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Abstrakt:

Predkladana prace se zabyva tvorbou didaktické hry, jakozto prostiedku pro vyuku kartografie
na zakladnich $kolach. Hra slouzi jako ndstroj pro ptredchazeni miskoncepci vztahujicich se

ke kartografii a k rozvoji mapovych dovednosti u zakl zakladnich $kol a nizSiho stupné gymnazii.

Soucasti bakalaiské prace je i reSerSe literatury zaméfena na vyuku kartografie na zakladnich Skolach,
konkrétn€ na pojeti kartografie v kurikularnich dokumentech, mapové dovednosti a miskoncepce
v kartografii. Dale pak reSerSe literatury tykajici se aktiviza¢nich vyucovacich metod, zejména
didaktickych her. Nedilnou soucasti je i samotnd metodika tvorby didaktické hry specializované

na vyuku kartografie a dikladny popis jednotlivych komponentt této hry.
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Abstract:

The presented thesis focuses on the creation of an educational game, as a mean for teaching cartography
in lower secondary education. The game serves as a tool for preventing a formation of misconceptions

related to cartography and for developing map skills of pupils in lower secondary schools

The bachelor thesis also includes a review of literature focused on teaching cartography on lower
secondary education, especially focused on cartography in curricular documents, map skills
and misconceptions in cartography. Moreover, an integral part of the thesis is the methodology
of creating the educational game specialized in cartography teaching and thorough description of the

individual components of the game.
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Uvod

Nejriznéj$i plany, mapy a mapova dila nejsou jen pomiickami pfi vyuce zemépisu, ale jsou soucasti
inaseho bézného, kazdodenniho Zivota (Zmrzlik 2008). Bohuzel ale stale existuje mnoho zaku
a studenttl, kteii s nimi neumi dostate¢né a spravné zachazet (Hanus 2012). Zijeme sice v dobg, kdy nam
mohou informace o nasem prostfedi poskytnout nejriznéjsi geoinformacni systémy v digitalni podobg,
ale 1 tak je dilezité mit jisté mapové dovednosti, nebot’ okolo nas je stile velké mnozstvi analogovych

map a plant, ve kterych bychom se méli umét orientovat (Havelkova, Hanus 2014).

Nedostate¢na uroven mapovych dovednosti je jist¢, minimalné¢ z Casti, problémem nedostatecné,
piipadné neefektivni, vyuky kartografie na skolach. Pfi¢inou nedostate¢né/neefektivni vyuky mohou byt
nevhodné pomiicky pro ni ¢i jejich nedostatek (Tejessyova 2019). V tuto chvili pfichazime s pojmem
didakticka hra, ktera je idealnim prostfedkem, zastupujicim aktiviza¢ni vyukové metody, pro vyuku
kartografie. Tradi¢né se totiz pouzivaji pouze nasténné mapy ¢i mapy ve Skolnich atlasech, které, dle

nazoru autora této prace, nedokazou dostatecné¢ vysvétlit koncepty, jako je napiiklad vyskopis.

Z tohoto diivodu hlavnim cilem této bakalatské prace je zhotovit takovy prostiedek, ktery by uciteli
umoznil prezentovat vyuku kartografie hravejsi, zabavnéjsi a zaroven efektivnéjsi formou. Hra, ktera
v ramci této bakalaiské prace vznikne, bude sice také v analogové formé, ale diky skladani desek na sebe
vytvoii i plasticky vzhled, ktery zaktim napiiklad umozni lepsi pochopeni vyznamu a principu vrstevnic
v topografickych mapach. Hra déle pak bude pfispivat i k rozvoji dals§ich mapovych dovednosti, jako je
obdobng¢ jako s vrstevnicemi, se ¢asto poji miskoncepce zakt (Wiegand 2006). Podstatou hry tak bude
interpretace mnohdy obtiznych témat hravéjsi a zabavnéjsi formou. Hlavni cil této bakalaiské prace

bude naplnén prosttednictvim né€kolika dil¢ich cild, kterymi jsou:

1. Zmapovani ocekavanych vystupti v kurikularnich dokumentech tykajicich se kartografie
pro ur¢eni vhodného zaméteni vytvarené didaktické hry tak, aby hra konceptualné odpovidala
oc¢ekavanym vystuptim téchto dokument.

2. Objasnéni pro zaky kognitivné narocnych mapovych dovednosti a nejcastéjSich miskoncepci,
které se u nich mohou v oblasti u¢iva kartografie vyskytovat.

3. Vytvoreni didaktické hry, jejiz podstatou bude rozvoj mapovych dovednosti a odstranovani
miskoncepci vztahujicich se ke kartografii, a ktera tak uciteli poslouzi jako dalSi pomutcka
pro vyuku kartografie.

4. Predstaveni vytvorené didakticke hry, jejich jednotlivych komponentii a moznosti jejiho vyuZziti

ve vyuce.



1. Vyuka kartografie na zakladnich Skolach

Didakticka hra pro vyuku kartografie, ktera bude v ramci této bakalaiské prace vytvarena, bude slouzit
ke skute¢nému predavani uciva v oblasti geografie, zejména kartografie. Z toho divodu je nutné, aby
jeji koncept a obsah odpovidal skutecnym faktim a jeviim, které si zaci maji béhem vyucovaciho
procesu osvojit. V této kapitole bude proto predstaven soubor dokumentt, kterym je vzdélavani v Cesku
podfizeno a budou zde pfimo uvedeny i konkrétni pasaze, které se tykaji vyuky kartografie. Tato
didakticka hra je uréena svoji koncepci predevsim pro zaky zakladnich kol pfipadné nizsiho stupné
gymnazii, a proto zde budou pfilozeny dokumenty, které se soustiedi na tento stupen vzdélavani.

Soucasti kapitoly bude i pfedstaveni zakladnich pomiicek, které¢ jsou pro vyuku kartografie vyuzivany.

Veskeré vzdélavani na zikladnich a stfednich $kolach je v Cesku podtizeno takzvanym kurikuldrnim
dokumenttim, které byly schvaleny v roce 2004 a v pribé¢hu let byly i zaneseny do praxe. Kurikularni
dokumenty jsou pedagogickymi dokumenty, které¢ maji funkci vymezeni koncepce, cili a obsahu urcité
faze vzdélavani a zahmuji veskeré zkuSenosti, které Zaci ziskavaji béhem vyuky ve skole (Priicha 2005).
Vznikaji na dvou trovnich, a to na urovni statni, kam spada takzvany ramcovy vzdélavaci program
(RVP). Jeho vznik podmitiuje Ministerstvo $kolstvi a t&lovychovy Ceské republiky (MSMT). Jeho
hlavnim tkolem je stanovit uréity normativni ramec pro jednotlivé etapy vzdélavani, a je proto zavazny
pro tvorbu §kolnich vzdélavacich programii. SVP, tedy Skolni vzdélavaci program, je ptikladem druhé,
takzvané Skolni urovné kurikuldrnich dokumentti. Reflektuje podobu vzdélavani pro zcela konkrétni
Skolu. Jeho sestaveni se podiizuje pravé vyse zminovanému RVP a schvaluje ho feditel vzdélavaciho

tstavu (Skolsky zakon 561/2004 sb. 2004).

Jak jiz bylo feceno v uvodu kapitoly, hra bude primarn€ orientovana svym obsahem a koncepci
pro vyuku kartografie na urovni druhého stupné zakladni Skoly a niz§iho stupné gymnazii, proto se
nasledujici ¢lenéni bude odkazovat na raimcovy vzdélavaci program, ktery jakozto soucast kurikularnich
dokumentt je samostatné specifikovan pro zakladni Skoly. Co se tyCe vyuky kartografie, spada tento
celek nazdkladnich Skolach dle Ramcového vzdélavaciho programu pro zdkladni vzdélavani
pod vzdélavaci obor Zemépis, ktery se vyse fadi mezi vzdélavaci oblast Clovék a piiroda. Jeho vyuka
probiha na druhém stupni a celkove je pro tento modul, kam spole¢né se Zemépisem fadime Fyziku,

Chemii a P¥irodopis, vyélenéno 22 vyudovacich hodin (MSMT 2017).

1.1. Vzdélavaci obsah oboru Zemépis ve vztahu ke kartografii

Konkrétni znalosti a dovednosti z oboru kartografie, které¢ by mél zak zakladni Skoly béhem svého studia
ziskat, jsou jasné stanoveny Ramcovym vzdélavacim programem pro zakladni vzdélavani a jsou

nasledné rozepsany do jednotlivych o¢ekavanych vystupti.



Kazdy zak by tedy mél ovladat nasledujici dovednosti:

o  Organizovat a primérené hodnotit geograficke informace a zdroje dat z dostupnych
kartografickych produktii a elaboratii, z grafii, diagramu, statistickych a dalsich
zdrojut.

o, Pouzivat s porozuménim zakladni geografickou, topografickou a kartografickou
terminologii.

o, Primérené hodnotit geografické objekty, jevy a procesy v krajinné sfére, jejich urcité
pravidelnosti, zdkonitosti a odlisnosti, jejich vzajemnou souvislost a podminénost,
rozeznavat hranice (bariéry) mezi podstatnymi prostorovymi slozkami v krajiné.

o Wytvdret a vyuzivat osobni myslenkova (mentalni) schémata a myslenkové (mentdlni)
mapy pro orientaci v konkrétnich regionech, pro prostorove vnimani a hodnoceni mist,

objektii, jevii a procesii vnich, pro vytvareni postoji k okolnimu svétu.’

(MSMT 2017, s 77).

RVP také uvadi, jaka je minimalni doporucend urovenn pro upravy ocekavanych vystupli v ramci
podplurnych opatfeni. Mezi né fadi pozadavek, Ze Zaci by méli: , Rozumét zdkladni geograficke,

topografické a kartografické terminologii* (MSMT 2017, s. 77).

Do sekce ucivo jsou pro okruh komunikacni a kartograficky jazyk zaclenény: ,vybrané obecné
pouzivané geograficke, topografické a kartografické pojmy, zdkladni topografické utvary, dilezité
body, vyrazné liniové (Carové) utvary, plosné utvary a jejich kombinace: sité, povrchy, ohniska — uzly,
hlavni kartografické produkty: plan, mapa, jazyk mapy, symboly, smluvené znacky, vysvétlivky,
statistickd data a jejich grafické vyjadieni, tabulky, zdkladni informacni geograficka média a zdroje

dat*“ MSMT 2017, s. 77).

Do druhého okruhu uciva, tj. geografické kartografie a topografie, spada: ,, globus, méritko globu,
zemépisnd sit’, poledniky a rovnobéiky, zemépisné souvadnice, uréovdani zemépisné polohy
v zemépisné siti, méiitko a obsah planu a map, orientace planii a map vzhledem ke svétovym strandm,
prakticka cviceni a aplikace s dostupnymi kartografickymi produkty v tisténé i elektronické podobé

(MSMT, 2017, s. 77).

DalSim okruhem je terénni geograficka vyuka, praxe a aplikace, ve kterém miZzeme pozorovat znaky
vyuky kartografie. Zde jsou ocekavanymi vystupy, ze: ,.Zdak ovldda zdklady praktické topografie
a orientace v terénu a dale pak, ze aplikuje v terénu praktické postupy pri pozorovani, zobrazovdni

a hodnocent krajiny“ (MSMT, 2017, s. 80).

V RVP také nachazime i vyuzivani kartografickych dovednosti v ramci vyuky jinych celkd, kterymi
nejsou primarné kartografie. Jedna se napiiklad o vyhledavani na mapach v ramci vyuky regiond svéta,

kdy Z4ci maji umét s pomoci mapy vyhledat a ur¢it jednotlivé svétadily a oceany (MSMT 2017).
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1.1.1. Vyuka kartografie dle $kolniho vzdélavaciho programu

Jak jiz bylo fe€eno, vyuka vSech vzdélavacich oborti podléha dvouurovitovému systému rozdélenému
na RVP na statni urovni, které nasledné je zavazné pro tvorbu SVP, které si kazda $kola zhotovi sama.
V ramci vyzkumu byl vyuzit Skolni vzd&lavaci program zakladni $koly Novoborskd na Praze 9
(Lodrova 2015). Tato instituce byla vybrana z toho divodu, Ze jsem zde sim v minulosti studoval a jsem

tedy osobn¢ obeznamen s pribéhem vzdelavani.

Kartografie je zde vyu¢ovana na druhém stupni v Sestém ro¢niku a to jako vstupni téma do problematiky
zemépisu. Skola zde mé jasné definované dovednosti, kterych by mél zak nabyt.
o | Zdk odlisi druhy map a dokdze se v nich orientovat. *

o | Zik dokaze orientovat mapy a plany vzhledem ke svetovym stranam a dokdze urcit zemépisnou

polohu daného mista. “* (Lodrova 2015, s. 270).

V ramci terénni geografické vyuky specifikuje i to, ze zak by mél byt schopen odhadnout vzdalenost
a vySku objektt v terénu, umeét se v ném pohybovat podle mapy a zaroven byt schopen vytvorit planek
onoho mista (Lodrova 2015). V zasadé ale toto SVP kopiruje nadfazeny Ramcovy vzd&lavaci program

pro zakladni vzdelavani.

Pro porovnani jsem si vybral ZS a MS Brno, Kotlatska 4, jejiz Skolni vzdélavaci program byl jako prvni
nabidnut po hledani na internetu a zaroven diky své poloze v Brn& posluhuje jako opaény pél proti ZS
Novoborské v Praze. Na této Skole mohou Zaci navazat na kartografické znalosti v sedmém ro¢niku, kde
je také ocekavanym vystupem, ze zak bude umét pracovat s métitkem map a pland. Tato dovednost ale
neni zaclenéna do vzdé¢lavaciho oboru Zemépis, ale do Matematiky (Ztidkavesely 2018). Tato
skute¢nost potvrzuje fakt, ze kartografie neni jen ryze geografickou disciplinou, ale v tomto ohledu je
tématem prifezovym, které propojuje nejen geografické, ale pravé i tfeba matematické dovednosti

(Havelkova 2014).

Ob¢ porovnavané skoly se opét v mnoha bodech shoduji nejen mezi sebou, ale pravé i doslovné
vychézeji z predlohy v podob& RVP. Pro piiklad prazska ZS Novoborska uvadi jako odekavany vystup

pro zaky na konci osmého ro¢niku toto:

,, Organizuje a primérené hodnoti geografické informace a zdroje dat z dostupnych kartografickych

produktit a elaboratu, z grafii, diagrami, statistickych a dalsich zdrojii*“ (Lodrova 2015).

V této podobé je tento pozadavek zcela totozny s pozadavkem, ktery stanovuje nadfazeny Ramcovy
vzdélavaci program. Naopak brnénska ZS a MS Kotlaiska 4 uvadi ve svém SVP dva sloupce, kdy
v prvnim piedstavuje vystup tak, jak ho stanovuje RVP a ve druhém sloupci poté upravuje tento vystup

do vlastni, Skolni podoby.
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To znamen4, Ze v prvnim sloupci je text totozny, viz vySe a ve druhém, po skolni tprave, zni nasledovné:

., Zdk interpretuje obsah mapy, samostatné hovori o obsahu kartografického dila; nakresli jednoduchy

kartograficky nacrt* (Ztidkavesely, 2018).

Z tohoto porovnani je zfejmé, ze v nékterych piipadech skoly realizuji sviij vlastni, alespon do jisté miry
originalni vzdélavaci program, ov§em neni vyjimkou a ¢asto je i béznou praxi, ze Skoly pii tvorbé SVP

doslovné vychazeji z nadfazeného Rdmcového vzdélavaciho programu.

1.1.2. Prostiedky pro vyuku kartografie

V dnes$ni moderni dobé nejsou ucitelé a zaci pti vyuce kartografie, respektive zemepisu odkazani pouze
na nasténné mapy ¢i atlasy. Zejména diky velkému pokroku v informacnich technologiich se ucitelim
naskytaji mnohem vétsi moznosti pro vizualni ilustraci nekterych jevi, a zaci tak ziskavaji moznost

1 naptiklad nazorné pozorovat promény krajiny v ¢ase s vyuzitim historickych online map (Hatle 2013).

Nyni jiz vétSina Ceskych skol disponuje pocitatem s internetem, a mize tak zdkim pfedstavit i jiné
formy map nez jen ty tradi¢ni nasténné mapy malych méfitek v analogovém provedeni. Atlas ¢i mapa
totiz vétsinou zobrazuji pouze vétsi uzemni celky, jako jsou staty, makroregiony nebo dokonce celé
kontinenty, a nedokazou tak kvalitn¢ prezentovat mald tizemi, ktera tak casto podléhaji znacné
generalizaci. Zaroven jsou atlasy a ndsténné mapy analogovou formou prezentace, a nedokdzou tak
schopné reagovat na vyvijejici se svét a jeho promény. Diky modernim technologiim, pfedevsim
v podob¢ geoinformacnich systému, jako jsou Google Maps nebo Mapy.cz, 1ze zaktim ptedlozit ony
mensi uzemni celky a na jednom misté lze stfidat mapu topografickou s jinymi druhy map, jako jsou

tteba mapy turistické, nebo i se satelitnimi/leteckymi snimky (Hatle 2013).

Na skolach se pomalu zvySuje i rozsifeni geoinformacnich softwarti, které od osmdesatych let nabyvaji
na vyznamu nejenom v obchodni sféfe nebo vladnich Gradech, ale vstupuji praveé i do $kol. Spise ale jen
na vysok¢ a stfedni Skoly. V devadesatych letech byl vyskyt geoinformacnich systému (GIS) ve vyuce
na zéakladnich Skolach minimalni vzhledem k naro¢nosti ovladani (Tomlin 1990). Dnes uz ale studie
napovidaji, Ze rozvoji téchto systému nic nebrani. Prizkum dokazal, ze déti ve veku 11 let, tedy Zaci
Sestych ro¢niki, jsou jiz schopni dostate¢né ovladat technologie GIS (Lambrinos 2014).
Od devadesatych let se i snizila cena na pofizeni hardwaru, coz by mohlo rozvoj téchto systému
podporovat (Stych 2013). Neni tedy pravdou, e zakladni §koly by nemély piistup k dostateénym
technologiim, piekédzka v jejich rozvoji je ale vétSinou na strané uciteld, ktefi nejsou ochotni vybaveni
$koly dostate¢né vyuzivat (Kral, Rezni¢kova 2013). Stale zarovei neexistuje dostatek wiloh, které by
slouzily pro vyuku na zékladnich Skolach, nebot’ rozhrani téchto aplikaci je vétSinou orientovano
na profesionalni uzivatele a nikoli na zaky zakladnich §kol. Pro prvouzivatele je tak pomérné narocné
se systémem efektivné pracovat, coz do jisté miry odrazuje ucitele od jeho pouziti. Takze i pies velky

posun a §ir$i §kalu moznosti, které soucasnost poskytuje, se velka ¢ast ucitelti stale omezuje na pouziti
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onych dvou zakladnich prostfedkil, kterymi jsou analogové $kolni atlasy a velké nasténné mapy (Stych

2013).

Podle vyzkumu uplatnéni didaktickych prostiedkl a médii ve vyuce zemépisu, provedeném Knechtem
(2008), dochazime k zavéru, ze vyuziti mapy pii vyuce zabird v priméru nejvice Casu z celkové
vyu€ovaci hodiny. V priméru se jednd o sedm minut, coz tento zpisob fadi na druhé misto hned
za moznost, ze béhem vyuky nebyl vyuzit viibec zadny didakticky prostfedek nebo médium. Tato studie
tak opét potvrzuje majoritni vyznam mapy, jakozto didaktického prostfedku pro vyuku zemépisu

(Knecht 2008).
Mapa

Jak jiz bylo zminovano, st€Zejnim prostfedkem pro vyuku kartografie nejenom na zakladnich skolach,
ale i v jinych vzdélavacich institucich, je mapa nejriiznéjsich druhti. Mapa jako takova neodmyslitelné
patfila a patii k nasemu zivotu, nebot’ ji vyuzivame nejen pii vyuce kartografie na Skolach, ale setkavame
se sni i v naSem kazdodennim zivoté. Slouzi nam k orientaci v prostoru v naSem okoli a je soucasti
i mnoha odbornych i neodbornych publikaci, jako je tieba zpravodajstvi (Havelkova, Hanus 2014). Jiz
od détstvi vyuzivame mapy pro orientaci na mistech, jezZ nezname a potfebujeme zjistit trasu z mista
na misto, a je tak napiiklad neodmyslitelnou soucasti pti aktivitdich v cestovnim ruchu v podobé

turistickych map nebo autoatlasti (Zmrzlik 2008).

Dle Vozenilka (2004), chapeme pod pojmem mapa, obecné dilo, které vzniklo ¢innosti kartografa
a ve svém provedeni je zmenseninou ur¢itych jevl a objektli bud’ na Zemi, nebo ve vesmiru. Abychom
mohli mapu sestavit, musime do jisté miry generalizovat objekty, které budeme do mapy zanasSet,
a zaroven pro jeji presnou tvorbu musime vyuzit pfedem definovanych matematickych vztahl
(Vozenilek 2004). Mapa vznik4 kombinaci n€kolika vrstev, které by mély Ctenafi pfedavat informace
o Casti Zemé, kterou zobrazuje, co mozna nejpiehlednéji a nejjasnéji (Tomlin 1990). V piipadé globa
nebo jinych plastickych znazornénich zemského povrchu jiz o nich nehovoiime jako o mapach, ale jako

0 mapam piibuznych zobrazenich.

Krygier (2005) hovoii o mapé jako o souboru hmotnych a nehmotnych jevil, které jsou pieneseny
do geografického prostiedi, a mizeme je rozdélit na ty, které jsou nasim okem spatfitelné, jako jsou
rizné cesty nebo ulice, a na ty, které jsou pro nase oko neviditelné, v tomto smyslu hovofi
o0 vyobrazovani socioekonomickych jevli v mapach, jako jsou pohyby obyvatel, ptipadné i fyzicko-

geografické jevy, jako je teplota nebo vegetacni pas daného uzemi (Krygier 2005).

Mapy podle jejich obsahu mtzeme délit na mapy: obecné zemépisné, topografické a tematické
(Vozenilek 2004). Prvnim zminovanym typem map dle obsahu je mapa obecné zemépisna neboli

obecné-geograficka, t€Z znama i jako v§eobecné geograficka mapa. V takovém piipadé se jedna o mapu,
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kterd je malého mefitka a ve svém mapovém poli zobrazuje hlavni geografické objekty a jevy

na zemském povrchu (CUZK 2020).

Dal§im z druht map je mapa topograficka, ktera poskytuje nejzakladnéjsi zdroje informaci o terénu,
ktery zobrazuje, a slouzi tak k orientaci v ném. Tradi¢n¢ jsou vydavany v méfitkovych fadach, od té
nejdetailnéj$i s métitkem 1:10 000 az po velikostni métitko o hodnoté 1:200 00 (Talhofer 2008).
Ve svém mapovém poli vyobrazuji vrstevnice a koty, které slozi k reprezentaci vyskopisu, zaroven
i v ramci polohopisu zobrazuji reliéf nebo krajinny pokryv pomoci plosnych, liniovych a bodovych

objekttl.

Tietim typem map dle jejich obsahu a zaroven nejspi§ i nejrozsifenéjSi druhem map jsou mapy
tematické, coz je dano predev$im velmi snadnou dostupnosti kartografickych a geoinformacnich
systému, které je zprostiedkovavaji (Krticka 2007). V soucasné dob¢ se pod pojmem tematicka mapa
skryva kartografické dilo, které na topografickém podkladu znazoriiuje jedno nebo vice zvlastnich témat
na ukor témat nepodstatnych. V zasadé muzou slouzit bud’ jako zdroje informaci, nebo jako prostiedek
prezentace vysledkli geografického vyzkumu. Tematické mapy se tak vyznaCuji tim, Ze se ve svém
mapovém poli soustfed’uji primarné na zobrazovani pouze malého mnozstvi konkrétnich jevl a ostatni

méné podstatné jevy potladuji (Capek 1992).

Mapy neni nutné d€lit jen podle jejich obsahu, ale tfeba i podle rozsahu izemi, které zobrazuyji, jako jsou
tteba mapy svéta, kontinentd, sttt nebo i mofi a oceanl. RozliSovacim hlediskem muze byt i ucel,
tj. k cemu je mapa vyuZzivana. At uz je to pro orientaci, védu, dopravu anebo jako v naSem piipadé¢
pro vyuku. Neopominutelnym hlediskem je i déleni map dle jejich méfitka, tedy na mapy malého
mefitka, kam spadaji mapy s méfitkem vétsim nez 1:1 000 000, uréené pro zobrazovani velkych celkd,
coz zpisobuje jejich velké zkresleni vlivem zakfiveni Zemée. Dale pak mapy v rozmezi 1:200 000 az
1:1 000 000, ozna¢ované jako mapy sttedniho méfitka, a v zavéru i mapy velkého méfitka s hodnotou
mensinez 1:200 000, ur¢ené pro zobrazovani malych tizemi, které jsou tak minimalné zkreslené vlivem

zakiiveni Zemé. Zkresleni zde piisobi piedeviim ¢lenitost georeliéfu (Capek 1992).

V poslednich letech je velkym trendem vyuzivani takzvanych mentalnich map ve vyuce. I pfes to, ze se
nejedna o nic nového, nebot’ pojem mentalni mapa se v odborné literatute objevuje jiz od 60. let
minulého stoleti (Novotnd 2017). Mentalni mapa ovSem neni Cisté kartografickou, potazmo
geografickou, zalezitosti, ale propojuje vice védnich disciplin, jako je psychologie nebo sociologie.
Muzeme ji chapat jako dilo, které ma za kol graficky znazornit myslenky nebo napady pro ur€ité cile,
kterych chceme dosdhnout (Buzan 2007). Mentalni mapy lze vyuzivat pii velké §kale Skolnich
predmeéti, jako je matematika, déjepis nebo i vyuka cizich jazykl. Vyuziti nachdzeji ale prave i pfi vyuce
zemépisu. Piikladem toho miZze byt vyuka rozmisténi primyslové vyroby, kdy zaci tvofi mapu

jednotlivych primyslovych odvétvi v daném miste, a hodnoti tak jeho potencial (Kasparek 2018).
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Skolni atlas

Dal§im stézejnim a neodmyslitelnym prosttedkem pro vyuku zemépisu na Skolach je atlas
v nejriznéjSich provedenich. Atlas v zdsad€ nechybi v Zadném geografickém kabinetu a ucitelé jsou
zvykli ho pouZzivat pii vyuce nejen regionalni geografie, ale pravé i pfi vyuce samotné kartografie.
I ptes to, ze jsou atlasy tradi¢né pouzivany ve vyuce, existuji zaveéry, Ze ho Zaci vyuzivaji nedostate¢né,
a jeho ptipadny potencial tak neni zcela naplnovan (Hatle 2013). Naptiklad Wiegand (2006) totiz dospél
k zavéru, Ze atlas je vétSinou ve vyucovaci hodin€ vyuzivan k provadéni jednodussich ¢innosti, jako je
pouhé pojmenovavani objektii vyobrazenych na mapé, a dostatecné tak neplni potencial, ktery by mohl

mit pro vyuku.

I presto jsou atlasy dulezitym prvkem, coz potvrzuje i fakt, ze pomahaji zlepSovat mapové dovednosti,
které budou zminovany nize. Nadto trendem dnes$ni doby je propojovani riznych ptedméti, a schopnost
orientace v atlase tak neni dilezitd pouze pro studium zemépisu, ale i pro vyuku jinych predmeéti, jako
je naptiklad biologie nebo déjepis. Zde opét roste vyznam toho, ze ucitel by mél ve svych zacich
podporovat a rozvijet mapové dovednosti pii orientaci v atlase, které pak studenti mohou vyuzit i pii

studiu jinych pfedmétd. (Havelkova, Hanus 2014).

Atlas jako takovy predstavuje ucelené geografické dilo, které¢ spojuje vétsi mnozstvi map s riznym
meéfitkem a tématem. Diky tomu, Ze jako celek funguji kompaktné, mizeme je tak odlisit od prostych
mapovych dél. Nejenom tvorba atlasti ale i samotnych map v diivéjSich dobach spoc¢ivala v analogové
préaci kartografa, ktery pienasel jednotliva data ruéné do zdznamového archu (Capek 1992). V Cesku se
ale od roku 2004 opustilo od reprodukce analogovych atlasii a praveé v tomto roce vznikl prvni $kolni
atlas, ktery byl cely vytvofen digitalnim zplsobem v pocitati pomoci specialnich geografickych
softwart, jako je ArcGIS a s vyuzitim modernich databazi, které¢ poskytly data pro tvorbu samotnych
map (Ptac¢ek 2005). Dnesni atlasy jsou tvotfeny tak, aby byly pro své ¢tenafe vice atraktivni a stavajici
politické a tematické mapy dopliuji obrazky, autentické fotografie onych mist, grafy nebo tabulky.

Diikazem toho je Skolni atlas svéta (Kartografie 2019).

Atlas, jehoz mapy vznikly v pocitaci, mlize byt bud vpodobé tisténé verze anebo v podobé
elektronického atlasu. Pod pojmem elektronicky atlas rozumime kartografické dilo, které jako takové
nema svoji knizni podobu, ale existuje pouze v elektronické neboli digitalni podobé na pocitacovych

médiich nebo serverech (Vozenilek 2004).

Dalsim rozdilem mezi mapou a atlasem je fakt, ze atlas, na rozdil od nasténné mapy, ma vétSinou kazdy
zak sam pro sebe, a proto s nim béhem své pfipravy na vyuku ptichazi do styku ¢astéji nez s nasténnou
mapou, ktera je vétSinou pouze jedna pro celou tfidou a Sance kontaktu vSech zakl s ni je minimalni.

Atlas tak lze pfi vyuce vyuzit pro individualni, ptipadné i pro skupinovou praci (Hatle 2013).

15



Dle prizkumi némeckych a britskych védclt dochazime k zaveérim, Ze atlas je ve vyuce zemépisu
nejpouzivangj$i pomickou na némeckych sSkolach a to celkem v 79 procentech ptipadii. Pro Skolni
vyuku se v Cesku nejéastéji vyuzivaji dva druhy atlast. Tim prvnim je Skolni atlas dne$niho svéta
(Hanus, Sidlo 2011), ktery upfednostiiuje spiSe tematické mapy, a tim druhym je Skolni atlas svéta

(Ptacek 2017), ktery se zase vice orientuje na mapy obecn¢ zemépisné (Tejessyova 2019).

Ucebnice

Pro vyuku kartografie 1ze vyuzit i nejriznéjsich ucebnic Zemépisu. Tyto uc¢ebnice mnohdy kromé map
obsahuji ucebni ulohy vztahujici se ke kartografii, které chapeme, jako prostfedek pro aktivovani
poznavaci ¢innosti zaki. Ony ucebnice bohuzel velmi ¢asto obsahuji pouze Glohy, které jsou zamétrené
na nejjednodussi mapové dovednosti (Havelkova, 2014). Existuje i studie, kterd se zaméiuje
na vyuzivani tzv. akénich sloves v u¢ebnich tlohach (Wahla 1973). Na konkrétnich ptikladech ucebnich
uloh zamétenych na praci s mapou se jedna o akeni slovesa v nékolika kategoriich, jako jsou ,,najdéte®,

»Zjistéte” nebo ,,vyhledejte®. Konkrétni priklad u¢ebni ulohy poté vypada nasledovné:
., Podle mapy v atlase zjistéte, do kterého podnebné oblasti patri izemi vasi skoly. ““ (Charova 2007).

V této véte je tedy patrné jedno z akenich sloves, kterym je sloveso: ,,zjistéte . Didakticka hra vznikajici
v ramci této prace se bude snazit vyuzivat tato akeni slovesa, jak je stanovila Charova (2007), aby hra

puUsobila jako jista forma ucebni tlohy a pfimo nabadala zaky k aktivni ¢innosti.

1.2. Mapové dovednosti

Tato didaktickd hra ma byt prostiedkem pro vyuku geografie a predevsim pak pro vyuku kartografie
a jako takova by meéla pftispivat k rozvoji zaka v nejriznéjSich ohledech. VySe zminované pomtcky,
jako jsou mapy nebo atlasy, totiz nemusi zdkiim slouzit pouze k ziskavani faktickych znalosti
fyzickogeografického nebo socioekonomického razu, ale v tuto chvili pfichazi na fadu role ucitele, ktery

by mél ve svych zacich rozvijet kromé nich i nejriiznéjsi dovednosti.

Co se tyCe vyuky zemépisu, potazmo geografie, pfichdzime s pojmem mapové dovednosti, které v sob¢,
jak uz nazev napovida, reprezentuji jistou dovednost v uzivani mapy. Obecné pod pojmem dovednost
rozumime dle pedagogickych slovniki: ,,zpiisobilost cloveka k provadeéni urcité cinnosti* (Pricha
na mapové dovednosti nahlizime z pohledu druhu ¢innosti, spadaji mezi dovednosti psychomotorické
a myslenkové. Prikladem je ziskavani nejriznéjsich informaci z mapy, jakozto dovednost myslenkova,
nebo vypocet metitka mapy pomoci matematickych vzorct, jakozto dovednost psychomotoricka.
V takovém piipad¢ se jedna pouze o jednooborovou geografickou dovednost. V piipad¢€, Ze na mapu
nenahlizime striktné jen jako na geograficky prostedek, ale bereme ji jako bézny zdroj informaci, stejné

jako jsou tabulky nebo grafy, byla by prace s mapou dovednosti intelektovou vyuzitelnou ve vice
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oborech (Hanus, Marada 2014). ,,Jestli pak praci s mapou bereme jako obecnou dovednost, tak prdce

s geografickymi mapami je jejich konkrétnéjsi aplikaci. “ (Hanus, Marada 2014, s. 412).

Mapové dovednosti nabyly na dilezitosti po zavedeni ramcovych vzdélavacich programu. Ty totiz
na misto faktografickych znalosti zacaly upiednostiiovat pravé dovednosti, které by mély Zaci
ve Skolnim vzdélavani ziskdvat. Mapové dovednosti neboli ,,map skills “ by nemély byt opomijeny,
nebot’ jsou provazany i s jinymi pfedméty nez jen s geografii. V rdimcovych vzdélavacich programech
pozorujeme vyuziti mapovych dovednosti napiiklad i v matematice, geologii a déjepisu, coz sved¢i

o jejich vyznamu (MSMT 2017).

Existuje model mapovych dovednosti, viz Obrazek 1, ktery Hanus (2014) rozdélil na ctyfi slozky,
kterymi jsou ¢teni mapy, analyza mapy, interpretace mapy a tvorba mapy. Tato didakticka hra se

tak bude pokouset tyto stanovené mapové dovednosti v Zacich rozvijet.

Obrazek 1 — Schéma mapovych dovednosti

Zdroj: Hanus (2014)
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Do prvniho druhu mapovych dovednosti, kterym je ¢teni mapy, patii naptiklad porozumeéni legendg,
¢teni vyskopisu, urCovani svétovych stran. V ramci analyzy mapy si zak osvojuje dovednost porovnavat
rozmisténi jednotlivych prvkll v map¢ a porovnavat je mezi sebou nebo praci s méfitkem. Interpretace
mapy poté slouzi k tvorbe jistych zaverd s vyuzitim informaci zanesenych v mapé¢ a jejich kritickému

zhodnoceni. A poslednim druhem je mapova dovednost, kdy je zak schopen zpracovavat rtizné
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geografické informacemi a sam zhotovit mapy, tu poté oznacujeme jako dovednost tvorba mapy

(Hanus 2014).

Co se tyce skutecnych mapovych dovednosti u ceskych zaka a studentl, respektive jejich trovné,
existuji nejriznéjsi studie, které se této problematice vénuji. V ramci doktorského studijniho programu
se Hanus (2012) vénoval testovani mapovych dovednosti u jedenactiletych, patnactiletych
a osmnactiletych zakd. Testovani probihalo mezi lety 2011 a 2012 a zucastnilo se ho 1323 zakl celkem
z 11 skol. Dospél k zavérim, ze zaci vSech v€kovych kategorii byli nejvice uspéSni predevs§im
v ulohéch, které se orientovaly na lokalizaci objektli na map€. Naopak nejnizsich tspéchti dosahovali
v téch tlohach, které se vénovaly praci s métitkem a ziskavani informaci z mapy. Vysledky testovani
také ovliviiovala instituce, kterou zaci navstévuji, nebot” gymnazialni studenti dosahovali nejlepSich
vysledki a zaroven chlapci prokazovali vétsi schopnosti pfi praci s métitkem a vnimani prostoru napii¢
vSemi vékovymi kategoriemi na rozdil od dévcéat. Tuto skuteCnost, tedy ze chlapci dokazou tuto
problematiku zvladat 1épe, potvrzuji i zahrani¢ni autofi, jako je Lanca (1998), které se zaroven podafilo
prokazat, Ze chlapci si pii tvorbé topografické mapy vytvéreji vyskovy profil v ramci predstavy relié¢fu
na rozdil od dévcat, ktera tento zpiisob nepouZzivaji. Vysledkem zkoumani byla i skutecnost, Ze Zaci
ovladaji 1épe ty dovednosti, které jsou tradi¢né procvi¢ovany béhem vyuky, jako je lokalizace riznych

z riznych map (Hanus 2012).

Co se tyCe plnéni zavaznych stanov v RVP, bylo prokdzano, Ze zaci nebyli zdaleka schopni naplnit
veskeré pozadavky stoprocentn€. Toto zjiSténi poukazuje na to, Ze pozadavky RVP nebyvaji vzdy
ve Skolach vniméany jako minimalni dosaZzend hodnota pro vSechny zaky bez rozdilu, ale spise jako

osvojené ucivo pro prumerne zdatného zaka (Hanus 2012).

1.3. Miskoncepce vztahujici se ke kartografii

Vyuka zemépisu na zakladnich i stfednich Skolach sebou bohuzel nese i nejriznéjs$i nejasnosti, které
mohou zakim Cinit problémy pfi jejich vzdelavani. Jak jiz bylo feceno, produktem této prace bude
didakticka hra, kterd bude rozvijet pfedev§im dovednosti zakl pfi studiu zemépisu, zejména pak
pii vyuce kartografie, a méla by tak predchazet aspektim, které zaktim Cini pii studiu nejvétsi potize.
Z toho diivodu je tieba vymezit nepiesna a mylna pojeti u¢iva ve $kole, takzvané miskoncepce (Skoda

2011).

Zadny z zaki, ktery vstupuje v Sestém ro¢niku do procesu uceni kartografie, neni nepopsanou tabuli
z hlediska kartografickych znalosti. Kazdy z nich jiz n¢jakych kartografickych znalosti nabyl diky svym
osobnim zku§enostem vyplyvajicim z kazdodenniho zivota. Tyto zakladni, neformaln¢ ziskané znalosti,
pak oznacujeme jako prekoncepce (Chi 2013). V nasledném vzdelavani pak zak ziskava nové, dosud

neznamé znalosti a dovednosti, které si sam tfidi a fadi do jiz dfive vytvorenych myslenkovych struktur.
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Ovsem ony prvotni znalosti nemusi byt vzdy zcela spravné, a proto je oznacujeme pravé pojmem
miskoncepce (Monmonier 2000). Do uceni kartografie zak miZze vstupovat pravé uz s urcitymi
miskoncepcemi neboli mylnymi pfedstavami, ov§em muze k nim dojit az béhem samotného uceni

ve Skole (Kocova 2015).

Co se ty¢e konkrétnich diivodt, kvuli kterym dochazi u zaka k tvorbé miskoncepci, uvadi Dove (1998)
pouzivani obecného, tzv. kazdodenniho jazyka, pii vykladu uciva a pfilisné zjednodusovani koncept,
stereotypni ilustrace v ucebnicich anebo i1 neefektivni mechanické uceni se fakti. Kdyz uz se
miskoncepce u zéka vytvoii, proces jejiho odstraiiovani je pomémné zdlouhavy a naro¢ny. Obecné se
sklada z péti krokd. Tim prvnim je rozpoznani neboli identifikace miskoncepce s vyuzitim vhodnych
metod. Dale pak konfrontace mylného chapani s védeckym pojetim, tfetim krokem je pochopeni
informace, ktera je pro jedince nova, a jeji zaclenéni do myslenkovych struktur zaka. Ve ¢tvrtém kroku
dochazi k upevnéni oné nové informace opét s vyuzitim vhodnych metod a v zavéreéném kroku dochazi

k eliminaci miskoncepce (Dove 1998).

Aby v ramci této prace vytvafend didaktickd hra byla kvalitni a pfedchazela vzniku miskoncepci ¢i
dokonce vzniklé miskoncepce eliminovala, je tieba se nejprve seznamit s nejéastéj$imi miskoncepcemi
vztahujicimi se ke kartografii. Piiklady takovych miskoncepci se zabyval Wiegand (2006), ktery uvadi
nekolik ptikladti mylnych ptredstav zakt vzhledem ke kartografii. NejCastéji vznika miskoncepce u zaki
pii praci s legendou anebo méfitkem. Zaci maji velmi ¢asto mylnou piedstavu, ze méfitko mapy je pro
vSechny mapy totozné, a proto dochazeji i k mylné predstavé o velikosti uzemi zaneseného do mapy.
Zaci bud’ neumi s méfitkem pracovat vibec, nebo métitko v mapé zcela chybi, coz je poté vinou
samotného autora mapy, ktery tak dopomohl ke vzniku miskoncepce (Wiegand 2006). Jednim z ukola
didaktické hry bude vytvofeni méftitka mapy tak, aby si zaci uvédomili, jak je uzemi jejich mapy

rozsahlé, a predeslo se tak vzniku této miskoncepce.

I v piipadé legendy miize dochéazet k miskoncepci, ktera je opét dvoji. Sice vznika tim, Ze zak nedokaze
spravné rozlisit jednotlivé objekty a jevy, to ale nemusi byt pouze vinou samotného zaka, ale opét se
miZze jednati o chybu autora mapy. Zaroven zaci také na legendu pfi uzivani mapy neberou zfetel, nebot’
jevy v mapé zobrazené dokazi sami interpretovat. Piikladem je voda a vodni plochy, které maji tradi¢né
modrou barvu. Ne vZzdy ale musi zdkova zazitd predstava vzhledu jistého jevu souhlasit se skute¢nosti,

coz neodvratné€ vede k dal$i miskoncepci (Wiegand 2006).

Soucasti didaktické hry, ktera vznika v ramci této bakalaiské prace, je i tvorba vertikalni Clenitosti
ostrova pomoci vrstevnic, tedy tvorba vySkopisu. BohuZzel i ten s sebou nese jisté miskoncepce, které
behem jeho chapani mohou vznikat. Konkrétnimi ptiklady se zabyvala Clark (2013), ktery ukazuje, zZe
miskoncepce vztazena k vySkopisu mtize byt napiiklad v podobé toho, ze Zaci si Casto mysli, Ze rozdil

dvou sousednich vrstevnic neni vzdy stejny, nebo si zaci neuvédomuji, ze vrstevnice znac¢i nadmoiskou
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vysku a ze ve vSech svych bodech znazoriuji stale tu samou nadmotiskou vysku v ramci jedné

vrstevnice.
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2. Aktiviza¢ni vyucovaci metody

Béhem procesu vyucovani na Skolach je tfeba, aby si ucitelé pfed kazdym vyucovanim stanovili
takzvané vyukové cile. Ty pfedstavuji orientaéni body pii planovani vyucovani a tradicné vychazeji
z pozadavkii RVP nebo SVP. Kazdy ucite]l mé ale jistou volnost v tom, jak velkou vahu kterému

pozadavku piilozi (Gosova 2011).

Ovsem pouhé stanoveni téchto cili k vyuCovani nesta¢i. Aby ucitel mohl aktivné plnit vyucovaci cile,
které si stanovil, musi k tomu pouzit jisty prostiedek, konkrétn¢ se jedna o vyucovaci metody. Kli¢ovou

kompetenci ucitele poté je, kterou konkrétni vyu€ovaci metodu pro vyuku zvoli (Manak 2003).

Didakticka hra, tedy téma této prace je jako takova i zastupce jedné z vyucovacich metod, konkrétné
metod aktivizujicich. Existuje Siroka Skala moznosti déleni téchto aktiviza¢nich metod, ovSem co se tyce
téch, které Ize vyuzit ve vyuce, mizeme je rozC¢lenit na diskusni, heuristické, situacni, inscenacni, prace

s textem, mentalni mapovani, skupinova metoda a pravé didaktické hry (Manak 1997).

Kromé¢ aktiviza¢nich metod rozeznavame i metody klasické, mezi n€z fadime tradi¢ni formy, jako jsou:
vypravéni, vysvétlovani, predvadéni, ptipadné i laborovani a experimentovani. Dale pak metody
komplexni, v Cele s frontdlni a skupinovou vyukou, a poslednimi jsou ony aktivizujici metody, mezi néz
fadime i tuto didaktickou hru. Je béznou praxi, Ze ucitelé béhem své vyuky stfidaji nékolik druhti
vyukovych metod, ovSem aktivizacni metody v dneSni dob¢ diky psychosocidlnim zménam zazivaji
novy rozkvét a diky své schopnosti aktivné zapojovat zaky do vyuky jsou i hojn¢ vyhledavanymi

(Skalkova 2007).

Ona aktivita ale neni to, co by mélo byt cilem edukace, ale je prostiedkem k zdokonalovani osobnosti.
Vyhodou aktivizacnich metod tedy je aktivni prace studentl, kterd napomdha propojovat mysleni
s realnou fyzickou aktivitou, ovSiem neméla by se proménit v pouhé hrani si, ¢ehoz se mnozi ucitelé boji,

a radéji se proto této metode nekdy i z&mérné vyhybaji (Manak 2011).

2.1. Didakticka hra

Pojem didakticka hra kombinuje dva pojmy v jeden, tedy didaktiku a hru. Pokud bychom hovofili pouze
o hfe, jedna se dle definice Zapletala (1986) o proces dohromady spojujici aktivitu, dynamiku
a zaméstnanost, které ve své podstaté jak cvici, tak i rozvijeji. Modernéjsi charakteristikou mtze byt
definice hry, jakozto jedné ze zakladnich lidskych Cinnosti liSici se u déti a dospé€lych, kdy u déti je

motivaci pro hru pfedevsim prozitek, zatimco u dospélych jsou jeji soucasti i pravidla a cile (Hartl 2000).
Z pedagogického hlediska mizeme hru chépat jako specificky typ aktivity, ktery vyuziva clovek
spole¢né is jinymi vyS$$imi zivoCichy a ma dtlezitou roli pfedevsim v rané fazi jejich vyvoje. Ve vztahu

k ¢lovéku predstavuje zakladni formu ¢innosti podobné jako prace ¢i uceni a je typicky svobodnou

21



aktivitou, ktera pfirozené nesleduje zadny specialni ucel, ale cil a hodnotu skryva sama v sobé. Hra

v sobé obsahuje jak slozku racionalné-kognitivni, tak i imaginativné-emoéni (Cacka 1999).

Druhym slovem v pojmu didakticka hra je ono pfidavné jméno ,, didakticka “ kvuli ¢emuz je nutné je
od ostatnich her specifikovat. V ptipadé didaktické hry se jedna o hru, ktera je cilené vyuzivana
pro pedagogické tcely a sleduje jisty pragmaticky cil. V prvni fad¢ pisobi na rozum a ne jen na prosté

beztcelné hrani si. Cil hry je podfizen vzdélavani a stanovuje ho piislusny ucitel (Pavlovska 2011).

I ptes to, jak vyznamnou roli hra pfedstavuje ve vyvoji jedince, nema své postaveni v zivoté ¢loveka tak
distojné, jako by si skuteéné zaslouzila. Vzdélavaci instituce totiz stale vice preferuji uc¢eni ve forme

namahavé a malokdy pfitazlivé Cinnosti, ktera se stava fizenou praci s direktivnimi prvky (Manak 2003).

Je dulezité si uvédomit, Ze i ptes to, zZe se jedna o hru didaktickou, je tfeba pfi ni vyuzivat jistych hrovych
aktivit, tedy aktivit plynoucich z uzivani her. Ov§em miiZe nastat urCity rozpor mezi u¢enim a hrou, a to
pfedev§im v momentu, kdy hra nebude sledovat pfesné vymezené cile. Sledovani onych cili by nicméné
nemélo extrémné prekryvat samotnou podstatu hry, aby se nestalo, Ze zak pfestane vnimat hrové ¢innosti
jako hru, a pfestane tak pro néj byt atraktivni. Zaroven ale hra nemiize povolit takovou volnost, aby se

ve finale nevytratil stanoveny cil vyuky (Manak 2003).

Hra plni v Zivotech dnesnich déti, tedy i zaku, specifické funkce. Vice nez kdy diive také kompenzuje
jistou chudost socialnich podnétd a citovych vztaht. Hry, jak je zname dnes, maji jako sviij hlavni cil
predevs§im komerci, tedy reklamu prvki, které jsou pro déti atraktivni, edukaéni vyznam je unich ov§em

minimalni, nebo dokonce zcela chybi (Manak 2003).

Kdyz uz se ucitel pokousi zanést do vyuky néjakou hru, jedna se ve vétsing ptipadé o hru bez vitéze,
ktera v zacich nepodnécuje soutézivost, a neni tedy opét pro zaky tolik pfitazliva. I pfes to, ze didakticka
hra by méla ptfedevsim vzdélavat, musi se ucitel vyvarovat jejimu didaktizovani, které by zapfticinilo
potlaceni ptivodniho smyslu a podstaty, kterou hra ma, a opét by to mélo negativni vliv na atraktivitu
v oCich zaka. (Manak 2003).

Didaktické hry v sob¢ ukryvaji mnohé aktivity, které 1ze dale délit dle riznych hledisek. Prvnim druhem
jsou interakéni hry, které se mohou oznacovat i jako svobodné hry. Zahrnuji hrani s hrackami nebo
stavebnicemi nebo také sportovni ¢i skupinové aktivity, kdy se hry mohou i€astnit vSichni hraci. Jedna

se o hry, unichz byla pfedem stanovana pravidla, kterymi se jednotlivi ucastnici musi fidit.

Dalsim druhem jsou simula¢ni hry, kde se hraci prevtéluji do riznych roli. Mohou vyuzivat nejrizné;jsi
pomtucky, at’ uz kostymy, které jim pomahaji dostat se do role, piipadné danou scénku mohou odehrat
pomoci loutek nebo manaskt. Velmi podobné jsou i scénické hry, kde je jasné vymezeno, kdo je ¢lenem
hlediste a kdo je piimo na jevisti v roli herce. Opét lze vyuzivat nejriiznéjsich rekvizit ¢i kostymu, ¢imz
se tento druh velmi pfiblizuje divadelnimu predstaveni (Maiiak 2003).
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Didakticke hry lze rozdé¢liti dle jinych aspektt, naptiklad podle doby trvani na hry kratké ¢i dlouhodobé.
Dale pak i podle mista, kde se hra odehravé, to znamend ve tfidé nebo tfeba venku v piirode.
Rozlisovacim hlediskem mize byt i prevladajici ¢innost, kterd béhem hry probiha, zdali si Zaci osvojuji

(Maiidk 2003).

Ve chvili, kdy se ucitel rozhodne zaclenit urcitou hru do vyuky, mél by se ridit jistymi metodickymi
zasadami. Dle Manaka (2003) by prvnim takovym hlediskem mélo byt jiz zminované vytyCeni cilt,
kognitivnich nebo socialnich. Zde by si také sam mél odivodnit vybér prave této konkrétni hry, a jak
hra ptispéje k rozvoji jednotlivych znalosti, respektive dovednosti u zakti. Dalsim bodem je diagnoza
pripravenosti zakl. Zde ucitel hodnoti potfebné dovednosti a znalosti, které zaci maji a tomu se snazi
prizptisobovat i naro¢nost a druh hry. Nasleduje ujasnéni pravidel hry. Zaci si musi byt védomi pravidel,
které hra ma. Bez jejich znalosti nebudou schopni hru spravné odehrat. U¢itel musi pravidla v Zacich
upevilovat, ptipadné je miize Casem podle situace obménovat. Ucitel také voli vedouciho hry, tedy toho,
kdo hru povede a bude sledovat jeji pribeh. Nejprve by mél mit tuto lohu sam ucitel, az postupem Casu,
kdy si jednotlivi Zaci upevni znalosti hry a ziskaji zkuSenosti, mtiize jim svoji roli pfenechat, a oni sami
se tak stanou vedoucimi hry.

Zcela jasny musi byt i zptsob hodnoceni, tedy jaké zavéry budou plynout pro hrace. Hodnocenim miize
byt i diskuze mezi zaky, ktefi tak v zavéru zhodnoti svoji praci, jeji klady a zapory, ke kterym pribéhem
hrani mohlo dojit. Nedilnou povinnosti ucitele je i zaji$teni idedlniho mista, kde bude ke hfe dochazet.
Ucitel tak musi zohlediiovat nejriiznéjsi aspekty hry a vybrat prostfedi, které bude hfe nejvice
vyhovovat. Pokud se rozhodne pro volbu tiidy, je sou¢asti i samotné usporadani, tedy rozloZeni lavic
po tiidé, ptipadné umisténi zaka do tridy. UCitel by také mél predem piipravit veskeré rekvizity, které
budou ke hie zapotiebi, aby se béhem hry uz nemusel zdrzovat. Pokud nejsou ve hie k dispozici, mize
je zhotovit sim nebo se 1 Zaci mohou Gcastnit vyroby vlastnich rekvizit.

Velmi dilezity je i time management. Musi byt pfedem urc¢eno, jaky ¢as je urcen pro prubéh hry. Ucitel
by tak mél volit hru, kterou lze odehrat béhem casu, ktery ma pro vyuku k dispozici. Pokud by doslo
k neoCekdvanym rusSivym situacim, mél by byt ucitel schopen hru modifikovat tak, aby se vyrovnal

s podminkami, ale zaroven aby nedoslo k naruseni funkce a vyznamu hry (Manak 2003).

2.1.1. Vyuziti didaktickych her ve vyuce zemépisu

Didaktické hry maji velky potencidl v tom, Ze jsou schopné ptedat urcitou latku, ktera svym obsahem
nemusim byt pro zaky dostatecné atraktivni, formou, ktera je mlize vice zaujmout (Skalkova 2007).
Problematika kartografickych znalosti, jimz se bude tato hra mimo jiného vénovat, je predkladana
béhem vyuky ptedev§im pomoci map a atlasii, které dle ndzoru autora této prace neposkytuji dostate¢né
prostiedky pro to, aby si zaci dokazali uvédomit funkci a vyznam jednotlivych kartografickych prvka.

Didakticka hra se v tomto piipadé jevi jako idealni prostiedek pro reprezentaci napiiklad vyskopisu.
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Problematice aplikace her do vyuky zemépisu se jiz vénovalo nemalo odbornikli. Dle prizkumu
provedenych v Anglii a Francii bylo zji$téno, Ze diky vyuziti pomucek, jako jsou filmy anebo prave hry,
se zaci nauci vice nez tradicni metodou (Girgin 2017). Prizkumy, které aplikovaly hry do vyuky
v Bulharsku, dospély k zavéru, Ze hry u zaku vzbuzuji radost a to az ve tiech Ctvrtinach ptipada. To, Ze
zéci citi radost béhem hrani hry, je jist€¢ kladny pfinos pro predavani uciva. Dal$im vyznamnym

pfinosem her je, Ze hraci dosahuji vysledkt sami, a sami se tak u¢i (Freitas 2016).

Obdobny vyzkum probihal i na polskych skolach, kde se vyuzivaly poc¢itacové hry pro vyuku zemépisu.
Vysledkem bylo mimo jiné to, ze hry se hodi pro vyuku latky, ktera je obecné té€zko naucitelna. Autoii

davaji za piiklad zapamatovani seznamu narodnich parki (Pokojski 2017).

S hrami, které podporuji geografické mysleni, se ale zaci nemuseji setkavat pouze ve skole, ale i béhem
svého volného ¢asu. Nedavnym hitem byla mobilni aplikace Pokémon GO. Jeji podstatou je sbirani
nejriznéjsich figurek, které nazyvame Pokémoni. Hra¢ je ve hie reprezentovan avatarem, ktery se
na obrazovce pohybuje v zavislosti na pohybu hrace. Na obrazovce hra¢ nevidi skute¢nou mapu mista,
kde se nachazi, ale jen jemné obrysy budov. Diky tomu musi vyuZzit svoji prostorovou predstavivost,
aby dokazal dojit k tizenému Pokémonovi. Tato hra dle prizkumut piispivd k zlepSeni orientace
v prostoru a dal$im dovednostem, jako je ¢teni z mapy nebo schopnost hledani cesty k cili (Carrera

2018).

Tvorba didaktické hry pro vyuku kartografie je tedy pfinosnym prvkem pro vyuku, coz vyplyva iz vyse
popsanych vyzkumt. Hra je zhotovena k tomu, aby zaktim prezentovala vyuku kartografie formou, ktera

zaky zapoji do tvorby mapy, a tim podpofii rozvoj jejich znalosti z kartografie i mapovych dovednosti.
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3. Metodika tvorby a popis didaktické hry pro vyuku kartografie

V této kapitole bude popsana metodika tvorby didaktické hry, jejiz vytvofeni, jakoZto prostiedku
poskytujici hravéjsi formou vyuku kartografie, je hlavnim cilem této bakalarské prace. V nasledujicim
textu jsou popsany, jak jednotlivé komponenty, které jsou soucasti hry, tak i herni systém pro spravné

pouzivani hry.

Principem hry je tvorba vlastniho mapového dila, konkrétn¢ mapy idealniho ostrova, ktery v podstaté
vychazi z jednoho z tikolii pro vysokoskolské studenty kartografie navrzeného Richardem Capkem
a nasledné prevzatého a upraveného Blahou (2017). Mapa idedlniho ostrova vznikd pomoci sestavovani
jednotlivych dil, které zaci kladou na sebe v nékolika krocich. B€hem té€chto fazi zaci ziskavaji nové
znalosti z oboru kartografie a plni ukoly, kterymi rozvijeji své mapové dovednosti, a spliuji tak
ocekavané vystupy v Ramcovém vzdélavacim programu pro zakladni vzdélavani (viz podkapitola 1.1
Vzdélavaci obsah oboru Zemépis ve vztahu ke kartografii). Hra je urCena pro $kolni tfidu, ktera je
predem rozdélena do skupin o né€kolika ¢lenech. Kazda skupina musi dostat k dispozici veskeré

komponenty, které jsou popsany nize v této kapitole.

Pokud se ucitel rozhodne vybrat si tuto hru, jakozto prostfedek pro vyuku kartografie, mél by se fidit
zasadami, které stanovil Manak (2003), viz podkapitola 2.1. Didakticka hra. Co se tyce time
managmentu, hra sestdva ze dvou fazi, kdy odehrani kazdé faze zabere okolo 45 minut, coz odpovida
jedné vyucovaci hodin€. Z toho vyplyva, ze ob¢ faze hry by mély byt odehrany béhem dvou vyucovacich
hodin, béhem ¢ehoz dojde ke splnéni vSech ukold a ptipadné i ke stanoveni vitéze. Hra je v papirové
podobg, idealnim prostfedim pro jeji odehrani je tedy Skolni tfida. Podminkou pro uzivani didaktickych
her je i stanoveni pravidel a cili. Hra obsahuje nékolik tkoll, které mohou slouzit k plnéni vystupti
z RVP. Hra nemusi byt odehrana kompletné, jako celek se vSemi tkoly, diky ¢emuz si uCitel mize
vybrat pouze ty ukoly, které ptispéji k plnéni jeho cild. Ucitel by mél také obeznamit zaky s pravidly
hry jesté pred jejim zaCatkem. Obecnymi pravidly maze byt:

e Pracujte ve skupinkach o velikosti 3 — 5 zakd.
e Reste tkoly od prvniho po posledni.

e Pouzivejte pouze pfedem povolené pomucky.
Tato pravidla samoziejmeé muze ucitel zuzit ¢i rozsifit dle svych vlastnich potfeb.

Co se tyCe vedouciho hry, je jim primarné¢ vzdy sam ucitel, nebot’ jeho role je kontrola plnéni
jednotlivych ukolii. Za plnéni ukolii mohou Zzaci ziskavat body, jez s€itaji pomoci posunu figurky
na stupnici. Tato stupnice mize slouzit i jako kritérium hodnoceni. O tom by ale ucitel mél své zaky
informovat predem, zdali je vysledkem hry pouze stanoveni jedné vité¢zné skupiny, nebo jestli podle

poc¢tu dosazenych bodlii budou hodnoceny v§echny skupiny. Povinnosti ucitele je pred zacatkem hry
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obstarat i vesker¢é potfebné komponenty, které jsou pro hrani hry zapotiebi. Jejich konkrétni seznam je
uveden nize. Tato didakticka hra mtze byt pro ucitele dostupna v podobé predtisténé verze, kterou si

ucitel pofidi, ptipadné si ji mize sam vytisknout a dopliiky hry si mize zhotovit sam.

3.1. Komponenty hry

Jak bylo feceno vyse, hra jako takova je tvoiena nejriznéjSimi komponenty, které jsou bud’ soucasti hry,
nebo je ucitel musi obstarat jinou cestou. Pro spravny pribéh hry jsou vSechny vypsané komponenty

nezbytné. Seznam téchto zakladnich komponentl je nasledujici:

e zakladni hraci deska,

e vrstevnicové desky,

e informacni karty,

e karty s ukoly a doplnkové karty,

e Stitky a kostky pro tvorbu legendy,

e doplitkkové prvky (hraci kostka a hraci figurky).

Detailni popis a vyuziti vSech komponenti hry je popsan nize v jednotlivych podkapitolach.

3.1.1. Zakladni deska

Stézejnim komponentem pro pribéh celé hry je zédkladni deska. Ta je v podobé pevné desky ve formatu
A3, tedy 297 mm ku 420 mm. Tento format je imyslné zvolen z toho divodu, aby distribuce hry,
pro pfipadné zajemce, byla co mozna nejsnazsi. Jak jiz bylo zminéno, ucitel ma moznost si hru saim
vytisknout a vétSina $kol v dne$ni dob¢é disponuje tiskarnami, které jsou schopné tisknout vétSinou

v nejvétsim formatu praveé o velikosti 43 (Haupt 2017).

Zakladni deska svym designem pfedstavuje ram jist¢tho mapové dila, které¢ zaci béhem hry sestavuji.
Obsahuje zakladni kompozi¢ni prvky mapy, kterymi jsou: mapové pole, nazev mapy, legenda, métitko
a tiraz (Blaha 2012). Kromée téchto prvki obsahuje i smérovku a doplikové herni prvky. Mezi né patii

bodova stupnice pro sbirani bodl a pole pro odkladani karet, jak ukazuje Obrazek 2.
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Obrazek 2 — Obecné schéma zakladni desky

nazev mapy
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bodova stupnice tiraz

Zdroj: vlastni tvorba

Nazev mapy

Kazdé mapové dilo by mélo obsahovat i sviij vlastni nézev. Ten slouzi k jejimu prostorovému
a Gasovému vymezeni (Vozenilek 2004). Zaci si sami na za¢atku hry vylosuji, ve které &asti Zemé se
jejich izemi nachazi, pfipadné, kterym jazykem se zde hovofi, a na zakladé toho vytvoii nazev své
mapy. Nazev se vétsinou umistuje do horni ¢asti mapového dila a je napsan dostate¢né velkym pismem
(Vozenilek 2004), coz splituje i tato herni deska, viz Obrazek 2 vyse. V ramci zékladni desky bude
v prostoru pro nadzev mapy volné bilé misto, kam mohou z4ci dostupnymi prosttedky sami napsat nazev

sv¢ mapy.

Mapové pole

Nejvetsi plochu zakladni desky tvofi prostor pro mapové pole. JelikoZ si mapa klade za cil 1 zndzornéni
vyskopisu v plastické podobé, bude zaktim jiz pfedem urcen obrys jejich izemi. V ramci této hry budou
zaci vyobrazovat uzemi ostrova, jehoz tvar tedy bude nicméné stanoven, ovSem zaci mohou jeho Gzemi
ovlivnit pomoci vrstevnicovych desek, které¢ jsou ekvivalentem pro vrstevnice, tedy Cary vedené
po povrchu Zemé, které jsou charakteristické stejnou nadmotskou vyskou v kazdém svém bodé (Mikita
2012). Tyto desky budou soucasti hry v n€kolika riiznych variantach tak, aby se mohly skladat na sebe
v riznych kombinacich, ¢imz mohou Zaci ovlivnit horizontalni ¢lenéni jejich ostrova. Zaroven si zaci
sami stanovi zakladni interval vrstevnic, tedy vySkovy rozdil mezi dvéma sousednimi vrstevnicemi
(Mikita 2012). Ur¢i si ho bud’ zaci sami, piipadné o intervalu rozhodne ucitel. Urceni intervalu je
dalezité z dvodu kol vztahujicich se k ur€ovani vyskopisu, které zaci budou nasledné béhem hry

plnit. Stanoveny interval si Zaci poznamenayji, aby nedoslo k ptipadnym problémtim.
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Vrstevnicové desky budou v idedlnim piipad€ primarn€ soucasti baleni této hry. Pokud se ale ucitelé
rozhodnou vyuzit moznosti vytisknout si hru sami skrze internet, maji poté dvé moznosti. Prvni je, Ze si
ony vrstevnicové dily vyrobi sami z nejriznéjsich kartonovych materiall tak, aby se zvyraznila jejich
plasticita. Takovy vrstevnicovy dil by mél byt vysoky alesponi né¢kolik milimetrii, odpovidajicim

dvojvrstevné lepence, diky ¢emuZz poté vznikne plasticky model opticky dobte rozeznatelny.

Pokud ucitel nechce vénovat vyskopisu vétsi pozornost, miize plastickou formu vrstevnic zcela vypustit
a nechat zaky nakreslit vrstevnice rucné. Pro pfipad zvoleni prvni varianty, bude postup kladeni

vrstevnicovych desek popsan v podkapitole 3.2 Herni systém.
Méritko mapy

Pro rozsitovani mapovych dovednosti u zaka bude soucasti zakladni desky i méfitko mapy. Béhem prace
s nim mohou Z4ci uplatiiovat své matematické dovednosti, a posilovat tak svoji matematickou

gramotnost (Cerveny 2019).

Meéftitko mapy funguje jako ukazatel miry podrobnosti oné mapy. Nejcastéji byva ve formé grafického
znazomeéni (Vozenilek, 2004). Soucasti zakladni desky bude v pravém dolnim rohu mapového planu
prostor pro tvorbu méftitka, jez budou v ramci hrani hry opét vytvaret sami zaci. Métitko bude v grafické
podobg, ale jednim z tkolti mize byt i jeho pfevod na ¢iselné métitko, vice bude popsano v podkapitole

3.2 Herni systém.
Legenda

Velmi dilezitou a nezbytnou soucésti hry bude i legenda, kterdA ma za ukol pfedstavit jednotlivé
vyjadfovaci prostfedky pouzité v mapovém poli (Vozenilek 2004). V ramci hry se bude opét jednat
o dvé mozné varianty. Ucitel mlize pro potfeby uSetfeni Casu vyuzit hraci desku, jejiz soucasti budou
pfedem definované znaky. Druhou mozZnosti je vyuzit varianty, kterda ma prostor pro legendu zcela
volny, a zaci jsou tak nuceni vytvorit legendu sami. Prvni ze jmenovanych moznosti mé samoziejmé
nevyhodu v tom, Ze se Zaci nemohou sami podilet na tvorbé legendy, ovsem vyhodou je to, Ze u vSech
skupin bude legenda shodna, s ¢imz se poté pracuje béhem jednotlivych ukoli. V ramci druhé moznosti
zase mohou zaci zuzitkovat své nadani a tvofivost pii definovani a tvorbé jednotlivych jevi, které
do legendy zanesou, ¢imz se podporuje jeden z druht mapovych dovednosti, kterym je tvorba mapy

(Hanus 2012). A zaroven diky tomu Zaci 1épe porozumi vyznamu legendy mapy a dulezitosti prace s ni.
Tiraz

Poslednim duilezitym prvkem, ktery se fadi mezi kompozi¢ni prvky mapy, je tirdz. Tradi¢né se umistuje
na nevyznamna mista do pravého dolniho rohu (Vozenilek 2004), coz spliuje i obecné schéma této
didaktické hry viz Obrazek 2. Tiraz slouzi k zaneseni udaji o autorech mapy, coz poslouZi i pro potieby

hrani hry k tomu, aby ucitel znal autory dané mapy a mohl hodnotit jednotlivé skupiny.
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Smérovka

V pravém hornim rohu mapového pole je i Ctvercovy prostor pro umisténi smérovky. Smérovka
predstavuje grafické vyjadieni orientace mapy vzhledem ke svétovym stranam (Seemann, 2010). Jelikoz
neni pfedem urceno, ve které ¢asti planety se ostrov nachazi, neni souc¢asti mapového pole zemépisna
sit’ a z toho dlvodu je zde tfeba pfitomnost smérovky. Smérovka ovSem nebude pro vSechny totozna,
nebot’ na zakladni desce bude pouze prazdné pole, do kterého Zaci vlozi policko se smérovkou, a bude
pouze na nich, ke které svétové strané budou sviij ostrov orientovat. Diky tomu je dost pravdépodobné,
ze rizné skupiny budou mit také rizné orientovanou smérovku, a dojde tak ke stirani miskoncepce, Ze

vSechny mapy jsou orientovany pouze na sever (Wiegand 2006).
Dopliikové prvky

Kromé tradi¢nich kompozicnich prvki, musi byt zakladni deska opatiena i dopliikovymi prvky, které
z ni budou tvofit hru. Mezi né€ patii bodova stupnice, viz Obrazek 2, ktera zabira spodni ¢ast mapového
ramu. V zavislosti na pInéni kol budou zakim udélovany body, z nichZz poté bude mozné vybrat

vitéze, ¢imz se podpofti hrové ¢innosti a soutézivost (Manak 2003).

Jelikoz budou zaci béhem hry dostavat ukoly, jejichz znéni bude v lepSim pfipadé predtisténo
na kartickach, je tfeba vyclenit i prostor pro jejich odkladani v ramci mapového ramu. Takovy prostor
na zakladni hraci desce nazyvame pole pro odkladani karet, ktera se ve dvou verzich nachazeji mezi
nazvem mapy a legendou. Zde bude karta s ikolem polozena, aby si jeji znéni mohli zaci béhem plnéni

ukolu opakované precist.

3.1.2.Informacéni karty

Principem hry je tvorba idealniho ostrova do mapového pole. K tomu, aby byli studenti schopni takto
postupovat, budou mit k dispozici informaéni karty, které budou dostavat v zavislosti na pribéhu hry.
Primarné budou Ctyfi, ovSem jejich pocet mize ucitel v zavislosti na probiranou latku zazit ¢i rozsifit.

Témito informa¢nimi kartami jsou:

1) lokalizace a nazev ostrova,
2) tvorba vyskopisu,
3) vypocet méritka,

4) tvorba legendy a tiraze.

Obsah a vyznam informacnich karet bude vysvétlen nize v podkapitole 3.2 Herni systém. VSechny Ctyfi
druhy informacnich karet budou mit jednotné obecné schéma, tak aby doslo ke sjednocenému vzhledu
hernich komponentt. Pro potieby demonstrace jsou tato obecna schémata vyobrazena pouze ve stupnich
Sedi, a jednodussi formou. Konkrétni komponenty budou ovSem pro potieby zékladnich $kol zhotoveny

barevné, hravou formou tak, jako jsou prezentovany v podkapitola 3.2 Herni systém.
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Obrazek 3 — Obecné schéma informa¢ni karty
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Zdroj: vlastni tvorba

Jak ukazuje Obrazek 3, leva Cast informacni karty reprezentuje nazev udavajici potadi karty v hernim
systému. Nejvetsi plochu karty zabira podstata ukolu. Zde budou jednotlivé moznosti, ze kterych
mohou Z4aci vybirat. Popis tkolu je zanesen do informacni buiiky v pravé Casti karty. Poslednim
dalezitym prvkem karty je pole pomicky, které zaky informuje o tom, co budou pro plnéni ukolu
potiebovat. V zavislosti na druhu ulohy se mize jednat o nejriznéjsi figurky, kostky, tuzky nebo

vrstevnicové desky.

Tim, Ze budou zaci postupovat podle téchto informacnich karet, dojde k zhotoveni mapového dila.
V tuto chvili bude prvni ¢ast hry splnéna a nyni je jiz €as na rozvoj dalSich druhit mapovych dovednosti

v ramci druhé ¢asti hry pomoci karet s ukoly.

3.1.3. Karty s ukoly

Druhou ¢ast hry budou reprezentovat karty s tkoly, které slouzi k rozvoji dal§ich druhti mapovych
dovednosti. Soucasti hry tak budou jiz piedem piipravené karty, na nichz jsou ukoly pro Zaky, které
koresponduji s pozadavky RVP. Ve chvili, kdy se ucitel rozhodne zapojit tuto hru do vyuky, ma i volnost
v tom, Ze predpiipravené ukoly mutze doplnit i svymi vlastnimi, které budou navazovat na jim
probiranou latku. Zalezi jen na uciteli, zdali ukol zada v§em skupinam najednou, nebo jestli se rozhodne

pro individualni praci kazdé ze skupin, kdy rtizné skupiny dostanou i rizné ukoly.
Prikladem ukolu, ktery bude soucasti hry, mize byt tento:
. Na vasi mapé zmerte, co moznd nejpresnéji, vzdusnou vzdalenost dvou nejvétsich sidel, tedy bez

ohledu na relief.
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Tento ukol odkazuje na prvni ¢ast hry, kdy Zzaci vytvofili ve svém mapovém poli veSkeré
fyzickogeografické i socioekonomické jevy a nyni s nimi mohou pracovat. V tomto ukolu je i patrné
jedno z akénich sloveso ,,zmérte”, které popisuje Charova (2007). V ukolu Zaci méfi vzdusnou
vzdalenost bez ohledu na reliéf, ale Ize jim zadat i ukol, kde by stejnou vzdalenost méfili i s ohledem

na onen reliéfa obé hodnoty mezi sebou poté porovnali.

Aby mohli studenti splnit vySe uvedeny tkol, jsou nuceni pouzit méfitko mapy, které maji k dispozici.
Timto dochazi mimo jiné i k plnéni druhého okruhu uc¢iva z RVP tykajiciho se uzivani méfitka a obsahu
mapy vizRVP (MSMT 2017, s. 77). Zéarovei tak dochazi k rozvoji mapovych dovednosti, jako je &teni
z mapy nebo analyza mapy. VeSkeré karty s ukoly maji opét uceleny a jednotny vzhled v podobé
obdélnikil o stranach velikosti 8 a 5 cm a jsou i barevné rozliSeny viz Obrazek 10. Vice bude popsano

v podkapitole 3.2 Herni systém.

3.1.4. Prostiedky pro tvorbu legendy

Pro tvorbu legendy mtze ucitel zvolit dvé rizné varianty. V té prvni Zaci pouZiji predtist€nou legendu
a kostky pro tvorbu legendy. Tyto kostky budou mit rizné tvary a barvy a zaci vzdy vezmou jeden
druh kostek (napiiklad ¢ervené kosticky) a jednu takovou pfilozi k poli v legend€. Pole v legendé budou
v podobé¢ obdélnikt, ve kterych je slovy popsany jev. Pro ptiklad Zaci zvolili cervené kosticky a rozhodli
se v legend€ oznacit touto kostickou jev nazvany nemocnice. V tuto chvili maji oznaceny jev a ostatnimi
cervenymi kosticCkami mohou vyznacit nemocnice i v mapovém poli. Tento typ tvorby legendy vyuziji
zéci ve chvili, kdy nebude mit uéitel dostatek Casu. Tato varianta tvorby tedy sice Setfi Cas, ovSem muize
podpofit vznik miskoncepce, kdy si Zaci nebudou schopni piedstavit nemocnici pod Cervenym

étvereCkem.

~evr

rozvoj dalSich dovednosti. Tato moznost je v podobé dvou legend, kdy ta prvni je pfimo soucasti
zékladni desky a obsahuje slovné piedtisténé jevy a ta druhd je na samostatném papiru a obsahuje pouze
prazdna pole. V této varianté zaci nebudou piikladat kostky, ale vytvaret vlastni grafické znazornéni
onoho jevu. K tomu budou mit k dispozici malé papirové ¢tverecky, na které budou moci jev nakreslit
a prilozit ho k slovnimu popisu jevu. Tento jev nakresli tolikrat, kolikrat ho budou chtit znazornit
v mapovém poli. Tato moznost bude diky svému potencialu v rozvoji dovednosti ve hie preferovana.
Pokud budou Zaci tvorit liniové prvky jako je feka nebo dopravni komunikace, mohou k jejich
vyobrazeni v mapovém poli vyuzit provazky rtiznych barev, kterymi onen jev do mapového pole
zanesou. Malou cast takového provazku poté vlozi k danému popisu jevu i do legendy. MnoZstvi

a variabilita téchto provazku je v rezii ucitele.
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3.1.5.Dopliikové prvky

Poslednim zakladnim prvkem této hry jsou dopliky, jejichz obsah ale nemusi byt jasné stanoven. U¢itel
ma opét volnost v tom, které dopliujici prvky pro pribéh hry zvoli. Soucasti hry jsou ale dva nezbytné
komponenty pro spravny pribéh hry, jimiz jsou hraci kostka, ktera v prvni fazi hry slouzi jakozto
nahodny prvek pro volbu nejriiznéjSich kritérii, viz podkapitola 3.2 Herni systém. A druhym nezbytnym
komponentem jsou hraci figurky, které slouzi k s¢itani bodu, které zaci béhem hry sbiraji. Mezi dalsi
dopliikkové prvky, muze patiit i Skolni zemépisny atlas, ktery Zakiim poslouzi napiiklad k vyhledani
podnebného pasu, ve kterém se jejich ostrov nachdzi, pfipadné¢ i k ureni jazyka, kterym se bude
na jejich ostrové hovofit. Diky tomu by se opét podporoval rozvoj mapovych dovednosti a nespoléhalo

by se pouze na jiz nabyt¢ znalosti zaka.

3.2. Herni systém

Komponenty, dilezité pro prubéh hry, jiz byly popsany vyse a nyni je tfeba pfedstavit i samotnou
podstatu hry. Zaci b&hem této hry budou ve svém mapovém poli sestavovat ostrov, jehoZ umisténi,
vyskopis i rozmisténi jednotlivych jevil jsou v rezii bud’ samotnych zakd, ucitele, nebo informacnich

karet.

Hrani hry je rozdéleno do dvou hlavnich fazi. V zavislosti na probirané latce vénuje ucitel vice Casu
prvni nebo druhé fazi. Pribéh hry se bude podfizovat pravidlim, které pro didaktické hry stanovil
Manaék (2003) a jsou uvedeny vySe. V ramci téchto pravidel je nezbytné, aby ucitel seznamil studenty
s hrou a pfedstavil jim vyty¢ené cile. Tato didakticka hra je urCena pro hru ve skupinkach. Pocet skupin
i jednotlivych zakl v nich je v rezii ulitele, ale ucitel by mél brat zietel na to, kolik ma k dispozici

zékladnich a vrstevnicovych desek, aby je mohl poskytnout vSem skupinam.

Zaci béhem hry plni tkoly, za které ziskavaji body, které séitaji posouvanim figurky na stupnici
ve spodni ¢asti zakladni desky. O pridéleni bodl rozhoduje ucitel. Toto bodovani podporuje hrové prvky
a vzbuzuje zdravou soutézivost mezi zaky. Je také tieba, aby ucitel obeznamil zaky s kritériem
hodnoceni, tedy naptiklad kolik bodd je potfeba pro splnéni pozadavkd, které plynou z hrani hry.
Ve chvili, kdy ucitel rozdéli zaky do skupin, rozda jim zakladni desky, miize postupné piejit do prvni

faze hry.

3.2.1.Prvni faze hry

Podstatou prvni fize hry je sestaveni samotného mapového dila. Zaci jsou jiz rozdéleni do skupin
o optimalni velikosti 3—5 ¢lentl. Nyni jejich praci instruuji informacni karty a ucitel. Prvni informacni
kartou je: lokalizace ostrova a jeho nazev. Zde jsou Zaci obeznameni s tim, zZe tento krok vyzaduje jako
pomicku hraci kostku. Na informacni kart€ je rozepsano Sest moznych mist na svéte, které si zaci zvoli

hodem kostkou, ¢imz pfichazi na fadu role nahody, aby se podpofila soutézivost zaku, ktefi ziskaji pocit,
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Ze vybér mista je jen na jejich hodu. V této fazi ale mlize samozfejmé nastoupit ucitel, ktery v ramei
potieby miZze o umisténi jejich ostrova rozhodnout sam v zavislosti na probihajici vyuce, konkrétné
na probiraném ucivu. Vybér lokalizace ostrova s sebou nese i nejriznéjsi podminky pro jevy, které se
na ném budou vyskytovat. Tedy jiné plodiny budou péstovany na ostrové v rovnikovém pasu anebo

v Severnim mofi. Na vybér budou mit studenti nasledujici moznosti:

e ostrov v Karibském mofi,
e ostrov v Baltském mofi,

e ostrov v Ochotském mofi,
e ostrov v Thajském zalivu,
e ostrov v Jaderském mofi,

e ostrov v Tasmanové mofi.

Pocet moznych umisténi odpovidé poctu stran na hraci kostce, kterou zaci pouziji pro volbu. Na vybér
jsou jak mista z chladnych i teplych oblasti, tak i mista ze severni i jizni polokoule. Zaroven nejsou

uvedené lokality s extrémnim klimatem, které by skupinu, ktera by si je vylosovala, nejspise ihned
vytadily ze hry.

Ve chvili, kdy si zaci zvoli umisténi svého ostrova, mizou pfejit na druhou podminku, kterou je ureni
nazvu jejich ostrova, ktery koresponduje i s jazykem, jimz se zde hovoii. Vybér jazyku je v rezii
studentt, kteti tak mohou zurocit i znalosti o jazykovém rozs$iteni ve svété. Nazev ostrova by mél tedy

priblizné pfipominat zvoleny jazyk, i kdyz samoziejmé nemusi byt gramaticky spravné.

Obrazek 4 — Informacni karta — lokalizace
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pole. Nazev bude
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slovo mapa (Ostrov Riau).
VloZte stitek se smérovkou,
Jeji orientace vzhledem

ke svétovym stranam je

na vas.

Baltské mofe Jaderské more

Thajsky zaliv Tasmanovo more

Zdroj: vlastni tvorba

Na Obrazek 4 je ukazka informacni karty — lokalizace reprezentujici finalni podobu vSech informacnich
karet. Karty jsou tvofeny v jednotném barevném stylu, aby na zaky pulsobily hravé, ale zaroven
i prehledné. Kazda informacni karta je v jiné barve, coz nasledné koresponduje i s tkolovymi kartami

pouzivanymi ve druhé fazi hry.
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Dalsi informacni karta je nazvana vySkopis. Opét se jednd o navodnou kartu, ktera da zakim na vybér
z Sesti riznych moznosti. Zarovei se znovu bude jednat o roli ndhody, kdy vybér terénniho profilu jejich
ostrova bude zalezet na nahodném hodu kostkou. K tomuto kroku je nezbytné mit specialni vrstevnicové
desky, jejichz skladanim na sebe vznikne plasticky model ostrova. Volba moznosti je zvolena tak, aby
horizontalni profily byly co mozné nejpestiej$i. V této karté maji zaci na vybér z nasledujicich Sesti

moznosti:

e dva mirné vrcholy,

e jeden mirny vrchol uprostied ostrova,
e jeden piikry vrchol na strané ostrova,
e jeden mirny vrchol na strané ostrova,
e dva ostré vrcholy na stranach ostrova,

e plochy ostrov bez vyrazného vrcholu.

Jak ukazuje Obréazek 5, soucésti jednotlivych moznosti je grafické znazornéni vrstevnic, tak jak jsou

standardné vyobrazeny na mapach, i horizontalni profil terénu ostrova.

Obrazek 5 — Informacni karta — vyskopis
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Zdroj: vlastni tvorba

V sekci podstata tkoly je na vybér Sest moznych horizontalnich profild, které¢ si mohou Zaci zvolit.
Pro jejich tvorbu je tfeba mit dostatek vyskopisnych desek pro vSechny skupiny, které se ticastni hry.
Béhem tohoto kroku tedy studenti skladaji vrstevnicové desky na sebe podle toho, kterou z Sesti
moznosti si zvoli, pfiCemz pocet vrstevnic vyobrazenych na informacni karté, odpovida i poctu
vrstevnicovych desek. Diky plastickému charakteru desek dojde i ke vzniku plastického vzhledu ostrova
a pro zéky bude nasledné snazsi predstavit si, jaky jev vrstevnice v kartografii znazoriuji. Ve chvili,
kdy vSechny herni skupiny splni tento tkol, stanovi si jednotny interval vrstevnic, aby s nim mohly
nadale pracovat v dal$ich ukolech pii vypoctech nadmotské vysky jednotlivych jevll v mapovém poli,

interval si jednotlivé skupiny zapisi, aby nedoslo k pfipadnym problémim.
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V tomto ukolu zaroven zaci vyuziji maly Stitek se symbolem smérovky, ktery umisti do horni ¢asti
mapoveho pole (viz Obrazek 2). Zaci si mohou vybrat, kterym smérem v zavislosti na svétovych
stranach budou svoji smérovku orientovat, diky ¢emuz budou mit riizné skupiny také riznou orientaci

svych ostrovii vzhledem ke svétovym stranam.

W

Dalsim krokem v ramci prvni faze hry je uréeni méritka. V tomto piipad¢€ je na Zz4cich, aby uplatnili
své matematické dovednosti a zhotovili si méfitko pro jejich ostrov. Pokud zaci nemaji dostatecné
znalosti pro tvorbu méfitka, miize jej ucitel stanovit jednotné pro vSechny skupiny, v opacném piipadné
si zaci zvoli své méfitko opét pomoci hodu kostkou. Zacik vypoétu vyuziji dva Gervené body, které jsou
vyobrazeny v jejich mapovém poli. Jejich vzdalenost na zékladni desce je 245 mm, coZ je hodnota,
kterou poté vyuziji do svého vypoctu. Jelikoz jsou vrstevnicové desky pohyblivé, Ize je pro snazsi

vypocet odsunout tak, aby neztéZovaly vypocet méfitka.

Obrazek 6 — Informacni karta — méritko

Vzdalenost dvou tervenych
tecek odpovida 2,45 km
ve skuteénosti.

Vzdalenost dvou éervenych
tecek odpovidd 14,7 km
ve skuteénosti.

Vzdalenost dvou cervenych
tecek odpovida 4,9 km
ve skuteénosti.

Vzdélenost dvou éervenych
tecek odpovida 19,6 km
ve skutecnosti.

Vzdélenost dvou ¢ervenych
tecek odpovida 9,8 km
ve skuteénosti.

Vzdalenost dvou éervenych
te¢ek odpovida 24,5 km
ve skuteénosti.

V mapovém poli jsou dvé
cervené tecky, zméfte

jejich vzdalenost, a to bez
ohledu na reliéf.

Kostkou si zvolte moznost
a podle ni vypocitejte
méfitko, které zaneste

na vasi zakladni desku

do prostoru pro méfitko.
PFi vypoctech ignorujte
vyskovou Elenitost ostrova.

Zdroj: vlastni tvorba

Jak ukazuje Obrazek 6, k dispozici je opét Sest variant, z nichz si studenti jednu vylosuji. Pro ptiklad
prvni moZznosti si studenti vyberou variantu, ze vzdalenost dvou bodii v mapé, ktera je 245 mm odpovida
245 kilometrim ve skutecnosti. Ve spodni ¢asti mapového pole je prostor pro grafické méfitko, jehoz
rozmér ¢ini 50 mm. V tuto chvili Zaci dopisi hodnotu méfitka k pfedem piipravené usecce. Diky tomu
budou mit rizné skupiny také rizna métitka. Tim dojde ke stirani miskoncepce, kdy si zaci ¢asto mysli,
ze méfitko je pro vSechny mapy totozné (Wiegand 2006). V ramci této informacni karty mohou i rizné
skupiny s riznou volbou meéfitka porovnavat své ostrovy a definovat tak tfeba, ktery ostrov je svou

rozlohou nejvétsi, nebo naopak nejmensi.

V ramci druhé faze hry se skupiny mohou presunout k zakladni desce jiné skupiny a pracovat s jejim

mefitkem, coz opét podpoii fakt, ze ne vSechny mapy (stejné velikosti) maji stejné méfitko (tedy

znazoriuji stejn€ velké izemi). Priblizny vzhled mapového pole s prostorem pro méfitko je predstaven
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na Obrazek 7. Zaroven jsou zde i patrné dva cervené body pro potieby vypoctu méfitka, jejichz skutecna

vzdalenost je tedy 245 mm.

Obrazek 7 — Mapové pole s méiitkem

Zdroj: vlastni tvorba

Poslednim tkolem v rdmci prvni faze hry je tvorba legendy. V tomto Ukolu Zici bud’ vyuziji
predtisténou legendu, nebo si ji sestavuji sami, jak bylo popsané v podkapitole 3.1.4. Prostredky
pro tvorbu legendy. Jak bylo zmifiovano, ve hie bude preferovana druha varianta, kdy grafickou podobu
jevu vlegend¢ tvoii sami zéaci. K tomu budou mit k dispozici malé papirové ctverecky, které svou

velikosti koresponduji s velikosti okének v legend€ na zakladni desce.

Obrazek 8 — Informacni karta — legenda

Kostkou si zvolte sektorové
zaméfeni vaseho ostrova
a podle toho tvofte legendu.

Ostrov s jednim velkym sidlem
a vice malymi. Orientované
na priimysl a zemédélstvi.

Ostrov s jednim vétsim a jednim
mensim sidlem, ktera jsou
orientovana na tézbu a terciér.

Legendu tvofte s pouzitim
papirovych étvereckl. Na né
nakreslete popsany jev

z legendy a vyznaéte jej

i v mapovém poli. Celkem si

Ostrov se dvéma vétsimi sidly Ostrov se tfemi stfedné

a nékolika malymi. Jsou
orientovana na cestovni ruch
a terciér.

velkymi sidly a rovhomérné
rozdélenym sektorovym
systémem.

Ostrov s vice malymi sidly.
Orientovany na primér.

Ostrov se dvéma malymi sidly,
ktera jsou orientovéna
na primér a sekundér.

miZete vybrat deset jevl dle
vylosované moznosti a ty
miuZete libovolnékrat vyznacit
v mapovém poli. Pro liniové
prvky pouzijte barevné
provazky.

Zdroj: vlastni tvorba

Jak ukazuje Obrazek 8, zaci maji op¢t k dispozici Sest variant toho, jakym smérem se bude uchylovat
jejich ostrov. Zaci doplituji legendu v zavislosti na pievladajicim sektoru. Jak jiz bylo fe¢eno, pokud se
ucitel rozhodne zvolit predtisténou verzi, kazda skupinka obdrzi 10 riznych verzi kostek, kdy poté jednu

z kazdé verze vlozi do legendy a ostatni stejné verze polozi pifimo do mapového pole. Zalezi pouze
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na zacich, kolikrat dany jev zndzorni v mapovém poli (nanejvys vSak devétkrat vzhledem k poctu
kostek). Pouze ty jevy v legendé¢, které budou oznaceny kostkou, budou i skutec¢né souc¢asti mapového
pole, aby se dodrzely zaklady tvorby legendy (VozZenilek 2004). Jak ale tato informaéni karta ukazuje,
je preferovéana varianta, kdy zaci kresli jev dle slovniho popisu v legend€. Ukézka poli a jevl v legend¢

(viz Obrazek 9).

Obrazek 9 — Ukazka jevii v legendé a jejich moZného znizornéni v mapé

TEZBA’ . CHOV
ZEMNIHO NEMOCNICE LETISTE DRUBEZE
PLYNU

TEZBA . CHOV
ZEMNIHO NEMOCNICE \9- LETISTE DRUBEZE
PLYNU

Zdroj: vlastni tvorba

Na Obrazek 9 je ukazan vybér n€kolika jevil z predtistené legendy. Jak je ziejmé, predtisténa legenda
na zakladni desce bude obsahovat velké mnozstvi nejriiznéj$ich, slovné popsanych jevi, tak aby si mezi
nimi mohli zaci vybrat. V zastoupeni budou jevy ze vsSech tfi sektorovych systému, tak aby to
korespondovalo s variantou, kterou si Zaci vylosuji z informaéni karty - legenda. Kazdé policko
v legendé je rozdeleno na dvé poloviny, kdy v levé poloving je bilé pole, do kterého zaci nakresli jev,
ktery je popsan na pravé stran€. Takovy jev poté nakresli tolikrat, kolikrat ho chtéji vyobrazit i ve svém

mapovém poli.

Pro potieby tvorby liniovych prvkli mohou Zaci vyuzit rizné€ dlouhé provazky, které budou svoji barvou
korespondovat s charakterem jevu (modry provazek pro znazornéni vodniho toku). V takovém ptipadé

mohou zaci prilozit do legendy ¢ast provazku a zbytkem provazku zndzornit jev v mapovém poli.

Ovsem legenda v podobé, ve které¢ vznika v ramci této hry, je jistym limitujicim prvkem. Jako takova
totiz neobsahuje vse, co by spravna legenda obsahovat méla. Legenda na zakladni desce je omezena
mnozstvim policek a neobsahuje tak napiiklad mistopisné nazvy, nebo v ni nelze zobrazit Srafy nebo
rastr. Zaci tak nemohou vyjadfit napiiklad porost jejich ostrova. Re§enim by mohlo byt vyuziti
omyvatelnych materidlti na tvorbu vrstevnicovych desek, na které¢ by tak bylo mozné opakované
nakreslit naptiklad dany porost. Omezenost piedtiSttnych jevi v legendé rozsifuje pfidatny papir
s okénky, které jsou zcela prazdné a zaci do nich mohou napsat vlastni jevy, které chtéji zanést
do mapového pole a rozsifit tak svoji legendu. Toho se da vyuzit i v n€kterych tkolech, kdy Zaci sami
vytvaii nové jevy do legendy. Zaroven tato prazdna policka umoziuji konkrétnéjsi jevy v zavislosti
na lokalizaci ostrova. Zaci, ktefi by tvofili ostrov v Karibském mofi, tak mohou s pomociskolniho atlasu

vybrat zcela konkrétni plodiny, které jejich ostrov odlisuji od ostrova v Baltském mofi.
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Tento krok je poslednim krokem v prvni fazi hry. Na konci prvni faze je tedy stav nasledovny:

e 7Zaci jsou rozdéleni do skupinek a maji k dispozici veskeré potiebné materialy.

e Maji urCenou polohu svého ostrova vramci svétovych mofi, jeho orientaci vzhledem
ke svétovym stranam na mapé a v zavislosti na tamnim jazyku maji svlij ostrov i pojmenovany.

e Maji naskladané vrstevnicové desky, které tvorti plasticky horizontalni profil jejich ostrova.

e Maji vypocitané a stanovené méfitko své mapy.

e Maji sestavenou legendu, jejiz jevy jsou oznaceny, jak v poli pro legendu, tak i lokalizovany

v mapovém poli.

Vysledkem prvni faze hry je tedy sestaveni komplexniho mapového dila na zakladni desce. Pokud bylo
cilem ucitele, aby Zaci podporovali svou mapovou dovednost, kterou je tvorba mapy, hra v tuto chvili
kon¢i. Prvni faze hry by meéla byt odehrana v ¢ase do 45 minut, tak aby odpovidala jedné vyucovaci
hodiné. U¢itel mtze hru pferusit na konci vyuCovani a druhou fazi hry mtize aplikovat v nadchézejicich
vyucovacich hodinach. Pro pozd¢&jsi pouziti si Zdci mohou svijj ostrov vyfotit na mobilni telefon, aby se

v nadchazejicich hodinach nezdrzovali novym kompletovanim ostrova.

3.2.2.Druha faze hry

Pokud se tedy ucitel rozhodne ve svych zacich podporovat i jiné mapové dovednosti, jako je analyza
mapy nebo ¢teni mapy, prichdzi na fadu druhd faze hry. Podminkou pro vstup do druhé faze hry je

splnéni tkoli ve fazi prvni.

Podstatou druhé faze hry je soubor n€¢kolika hernich karet, které jsou soucasti hry. U¢itel jejich mnozstvi
ovSem miize doplnit i o svoje vlastni ukoly. Karty jsou barevn¢ odliSeny v zavislosti na to, ke kterému
tématu patii, viz Obrazek 10. Karty tedy maji stejnou barvu jako informacni karta z prvni faze hry.
Pro piiklad to znamend, Ze tkoly tykajici se vySkopisu jsou oznaceny zlutou barvou, zatimco ukoly

pracujici s legendou jsou ozna¢eny oranzove.

Jednotlivé tkoly jsou rizné obodovany v zavislosti na obtiznosti, coz symbolizuje pocCet Cernych
ctvereckd, jako na Obrazek 10, kdy maximalni poCet bodli za jeden ukol je pét. V piipadé, Ze studenti
ukol splni zcela spravne, mohou si ve spodni ¢asti zakladni desky, kde se nachazi stupnice, pricist body.
V opaéném ptipade si body odecitaji. V zavéru hodiny vitézi ta skupina, ktera nasbira nejvétsi pocet
bodii. Rozhodnuti o spravnosti ¢i nespravnosti vypliiovaného tikolu je v rezii ucitele, ktery zaky celou

fazi provadi.
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Obrazek 10 — Ukazka karet s tikoly

LOKALIZACE

Pokuste se v zavislosti
na lokalizaci vaseho
ostrova a prevladajicim
sektoru rozhodnout, se
kterymi staty by mohl
vas ostrov obchodovat.

VyuZijte znalosti o intervalu
vrstevnic a vypocitejte
rozdil mezi nadmofiskou
vySkou nejvyse poloZeného
sidla a toho nejnize
poloZeného,

S pouiitim méfitka zméite
vzdalenost mezi dvéma
nejvétéimi sidly na vasem

ostrové.

Pridejte dalsi jev z legendy
do vaseho mapového
pole. Jev volte podle
sektoru, ktery je na vasem
ostrové nedostateéné
rozvinut.

Odpovéd zduvodnéte.

Zdroj: vlastni tvorba

Pti pohledu na prvni kartu na Obrazek 10 muzeme diky zelené barvé a nadpisu zjistit, ze se jedna o prvni
kategorii, kterou je lokalizace. NiZe pak zji§t'ujeme, Ze obtiznost tohoto tikolu je stanovena na dva z péti,
coz odpovidd mnozstvi bodt, které mohou Zaci pfi plnéni tkolu ziskat, nebo ztratit. Zaporné body se
béhem hry neud¢luji. Pokud tedy skupina nemd zatim Zadny bod a tento kol se ji nepodaii splnit,
zustava skupina se svymi body stale na zacatku. Z Obrazku 10 je patrné, Ze v této modelové situaci je
ukol tykajici se métitka obodovan vétsim poétem bodd nez kol z kategorie legenda. V samotné hie
ovSem budou k dispozici ukoly v kazdé kategorii od jedno do péti bodt tak, aby si zaci mohli vyzkouset

kategorie. Zde vice obodovany tkol z kategorie meétitko prispiva k zlepSeni dovednosti v uzivani

meftitka, které jsou dle prizkumi u ¢esky zakd na nedostate¢né urovni (Hanus 2012).

Pti zahajeni této faze si tedy kazda skupina vybere jeden tkol z jedné kategorie a nasledn¢ se pousti
do jeho pInéni. Rychlost, jakou budou skupiny postupovat, ma také vliv na mnozstvi tikold, které stihnou
splnit a zaroven i na mnoZzstvi bodi, které mohou za vyucovaci hodinu ziskat. Kazda skupina ma jen
jednu moznost pozadat ucitele o kontrolu splnéného ukolu. U¢itel poté rozhodne o udéleni, ¢i neudeleni
bodl. Pokud tedy skupina kol dokon¢i a pozada ucitele o kontrolu, ale ukol je vypracovan chybné,
uditel struénd vysvétli skuping chybu, které se dopustila, a rozhodne o odeéteni bodd. Ukoly jsou
stanoveny tak, aby ucitel netravil pfili$ ¢asu pii vysvétlovani chyb, a mohl tak obslouzit vSechny skupiny
ve tfidé. Pokud se jedna o ukol, ktery je ukdzan na Obrazku 10 vySe v kategorii méfitko, kdy zaci méefi
vzdalenosti dvou objektii/jevii na mapé, skupina uciteli vysvétli postup svého méfeni a ucitel poté
rozhodne o mozné pravdivosti, ¢i nepravdivosti namefenych dat. Po dokonceni tkolu si skupina voli

~r o

dalsi ukol z jiné kategorie a s obtiznosti, kterou si sami vyberou.

Dopliujicim faktorem hry jsou i specialni doplitkové karty, o jejichz pouziti rozhodne ucitel.

V podstaté by pouziti téchto karet mélo vypadat tak, ze kazda desata tazena karta bude prave tato karta,
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kterd ptipadne s tahem skupiny, ktera jako desatd pozada o kartu s tikolem. V t€chto doplitkovych

kartach je popsana vzdy urcita situace, ktera do jisté miry ovlivni vSechny skupiny.
Prikladem toho mtize byt situace:

,,Nedavno doslo k tragicke havarii, kdy ztroskotalo letadlo. Razantné tedy poklesl zdajem o leteckou
dopravu. Vsechny skupiny, které maji na svém ostrové letiste, si tedy odeberou dva body, naopak ty,

které maji pristav pro lodni dopravu, si dva body pripocitaji. “

Témito specialnimi doplikovymi tkoly dojde ke zpestfeni hry a k navySeni jeji dramati¢nosti. Jelikoz
kazda skupina méla volnost v tom, které prvky dle své legendy zanese do své mapy, situace se tak budou

u raznych skupin odvijet rozdilng.

Jak jiz bylo mnohokrat zminovano, hrové prvky a soutézivost podporuje fakt, ze zaci b€hem hry sbiraji
body. K tomu slouzi stupnice ve spodni Casti zakladni desky, ktera je dopliikovym prvkem mapového
ramu. Stupnice ma podobu ¢tvercovych poli¢ek ve dvou fadach nad sebou, jichz je celkem osmdesat.
Zcela v rezii uCitele je, zdali vyuzije bodovou stupnici jako kritérium svého hodnoceni, nebo jestli bude

slouzit pouze k urCeni vitéze, ale na ziskanou znamku nebude mit vliv.

Hra jako celek vcetné svych veskerych komponentl je soucasti piiloh této prace. Pro potieby vyuziti
této didaktické hry v praxi si staci vytisknout vS§echny pfilohy a obstarat si doplitkové prvky, které jsou
popsany v podkapitole 3.1.5. Dopliikkové prvky. Primarnim prvkem je zakladni deska (viz Ptiloha 1),
ktera by méla byt vytisténa ve formatu A3 tak, aby poskytla dostate¢né velkou plochu. Jednotlivé ukoly
prvni faze hry jsou popsany v informacnich kartach (viz Pfiloha 3). Pro potfeby druhé faze hry jsou
k dispozici karty s ukoly v nékolika kategoriich, které korespondujici s informaénimi kartami
(viz Prilohy 4 — 7 ). Jako kazda desata karta v potradi pirichdzi na fadu specidlni doplitkova karta
(viz Priloha 8). Tyto karty ¢te ucitel a situace, kterd je na nich popsana je zavazna pro vSechny skupiny.
Priloha 9 ptedstavuje dopliikovou legendu, ktera obsahuje prazdna pole, do kterych zaci tvofi vlastni
jevy. K jejich tvorbé jim poslouzi malé papirové §titky (viz Priloha 11), které velikosti svych stran
odpovidaji okénkim v legendé. Piiloha 11 pfedstavuje Stitek se znakem smérovky, ktery Zaci pokladaji
na svoje mapové pole, a rozhoduji tak o orientaci svého ostrova vii€i svétovym stranam. VeSkera

pravidla a stru¢ny manual ke hfe obsahuje Ptiloha 2.
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4. 7avér

Predkladana prace se vénuje tvorbé didaktické hry, jakozto pomtcky, ktera by slouzila pro vyuku
kartografie u zakt zakladnich skol a niz§iho stupné gymnazii hravéjsi a zabavnéjsi formou, nez poskytuji
tradi¢ni mapy, atlasy nebo uc¢ebnice. Cilem bylo zhotovit hru tak, aby v Zacich podporovala a zlepSovala
mapové dovednosti efektivnéjsi formou, nez je tomu doposud. Hra obsahuje ukoly, které¢ nuti zaky
k aktivni préci, a tak i k aktivnimu uceni. Hra obsahuje i nezbytné hrové prvky, bez nichz by nebyla

pro zaky atraktivni.

V ramci prace byly pfedstaveny i ocekavané vystupy v ramci kartografie dle Ramcovych vzdélavacich
programii pro zakladni vzdélavani (MSMT 2017). Samotna tvorba hry a jeji jednotlivé tikoly tak byly
témto pozadavkiim podiizeny. Zaroven se hra fidi podminkami pro tvorbu didaktickych her dle Manaka
(2011). Jednotlivé ukoly jsou zaroven definovany tak, aby v Zacich podporovaly vSechny druhy
mapovych dovednosti, tedy ¢teni mapy, analyzu mapy, interpretaci mapy a tvorbu mapy. Hra je
vytvorena tak, aby si ucitel mohl piipadné komponenty pro pribéh hry obstarat sdm, a nemusel tak byt

odkazan pouze na ptedem zhotovenou hru.

Hru je mozné odehrat béhem 45 minut, coz odpovida jedné vyucovaci hoding, a ucitel tak nemusi
prfemyslet nad time managmentem a zaroven se hra stava idealni pomdckou pro jedno vyu¢ovani. Behem
hry lze zapojit vSechny zaky ve tridé, kteti se b€hem plnéni ukoli mohou stridat a spolupracovat tak,
aby se zabranilo vyclenéni nekterych zakt. V této praci byl dikladné popsan herni mechanismus
i jednotlivé komponenty hry a soucasti je i strucny navod, jehoz obsah celkové shrnuje princip a postup
hry, jimz se mtize ucitel fidit béhem aplikace této hry do vyuky. Pfes vSechny vySe zminované klady
existuji 1 jisté limity této hry, naptiklad vrstevnicové dily jsou kvuli snazsi stavbé pouze v n€kolika
kusech, a neumoznuji tak zakim tvofit slozitéj$i utvary jejich reliéfu. Stejné tak moznosti
na informacnich kartach jsou omezeny pouze na Sest variant, coz koresponduje i s po¢tem stran na hraci
kostce. Tim se sice podporuji hrové prvky v podobé pouzivani hraci kostky, ovSem hraci jsou omezeni

pouze malym mnozstvim moznosti, ze kterych mohou volit.

Tato bakalarska prace umoznuje i navaznost na dal$i ptipadnou diplomovou praci, ve které by mohlo
dojit k samotnému otestovani hry na skute¢nych zacich, k ¢emuz bohuzel v ramci této bakalarské prace
nedoslo. Zaroven je tieba, aby hru pred distribuci experimentaln€ posoudilo nékolik zkuSenych ucitelt
zemepisu, kteti by poskytli své vécné rady pochazejici ze zkuSenosti a praxe (napiiklad zhodnotili
obtiznost jednotlivych ukoll ve druhé fazi hry). Bezpochyby by také bylo mozné provést vyzkum, ktery
by se zabyval tim, zdali je didakticka hra v této podob¢ vhodnéj$im prostiedkem po vyuku nez ostatni

vyukové metody.
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Prilohy

Priloha 1 — Zakladni deska

REKA JESKYNE JEZERO PREHRADA PROPAST
CHOV CHOV PESTOVANI PESTOVANI PESTOVANI
DRUBEZE PRASAT 0oBILT BRAMBOR OVOCE
TEZBA umm%mxa mem“m,mzﬂxo Mmﬂhio psTOvANi

DREVA UHL CAMENE LY ZELENINY

CHOV PESTOVANI i i TEZBA

RYB CURUEICE TOVARNA PRISTAV CAMENE

5 ZASTAVKA PR e

SILNICE TELEZNICE AUTOBUSU NADRAZI LETISTE

RODINNY OBYTNY
KOSTEL . .
MUZEUM DM DOM INEMOCNICE
VEREINA o HRAD/ SPORTOVNI
ROZHLEDNA s PARKOVISTE
PLAZ ZAMEK HRISTE
RADNICE POSTA KIND DIVADLO HOTEL

vlastni tvorba

Zdroj



Priloha 2 — Navod ke hre

NAVOD K POUZITI B

®

Pfed Vami je didakticka hra k vyuce kartografie. Pfed zacatkem hry se ujistéte, zda mate

k dispozici viechny potiebné komponenty. Témito komponenty jsou:

zakladni deska,

vrstevnicové desky,

informacni karty,

karty s ukoly,

$titky a komponenty pro tvorbu legendy (provazky),
dopliikové prvky dle tloh (hraci kostka, figurky).

Chybéjici komponenty si muZete zhotovit sami v zavislosti na potfebach probirane latky.

Zakladni informace:

2 45— 90 minut m'i] skolni tiida 3;& 3 — 5 hradh ve skupiné
Herni systém:

Podstatou hry je tvorba mapy idealniho ostrova, ktery by mohl skute¢né existovat. Samotna
hra sestava ze dvou jednotlivych fazi. V prvni fazi dochazi k tvorb& mapového dila

na zakladni desce. Postup popisuji pfiloZzené informadéni karty. Tyto karty pouzivejte

v nasledujicim pofadi:

v

lokalizace — vySkopis — méFitko — legenda.

Ve druhé fazi hry vychazejte z ostrova sestaveného v prvni fazi. Budete plnit tkoly

z ukolovych karet. Kazda skupina si sama pro sebe vybere jednu kartu z jedné kategorie

a pusti se do jejiho plnéni. Po dokonceni pozada ucitele o kontrolu a v zavislosti na jeho
rozhodnuti si bud’ pficte, nebo odecte body na stupnici ve spodni ¢asti zakladni desky. O
mnozstvi bodi informuje pocet tmavych poli¢ek na ikolovych kartach.

Pfidavnym faktorem jsou dopliikové karty, které prichazeji na fadu jako desaté v pofadi.

To znamena, Ze kazda desata losovana karta je pravé tato. Stav, ktery je v této karté popsan, je
zavazny pro viechny skupiny. Po uplynuti vymezeného ¢asu seétou viechny skupiny svoje

body na stupnici a skupina, kterd dosihla nejvice bodt, vyhrava.

To

Zdroj: vlastni tvorba



Priloha 3 — Informacni karty

B@

dva mirné vrcholy
po stranach ostrova

jeden mirny vrchol
na strané ostrova

®

=/

)

jeden mirny vrchol
uprostied ostrova

®

dva ostré vrcholy
na stranach ostrova

®

/

jeden pfikry vrchol
na strané ostrova

D@

plochy ostrov bez
vyrazného vrcholu

Hraci kostkou
rozhodnéte, jak bude
vypadat reliéf vaseho
ostrova,

Pro znazornéni vyskopisu se
vyuziva zobrazeni pomoci
vrstevnic. Jedna vrstevnice
znazorriuje navyseni o uréitou
hodnotu. Viechny body
na jedné vrstevnici jsou
ve stejné nadmorské vysce.
Utitel stanovi zdkladni interval

— vrstevnic.

vrstevnicové

] desky

|
|




Zdroj: vlastni tvorba



Priloha 4 — karty s ukoly (lokalizace)

LOKALIZACE

LOKALIZACE

LOKALIZACE

LOKALIZACE

LOKALIZACE
I

LOKALIZACE

LOKALIZACE

LOKALIZACE

LOKALIZACE

LOKALIZACE

LOKALIZACE

LOKALIZACE




LOKALIZACE LOKALIZACE LOKALIZACE

LOKALIZACE

LOKALIZACE LOKALIZACE LOKALIZACE LOKALIZACE
1 e e [ I
] ]

LOKALIZACE LOKALIZACE LOKALIZACE LOKALIZACE

Zdroj: vlastni tvorba



Priloha 5 — Karty s tkoly (vyskopis)

VyuZijte znalosti o intervalu
vrstevnic a vypotitejte
rozdil mezi nadmoftskou
vyskou nejvyse poloieného
sidla a toho nejnize
poloZeného.

(pFiblizné)

Jaka je nadmofiska
vyska nejvyie
poloieného mista
vaseho ostrova?

K intervalu vrstevnic
prictéte 6 a znovu
vypotitejte pfibliznou
nadmofiskou vyiku
nejvyse poloZeného bodu
na vasem ostrové. Pokud
byl interval 10, nyni bude
16.

0Od intervalu vrstevnic
odectéte 2 a znovu
vypotitejte pfibliznou
nadmofskou vysku
nejvyse poloZeného bodu
na vasem ostrové. Pokud
byl interval 10, nyni bude
8.

V zavislosti na vyskopisu
vyberte polohu, ktera by
byla nejvhodné&jsi

pro péstovani ovoce.

Jakou nadmofiskou
wytku maji viechny
body na vasi druhé
vrstevnici?

V zévislosti na vyskopisu
vyberte nejvhodnéjsi
oblast pro pramen feky.

Kolik vrcholu se nachazi
na vafem ostrové?

Najdéte nejsnazsi cestu
od mofe k nejvy3simu
vrcholu. To znamena
cestu, kde nebudeme
omezovani piikrym
spadem svahu.

Podivejte s k ostatnim
skupinam a
rozhodnéte, ktery
ostrov bude mit
nejvyie poloZeny bod.

Podivejte se k ostatnim
skupinam a
rozhodnéte, ktery
ostrov bude mit
nejvétsi plochu nizin.

Podivejte se k ostanim
skupinam a rozhodnéte,
ktery ostrov by se
vzhledem k wyikopisu
nejvice hodil k zimnim
sportim. Vas nazor
zdGvodnéte.




Vyberte misto na vasem
ostrové, na kterémby
sevzhledem k vyskopisu

Najd&te na vasem
ostrové nejstrméjsi

Upravte interval
vrstevnic tak, aby

laka oblast vaseho
ostrova je nejméné

nehodilo postavit svah. UL T gl vhodna pro obyvani
letistd byla pfiblizné 1000 vzhledem k vygkopisu?
. metrd nad mofem.
[ [ | HE EEEEE

Nakreslete na papir
vrstevnice k tomuto
profilu.

/N

Nakreslete na papir
vrstevnice k tomuto
profilu.

Nakreslete na papir
vrstevnice k tomuto
profilu.

N~

Nakreslete na papir
vrstevnice k tomuto
profilu.

VAN

Zdlraznéné vrstevnice
jsou takové vrstevnice,
jejichZ nadmofska vyska je
pétinasobkem zakladniho
intervalu vrstevnic. Kolik
zduraznénych vrstevnic
mate ve svém mapovém
poli?

Vyberte cestu z nejniie
poloZeného sidla

do nejvyie poloZeného
sidla tak, abychom 3li
co nejméné do kopce.

Ktery ze svah( na vaSem
ostrové by se nejvice
hodil pro horolezectvi?

Stojite na nejvyssim
bodé vaseho ostrova.
Kterym smérem
pojedete na lyzich,
abyste jeli co moina
nejrychleji?

Zdroj: vlastni tvorba




Priloha 6 — Karty s tikoly (méFitko)




Zdroj: vlastni tvorba



Priloha 7 — Karty s tikoly (legenda)
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Priloha 8 — Dopliikové karty

DOPLNKOVA KARTA DOPLNKOVA KARTA

DOPLNKOVA KARTA DOPLNKOVA KARTA

DOPLNKOVA KARTA DOPLNKOVA KARTA




DOPLNKOVA KARTA DOPLNKOVA KARTA
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Priloha 9 — Dopliikova legenda

Zdroj: vlastni tvorba



P¥iloha 10 — Stitky pro tvorbu legendy

Zdroj: vlastni tvorba



Priloha 11 — Stitek se smérovkou

Zdroj: vlastni tvorba



