu.
Komunika¢né zrucnosti

Adekvatne komunikovat' s prihliadnutim na komunikac¢nu situaciu.

Vyjadrovat' sa neverbalne a chapat neverbalnu komunikaciu.

Verejne prezentovat a obhdjit vlastny nazor. v oblasti Citania s porozumenim, pisania
a hovorenia (pochopit vyznam textu, pochopit zmysel umeleckého avecného textu,
Stylizovat jednoduché vety a suvetia, vyjadrit svoje myslienky, informacie, obohatit
slovnu zasobu a reSpektovat jazykové pravidla).

Pravidla scrabble
Scrabble je slovna kombinacna hra, ktorej podstatou je tvorenie na seba navzajom
viazanych slov na sposob kriZovky. Slova sa tvoria na pripravenom hracom plane
pomocou pismen s roznym bodovym ohodnotenim. Cielom je dosiahnut ¢o najvyssi
bodovy sucet. Hra je podla pravidiel uréena pre 2, 3 alebo 4 hracov. V hracom komplete
je 98 hracich pismen. V prilohe je uvedeny pocet pismen v zasobniku aich bodova
hodnota. Hraci hraju so siedmimi ndhodne vybranymi pismenami, ktoré po pouziti
pravidelne dopliiaji do pot¢tu sedem. Pred samotnym pouZitim hry na hodinach je
vhodné nezavazné hranie hry scrabble so Ziakmi, aby si dobre osvojili pravidla hry,
ktoré sa neskoér pri konkrétnych témach mozu prispdsobit’ a zmenit. DoleZité je to aj
z dovodu Casovej narocnosti hry. Hoci Ziaci na tvorenie slov maju stanoveny casovy
limit, ktory sa da upravit podl'a potreby, je vyhodou, ked’ Ziaci maji hru odskdsanu pred
tym, ako sa pouZije vo vyucovani konkrétnej témy. KedZe v Skole nemame zakdpenu
tito hru, hracie plany sme si so Ziakmi vyrobili na pocitaci v programe Excel. PouZili sme
drevené dosky, na ktoré sme nalepili hracie plany vytlacené z poclitaca. PouZivame aj
jeden vel'ky hraci plan, ktory vyrobili Ziaci ru¢ne, ten sa zavesi na tabulu. MézZe byt
vyrobeny z ro6zneho materialu - karténu alebo igelitu, pismend sa zapichuji Spendlikmi
alebo nalepuju na suchy zips, tabul’ky, na ktorej je nakresleny pevny plan, pismena sa
tam dopisuju a po hre sadaju zmyt. Zasobnik na pismena a samotné pismena sme
vyrobili z karténu, pri kazdom pismenku je napisané bodové ohodnotenie pismena.
Pismena sa daju vyrobit aj z kamienkov, musli a r6zneho iného materialu. Po kaZzdom
vytvoreni slova si hrac¢ spocita body, ktoré ziskal za vytvorenie pismena. Prvé slovo
vytvori prvy hra¢ na hracom plane tak, aby jedno pismeno tohto slova bolo na mieste
oznaCenom hviezdou. (pozri obr. 3) Pismena, ktoré vytvoria slovo v jednom tahu, musia
byt ukladané v jednom riadku alebo stIpci tak, aby slovo smerovalo bud’ zhora nadol,
alebo zl'ava doprava. Dalsie slova sa tvoria:

e priloZenim jedného alebo viacerych pismen k uz vytvorenému slovu,

e priloZzenim celého nového slova kolmo na uZz vytvorené slovo tak, aby sa v novom

slove vyuzilo jedno pismeno z uz vytvoreného slova,
e prilozenim nového slova rovnobeZne s existujucim slovom tak, aby vSetky
susediace pismena vytvorili platné slova,

e premostenim uz vytvorenych slov.
Slova musia byt od seba oddelené aspon jednym prazdnym polickom. Ak st v rade vedla
seba, musia tvorit platné slova. (pozri prilohu) Ak hra¢ nedokaze so svojich pismen
vytvorit slovo, ma moznost pismena vratit do zasobnika a vybrat si nové, v tomto kole
vSak uZ slovo nemoéze vytvorit. Tito moznost so Ziakmi vyuzivam inym spdsobom, Ziaci
si vtakejto situdcii mo6Zu pismena vymenit' medzi sebou, ale aj vybrat zo zasobnika,
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podstatné je, Ze ich musia mat vzdy sedem. Ak si pismend vymienaji, maju mozZnost
v tom kole slovo vytvorit.

Vsade pismen sa nachadzaju aj ,nezname pismena“, ktoré moZu predstavovat
ktorékolvek pismeno a podla potreby ho moZeme pouzit' v slove, toto pismeno ma
hodnotu nula.

Na hracom plane sd vyznacené prazdne policka a policka oznacené:

2P - znamend dvojndsobnd hodnotu pismena, 3P - znamenda trojnasobnd hodnotu
pismena, 2S - znamenda dvojnasobnu hodnotu slova, 3S - znamena trojnasobnu hodnotu
slova. Pri spocitani bodov sa zrataju body napisané pri pismene a dvoj alebo trojnasobna
hodnota slova alebo pismena.

Pri takychto aktivitach Ziaci ¢asto pracuju vo dvojiciach alebo v skupinach, ¢im sa ucia
spolupracovat, pri hre pouZivaju Pravidla slovenského pravopisu, Kratky slovnik
slovenského jazyka, Synonymicky a Narecovy slovnik, aby si overili gramaticku
a pravopisnu spravnost slov. Platné su takmer vSetky spisovné slova, cudzie slova,
okrem skratenych slov, vlastnych podstatnych mien, slov so spojovnikom a slov
pozostavajucich z jedného pismena.

Presné pravidla hry su priloZené v prilohe prace. Pri pouZiti scrabble na vyucovacich
hodinach ich upravujem podla témy, fazy vyucovacej hodiny, ¢asového limitu, poctu
Ziakov a ro¢nika.

Obrazok 1 Sada pismen

Pramen: Scrabble - upravené
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Obrazok 2 Hraci plan

Pramen: Scrabble - upravené
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Obrazok 3 Hraci plan
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Vtejto casti OPS opisujem metodicky postup aktivit spouzZitim scrabble
v konkrétnych tematickych celkoch ajednotlivych témach. Nerozpracivam celé
vyucCovacie hodiny. Zamerala som sa na tie fazy vyucovania, v ktorych bola hra
vyuzita. Ponikam postrehy z vlastnej skiisenosti so scrabble vo vyucovani.

2.1Didaktické vyuzitie scrabble vo vyucovani tematického celku o podstatnych
menach

Gramatické kategorie a vzory podstatnych mien

Rocnik: piaty, Siesty

Pouzitie: Fixacia uciva

Ciel avykonovy Standard: Ziaci budd vediet roztriedit podstatné mena podla
gramatického rodu, budd vediet aplikovat svoje vedomosti o sklofiovani podstatnych
mien, budu vediet pomocou slovnikov opravit' vlastné texty.

Cas: 20 mintt,

PomocKky: velky hraci plan zaveseny na tabuli, malé hracie plany, zasobnik pismen,
slovniky, pocita¢, internet

Metodicky postup aktivity a odporucania

MozZnost A

Na zaciatku hodiny si Ziaci teoreticky zopakuju uz osvojené ucivo o podstatnych menach,
¢o podstatné mena pomenuvaju, delenie podstatnych mien, gramatické kategorie rodu,
Cisla a padu.

Ziakom sa vysvetli ciel aktivity a pravidla hry a oboznamia sa s hodnotenim ich ¢innosti.
Pracuju v laviciach vo dvojiciach. Kazda dvojica dostane zasobnik 98 pismen, z ktorého
si vyberi sedem pismen a postupne ich dopiiiajii do toho istého poétu. Z nich spolu
tvoria slova podl'a pokynov ucitel'a. Ziaci poznaju pravidla povodnej hry, preto ich pred
touto aktivitou treba oboznamit so zmenenymi pravidlami. Budu tvorit len podstatné
mend muZzského rodu vréznych padoch aroéznom cisle. VSetky ostatné pravidla su
totoZné spovodnou hrou. Vitazna dvojica je ta, ktora vytvori najviac gramaticky
a pravopisne spravnych podstatnych mien. Slova tvoria na velky hraci plan, ktory je
pripevneny na tabuli. Prvy Ziak vytvorené slovo napiSe alebo nalepi na hraci plan
zaveseny na tabuli tak, ako je predpisané v pravidlach hry. Ziaci postupne dopliiaju
slova, ktoré nadvazuju na prvé slovo a vytvaraja kriZovku z podstatnych mien muzského
rodu. Takymto sposobom d‘alej tvoria slova Zenského a stredného rodu. Ak vznikne
situacia, Ze ziak vytvori slovo, ktoré ini Ziaci nepoznaju alebo nie su si isti jeho
pravopisnou spravnostou, overia si spisovnost tohto slova v Pravidlach slovenského
pravopisu alebo v KSS], Ziaci maju dostupny aj internetovy slovnik
http://slovniky.korpus.sk/ na pocitaci.

Moznost B

Ziaci pracuji vo dvojiciach s malymi hracimi planmi. Zo zasobnika 98 pismen si vyberu
sedem a tvoria slova vo dvojiciach. Pismena si pravidelne dopliiiaju. Ziaci st rozdeleni
do 3 skupin podl'a radov.

1. rad tvori podstatné mena muzského rodu, 2. rad tvori podstatné mena Zenského
roduy, 3. rad tvori podstatné mena stredného rodu.
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Na rozdiel od predchadzajucej aktivity, kedy sa ucivo opakuje frontalne a Ziaci maju
hned spatnu vazbu od ucitel'a, pri tomto variante je dolezité kontrolovat spravnost
tvorenia slov a dodrZiavanie pravidiel hry kazdej dvojice priebezne, nie aZ po vytvoreni
krizovky. Odportiéam aj prediZit ¢as aktivity na celd vyucovaciu hodinu. Uéitel’ sa so
ziakmi dohodne a stanovia si ¢asovy limit, pocas ktorého budu tvorit slova, aby zostal
Cas na prezentovanie vytvorenej kriZovky pred spoluZiakmi, ktori overuju spravnost
vytvorenych slov. Ak bude dostatok casu, Ziaci moézu tvorit postupne podstatné mena
vSetkych rodov.

v Pri samostatnej praci vo dvojiciach som zistila, Ze Ziaci tvorili vela vlastnych
podstatnych mien (Jano, Filip, Tomas...), preto treba Ziakom stanovit jasné
pravidla, napriklad vlastné podstatné meno sa mdze na hracom plane vyskytnut
len raz. Pre mladsich Ziakov je potrebné pravidla napisat na tabulu alebo
premietnut cez dataprojektor, aby si ich mohli pocas aktivity precitat, inak sa na
ne pytaju a niektorych zZiakov to vyrusuje.

Konkrétne a abstraktné podstatné mena

Rocnik: piaty, Siesty

Pouzitie: Expozicia uciva

Ciel' a vykonovy $tandard: Ziaci chdpu vyznam hmotnych anehmotnych podstatnych
mien a vedia pomenovat rozdiely medzi nimi.

Cas: 30 - 35 minut

Pomocky: vel'ky hraci plan, zasobnik pismen, pero, papier, tabul’a, krieda

Metodicky postup aktivity a odporucania

Pred samotnou aktivitou si Ziaci zopakuju ucivo o podstatnych menach, ktoré uz
prebrali. Ucitel' Ziakov obozndmi s cielom nasledovnej aktivity avyberie troch
dobrovol'nikov, ktori v priebehu 10 minat vytvoria kriZzovku z podstatnych mien -
r6zneho rodu, Cisla, padu a podla roéznych vzorov. Slova tvoria na velky hraci plan
zaveseny na tabuli. Ucitel' sa venuje ostatnym Ziakom, ktorym zada tlohu, aby napisali
¢o najviac podstatnych mien zacinajicich konkrétnymi pismenami. Ucitel Ziakov
odstartuje atvorenie po urc¢itom ¢asovom intervale zastavi. Ziaci si spocitaju slova
a vyhodnotenie prebehne az vtedy, ked traja Ziaci dokoncia kriZzovku. Po vytvoreni
krizovky (obrazok €. 4) zZiaci napiSu pocas 5 -7 minut kratky pribeh, v ktorom sa budu
nachadzat podstatné mend z hracieho planu. Dobrovolnici svoje pribehy precitaju, ziaci
vyberu najkrajsi a autor ho napiSe na tabulu.

Ziacky pribeh: Na jar, ked siniecko teplejsie hrialo, sedeli dvaja surodenci na deke pod
velkym dubom. Oproti nim stdla stard unavend breza, ktord mala vel'ku radost, Ze nie je
sama. Deti c¢itali rozprdvku a trojhlavom drakovi z knizZky, ktoru im darovala mamicka.

Po napisani pribehu na tabul'u, u€itel zada ulohu vyhl'adat v texte podstatné meng, ktoré
sa daju vnimat hmatom (daju sa chytit) - konkrétne (hmotné) a tie, ktoré sa nedaju
vnimat’ hmatom (nedajt sa ani chytit, ani vidiet) - abstraktné (nehmotné). Ziaci sa
rozdelia do dvoch skupin a postupne zapisuju podstatné mena na tabulu do dvoch
stipcov. Nasleduje vyklad nového uéiva.

14



DEFGH

c X mQ

O 00N U Pb

10
11

P,

Obrazok 4 Podstatné mena
Pramen: Vlastny navrh

2.2Didaktické vyuzitie scrabble vo vyucovani tematického celku o pridavnych
menach

Opakovanie uciva o pridavnych menach

Rocnik: Siesty

PouZitie: Fixacia uciva

Ciel_avykonovy $tandard: Ziaci chapu ddleZitost zhody medzi podstatnym menom
a pridavnym menom, vedia v komunikac¢nych situaciach pouZzit vhodné pridavné meno
a podl'a kontextu vytvorit jeho spravny stupen - pozitiv, komparativ, superlativ.

Cas: 20 minut

Pomocky: malé hracie plany, zasobniky pismen, zoSit, pero, slovniky, poc¢ita¢, internet

Metodicky postup a odporucania

V avode vyucovacej hodiny ucitel' poveri jedného Ziaka precitanim statického opisu,
v ktorom maju Ziaci sledovat’ vyskyt jednotlivych slovnych druhov. Ziaci zistia, Ze najviac
pouzivanymi a zhladiska vyznamu najdéleZitejSimi slovnymi druhmi vtexte su
podstatné apridavné mena. V dalSej casti hodiny vyuzijeme scrabble na fixaciu
vedomosti o pridavnych menach.

Ziaci ovladaju delenie pridavnych mien na vztahové, akostné a privlastiiovacie, poznaju
stupnovanie pridavnych mien, chapu vyznam zhody medzi podstatnym menom
a pridavnym menom v slovnom spojeni. UCitel Ziakom zada tlohy. Pracuju vo dvojiciach
s malymi hracimi planmi. Ziaci tvoria 4 - 6 pridavnych mien rézneho druhu. Kazda
dvojica k vytvorenym pridavnym menam doplni podstatné meno, vytvoria tak slovné
spojenia podstatného mena s pridavnym menom, urcia gramatické kategérie slovnych
spojeni. Dbaju na zhodu v rode, Cisle a pade.

noc¢ny - pridavné meno, vztahové, vzor pekny
noc¢ny vlak - muzsky rod, jednotné cislo, nominativ
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mamin - pridavné meno privlastiiovacie, vzor matkin

mamin sveter - muzsky rod, jednotné ¢islo, moninativ

malé - pridavné meno, akostné, vzor pekny

malé ciapky - Zensky rod, mnoZzné cislo, nominativ

V d’alSej casti hodiny Ziaci zistuju, ¢i sa daji nimi vytvorené pridavné mena stupnovat.
nocny - nestupiiuje sa

mamin - nestupiuje sa

malé - mensie, najmensie

Ziaci si overia, Ze nie vietky pridavné mena, ktoré vytvorili sa daju stuptiovat, vztahové
a privlastiiovacie nema zmysel stupniovat, dokonca ani niektoré akostné pridavné mena
sa nestupnuju (bosy, mrtvy...).
v' Pri tejto aktivite treba Ziakov vopred upozornit na to, aby tvorili pridavné mena
vroznych rodoch apadoch, pretoZe v zasobniku pismen je obmedzeny pocet
niektorych pismen, napriklad Y a Y sa v zasobniku pismen nachadza len jeden.

Odvodzovanie pridavnych mien

Rocnik: siedmy

Pouzitie: Expozicia uciva

Ciel' a vykonovy S$tandard: Ziaci poznaju princip tvorenia slov odvodzovanim, vedia
pomocou predpony a pripony vytvorit nové slova

Cas : 30 minut

Pomocky: malé hracie plany, zasobniky pismen, zosit, pero, slovniky

Metodicky postup a odporucania

V avode si ziaci zopakuju princip odvodzovania slov. Zahraja sa hru na povolania, dvaja
Zlaci pantomimou prezentuju rozne profesie, Ziaci hadaju, oaké povolanie ide
a slovesami pomenuju prezentovanu ¢innost, nasledne od slovesa s pomocou predpdn
a pripon odvodzujui nové slova - len podstatné mena (liecit - lekar, lekarka, liecitel’). Po
motivacnej faze sa Ziaci rozdelia do skupin po Styroch. Na hraci plan tvoria 'ubovol'né
podstatné mend v roznych tvaroch, ak to bude mozné, nemali by byt v zdkladnom tvare
(N, sg. ). Po dvoch kolach hru ukoncia. Slova si zapiSu do zoSitov. Na hracom plane
oddelia v slovach pripony tak, aby im zostal len slovotvorny zaklad (mamou - mam-
slovotvorny zaklad), k slovotvornym zakladom pridavaju pripony, ktoré su napisané na
tabuli -in, -ov, -ny, -sky, -ovy, -i, -ci. Slova m6Zu tvorit' aj mimo hracieho planu kvoli
priestorovému obmedzeniu. PouZiju lavicu, na ktord si prenesu pismena z hracieho
planu. Pracuju so vSetkymi pismenami, v skupine si pismena vymienaji podl'a potreby.
Na tabul'u ucitel’ napiSe aj otazky, ktorymi sa pytame na pridavné mena aky? aka? aké?,
ktory? ktora? ktoré?, ¢i? cia? Cie? Odvodené pridavné mena si zapisuju do zoSitov,
pripony zvyraziuju farebne.
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Obrazok 5 Pridavné mena
Prameii: vlastny navrh

mamou - mam-, mamin

$tat - $tat, Statny

tony - ton-, tbnovy

mysi - mys, mysi, mySaci

Znovu treba Ziakov upozornit' na nedostatok niektorych pismen, preto pridavné mena
netvoria vzakladnom tvare -muzsky rod, N jednotného C(isla, ale v réznych rodoch
a padoch. Pri tejto aktivite pracuju so slovnikmi - KSSJ, www.slovniky.korpus.sk, kde si
overuju spravny tvar odvodenych pridavnych mien.

v' U¢ivo o tvoreni novych slov je pre Ziakov nie prili§ zaujimavé, ¢asto maja
problém urcit v slove slovotvorny zaklad, oddelit’ priponu alebo najst' predponu.
Slovna hra je vhodnou dopliiujicou pomockou na lepSie osvojenie si ndrocného
udiva. Ziaci sa vlastnym pri¢inenim dopracuji k novému zisteniu, u¢ia sa vlastnou
skusenostou, skd$aju nieco nové vytvorit anasledne si overia spravnost
v jazykovednych slovnikoch, maji okamzitd spatnu vazbu. Pri praci v skupine sa
Ziaci zaroven ucia spolupracovat, navzajom sa tolerovat, poZiadat vhodnym
sposobom spoluZiaka o pomoc ¢i vyjadrit svoj nazor. Okrem vzdelavacieho ciel'a
sa pri takychto c¢innostiach rozvijaju aj dolezZité kompetencie a zrucnosti, a to
komunikacné a informacné zrucnosti.

Staticky opis

Roc¢nik: piaty
PouzZitie: F4za motivacie
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Ciel' a vykonovy $tandard: Ziaci chdpu vyznam pridavnych mien v statickom opise, vedia
zostavit osnovu opisu adokdzu napisat zmysluplny opis podla obrazka a svojej
predstavy.

Cas: 10 minut

Pomocky: malé hracie plany, zasobniky pismen, zosit, pero, slovniky

Metodicky postup a odporucania

Ucitel' zada dvojiciam Ziakov ulohu - v priebehu desiatich minut vytvorit ¢o najviac
podstatnych a pridavnych mien na tému Moje oblubené zvieratko. Ziaci pracuju
s malymi hracimi planmi. Vo dvojiciach sa dohodnud, o akom zvieratku budu pisat
a podla toho tvoria slova. Maju mozZnost pouzivat vSetky pismena zo zasobnika. Po
skonceni hry ziaci napiSu staticky opis na uvedenu tému a pouZiji viiom slova
vytvorené na hracom plane. Opis piSe kazdy zZiak sam, dvojica si texty vymeni a opravi
chyby. Dobrovol'nici opisy precitaji spoluziakom.
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Obrazok 6 Opis
Pramen: Vlastny navrh

Ziacka ukdzka slohovej prdce

Zvieratko, ktoré som si vybrala a ktoré mdm rada je korytnacka pismenkovd. Vold sa Johny.
Kupila som si ju pred Siestimi rokmi. Je to velmi mily tvor. Jej miesto je v akvdriu na stole
v mojej izbe. Ked’Ze md Sest’ rokov, je uz dost’ vel'kd. Md hruby pancier, styri velké laby a
malu hlavu posadent na dlhom krku. Celd je zelenohnedej farby, len na hlave jej svietia dva
Cervené flaky. Krmim ju susenymi rdacikmi, ale neodmietne ani surové mdso a ryby. Je
mildcikom celej rodiny. Myslim, Ze v mojej izbe by bolo bez nej vel'mi smutno.
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2.3Didaktické vyuZitie hry scrabble vo vyucCovani tém - zamena, slovesa,
prislovky, slovna zasoba

Opakovanie uciva o zamenach

Rocnik: Siesty

PouZitie: Fixacia uciva

Ciel' avykonovy $tandard: Ziaci vtexte najdu zamenda, vedia ich vhodne pouzit
v komunikacii.

Cas aktivity: 20 mintt

Pomdcky: malé hracie plany, zasobnik pismen, zoSit, pero, slovniky

Metodicky postup a odporucania
Vo faze motivacie si riadenym rozhovorom ziaci s ucitelom zopakuju ucivo o zamenach,
ich funkcii a dolezitosti vo vete. Po tejto Casti Ziaci vytvoria Stvorclenné skupiny,
v skupine si vytvoria dvojice, ktoré budu hrat proti sebe. Stvorica pouzije jeden zasobnik
pismen. Tvoria zamena - osobné zakladné, os. privlastiiovacie, opytovacie, ukazovacie.
Pracuju podla novych pravidiel. Jedna dvojica vytvori zameno adruha dvojica ho
nasledne urc¢i asvoje zistenie zapiSe do zoSita. Dvojica, ktora urci vSetky zadmena
spravne, je ohodnotena znamkou. Hra skonci vtedy, ked' niektora z dvojic uZ nedokaze
vytvorit pozadované zamena. Udaje zaznamenané v zoSite si Ziaci spolu s uditelom
prekontrolujd. Po kontrole spravnosti Ziaci nahradzaju zakladné a privlastiiovacie
zamena podstatnymi a pridavnymi menami .
ono - osobné zakladné zameno, dieta
ona - osobné zakladné zameno, kamaratka
tvoja — osobné privlastiovacie zameno, Janina
vasa - osobné privlastiiovacie zdmeno, rodicovska

v' Pri takto zmenenej hre bol v triede vacsi hluk a zanietenej$ia pracovna atmosféra

ako inokedy. Bolo to spdsobené sutaZivostou a motivaciou ziskat dobrd znamku.

Slovesa - slovesny vid

Rocnik: siedmy

Pouzitie: Expozicia uciva

Ciel' a vykonovy $tandard: Ziaci vedia vysvetlit pojem slovesny vid, chapu rozdielne
vyznamy slovies vidovej dvojice, dokazu rozlisit dokonavé a nedokonavé slovesa, vedia
zmenit vidovu formu slovesa.

Cas: 15 mintt

Metodicky postup a odporucania

Scrabble sa pouZije po prevereni uz nadobudnutych vedomosti o slovesach. Na zaciatku
expozicnej fazy vyucovacej hodiny ucitel oboznami Ziakov so stanovenym ciel'om
a vysvetli postup aktivity. Ziaci pracujt s velkym hracim planom, ktory je zaveseny na
tabuli. KaZdy Ziak ma sedem pismen, ktoré si podla potreby dopliiia alebo vymieria so
spoluZiakmi. Jeden Ziak je povereny spocitanim bodovych hodnot jednotlivych pismen.
Na konci aktivity sa urobi bodovy rebri¢ek najispe$nej$ich hracov. Ziaci st upozornent,
aby tvorili slovesa, ktoré nie su vneurcitku (kvoli nedostatku pismena t). Po
vyhodnotenti aktivity urcité slovesa menia na neurcitok a zistuju, i je sloveso vytvorené
pomocou predpony alebo pripony.

nasiali - nasiat,, na- siali
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strojili - strojit, -

sporila - sporit, -

jedia - jest, -

V d'al$ej ¢asti hodiny dopliaji k slovesam vytvorenym na hracom plane predpony na-,
vy-, do-, u-, za-, pri-, v-, pre-, zo- a pripony -vat, -ievat, -ovat. Ak sa Ziakom predpony
a pripony tazko dopliiajii do hracieho planu, slova si zapisujii do zosita alebo na tabul'u.
Postupne pridu k zisteniu réznych vyznamov slovies, ktoré majd podobny tvar. Svoje
zistenia zovSeobecnia spolu s ucitelom do poucky o slovesnom vide.

v’ Pri sttazivej forme scrabble sa vyprofilovali aktivni Ziaci, ktori za kratky cas
dokazali vytvorit slova s vysokym bodovym ohodnotenim. Ziakov s pomal$im
pracovnym tempom to moZe demotivovat, preto sutazivi formu do vyucovania
zarad'ujem len sporadicky.

Prislovky vo vete

Rocnik: Siesty

Pouzite: Fixacia uciva

Ciel a vykonovy $tandard: Ziaci vedia charakterizovat’ prislovky, poznaju ich déleZitost
vo vete, vedia ich v pisomnom a ustnom prejave spravne pouZit.

Cas: 30 minut

PomocKky: vel’ky hraci plan, zdsobniky pismen, slovniky, pocitac

Metodicky postup a odporucania

Scrabble sa pouZije na opakovanie uéiva o prislovkach. Ziaci tvoria slovné spojenia
prislovKky a slovesa. Kazdy Ziak dostane 14 pismen, ktoré si po vytvoreni slova dopliia.
KedZe je do spoloc¢nej hry zapojena celd trieda a Ziaci tvoria po dve slov4, hraci plan sa
rychlo zaplni. Aktivita sa ukon¢i vtedy, ked' na hracom plane nebude miesto na
vytvorenie slovného spojenia. Ziaci nasledne urcia prislovky, zaradia ich k spravnemu
typu - prislovky, miesta - kde? kadial? odkial?, ¢asu - kedy? odkedy? dokedy? sp6sobu
- ako? akym sp6sobom?, pri¢iny - preco? pre aku pric¢inu?

V d’alSej casti hodiny prislovky nahradzaji podstatnymi menami a zdmenami. Na zavere
zo slovnych spojeni napiSu vety.

Rozpravanie

Rocnik: piaty

Pouzitie: Faza motivacie

Ciel a vykonovy $tandard: Ziaci vedia navrhnat tému, ktora je v sulade s komunikac¢nou
situaciou, dokaZu napisat jednoduché rozpravanie s dodrZanim casovej postupnosti,
vedia vhodne pouzit slovesny cas v texte, chdpu vyznam slovies v rozpravani.

Cas:15 minut

Metodicky postup a odporucania

Scrabble pouZije ucitel na zac¢iatku hodiny ako motiva¢ny prvok. Stvorélenné skupiny
Ziakov na malych hracich planoch tvoria rézne slovné druhy v réznych tvaroch. Hra
konci vtedy, ked’ je na kazdom hracom plane vytvorenych aspon pat slov. Skupina, ktora
ma na hracom pladne vytvorenych najviac slovies, predstavi svoje slova pomocou
pantomimy. Ostatni Ziaci v triede hadajut slova, ktoré sa potom napidu na tabul'u. Ziaci
dostanu ulohu na hodine napisat’ slohovy utvar - kratke rozpravanie, v ktorom pouZiju
vSetky slova napisané na tabuli. Druha mozZnost jen taka, Ze Ziaci v skupindch napiSu
rozpravanie s pouZitim svojich slov. Ziaci jednej skupiny mézu pisat pribeh spolu. Prvy
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ziak v skupine napiSe vetu, na nu nadviaZe d'alSia veta, ktort napiSe d'alsi Ziak. Musia
dodrziavat ¢asovu postupnost a kompoziciu rozpravania.
v' Text napisany viacerymi Ziakmi je zaujimavy odlisnymi myslienkovymi celkami.
Ziaci takéto tvorivé pisanie povaZzujt za zabavu a oddychovi ¢ast’ hodiny.

ABCDETFGHI
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Obrazok 7 Rozpravanie
Prameii: Vlastny navrh

Ukazky prac ziakov piateho ro¢nika

Pecenie chleba

Boli prazdniny a s bratom sme sa vel'mi nudili. Rozmyslali sme, o budeme robit a zrazu
ndm napadlo, Ze upecieme chlieb. Poriadne sme si vpyumyvali ruky mydlom a pustili sme sa
do toho.

Ovos sme vysypali do misky, pridali sme miiku a iné prisady. Zmes sme zmiesali a dali piect.
Ked’ sa chlieb upiekol, posolili sme ho, posypali syrom a zjedli. Velmi ndm chutil, bol
vyborny. Mali sme z toho dobry pocit.

Syr

Jedného krdsneho dria sa posoleny syr vybral hl'adat svoje priatel’ky ovsené viocky. Prisiel
k jazierku a stretol tam mydlo. Syr si poprezeral sdm seba a pomyslel si, Ze keby sa umyl,
bol by urcite krajsi. Ned'aleko bol kameriolom, kde pracovali ludia. Jeden z nich sa Siel po
skonceni prace umyt' k jazeru. Syr si nevsimol a pristupil ho. Tak sa syr nedostal k svojim
kamardtkam ovsenym vlockdm a zostal leZat’ pri jazere.

Spisovné a nespisovné slova

Rocnik: siedmy

PouZitie: Fixacia uciva

Ciel a vykonovy Standard: Ziaci disponuju obmedzenou slovnou zasobou, vedia odliSit
spisovné, narecové, slangové, knizné a odborné slova, dokazu vysvetlit vyznam znamych
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narecovych aslangovych slov, vedia vytvorit kratky rozhovor, vktorom pouZiju
slangové a narecové slova.

Cas: 20 mintt

Pomocky: malé hracie plany, zasobniky pismen, zoSit, pero, slovniky, pocitac¢

Metodicky postup a odporucania

Tuto aktivitu je vhodné zaradit na zaver tematického celku o spisovnych a nespisovnych
slovach. Ziaci sti oboznameni s roznymi vrstvami slovnej zasoby, poznajt spisovnti ¢ast
slovnej zasoby aj skupiny nespisovnych slov. Su rozdeleni do Styroch skupin. Pracuju
s malymi hracimi planmi. V skupinach tvoria malo zname slova, preto pouzivaju slovniky
- KSS]J, Pravidla slovenského pravopisu, Narecovy slovnik, Slovnik cudzich slov. Ucitel
zada skupindm odliSné dlohy. Prva skupina tvori narecové slova, vysvetlia ich vyznam
a hl'adajd spisovné synonymad. Druhd skupina tvori slangové slovj, tiez ich nahradzaju
spisovnymi. Tretia skupina tvori odborné slova, Ziaci okrem slovnikov pouZivaju aj
odborné ¢asopisy, ktoré im poskytne uéitel. Ziaci v tvrtej skupine tvoria knizné slova,
ako pomocku moOZu pouzit basne, ucebnicu literatary alebo beletriu, knihy st
vypoZzicané zo Skolskej kniznice. V zavere vyucovacej hodiny si Ziaci 1., 2. a 3. skupiny
pripravia komunikac¢né situacie, v ktorych pouziju vytvorené slova a zaroven si precvicia
pravidla asertivnej a efektivnej, verbalnej a neverbalnej komunikacie. Stvrta skupina
vymysli basen, v ktorej pouzije svoje vytvorené poetizmy. MéZe ju pripravit skupina
spolu alebo basen napise kazdy Ziak sam. Vyber je moZné nechat na rozhodnuti Ziakov.
Ked'Ze Ziaci tvoria slova pre nich malo zname, potrebuju dostatok ¢asu na premyslenie,
ucitel’ sa so Ziakmi dohodne na c¢asovych rozsahoch jednotlivych aktivit na hodine a
pocas hry scrabble ich na ¢as upozoriuje.

D E F G H |
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Obrazok 8: Nespisovné slova
Pramen: Vlastny navrh

Postrehy z realizacie scrabble vo vyucovani

v Pocas mnohych aktivit s hrou scrabble Ziaci ¢asto tvorili slova v zdkladnom tvare,
¢o dokazuju aj priloZené prekreslené Ziacke hracie plany, preto ich je potrebné
pri kazdej hre upozornit na zmenené pravidla a moZnosti. Z vypovedi Ziakov som
sa dozvedela, Ze vacSine sa najlepSie tvoria slova vzakladnom tvare. Pri
aktivitich nam vznikali problémy znedostatku niektorych pismen, napr.
pridavné mena, ktorych zakladny tvar je nominativ, jednotné Cislo, muzsky rod -
slovo kon¢i na -y,-y a pismeno y je v zdsobniku pismen len jedno. Problém sa da
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vyrieSit bud" zmenou v pocte pismen vzasobniku, alebo zadanim presnych
instrukcif o tvare vytvoreného slova. Dalsou moZnostou je vymena pismen medzi
skupinami. Pri takomto rieSeni treba pocitat s va¢sim hlukom v triede, o mdze
niektorych Ziakov rusit pri praci.

v Kazdy ziak potrebuje rézne dlhy ¢as na vytvorenie slov, v niektorych situaciach
sa deti nevedia na c¢innost sustredit, nedari sa im vytvorit pozadovany slovny
druh vstanovenom c¢asovom limite, niektoré deti su ztakychto situdcii
vystresované, preto sa snazim pravidla hry rézne menit a prihliadam pri tom na
zloZenie triedy, typy Ziakov, pracovné tempo Ziakov aich individualne tvorivé
schopnosti, aby ich tieto aktivity nezat'aZovali, ale naopak, boli im prinosom.

v Velka nevyhoda tejto hry je ¢asova naro¢nost’ a pre slabSich Ziakov dost’ zloZité
pravidla. Preto v kazdej triede, v ktorej chcem scrabble pouzit ako didakticka
hru, najskér so Ziakmi hru hrdm podla originalnych pravidiel, nezavisle od témy
vyucovacej hodiny. Ziaci sa tak majii moznost’ s pravidlami oboznamit a hru si
vyskusat'.

v’ Vyuzivanie scrabble ako didaktickej hry privadza uditela do situacii, kedy musi
improvizovat, menit ¢asovy rozpis pripravenych aktivit a ¢innosti, musi sa rychlo
rozhodnut na d'alSom postupe.

Prinosy pre Ziakov

v' Jazykova hra ma vo vyucovani slovenského jazyka vyznamné miesto. Podnecuje
ziakov Kk tvorivosti, motivuje k aktivnej ¢innosti.

Tvorenim originalnych slov sa sami podiel'aji na tvorbe vyucbového materialu.
Hra ponuka priestor pre Ziacku spolupracu a budovanie vztahov pri praci vo
dvojiciach a v skupinach. Rozvija jednu zo zakladnych kompetencii u Ziakov -
komunikacné zrucnosti v istnom a pisomnom prejave s dérazom na gramatickua
a pravopisnu spravnost.

v
v
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ZAVER

Hra ma nezastupitelné miesto v zZivote deti. Je ich dorozumievacim prostriedkom.
Prenasaju do nej svoje tazby, priania, svoje myslienky, napady. Pomocou hry spoznavaju
deti okolity svet, nadvazujui nové vztahy a priatel'stva, ucia sa komunikovat.

OPS som sa snazila poukazat na to, ako sa da hra ako vol'noc¢asova aktivita preniest do
vyucovacieho procesu. Hoci jazykové a slovné hry maju svoje Specifika, znamenaju pre
ziakov oZzivenie, uvolnenie, moZno aj zabavu na vyucovani. Zarovei spiiaju aj vzdelavaci
aspekt.

Predmet slovensky jazyk aliteratira ma délezité poslanie - rozvijat komunikacné
schopnosti, tvorivost, spolupracu Ziakov a naucit Ziakov umeniu ucit’ sa. Jazykova hra
spliia poZiadavky na dosiahnutie tohto ciela. Scrabble podporuje deti v tvorivosti,
rozvija analytické myslenie, zmysel pre fair play, uc¢i deti spravne sa rozhodnut
v obmedzenom case. Jej prinos pre zvySenie jazykovej kultiry je nesporny.
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Z0OZNAM PRILOH

Priloha 1 Pravidla scrabble
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Priloha 1 Pravidla scrabble

HODNOTA A POCET PiISMEN V SUPRAVE

Prvé &islo uvadza bodovu hodnotu pismena, za pomigkou je pocet pismen v stiprave.

A 1-9 G 8 -1 N 8 -1 U 3 -2
A 4 -1 H 4 -1 O1-9 U 7 =1
A10 -1 | 1-5 O 8 -1 vV 1-4
B 4 -2 i 5 -1 010 -1 X4 -9
C 4 -1 J 3 -2 P 2 -3 Y 4 -1
C 5 -1 K 1 -3 R 1 -4 Y 5 -1
D 2 -8 L 14=3 R10 - 1 Z 4 -1
D 8 -1 E 7 -1 S 1-4 Z 5 =1
E 1-8 o § 5 -1

E 7 -1 M 2 -4 T 1-4 Nezname
F 8 -1 N 1-5 T 7 ~1 7 0 =2

Ako zacat’

Vlozte véetky pismena zo stipravy do vrecka a zamiesajte ich. Kazdy hrac si vytiahne jedno
pismeno. Hrag, ktory si vytiahol pismeno, ktoré je najblizsie k zaciatku abecedy, bude mat
prvy tah.

Vytiahnuté pismena vioZte naspat do vrecka a znovu ich zamieSajte.

Po zamiesani si kazdy hra¢ vytiahne 7 novych pismen a ulozi siich na svoj zasobnik.

Ur¢i sa zapisovatel, ktory takisto méZe hrat.

Ako hrat’

1. Prvy hrag vytvori prvé slovo na hracej ploche tak, aby jedno pismeno tohto slova bolo
na stredovom poli¢ku, ktoré je na hracej ploche oznatené hviezdou. Vsetky pismena,
ktoré st ukladané v jednom tahu, musia byt ukladané iba v jednom riadku tak, aby
slovo smerovalo bud zfava doprava, alebo zhora nadol (ako v krizovke).

Po skonéeni tvorenia slov hrag spoéita ziskané body a ohlasi vysledok (Cize skore).
Body ziskava za v&etky platné slova, ktoré vo svojom tahu vytvoril, vratane pripadnych
prémii. Zapisovatel to zapise. Hra¢ si nakoniec vytiahnutim novych pismen z vrecka
doplni poget pismen na svojom zasobniku na sedem.

2. Platné slova. V zasade su to v3etky slova, ktoré st v slovencine prijaté a pouzivane,
vratane cudzich slov, okrem skratiek, dalej slov, ktoré sa zacinaju vyhradne vefkym
pismenom (vlastné mena), zloZenych slov so spojovnikom a slov pozostavajucich z
jedného pismena. Slova nemusia byt v zakladnom tvare. Platné su iba slova, ktoré
smeruju zlava doprava alebo zhora nadol. Iné (napriklad diagonaine vytvorené) slova
nie su platné.

3.V hre pokraéuje hra¢ zlava. K pismenam, ktoré si uz na hracej ploche, priklada jedno
alebo viac pismen zo svojho zasobnika tak, aby tvoril dalSie slova. Dalsie slova musia
nadvazovat na slova, ktoré st uz vytvorené na hracej ploche.

4. Dalsie slova sa tvoria:
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a) prilozenim jedného alebo viacerych pismen k uz vytvorenému slovu na ploche
(obr.1);

b) prilozenim celého nového slova kolmo na uz vytvorené slovo tak, aby sa v novom
slove pouzilo jedno z jeho pismen (obr.2 a 5), alebo aby ho jednym svojim
pismenom dopinilo (obr.3);

c) prilozenim celého nového slova rovnobezne s existujucim slovom na ploche tak,
aby véetky susediace pismena vytvorili platne slova (obr.4);

d) “premostenim” uz vytvorenych slov (obr.6).

Slova musia byt vzdy od seba oddelené aspori jednym prazdnym polickom. Ak ktorékolvek
pismena susedia v rade vedra seba, musia spolu tvorit' platné slovo.

Prikiady tvorenia slov:

V prvom slove LEBO je pismeno E na stredovom poli¢ku, ktore je na hracej ploche
oznacené hviezdou. Zvyraznené su pismena, ktoré hrac pridal v danom tahu. Tahy st
vybrané zo vzorovej hry.

obr.1 (2. tah) obr.2 (3. tah)
vytvorené slovo: ALEBO vytvorené slovo: BORI
B
AL EBO AL EBO
R
i
obr.3 (4. tah) obr.4 (6. tah)
vytvorené slova: vytvorené slova:
SOK, BORIS SUMA, SOKU, UM, JA
B B
AL EBO AL EBO
R R
i i S
§ OK § OK U
u m
J A
obr.5 (7. tah) obr.6 (8. tah)
vytvorené slovo: LEN vytvorené slovo: NOSI
B B
AL EBO AL EBO
E R E R
N I S N o s | S
§ O K U § 0 K U
Uu M Uu M
J A J A

5. Pismena, ktoré st ulozené na hracej ploche, sa uz nesmu premiestiiovat.
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Dve “nezname” pismena zo supravy mézu predstavovat dve fubovolné pismena (ako
Zolikova karta) rézne alebo rovnaké. Hrag, ktory hra tymto pismenom uréi, ktoré
pismeno bude jeho “Zolikové” pismeno predstavovat (az do konca hry).

Hraé méze namiesto ukladania pismen vymenit’ jedno, az vSetky pismena na svojom
zasobniku. Tie, ktoré si chce vymenit da bokom, potom si vyberie z vrecka rovnaky
po&et novych pismen, staré viozi do vrecka a zamie$a. Vymenu méze urobit' len raz v
jednom tahu. Tym sa jeho tah konéi a v hre pokracuje dal$i hrac.

Hraé mdze namiesto ukladania alebo vymeny pismen ohlasit, ze vynechava tah.
M6ze tak urobit' aj vtedy, ked nedokaze pouzit ani jedno pismeno z tych, ktoré ma na
zasobniku. Ak véak vsetci hraci vynechaju svoj tah dvakrat za sebou, hra sa kongi.

Kazdé vytvorené slovo méze po skon&eni tahu spochybnit hociktory hrac. Ak sa ukaze,
Ze napadnuté slovo nie je platné, hrag, ktory ho vytvoril si vezme naspat ulozené
pismena a neziskava body. V hre pokracuje dal$i hrag.

Ako spocitat’ body

10.

1.

12.

13

14.

15.
16.

17-

18.

19.

Bodova hodnota kazdého pismena je vyznacena vedla neho. Bodova hodnota
“neznameho” pismena je vzdy nula, aj ked predstavuje niektoré pismeno.

Skore je stctom bodov za vSetky pismena vo vSetkych platnych slovach, ktoré hra¢
vytvoril v jednom tahu, vratane pripadnych prémii. Zapisovatel zapisuje dosiahnuty
pocet bodov hragov vzdy po skoceni ich tahu.

Pismenové prémie. Svetiomodré poli¢ko zdvojnasobuje hodnotu pismena, ktoré na
flom lezi, tmavomodré ju strojnasobuje.

Slovné prémie. Ak lezi jedno pismeno slova na svetlocervenom poli¢ku, stcet hodnét
za pismend v tomto slove sa vynasobi dvoma, ak lezi na tmavogervenom vynasobi sa
troma. V&imnite si, Zze stredové poli¢ko (oznac¢ené hviezdou) je svetlocervene, ¢o
znamena, ze sucet hodnét pismen prvého slova na hracej ploche sa vynasobi dvoma.
Ak pripadne v jednom slove viac pismen na miesta slovnej prémie, body sa postupne
nasobia hodnotou kazdej prémie. (teda pre dve svetlocervené polia:
sucet_bodov_za_pismena x 2 x 2;)

Najprv sa spocitaju body za vytvorené slova vratane pripadnych pismenovych prémii,
potom body za slovné prémie.

Pravidla o prémiach platia len pri prvom poloZeni pismena na prémiové poli¢ko.

Ak v jednom tahu vznikne viac slov, pocita sa bodova hodnota v$etkych. Hodnota
pismena, ktoré je spolo¢né pre dve slovd, sa zapocitava pre obidve slova.

Mimoriadna prémia. Ak niektory hra¢ pouzije v jednom tahu v8etkych 7 pismen zo
svojho zasobnika, ziskava mimoriadnu prémiu 50 bodov. Tato prémia sa pripo€ita
nakoniec, po s¢itani bodov a prémii za vytvorené slova.

Na konci hry je suctové skore kazdého hraca znizené o hodnotu pismen, ktoré mu
ostali v zasobniku. Ak niektory hra¢ uz nema na zasobniku Ziadne pismeno, jeho skoére
sa zvysi o celkovu hodnotu pismen, ktoré zostali na zasobniku vetkych ostatnych
hracov.

Hra sa konéi, ked jeden z hracov vyprazdni svoj zasobnik a vo vrecku uz nie je ziadne
pismeno, teda nema moznost doplinit' si pismena alebo, ked vSetci hraci vynechaju
svoj tah dvakrat za sebou.

VZOROVA HRA

Vzorova hra pomaha rychlo si osvojit pravidla hry.
Odporuéa sa, aby si hra¢ presiel na svojej hracej ploche celu hru, tah za tahom, spogitavajuc
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skore po kazdom tahu a porovnavajuc ho so skore podfa vzoru. VSetky pismena zo sipravy
si mbze vopred zoradit podfa abecedy, aby si fahko vybral tie, s ktorymi sa hra v danom tahu
vzorovej hry.

Ak pride ku skére, ktoré si nevie vysvetiit, mal by podra pravidiel zistit' ako vzniklo.

Vzorova hra naznatuje dva znaky dobrej hry:
1. dobré rozlozenie slov na hracej ploche;
2. dobré vyuzivanie prémiovych poliok.

Hra& A si vyzreboval pismeno F, hrag B pismeno M. Preto prvy tah bude mat hra¢ A.

PORADIE TAHOV A DOSIAHNUTE SKORE

HRAC A HRAC B
1.|LEBO 14 2.|ALEBO 8
3.|BORI 21 4.[SOK, BORIS 30
5.|KUJ 14 6.| SUMA, SOKU, UM, JA 37
7.|LEN 4 8.|NOSI 8
9.[sYT 23 10.|ZEMI, ZBORIS 44
11.|DVE 8 12. |KAVA 15
13.| DOMA 12 14.|FRK 20
15.|ANO 6 16. | VYNOSI 21
17.|VLN 24 18.|MATA 15
19.[FAX 19 20.|PUTA 25
21.|PIESEN 42 22.|DOLE 5
23.[SRN 13 24 |POTAZKAL 266
25.|UMAZ 11 26.|COM 16
27.|CIP 16 28.|SPI 12
29.[INA(K), ONI 6 30.[(P)OR 11
31.|POEMA 19 32.|VRAJ 6
33.|REV 9 34.|TO 4
35.|FAXE 21 36.|NOTI 12
37./ICH 9 38.|CED 14
39.|ROD 6
hracovi B zostali na zasobniku
+15 pismenaGal -16
Vysledok: 312 Vysledok: 554

Y
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OBMENY HRY

Uvéadzané pravidla st zakladnymi pravidlami hry.
Existuju aj obmeny hry, ktoré vychadzaju zo situacie alebo Zelania hracov.

Priklady obmien:
1. Zvyste pocet pismen na zasobniku na osem.
Vynechajte pismena, ktorych hodnota je vysSia ako 6.

2
3. Zruste (niektoré) obmedzenia (napriklad budu platit aj viastné podstatné mena, atp.).
4. Urcite si dalSie obmedzenia (napriklad ¢asovy limit na jeden tah).

5

Pocitajte body len za slova, ktoré suvisia s témou, ktoru si ur€ite (naprikiad Sport,
priroda, atp.).

6. Sutaz druzstiev.
7. Nehrajte proti sebe, ale spolu sa usilujte o ¢o najlepsi vysledok.

Pred zaciatkom hry je potrebné jasne sa dohodnut’ na tom, ako budete hrat’. V
spornych a nejasnych pripadoch maju prednost zakladné pravidla hry.

Zaciatocnikom sa odport¢a zahrat si skratend hru, napriklad iba 7 kél, alebo menej naro¢né
obmeny (priklady 1., 2., 3.).

e Solova hra SCRABBLE
Aj ked hra je navrhnuta pre 2 - 4 hracov, mnohi zistili, Ze je vhodna aj ako individudlna hra.
Moznosti:

1. Snazte sa prekonavat svoje predchadzajuce vysledky. Pouzivajte iba jeden zasobnik.

2. Pouzivajte dva zasobniky - jeden pre seba a druhy pre “protihraca” (Dr. Jekyll, Miss.
Hyde).

3. Pismena su rozloZzené licom hore. Vyberajte si pismena tak, aby ste dosahovali ¢o
najvy$si pocet bodov za kazdé vytvorené slovo. Mézete pripadne pouzivat slovniky.

e Viacnasobna hra SCRABBLE
Autorom tejto verzie je Belgi¢an Hyppolite Wouters.

1. Princip:
MézZe hrat neobmedzeny pocet hracov. VSetci maju svoju supravu a hraji na svojej
hracej ploche, ale s rovnakymi pismenami. Do nasledujliceho tahu prechadza iba to
slovo niektorého hraca, ktoré dosiahlo najviac bodov.

2. Pravidla:
Kazdy hra¢ ma svoju kompletnt stpravu pismen, hraciu plochu a zasobnik. Pismena
ma rozloZené a zoradené podfa abecedy.
Rozhodca (alebo uréeny hra¢) nahodne vytiahne zo svojho vrecka sedem pismen a
oznami ich hracom. Hraci si tieto pismena vyberti spomedzi svojich pismen, daju ich na
zasobnik a snazia sa zostavit na svojej hracej ploche slovo s €o najvy$sim po¢tom
bodov.
Do &asového limitu (napr. 3 minuty) musia hraci napisat' svoje slovo a dosiahnuté
skore na listok spolu s ozna¢enim umiestnenia prvého pismena slova podfa pismen a
¢islic na okraiji, prihliadnuc na to, & smeruje zlava doprava alebo zhora nadol. Ak
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smeruje zlava doprava, prvé bude ¢&islo (napr. 1. tah vo vzorovej hre - LEBO - 8G), ak
zhora nadol, prvé bude pismeno (napr. 3. tah vo vzorovej hre - BORI - H8).

Rozhodca pozbiera listky a oznami vytvorené platné slovo s najvy$sim skoére. VSetci
hraci si toto slovo umiestnia na svoju hraciu plochu. Predtym z nej odstrania svoje
slovo, ak nie je s tymto slovom totozné.

Kazdému hracovi sa v8ak pocita skére za slovo, ktoré povodne vytvoril. Ak bolo jeho
slovo neplatné, neziskava ziadny bod.

Rozhodca potom opét vytiahnutim z vrecka doplni po¢et pismen na zasobniku na
sedem a pismena oznami hraéom, aby aj oni mali na svojom zasobniku rovnaké
pismena.

Pre prvych patnast tahov plati, Ze na zasobniku musia byt aspor dve samohlasky a
dve spoluhlasky. Od Sestnasteho tahu dalej plati, Ze na zasobniku musi byt aspof
jedna samohlaska a jedna spoluhlaska.

Ak to tak nie je, rozhodca vysype pismena zo zasobnika do vrecka a vytiahne sedem
novych pismen.

Nezname pismeno mdze predstavovat samohlasku alebo spoluhlasku.

Hra sa podra pravidiel a hra sa kongi, ked sa vytiahne v&etkych 100 pismen alebo, ked
uz nezostala ani jedna samohlaska alebo ani jedna spoluhlaska.

Vyhrava hrag, ktory ma nakoniec najvyssie celkové skare.
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Viybornym miestom na hranig hry a zéraveri na prijemné a uZito¢né travenie Casu, st kluby
SCRABBLE.

V samotnej Velkej Britanii u# vznikio viac ako 200 takychto klubov.

Pri zakladani klubov SCRABBLE na Slovensku radi pomézeme.

Pripadné otazky alebo navrhy adresujte laskavo distribatorovi hry:

ADAMS

Vozarova 5

040 17 Kosice-Barca
Fax: (095) 59654

SCRABBLE?® je zapisana ochranna znamka firmy J. W. Spear & Sons PLC, Enfield,
Middlesex, England.

© J. W. Spear & Son PLC, 1948, 1949, 1953, 1955, 1988.

Version © Miroslav Ko¢i§, 1994.

QOdborna garancia: Univ. prof. PhDr. Jozef Mistrik, DrSc.
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