
Vypracováno v rámci projektu Cloud je budoucnost vzdělávání - Reg.č.: CZ.1.07/1.3.00/51.0034              Strana 1 / 2

Základní škola, Školní 710, 685 01 Bučovice

LODĚ - TVORBA OTÁZEK V PRESENT SIMPLE

Autor: Radim Kříž

Předmět: Cizí jazyky

Trvání: 15 - 20 minut

Věk žáků: 4. - 5. třída II. stupeň ZŠ

Počet žáků: libovolný - dvojice

Pomůcky: tužka a pracovní list pro každého hráče nebo tablety pro žáky

CÍL

Hru hrají dvojce hráčů. Cílem hry je najít a zlikvidovat všechny protivníkovy lodě. Namísto jmenování klasických souřadnic
však žáci během hry využívají předpřipravených slovních údajů pro tvorbu otázek.

PŘÍPRAVA

Pro každého hráče připravte pracovní list se dvěma totožnými mřížkami. Počet sloupečků i řádů v mřížce můžete volit
libovolně v závislosti na čase a úrovni znalostí hráčů. Klasické souřadnice nahraďte slovními popisy: do prvního sloupce
nadefinujte vhodné podměty vět (např. my mum, our friends, John and Mary...), do prvního řádku vepište slovesa, která
hodláte procvičovat (např. play the piano, work in the garden...). Ostatní políčka v mřížce nechte prázdná pro zakreslování
lodí.

Hru je možné hrát také na tabletech přímo v programu EduBase. Připravený učební materiál si můžete stáhnout z
EduBazaru: On-line zdroje - II. stupeň – Anglický jazyk -> BATTLESHIP – Tvorba otázek v present simple.
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PRŮBĚH

Hráč má k dispozici hrací pole o dvou prázdných mřížkách. Každý z hráčů umístí do své první sítě znázorněné lodě v
zadaném počtu, a to tak, že se lodě nesmí nikde dotýkat jedna druhé, stranou ani rohem.

Poté následuje samotná hra. Hráči se v tazích pravidelně střídají. Hráč na tahu řekne souřadnice (souřadnice v tomto případě
tvoří otázku, např. "Does Paul play the piano?") jednoho pole, o kterém si myslí, že by na něm moha být některá z lodí
soupeře.  Druhý hráč zkontroluje, zda se protihráč trefil některou z jeho lodí nebo ne. Výsledek potom oznámí formou
zkrácené odpovědi na otázku, např. "Yes, he does." nebo "No, he doesn´t."

Oba hráči si výsledek střelby zakreslí do svých mřížek - střílející hráč do druhé sítě a napadený do první, v níž má své lodě.
Zásah se obvykle označuje křížkem, střelba mimo tečkou. Hra končí v okamžiku, kdy se jednomu z hráčů podaří vypátrat a
zneškodnit všechny protivníkovy lodě.

Učitel prochází mezi žáky, upozorňuje na chyby a při nejasnostech individuálně napomáhá.

ALTERNATIVY

Obdobně mohou žáci procvičovat tvorbu otázek i v jiných slovesných časech - minulý, budoucí, předpřítomný. Vhodným
zadáním textových údajů lze efektivně rozšiřovat také slovní zásobu žáků.

PŘILOŽENÉ SOUBORY

   simple.notebook - http://www.metodickyweb.cz/soubor/11

   LODĚ.pdf - http://www.metodickyweb.cz/soubor/12
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