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1 Uvod

Vyvoj nasi civilizace nuti kazdého clovéka stale rychleji ziskavat nové poznatky a dovednosti
pro svlj osobni a profesni Zivot. Také informacnich zdroja pribyvda, vedle verfejnych
sdélovacich prostfedkll dnes dominuji informacni zdroje pfistupné elektronickymi
technickymi prostredky, které jsou stale dostupnéjsi, a v nékterych pripadech je pftistup
k nim pfedpokladan a vyzadovan® u nas je podporovén i statem.? Z $iréiho spoletenského
pohledu se setkdvame s pojmem funkéni gramotnost, kdy je po nds vyZzadovan soubor dil¢ich
gramotnosti: literarni, dokumentovda, numericka, jazykova, informacni, sitova a jisté ¢asem
pfibudou dalsi, abychom se mohli plné zaclenit do spole¢nosti. Schopnosti ani motivace
pfijimat nové informace neni u vSech lidi stejnd a ve spolecnosti tak dochazi ke vzniku
socidlnich struktur podle miry, jak jsou jednotlivci schopni a ochotni informacni zdroje
vyuzivat. Pocet lidi, ktefi nejsou dostatecné flexibilni a postupné ztraci kontakt s vyvojem
pozndni a procesl se projevuje v ekonomice a produkénim potencidlu spolecnosti a znamena
tedy hmatatelny problém nejen u nds, ale také zejména v rozvinutych ekonomikach (USA,
UK, Némecko), které jsou zdavislé na vyuzivani pokrocilych technologii, patentd a dalsich
vysledcich vyzkumu. Tyto zemé také vynakladaji velké prostfedky na vzdélavani mladeze
a zaméstnancl a na vyzkum a vyvoj novych vzdélavacich metod s vyuzivanim komunikacnich
technologii.3 Vysledky téchto vyzkumnych praci vSak nejsou jednoznaéné a hledani novych
cest stale pokracuje.

Jednou zrady cest, kterymi se vyzkum novych efektivnéjSich didaktickych metod
a technologii ubird je uplatnéni hernich prvkli ve vzdélavani pomoci elektronickych
prostredk (E—Iearning4). Hru ve vyuce nabizel uz J. A. Komensky ve svych spisech
vénovanych pedagogice a vzdélavani, tehdy se ale jednalo o spiSe jeji socializa¢ni roli (tim
ovsem neklesa vyznam socidlniho prvku v hrach dnesni doby). Doporuceni a praktické

zkusenosti s aplikaci her jako didaktického ndstroje se nachdzi i ve starSich pedagogickych

! Danovy portal. Dariovy portdl [online]. [cit. 2016-12-01].
Dostupné z: http://adisspr.mfcr.cz/adistc/adis/idpr_pub/dpr/uvod.faces

2 Czech POINT [online]. [cit. 2015-12-01]. Dostupné z: http://www.czechpoint.cz/web/

3 HENDL, J. Kvalitativni vyzkum: zdkladni metody a aplikace. 1. Praha: Portdl, 2005. ISBN 80-7367-040-2

4 ZOUNEK, J. E-learning - jedna z podob uceni v moderni spole¢nosti. Vyd. 1. Brno: Masarykova univerzita, 2009,
161 s. ISBN 978-80-210-5123-2



materidlech, na které se &asto i dnes navazuje.” Pokud tedy didaktickd metoda, kterou
ve vyuce uplatnime, obsahuje vyrazny herni rysy, lze ji oznacit jako didaktickou hru.

Cilem této diplomové prace je vytvofrit didaktickou hru jako webovou aplikaci na zakladé
studia odbornych materidlQ, teoretickych i empirickych, jeji provedeni a vyhodnoceni viech
efektl, které realizace hry pfinesla. Hlavni ¢asti vyzkumu predchdzi sociometrické méreni
tfid (kvantitativnim postupem), aby bylo moZné presnéji modifikovat vyzkumné problémy a
cile a realizovat hlavni vyzkumny cil. Tento test poslouzi jako nastroj pro zachyceni dlsledku
biologické, kulturni a socialni rliznorodosti testovanych déti. Projekt by mél obsahovat také
konstruktivistickou ¢ast, kdy se ptipravy realizace vyukového prostredku aktivné zucastni
také testované déti. Hlavni ¢asti vyzkumu bude provedena kvalitativni akéni metodou, ktera
interakci vyzkumnika s objektem vyzkumu predpoklada. Do didaktické hry je dale zahrnut
také adaptivni prvek, jako dalsi sledovana soucdst projektu. Souhrnnym cilem vychdazejicim
z pouzité formy vyzkumu je analyza dosazienych efektl, zejména vyhodnoceni pfinosu
pouziti konstruktivistického a adaptivniho prvku a soustfedéni poznatkd vyznamnych pro
vyvoj dalSich podobnych didaktickych aplikaci.

Diplomova prace ma pét ¢asti. Uvodni ¢ast obsahuje stanoveni a rozbor vyzkumnych cil(,
metod a dalSich (technologickych) prostfedki potfebnych k jejich dosazeni. Nasleduje
teoretickd c¢ast vénovana principlim a vlastnostem her a jejich historii, vzhledem k jejich
vyznamu v Zivoté jednotlivce a spolecnosti, s ohledem na uplatnéni v pedagogice. Tato cast
je zpracovana formou obsahové analyzy odborné literatury a ziskanych historickych
prament. Soudasti této kapitoly je vyCet moZnosti implementace her vyuzZivajicich
elektronické komunikaéni prostfedky jako didaktického ndstroje a zdkladni okruhy aspekt,
které je treba brat v uvahu pfi jejich vyvoji. Navazujici kapitola ukazuje nékteré pfriklady
z odborné literatury v uplatnéni komunikacni technologie v pedagogické praxi, teoreticka
vychodiska a okolnosti vyvoje s analyzou dosazenych efektd. Hlavni vyzkumna c¢ast je
vénovana nejdfive prizkumu Skolniho prostfedi pro testovani vyvijenych her a ziskani
souvisejicich praktickych poznatkll, zejména vyhodnoceni klimatu tfid. Zde byla pouzita
kvantitativni metoda vyzkumu, vychazejici z empirickych poznatkd a doporuceni, uvedenych

v odborné literatufe.® Nasledujici &ast vyzkumu popisuje vlastni vyvoj aplikaci s popisem

> MANGNER, E. Sammlung Gemeinniitzliger Vortrége: Ueber die Bedeutung der Jugenspiele und ihre Einfiihrung
an Mittel und Volksschulen. 1. Leipzig: Deutsches Verein fir Verbreitung gemeinnitzlicher Kenntnisse in
Prag, 1889

® BILEK, M. a JERABEK,O. Teorie a praxe tvorby didaktickych testi Olomouc 2010, ISBN 978-80-224-2494-1
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pozorovanych poznatkl a efektd a provedenych dil¢ich zmén v koncepci aplikace
didaktickych prvkd. Tato &st byla realizovdna metodou kvalitativniho akéniho vyzkumu’.
Zavérecna Cast prace obsahuje celkovou analyzu ziskanych poznatkd, srovnani
s predpokladanymi vysledky a vyhodnoceni dalSich efektl pozorovanych béhem vyzkumu,
jejich mozna vysvétleni a zobecnéni smérujici k praktickym doporucenim pro vyvoj

didaktickych nastroji s hernimi prvky pro vyvojare i pedagogickou praxi.

’ HENDL, J. Kvalitativni vyzkum: zdkladni metody a aplikace. 1. Praha: Portdl, 2005. ISBN 80-7367-040-2
10



2 Vymezeni vyzkumného pole, cild a tkoll prace
2.1 Vyzkumné pole

Vyzkumnym polem diplomové prace je vyvoj a aplikace didaktické hry vyuZivajici sou¢asné
elektronické komunikaéni prostredky v pedagogické praxi. Prace sméfuje do Skolniho
prostredi, které vyuziva nejen jako prostor pro aplikaci a testovani vysledkd vyvijené hry, ale
také jako ndstroj pro vyzkum samotné platformy pro realizaci hry, Cili diagnostiku prostredi
Skolni tfidy z pohledu ziskani informaci potfebnych pro realizaci projektu. Hlavnim
predmétem zajmu prace tedy je skloubit technologicky, pedagogicky a socidlni pohled
na vyvoj a vyuzivani her a ziskat nové poznatky pro pfipadny dalsi vyvoj podobnych aplikaci
pro zefektivnéni vyuky. Zakladnim testovanym ukazatelem je vhodnost a tG¢innost uplatnéni
her, jako alternativni didaktické metody, kterd zpfistupni ziskdvani poznatk( a dovednosti.
VedlejsSim testovanym ukazatelem je sledovani pozitivniho efektu uplatnénim adaptivniho
prvku, obsazeného ve vyvijené testované hie (mozZnost hrdce samostatné pfrizpUsobit
sloZitost aplikace v kazdé fazi, podle pribéiné dosahovanych vysledk(l) a poufZiti
konstruktivistického prvku uplatnéného béhem projektu (provedeni hry predchazi vytvoreni
grafickych objektd samotnymi Zaky v ramci vyuky vytvarné vychovy) jako motivaéniho
nastroje.

Z hlediska struktury obsahu, prdce zahrnuje analyzu ziskanych teoretickych poznatki
z oblasti uplatnéni her ve vyuce®, moZnosti pouzivani technologii ve vyuce a $kolnim
prostfedi obecn&®, technologie tvorby webovych aplikaci, diagnostiky $kolniho prostfedi®

a metodologie obou hlavnich ¢asti vyzkumu s prihlédnutim na skolni prostFedl'”.

8 HUIZINGA, J. Homo ludens a study of the play-element in culture. Reprinted. London: Routledge and Kegan
Paul, 1998. ISBN 0710005784

° GILLESPIE, C. W., Seymour Papert's Vision for Early Childhood Education? A Descriptive Study of Head Start and
Kindergarten Students in Discovery-based, Logo-rich Classrooms Drake University School of Education, ECRP
Early Childhood Research and Practice, 1999 ISSN 1524-5039
Dostupné z: http://ecrp.uiuc.edu/v6ni/gillespie.html

19 BILEK, M. a JERABEK,O. Teorie a praxe tvorby didaktickych testi Olomouc 2010, ISBN 978-80-224-2494-1

1 HENDL, J. Kvalitativni vyzkum: zékladni metody a aplikace. 1. Praha: Portdl, 2005. ISBN 80-7367-040-2
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2.2 Vyzkumné problémy

Hlavni vyzkumny problém
HVP: MUze byt vyuziti didaktickych her provedenych pomoci elektronickych komunikaénich

prostfedkl pfinosem ve vyuce?

Dil¢i vyzkumné problémy

DVP1: Jaka jsou teoreticka vychodiska didaktickych her?

DVP2: Jaka jsou specifika didaktickych her z pohledu struktury cilové skupiny?

DVP3: Jakym zplsobem lze vyuZit moZnosti soucasnych elektronickych komunikacnich
prostfedkl jako nastroje pro aplikaci didaktické hry?

DVP4: Jak uplatnit moderni vzdélavaci sméry (konstruktivismus) a jak docilit adaptivity testq,
kterou teoreticky pravé vypocetni technika nabizi?

DVPS5: Jakd hlediska je nutno brat v Uvahu pfi vyvoji didaktické pocitacové hry?

12



2.3 Vyzkumné cile

Hlavni vyzkumny cil
HVC1: na zakladé poznatk(l ziskanych analyzou informacnich zdroju vytvofit didaktickou hru
jako webovou aplikaci a diagnostikovat efekty souvisejici s jejim provedenim v redlném

Skolnim prostredi.

Dil¢i vyzkumné cile

DVC1: Analyzovat teoreticka vychodiska didaktickych her na zakladé studia odborné
literatury a urcit jejich klicové vlastnosti.

DVC2: Analyzovat na zdkladé ziskanych poznatkl strukturu cilové skupiny Zaka podle
hledisek vyznamnych pro vyvoj didaktické hry pomoci sociometrickych test(, aby bylo mozno
vytvorit obraz predpokladanych vysledkd, ktery bude nasledné srovnan s dosazenymi efekty.
DVC3: Ur¢it a vyuzit technologické nastroje z oblasti elektronickych komunikacnich
prostfedkl pro vyvoj didaktické hry a vyhodnotit jejich vhodnost.

DVCA4: Zorganizovat a provést konstruktivistickou cast projektu (vyroba a implementace
grafickych objektl do hry), zaradit adaptivni prvek do hry a vyhodnotit efekty, které tyto
prvky prinesly.

DVC5: Vyhodnotit hlediska stanovend na zakladé studia odborné literatury a uplatnéna

béhem vyvoje, testll a realizace didaktické hry a efektl jejich uplatnéni.
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2.4 Vyzkumné metody

V teoretické &asti bude pouzita metoda obsahové analyzy odborné literatury™ vztahujici se
k teorii a historii her, moZnosti jejich vyuzivani obecné, i ve formé jejich aplikace pomoci
soucasnych technologii v pedagogické praxi. Zasadni pozornost bude vénovdna ziskani
poznatkl a praktickych doporuceni pro pozdé;jsi syntézu klicovych informaci, potfebnych pro
dosaZeni DVC1 a DVC2.

Pro volbu vyzkumnych metod budou pouzity poznatky ziskané z odborné literatury™,
vychazejici z teoretické a empirické zkusSenosti autorl. Prvni cast hlavniho vyzkumu
(sociometrické méfeni - DVC2) bude provedena kvantitativni metodou, formou
standardizovanych dotaznik(l. Ziskand data budou zpracovana odpovidajicimi statistickymi
metodami a vyhodnocena na zakladé empirickych poznatk( uvedenych v literatue®. Tento
postup je zvolen pro ziskani parametr( testovanych tfid, aby bylo mozné jejich srovnani
a zaroven vytvorit predpoklad vysledk( projektu a zdklad pro analyzu pozorovani efektl
aplikace hry.

Druha ¢ast hlavniho vyzkumu (vyvoj a provedeni hry) bude provedena formou kvalitativniho
akéniho vyzkumu, kterd byla vybrana jako nejvhodnéjsi pro dosazeni DVC3 a DVC4
a celkového cile prace.

Forma kvalitativniho vyzkumu byla vybrana vzhledem kcharakteru celého projektu.
Teoretickd priprava, charakter cile prace, vlastni vyzkum ivyhodnoceni vysledkl sméruji
prfimo do skolni praxe, kde se predpoklada velka socidlni, kulturni a vyvojovou variabilita
u zaka. Tim se prace pribliZzuje vyzkumu z oblasti etnologie, pro kterou je pravé tato forma

typicka. DalSim argumentem pro jeji uplatnéni je socidlni charakter hlavniho vyzkumného

12 HUIZINGA, J. Homo ludens a study of the play-element in culture. Reprinted. London: Routledge and Kegan
Paul, 1998. ISBN 0710005784
MANGNER, E. Sammlung Gemeinniitzliger Vortrége: Ueber die Bedeutung der Jugendspiele und ihre
Einfiihrung an Mittel und Volksschulen. 1. Leipzig: Deutsches Verein fir Verbreitung gemeinnutzlicher
Kenntnisse in Prag, 1889
GILLESPIE, C.W. Seymour Papert's Vision for Early Childhood Education?: A Descriptive Study of Head Start and
Kindergarten Students in Discovery-based, Logo-rich Classrooms [online]. ECRP Early Childhood Research
and Practice, 1999 ISSN1524-5039 [cit. 2016-01-02]. Dostupné z: http://ecrp.uiuc.edu/v6n1/gillespie.html.
Drake University School of Education
B HENDL, J. Kvalitativni vyzkum: zdkladni metody a aplikace. 1. Praha: Portal, 2005. ISBN 80-7367-040-2
MIOVSKY, M. Kvalitativni pfistup a metody v psychologickém vyzkumu. Viyd. 1. Praha: Grada, 2006, 332 s.
Psyché (Grada). ISBN 80-247-1362-4
SVARICEK, R., SEDOVA, K. Kvalitativni vyzkum v pedagogickych véddch. Vyd. 1. Praha: Portal, 2007, 377 s. ISBN
978-80-7367-313-0
" BILEK, M. a JERABEK,O. Teorie a praxe tvorby didaktickych testi Olomouc 2010, ISBN 978-80-224-2494-1
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problému, kdy nelze ocekavat kvantitativné presné vyhodnoceni vysledkld experimentu,
protoZe vSechny uddlosti a situace, ke kterym béhem vlastniho provedeni dojde, budou mit
jinou uroven i kvalitu pro zkoumajiciho i jednotlivé testované zaky. Jeden z dalezitych rys(
kvalitativniho vyzkumu - moZnost modifikace vyzkumného procesu v zavislosti na vysledcich
prabéziné analyzy ziskdvanych poznatkd - je také dalezitou vlastnosti této metody. Patii sem
dale predpokladana moznost konzultace dil¢ich vysledk( pfimo se zkoumanym objektem, Cili
Zaky ve tridé a také, Zze samotny vyzkumnik je pfimym ucastnikem realizace projektu.

,Data se induktivné analyzuji a interpretuji. Kvalitativni vyzkumnik nesestavuje ze ziskanych
dat sklddanku, jejiz konecny tvar znd, spise konstruuje obraz, ktery ziskavd kontury v pribéhu
sbéru a pozndvdni jeho cdsti. Vyzkumnik ve svém hleddni vyznami a snaze pochopit aktudini
déni vytvdri podrobny popis toho, co pozorovatel zaznamenal. SnaZi se nevynechat nic, co by
mohlo pomoci vyjasnit situaci.””

Akéni vyzkum odpovidd svym charakterem pravé hlavnimu cili prace, to znamena hledat
a mapovat dalsi cesty ke zvyseni efektivity edukacniho procesu pomoci zkoumanych prvki
didaktické hry. Vysledkem akéniho vyzkumu je také ziskani kolekce poznatk(, které mohou
slouzit jako zaklad dalSim cykldm zkoumani a experimentim a které mohou byt také
uzitecnym materidlem pro navazujici diskuzi nad danou problematikou. PouzZitd metodika
také umoznuje hodnotit dosazené efekty s kulturné-socidlniho pohledu a dosahnout

komplexnéjsi podoby celkového hodnoceni prace.

r HENDL, J. Kvalitativni vyzkum: zékladni metody a aplikace. 1. Praha: Portdl, 2005. ISBN 80-7367-040-2
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3 Teoreticka cast

Zakladnim podnétem pro vyzkum v této oblasti stdle snazsi dostupnost a rostouci vyspélost
elektronickych komunikacnich prostredku a jejich pronikani do bézného Zivota. Jsou jim také
doporuéeni vyplyvajici ze studii o smérech dalsiho vyvoje vzdélavacich metod a technologii*®
souvisejicich se vzdélavanim. Didaktické hry jsou oznaceny jako jedna z cest, jak umoznit
audrzet kontakt vétSiho mnozstvi lidi s pokroCilymi technologiemi, které jsou dnes
zakladnim prvkem rozvoje nasi civilizace.

Pfedmétem teoretické casti je uvedeni didaktické elektronické hry do kontextu her
v obecném pohledu, tedy zabyva se jejimi zakladni rysy a vyznamy v Zivoté lidské civilizace,
hlavnimi historickymi milniky, vybranymi osobnostmi avyznamnymi technologickymi
a spolec¢enskymi udalostmi, které urcovaly sméry ve vyvoji a vyuZiti této vyukové metody.
Déle se tato Cast zabyva analyzou druhU a vlastnosti her a okolnosti souvisejicich s jejich
vyvojem a prostfedim, kde mohou byt realizovdny. Na konci teoretické casti je uvedena
metodika pro implementaci v pedagogické praxi, hodnoceni pfinosu a celkovy pohled
na elektronické didaktické hry.

Samotny pojem hry Ize definovat jako: , asové ohrani¢enou svobodnou cCinnost skupiny nebo
jednotlivce, ditéte i dospélého, kterd vychdzi ze zdjmu subjektu a jeji smysl je bud obsazen
v ¢innosti samé, nebo stoji mimo hru (napf. jako motiv nebo cil). Potom je hra prostfedkem
k ziskdavani riiznych potreb nebo naplriovani riiznych cilii. Hra se ale od praktickych Zivotnich
Cinnosti odlisuje svymi specifickymi pravidly a uvnitf obsaZzenymi hernimi prvky, jimiZ je napfr.
soupereni nebo identifikace s rolemi. Hraci obvykle hra prindsi uspokojeni potreby, zdbavu,

pouceni, proZitek apod.” 7

16 JOHNSON, L., ADAMS, B., ESTRADA, V., FREEMAN, A., The NMC Horizon Report: 2014 Library Edition The New
Media Consortium, 2014 Stanford, California 94305, USA ISBN 978-0-9914828-8-7
Dostupné z: http://www.nmc.org/publication/nmc-horizon-report-2014-library-edition

" Hra. In: RVP Metodicky portdl: inspirace a zkusSenosti ucitelt [online]. [cit. 2016-07-05].
Dostupné z: http://wiki.rvp.cz/Knihovna/1.Pedagogicky_lexikon/H/Hra

16



Pro potfeby diplomové préace je didaktickda hra pojimana jako , analogie spontdnni ¢innosti
deéti, kterd sleduje didaktické cile. MuZe se odehrdvat v ucebné, télocvicné, na hristi,
v pfirodé. Md sva pravidla, vyZaduje prubéziné rizeni a zavére¢né vyhodnoceni. Prednosti je
stimulacni ndboj, zvysuje zdjem Zdki o provddéné cCinnosti, podporuje spoluprdci, soutéZivost,
nuti je zapojovat Zivotni zkuSenosti, vyuzivat poznatky a dovednosti. Nékteré hry se blizi

modelovym situacim z rediného Zivota.” *®

3.1 Didaktické hry jako soucast vyvoje nasi kultury

Vzhledem k tomu, Ze hlavnim vyzkumnym cilem této prace je vytvofit na zakladé poznatkd
ziskanych analyzou odbornych zdroju didaktickou hru jako webovou aplikaci a diagnostikovat
efekty souvisejici s jejim praktickym provedenim, je v této €asti prace zmapovan vyvoj her
v nasi kultufe, analyzovany jejich principy z rlzného pohledu, taxonomie hracd a vyznam her

pro Zivot ¢lovéka ve spolecnosti.

3.1.1 Nejstarsi civilizace

Z odborné literatury®™ vyplyva, 7e uz nejstardi civilizace zafazovaly aktivity, které bychom
mohli oznadit jako hry, do svého béZného Zivota. Jejich Uloha, funkce, podoba a spolecensky
vyznam se ale liSily od podoby dnesni, kdy hrou chapeme prevdiné rekreacni aktivitu
smérovanou hlavné na déti. Zakladni vlastnosti obecného pojeti her je bezpecnost
a beztrestnost, Cili samotny hra¢ nebyva pfimo ohrozen. Se starSimi kulturami nebo
s kulturami dnesnimi, na nizSim stupni vyvoje, maji tyto Cinnosti spolecné klicové prvky:
organizovanost, soutézZivost, dvé nebo vice stran, jasna kritéria pro uréeni vitéze a nutnost
dodrzovani pravidel. Pokud tyto zakladni vlastnosti nejsou naplnény, neni moiné tyto
¢innosti nazvat hrou, ale pouze zabavou. Hra mohla plnit roli testu fyzické zdatnosti,
psychické odolnosti, chytrosti a moudrosti. Casté provéfovani a porovndvani téchto
schopnosti bylo ve starSich kulturach klicové pro preziti. Svou roli to mize hrat i dnes, kdy

jsou urcité predpoklady a schopnosti pro uplatnéni v zaméstnani nacvi¢ovany a provérovany

¥ PRUCHA, J., WALTEROVA, E., MARES, J. Pedagogicky slovnik. Praha : Portal, 2003. 322 s. ISBN 80-7178-772-8

9 ROBERTS, J. M., ARTH M. J., BUSH, R. R., Games in Culture American Anthropologist, New Series, Vol. 61, No.
4, (Aug., 1959), pp. 597-605 Published by: Blackwell Publishing on behalf of the American Anthropological
Association Stable Dostupné z: http://www.jstor.org/stable/667148
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pravé formou hry. Jednim z pfikladd muzZe byt i soutéZ mezi adepty na specifickou pracovni

pozici (pf.: stupen zvladani stresovych situaci, zru¢nosti, organizacnich schopnosti).

Etnografové rozliduji tfi zakladni prvky (miZeme fici také oblasti) her?:

- prvek fyzicky, kdy se uplatiiuje sila, zru¢nost, pohybové schopnosti,

- prvek strategicky souvisejici s chytrosti, taktikou (Sachy, poker, go),

- prvek ndhody - schopnosti pracovat s rizikem, Stéstim, psychikou (kostky, hazardni

hry)

Vyznamné je zde zjisténi, Zze hry jsou pro kazdou lidskou kulturu vlastné potfebou, ktera sice
Casto pfimo nesouvisi s prezitim spolecnosti, ale podporuje rozvoj téch vlastnosti
a dovednosti jednotlivcl, které se na spolecenském vyvoji vyznamné podileji. Slouzi
napriklad jako nastroj k efektivnéjSimu socidlnimu usporadani spolecnosti, kterd je pak
silnéjsi. Dulezité je také poznani, Ze samotné provedeni her byvd méné narocné na potrebné
vybaveni i technologie (nékdy staci jen dvé sady kament nebo pomalované papirky). Tim se
zjednodusuje jak vlastni provedeni, tak i opakovana realizace v riznych ¢asovych Usecich
nebo periodické organizované soutéZe. Autofi J. Roberts, J. Arth a R. Bush?' srovnavaji
vyznam her zejména s uménim (obrazy, hudba, literatura, divadlo). Zde plni roli preddvani
civilizacni zkuSenosti z generace na generaci. Tim dostavaji tyto aktivity sv(j didakticky
vyznam, protoze formuji spole¢nost Zadoucim smérem, modifikuji socidlni struktury,
vysvétluji potfebu délby prace a umoznuji zvySovani produkéniho potencidlu spolecnosti - Cili
presné to, co se od didaktického procesu ocekava i dnes.
Hry, zejména svyraznéjsSim fyzickym prvkem, dfive slouZily k pfimému napodobovani
praktickych Cinnosti (lov, sbér, souboje, vyroba, péce o déti). Ponékud sporny je vyznam her
souvisejicich s hazardem, vésténim nebo naboZenstvim, protoZe jejich pfinos pro rozvoj
abstraktniho mysleni nebyl potvrzen. Zajimavé zjisténi je, Ze dlkazy strategickych her byly
uskutecnény pouze u americkych antropologickych ndlez(, zatimco u africkych prevazovala
hazardni a nabozZenska témata, kdy vitéz prokazuje jakousi nadpfirozenou nebo magickou
moc. U hazardnich her byla jako vyznamna oznaCena mira agresivity uplatnéna pfi hre

v podobé vynucovani vyhry.

20 ROBERTS, J. M., ARTH M. J., BUSH, R. R., Games in Culture American Anthropologist, New Series, Vol. 61, No.
4, (Aug., 1959), pp. 597-605 Published by: Blackwell Publishing on behalf of the American Anthropological
Association Stable Dostupné z: http://www.jstor.org/stable/667148

21 .

Ibid.
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Nutnost dodrZovat pravidla, nékdy odlisna od obvyklych spolecenskych norem, umozrnovala
testovat samotné spolecenské normy (povolené Ihani, vyména spolecenskych roli, uskoky,
smlouvani — opét pfitomné v nékterych dnesnich hrach).

Johann Huizinga®® uvadi, e hra slouZila také jako prostfedek uspokojovani dalsich spole-
¢enskych potreb. Vyzdvihuje hledani role jedince ve spolec¢nosti, navozeni pocitu osobni
hodnoty, jmenuje i uspokojovani nenaplnénych tuzeb, mechanickd cviceni, relaxaci, humor,
hledani lasky, pravdy, dobra, spravedinosti, Boha. J. Huizinga pfipomina jevy, které mizeme
u hracad, tak i u jejich publika pozorovat. Zejména vasen, spolecné prozivani, napodobovaci
instinkt. Také popisuje roli myta a ritudll jako her, které rozviji civiliza¢ni prvky, jako zakon
a poradek, obchod a zisk, femesla a uméni, moudrost a védu. Hry zde mivaji také formu
kouzla, které ma svlij zacatek a konec, sva zvlastni pravidla, jiné hodnoty, casto jiné -
virtudlni prostredi, hraci vystupuiji v jinych nerealnych rolich. Tyto rysy pozorujeme také dnes
pravé u elektronickych her. Kromé toho se zde setkdvame také s vyzdvihnutim potieby
zabavnosti nebo alespon priznivymi pocity, které by mély hry provazet. Tento prvek je
vyznamny hlavné v didaktickych hrach uréenych pro déti k dosazeni jejich motivace, udrzeni

ve hie a navozeni pfiznivého klimatu k prfenosu poznatk( a obecné k didaktickému pUsobeni.

3.1.2 Anticka spolec¢nost

V dobé& Antiky pFichazi rostouci spoletensky vyznam her. Mary Boatwright® popisuje
inscenaci her ve starovékém Rimé jako spolecenskou udalost ddkladné organizovanou
a dobfe financovanou. | pfesto, Ze pojeti fimskych her (ludi romani) pfipominalo spise
divadlo velebici aristokracii a bohy, je zde citovan Dionysos z Halikarnassu, ktery si vSima
soutézi dospivajicich chlapcl a zavodéni jezdcl s konnmi, jako exhibice sily fimské spolecnosti.
Podobné jako u nejstarSich kultur, bylo ke hrdm zvédno publikum, zejména z ciziny nebo
ze vzdalenych mist, aby efekt pfedvadéni byl silnéjsi. | dnes je u provadéni her pfitomnost
publika z rGznych divodu Zadouci.

Z antickych déjin je nutno uvést také Panhelénské hry (vSetecké), jejichz soucdsti byly

olympijské hry, které pini také didakticky cil - upeviiovani spolecenské soudrinosti. Dalsi

2 HUIZINGA, J. Homo ludens a study of the play-element in culture. Reprinted. London: Routledge and Kegan
Paul, 1998. ISBN 0710005784

2 BOATWRIGHT, M.T., GARGOLA D.J. TALBERT, R. Déjiny fimské rise: Od nejranéjsich ¢ast po Konstantina
Velikého. 1. Praha: Grada Publishing, a.s., 2012. ISBN 978-80-247-3168-1
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formou byly gladidtorské hry, soutéze profesionalnich hracl, kde vyznam proZitku divak(
zcela prevlada a je zakladnim motivem pro jejich organizovani. Zaroven se zde Uzkostlivé
sleduje dodrzovani pravidel, jiz jako pfiklad dodrzovani obecnych spolecenskych norem,
a jejich pripadné nedodrzovani je zdrojem zasadnich polemik. Pfitomnost prozitku divaka
také vysvétluje jejich mimoradny spoleCensky vyznam a pfilezitost vladnoucich vrstev se zde

prezentovat.

3.1.3 Stredovék a hry s didaktickym obsahem

Ve stfedovéku se samoziejmé rozvijely hry z antického obdobi. Ve vSech spolecenskych
vrstvach byly oblibené hazardni hry, zejména s kostkami, obrazkovymi kartami nebo rdznymi
figurkami, rozsirené byly také deskové hry.

Pro obdobi stfedovéku jsou, z pohledu tématiky didaktickych her v nasi kulture, dalezité dva
pohledy: vliv cirkve na véechny oblasti lidského Zivota a feudalni usporadani spole¢nosti.?*
Cirkev byla zpocatku hlavni nositelkou vzdélani a pokroku. Pfistup ke hrdm, ve smyslu zdbavy
byl z jejiho hlediska odmitavy a trpény. Pro Sifeni vzdélani a viry byly ale i zde vyuzivany herni
principy, zejména dramatické a umélecké formy. Nejzndméjsi jsou mystériazs, zejména
Pasijové mysterium, kde jsou uvadény komentované epizody ze svatych textd. Dalsi formou
hry vyuZivanou cirkvi byl karneval®. Slo v katolickém prostfedi o oslavu naboZenského
svatku a podporu spolecenské soudrznosti. Dramatickou formu se spole¢enskym zamérenim
mélo i dilo Skola hrou (Schola ludus) od Jana Amose Komenského, ktery zde prostfednictvim
scénickych her (Diogenes, Abraham) predava studentim poznatky z nabozenskych,
spoleCenskych i praktickych oblasti. Divadelni hry se vprlbéhu casu prenesly také
do necirkevniho — stavovského prostredi a setkdvdme se s nimi takto dodnes.

Zvlastni roli mezi hrami s didaktickym obsahem ve stfedovéku méla hra Sachy. V rGznych
variantach se hrala uz v antickém Recku a Rimé&. Rimsky kral Alfons X. sepsal na poéatku
13. stoleti knihu Libro de ajedrez, dados, y tablas, kde jsou vedle jinych her zapsana pravidla

Sachu preloZzend z arabstiny do kastilstiny nebo pravidla hry s astronomickou tématikou

* MUCSKA, Vincent, Miroslav DANIS a Zuzana SEVCIKOVA. Dejiny eurdpskeho stredoveku. Pregov:
Vydavatelstvo Michala Vaska, 2006. ISBN 80-7165-576-7

» Mysterium. In: Wikipedia: the free encyclopedia [online]. San Francisco (CA): Wikimedia Foundation, 2001-
[cit. 2016-08-03]. Dostupné z: https://cs.wikipedia.org/wiki/Mysterium

?® carnival. In: Wikipedia: the free encyclopedia [online]. San Francisco (CA): Wikimedia Foundation, 2001- [cit.
2016-08-03]. Dostupné z: https://en.wikipedia.org/wiki/Carnival
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Escaques”’, inspirovana Ptolemaiovskou a Aristotelovou koncepci vesmiru.?® K $achtim, jako
symbolice stfedovékého svéta se obraci také Jacobus de Cessolis ve svém spisu Liber de
moribus hominum et officiis nobilium sive super ludum scaccorum (Kniha lidskych mravi
a povinnosti $lechty neboli o hie v 3achy) na konci 13. stoleti®®, kde popisuje stavovské
rozdéleni stredovéké spolecnosti. V textu se prolinaji komentare k pravidlim hry s citaty
z Pisma svatého a s citaty z dél cirkevnich i svétskych spisovateld i starovékych klasikd.*
Ke knize se obraci u nas i Tomas Stitny ze Stitného.

Rozdéleni stfedovéké spolecnosti prineslo také vznik vrstvy urozenych rytifd, ktefi se
pFipravovali na své poslani pravé formou her od nejmladéiho véku®'. Jednalo se jak
o vychovu a cviceni, tak o cilenou ptipravu pro boj. Zakladni dovednosti byly pojmenovany
jako sedm rytirskych ctnosti (septem probitates) — jizda na koni, plavani, stfelba z luku, Serm
mecem a zdapas, lov, verSovani a hra v Sachy. Dulezitou aktivitou rytifd byla také ucast
na turnajich.

Déti z prosttedi chudiny vyuzivaly pro své hry jednoduché hracky a herni prostifedky a bylo
zde hlavnim tématem napodobovani svéta dospélych, zejména hrani spolecenskych roli
(muz-Zena, vrchnost-poddany) a pracovni cCinnosti. Vychazelo to z celkového pojeti déti

po vétsSinu stfedovéku, kdy na né bylo nahlizeno jako na malé dospélé.

3.1.1 Principy her podle R. Cailloise v kulture lidské spolecnosti

Francouzsky sociolog a antropolog Roger Caillois** zkoumal postaveni her v lidské
spolec¢nosti a dospél k zavéru, Ze hry, jejich zplsob provadéni, obsah a interpretace, odrazeji
kulturu kazdé spolecnosti, a také Ze charakterizuji samotnou historickou dobu, kdy hra se

odehravd, indikuje priority a aktudlni okamziky spole¢nosti. Podafilo se mu definovat Ctyfi

7 Escaques: Les « escaques ». Escaques: Les « escaques » [online]. Jean-Louis Cazaux, 2013 [cit. 2016-08-01].
Dostupné z: http://history.chess.free.fr/escaques.htm

%% Alfonso X from Castile. In: Wikipedia: the free encyclopedia [online]. San Francisco (CA): Wikimedia
Foundation, 2001- [cit. 2016-08-01]. Dostupné z: https://en.wikipedia.org/wiki/Alfonso_X_of Castile

2 WENZEL, H., JAEGER, C.S. (eds.). Visualisierungsstrategien in mittelalterlichen Bildern und Texten. Berlin:
Schmidt, c2006. Philologische Studien und Quellen. ISBN 3-503-07961-0

*® KARATSIORAS, N. Das Harte und das Amorphe: das Schachspiel als Konstruktions- und Imaginationsmodell
literarischer Texte. Berlin: Frank & Timme, 2011. ISBN 3865963536

*! DVORAKOVA, M. Zékladni ucebnice pedagogiky. Praha: Grada, 2015. Pedagogika (Grada). ISBN 978-80-247-
5039-2

32 CAILLOIS, R. Hry a lidé: maska a zdvrat. Prelozil Nina VANGELI. Praha: Nakladatelstvi Studia Ypsilon, 1998.
ISBN 80-902482-2-5
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zakladni principy her a zarovef je oznatil jako Etyfi principy kulturniho Zivota.*® V p¥ipadé
vyvoje novych her slouZi jeho poznatky jako voditko pripominajici aspekty, které by nemély
byt zanedbdvany, aby hra (nebo podobnd aktivita) byla pro vétSinu hracd (nebo jinych
Ucastnikd) aktudlni a odrazela odpovidajici rysy kulturniho vyvoje spolecnosti.

Prvnim principem, ktery ma vztah k usporadani hry, je agon, coz je fecké oznaceni pro
namahu Ci usili. Princip agonu je dominantni ve vétsiné kolektivnich her a sportu obecné.
Druhym hernim principem, poldrnim k agonu, je alea, v fectiné plvodné "kostka".
Na principu alea jsou zaloZeny vSechny hry, jimZ vévodi ndhoda. VSechna losovani a loterie,
nahodné konfigurace rozdanych karet, ¢i konfigurace naprogramovaného vyherniho
automatu. Pravé hry na principu alea mohou vést k zdvislosti, tzv. gamblerstvi,
patologickému hracstvi.

Tretim principem hry jsou mimikry. Mimikry miZeme prelozit slovem maska. Maskou je
minéna kazda nepfirozenad role, jejimZ prostfednictvim pfi hie vystupujeme z kazdodennosti.
Role je ¢asto doprovazena vizudlnimi znaky (klubovy dres, Uces, tetovani apod.)

Ctvrtym principem hry je podle Cailloise ilinx, tedy doslovné zévrat. Na zavrati spocivaji
détské pohybové hry, poutové atrakce, adrenalinové sporty, zdvody motocykll
¢i automobill i zabavy typu bungee jumping.

Principy her a vazba na soucasnou kulturu spolec¢nosti, uvedené Calloisem, nabizeji
platformu pro aplikaci nastroju, které Cini vyvijenou (vyuZivanou) didaktickou hru atraktivni,

podobné, jako je tomu u marketingovych nastroja.

3.1.4 Filozoficky vyznam her

Jednim z atributl her je moznost docasného opusténi skutecné socialni role hrace, nastoleni
pocitu rovnosti a dosaZzeni zvlastniho typu vzajemné komunikace a spolecného prozitku
hracl i divak( béhem hry. Nejtypictéji je tento rys patrny u sportovnich soutézi. Zazitek
ze hry tedy souvisi se silnou Ucasti emotivni stranky lidské osobnosti, coZ vede k logické
potfebé zahrnout do procesu vychovy a vzdélavani také cinnostni, umélecké a socialné-

komunikaé&ni prvky. Obecné tyto atributy her popisuje Anna Hogenova**. Uvédi, ze hra svou

33 ZACHOVAL, D. Clovék a hra. Ceské Bud&jovice, 2009. Diplomova prace. JihoZeska univerzita v Ceskych
Budéjovicich. Vedouci prace PhDr. Vit Erban

3 HOGENOVA, A. Starost o dusi. Praha: Univerzita Karlova v Praze, Pedagogicka fakulta, 2009. ISBN 978-80-
7290-393-1
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podstatou tvori jednu z oblasti lidského védomi, kterd dotvafi lidskou bytost. Cely Zivot ma
podobu hry, kterd ndm ddvd moZnost poznat sama sebe. Jako pfiklad z nejstarSich dob
jmenuje antické olympijské hry nebo treba tanec, kde oboji vede k poznani a rozvoji
dovednosti télesnych, dusevnich a socidlnich a samozifejmé k upeviiovani zdravi a psychické
pohody. To je dulezity poznatek také pro obor pedagogiky a didaktiky, protoZe je tfeba
hledat vSechny cesty, kterymi mlzeme ovlivnit a vést Zaky k efektivnimu osvojovani
poznatk(l a také celkovému rozvoji osobnosti spolecensky Zadoucim smérem. A. Hogenova
také dochazi k zavéru, Ze hra ndm umoznuje ucit se pohybovat nevypocitatelnym svétem
a zkouset prochazet situacemi bez pfiliSného rizika fatdlnich nasledkd a uvadi priklady
hledani partnera nebo povolani a pfipomind, Ze hra je také nastrojem k navazovani

na kulturni i praktické dédictvi minulosti.

3.2 Elektronické hry

3.2.1 Historie elektronickych her

Na pocatku mély elektronické hry charakter Cisté vizualni bez déjového nebo vécného
obsahu, oznacuji se jako videohry. Jako prvni byl pravdépodobné pftistroj na zdkladé patentu
US2455992 T. T. Goldsmithe® z roku 1947. Tyto pfFistroje se dale rozvijely spolu s rozvojem
soucastkové zakladny. Zatizeni pro domaci vyuziti, herni konzole Magnavox Odyssey, se
objevuje vroce 1971.%° Vrcholné obdobi videoher zadind kolem roku 1978 prichodem
technologie VLSI a konci koncem 80. let, kdy se vyroba a dalSi vyvoj téchto pfistroju
presunuly do Japonska.?’ V této dobé se rozéifily hry, které mazeme oznadit jako poéitacové,
protoze byly obsahové mnohem bohatsi diky tomu, Ze se jiZ nejedna o jednoucelova zafizeni,
ale programované herni pocitace. Aplikace, které Ize oznacit jako hry, byly programovany jiz

v 50. letech na salovych pocitacich, kdy se objevila hra Spacewar!38, masové rozsiteni pfislo

3 GOLDSMITH, T. T. : Cathode-ray tube amusement device. In: Espacenet: Patent search [online]. Miinchen,
Némecko: European Patent Organisation, 2016 [cit. 2016-07-06].
Dostupné z: https://worldwide.espacenet.com/publicationDetails/biblio?FT=D&date=19481214&DB=&local
e=en_EP&CC=US&NR=2455992A&KC=A&ND=2

** DYSON, J.C. The Strong, National Museum of Play: International Center for the History of Electronic Games.
In: The Strong, National Museum of Play [online]. Rochester, NY 14607: International Center for the History
of Electronic Games, 2016 [cit. 2016-07-06]. Dostupné z: http://www.museumofplay.org/about/icheg

¥ History of video games. In: Wikipedia: the free encyclopedia [online]. San Francisco (CA): Wikimedia
Foundation, 2016 [cit. 2016-07-06]. Dostupné z: https://en.wikipedia.org/wiki/History_of video_games

% Spacewar!. In: Wikipedia: the free encyclopedia [online]. San Francisco (CA): Wikimedia Foundation,
2016 [cit. 2016-07-06]. Dostupné z: https://en.wikipedia.org/wiki/Spacewar_(video_game)
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az pocatkem 80. let. V prlibéhu dalsi doby se stdle zdokonalovaly pocitacové technologie
a zafizeni, az vdnesni dobé dosdhly takovych vykonnostnich, rozmérovych, funkénich
a cenovych parametrq, Ze je lze vyuzit nejen pro zabavné hry, ale pro aplikace vSech druh(.
Soubéiné s pocitaci se zdokonalovaly mozZnosti konektivity a datovych prenosu, takze dnes

hovorime spiSe o komunikacni technologii.

3.2.2 Specifické vlastnosti her vyuzivajicich internetové technologie

Rozvoj vypocetnich a komunikacnich technologii zasahl rozsifenim Internetu také do oblasti
elektronickych her. Zasadnim pfinosem je pfimé propojeni hrdce a poskytovatele herni
aplikace. Hrac¢ tedy muze vyuZzivat moznost sdilet herni prostredi, skérovani nebo moznost
konfigurace parametrd s jinymi Ucastniky. Je tedy mozind také pfima a bezprostiedni
komunikace mezi hrééi a vytvareni skupin.>

DalSim pfinosem je relativné mala zavislost vlastni realizace hry na druhu pouzitého
komunikaéniho (vypocetniho) prostfedku. Toho je dosazeno standardizaci komunikacnich
protokoll, podpurnych aplikaénich rozhrani (Java environment) a ustalenych druht
ovladacich prostiredk(i (dnes zejména dotykovych displeji) a dalSich periferii. V pfipadé
didaktickych her dovoluji tyto technologie rychlou reflexi a kontrolu pribéhu této aktivity.
V rozlehlych prosttedich je také zde mozna uUcast studentl od sebe fyzicky vzdalenych.
Webové aplikace® dovoluji také snadnou a rychlou pribéznou modifikaci po strance obsahu,
zpGsobu hodnoceni, vzhledu, ovlddani a dalSich atributl. MoZna je také modifikace
programu samotnym uZivatelem. Dalsi zasadni vlastnosti webovych aplikaci je mozZnost
rozdéleni potfebného vypocetniho vykonu pro jeji chod mezi klientské zatizeni (PC, mobil,
tablet) a webovy server. To umoznuje provadét narocné operace, napfiklad grafické vypocty
v redlném case, prostiednictvim relativné malo vykonného pfristroje (klienta). Dalsi vyhodou
je obvykle velky datovy prostor, ktery ma webovy server k dispozici a rychly pfistup k datim,

coz souvisi také s mnohem lepsi konektivitou, nez mize mit klientské zafizeni.

* Jak na Internet: 5.1 Online hry. In: Jak na Internet [online]. CZ.NIC, 2014 [cit. 2016-11-08].
Dostupné z: http://www.jaknainternet.cz/page/1712/online-hry/

* Webovi aplikace. In: Wikipedia: the free encyclopedia [online]. San Francisco (CA): Wikimedia Foundation,
2001- [cit. 2016-11-08]. Dostupné z: https://cs.wikipedia.org/wiki/Webova_aplikace
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3.2.3 Didaktické pocitacové hry

Vyuzivanim pocitacovych her pro didaktické ucéely se odbornici zabyvali od pocatku jejich
roziteni** v 80. letech. Specifikum didaktickych her, jako nastroje s cilenym vzdélavacim
nebo vychovnym obsahem je potrebnd segmentace budoucich hract podle véku, obecné
zralosti a dosazeného stupné poznani, na které hra svym obsahem navazuje a pfislusné je
rozviji. Sama tato metoda je chapdana jako motivacni prvek ve vyuce, vyuzivajici moderni styl
zabavy. Hra mlzZe obsahovat také interaktivni prvky, Cili moZnost hrace pfimo zasahnout
do pribéhu hry nebo priibéh hry alesponi ovlivnit.

Didaktické hry mohou mit také vyrazny socialni charakter, zejména u her typu multiplayer,
kdy je potfebnd spoluprace mezi hraci nebo u her s prevazujicim soutéznim prvkem. Proto je
také pro diferenciaci didaktickych her v prostfedi zakladni Skoly klicovy stupen rozvinuti
pravé interpersonadlni a intrapersonalni inteligence® u hracd, ptipadé
z hlediska obecného vyvoje zralosti prechod stadia konkrétnich operaci na stadium

formalnich operaci v obdobich®, kdy jsou didaktické hry nejlépe pouzitelné.

3.2.4 Druhy pocitacovych her z pohledu didaktiky

Pocitacové hry lze délit podle rGznych hledisek do skupin. Napfiklad na hry pro jednoho
hrace nebo vice hracl, podle miry ucasti hrace na obsahu hry, zobrazovaci technologii, typu
hry (simulace, RPG, strategické, logické) a podobné. Dfive bylo vyznamné déleni také podle
typu zafizeni, pro které byla aplikace uréena. Dnes tento zpUsob rozliSeni postupné zanika.

V dnesni dobé se pravé srozvojem komunikacnich technologii, sitovych prostredki
a socidlnich siti rozviji on-line hry pro vice hrac, kteti spolu mohou tvofit virtudlni hracské
tymy s kooperativnimi i kolaborativnimi prvky spoluprace®.

Pro ucel analyzy didaktickych pocitacovych her je dulezité déleni podle typu hrace

(psychického profilu). Taxonomii hraca se v této praci zabyva zvlastni kapitola. Hlavni ucelem

o WARWITZ, S. A., RUDOLF A., Spielend lernen - Lernspiele. In: Dies.: Vom Sinn des Spielens. Reflexionen und
Spielideen. Baltmannsweiler. 3. Verlag 2014

* LANE, C. The Distance Learning Tachnology Resource Giude: Multiple Intelligences The Education Coalition
(TEC) Dostupné z: <http://www.tecweb.org/styles/gardner.html>

* KOHOUTEK, R. Vyvojové psychologické teorie S. Freuda, E. H. Eriksona, J. Piageta a L. Kohlberga Psychologie
v teorii a praxi, inor 2010 Dostupné z: http://rudolfkohoutek.blog.cz/1002/vyvojove-psychologicke-teorie

“ SKALKOVA, J. Obecna didaktika: vyucovaci proces, ucivo a jeho vybér, metody, organizaéni formy vyucovani.
Praha: Grada, 2007. Pedagogika (Grada). ISBN 978-80-247-1821-7

25



didaktické hry je motivace a aktivizace®, musi byt atraktivni pro véechny zaky a musi tedy
obsahovat prvky zajimavé pro kazdy typ hrace, jinak se neoslovené skupiny déti za¢nou nudit
a rusit ostatni. Vzhledem k charakteru vyuky s vyuzitim didaktické hry, mize byt tato situace,

pro Uspésné uplatnéni metody, kriticka.

3.2.5 Gamifikace

Implementace hernich technik, designa, herniho mysleni a postupl do neherniho prostredi,
jakym je napfiklad 3kola, se oznatuje jako gamifikace. Pojem gamifikace®® uved|
a popularizoval v roce 2002 Nick Pelling®’, kdy popsal svou praci hardwarového konzultanta.
Kolem roku 2010 se jiz intenzivné acilené uplatfiovaly herni principy v praktickych
aplikacich.”® Jednou z prvnich spolenosti, ktera zacala ve svych softwarovych produktech
tyto postupy nabizet, byla firma BunchBall vroce 2007. Jednalo se o komeréni produkéni
prostfedi pro investory rizikového kapitalu. K myslence se brzy ptipojila fada dalSich firem
(Playboy, Chiquita). Kzakladatellm a hlavnim propagatordm téchto postupl patfil
zejména Dennis Crowley®, ktery pro marketingové Géely pouzil postavi¢ku z poitatové hry,
spolu s bodovanim. Vyuzil pro vyssi ucinek pozitivni pocity spojené s pocitacovymi hrami.
Jako jeden z prvnich hernich prvk(i tedy bylo pouZito bodovani (skérovani), jako zplsob
vyhodnocovani pracovnich nebo obchodnich aktivit. Pozdéji byly uplatnény také dalsi herni
prvky: soutéZeni, pfislusnost do hernich tym{, odznacky adalsi. Charakteristickymi
a znamymi pfiklady v dnesni dobé jsou tfeba v komercni sférfe vérnostni programy a rozlicné
obchodni strategie a daléi marketingové postupy. Philip Kotler™® hodnoti jako p¥inos pfichod

téchto novych postupll, jako napfiklad "udrzitelny" a"zeleny" marketing, ucast

*> MANAK, J a SVEC, V. Vyukové metody Paido, edice pedagogické literatury, Brno 2003, ISBN 80-7315-039-5

*® KOCi, P. Kdo si hraje, neutece? Co je gamifikace a jak mlzZe pokracovat vélka o nasi pozornost.
Lupa 26.7.2011 [cit. 2012-05-21]. Dostupné z: http://www.lupa.cz/clanky/kdo-si-hraje-neutece-co-je-
gamifikace-a-jak-muze-pokracovat-valka-o-nasi-pozornost/?discussionBox-tabld=top&do=discussionBox-
switch

* Nick Pelling, the father of Gamification. Nick Pelling, the father of Gamification [online]. Barcelona: World
trade center Barcelona, 2002 [cit. 2016-04-11].
Dostupné z: https://www.youtube.com/watch?v=Y7bHyHR9ysQ

*® A brief history of gamification. A brief history of gamification [online]. Brisbane, Australia [cit. 2016-04-11].
Dostupné z: http://zefcan.com/2013/01/a-brief-history-of-gamification/

** With Foursquare, life is a virtual game. With Foursquare, life is a virtual game [online]. New York: CNN, 2010
[cit. 2016-04-11].
Dostupné z: http://edition.cnn.com/2010/TECH/innovation/06/04/foursquare.dennis.crowley/

>0 Philip Kotler. In: Wikipedia: the free encyclopedia [online]. San Francisco (CA): Wikimedia Foundation, 2001-
[cit. 2016-04-11]. Dostupné z: https://cs.wikipedia.org/wiki/Philip_Kotler
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rychlého rozvoje technologii, vyuZiti pocitacli, internetu a mobilnich telefon(. DalSim
marketingovym nastrojem blizkym pocitatovym hram je také snaha pevného propojeni
zakaznika se znackou. Patfi sem také , automatické” zjistovani polohy zakaznika pomoci GPS
nebo analyzy IP adresy a zaméreni marketingového nastroje podle lokality. Podobné se
vyuziva i predstavovani zadouciho zplsobu Zivota (zdrava strava, sport, Zivotni styl, rodina)
pro cilovou skupinu zdkaznik nebo budovani komunit (socialni sité).

Vyznamnym hernim prvkem je snadnost vstupu do hry a postupné zdokonalovani hrace
ve hie (pfenesené také v gamifikované realité). V marketingu vede k postupnému propojeni
zakaznika s produktem. Vyuziva se zde skutecnost, Ze hrac nerad opousti hru, kde jiz dosahl
urcitého Uspéchu. Setkavdme se napfiklad s uZivateli mobilnich telefonl vérnych urcité
znacce a podobné. Z dalsich marketingovych nastrojl vychazejicich z hernich prvkd Ize uvést
ziskani a zobrazovani vlastniho Avatara, odznackli, urovné v Zebfi¢cich nebo progress bar
(tzv. leaderboard). ZvySe uvedenych dlvodl otevird gamifikace velky prostor

i v zefektivnéni edukacéniho procesu.
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3.2.6 Gamifikace v didaktice

Ve skolnim prostfedi m(ize také didakticka hra snadnosti a atraktivnosti vstupu motivovat
Gamifikace také podobné zvySuje zapamatovatelnost latky a zapojuje do uceni praktickou
¢innost (nebo jinou rozvinutéjsi aktivitu zaka). Je zde moZnost vyuZiti motivacnich prvki
pouzivanych v marketingu (odznacky, tabulky vysledkud, pfilezitost vyuzit virtudlni vzdélavaci
prostfedi a roli v ném, pfipadné jinou identitu). Vyznamné je také sniZeni stresu, které herni
prostfedi umoZiuje. Gamifikace nabizi také vyuZiti komunikacnich moZnosti dnesni

vypocetni techniky a socidlnich siti.

3.2.5 Implementace didaktické elektronické hry

Pro Uspésné uplatnéni elektronické hry (didaktické) v nehernim prostredi (Skola) jako
motivacniho a aktivizacniho ndstroje je tfeba dodrzovat fadu zasad. Implementace obvykle
probihd postupné, pficemz je treba dukladné zvazit nékolik krokd a vytvorit plan
pro realizaci.>

Prvnim krokem je definice cil(. V pripadé didaktické hry se jedna o vyukové cile. Soucasné je
dilezité sprdvné segmentovat cilovou skupinu studentl, nejen z hlediska véku, ale téz
z hlediska dosazeného stupné znalosti, duSevni zralosti a prevaZujiciho psychologického
profilu (taxonomie hrac).

V druhém kroku se definuje cilové jedndani studentl a poZadavky na cilovou skupinu. To
znamend presné stanovit, co ma cilovad skupina udélat a jakym zplsobem ma zménit své
chovaéni. Druhy krok by se mél pokud mozno drzet cil(, které byly stanoveny v kroku prvnim,
avsak muzZe se také zamérovat na cile dil¢i, které k obecnym cilim sméruji. Patfi sem rozvoj

znalosti a dovednosti, které s cili souvisi tfeba nepfimo.

>t TURAN, Z. Gamification and Education: Achievements, Cognitive Loads, and Views of Students [online].
Ataturk University, Erzurum, Turecko, 2016 [cit. 2016-08-04].
Dostupné z: https://www.academia.edu/27172320/Gamification_and_Education_Achievements_Cognitive
_Loads_and_Views_of_Students

2 HSIN - YUAN, W.H., SOMAN, D.. A Practitioner’s Guide To Gamification Of Education [online]. Rotman School
of Management University of Toronto, 2013, , 14 [cit. 2016-07-07].
Dostupné z: http://inside.rotman.utoronto.ca/behaviouraleconomicsinaction/files/2013/09/GuideGamificat
ionEducationDec2013.pdf
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Treti krok je zaméren na vyhodnoceni, kdo jsou hraci (studenti) pfipravované aplikace a jaky
maji vztah k naSemu projektu. Cilova skupina muzZe byt uréena vékem (rocnikem),
predmétem vyuky nebo jinym motivaénim faktorem.

Ve cCtvrtém kroku jsou shromazidény motivacni prvky pro nasi cilovou skupinu, s cilem
vytvorit aktivitu zajimavou, aby u ni uZivatelé zlstali. V této ¢asti je vhodné urcit, jak se bude
hra vyvijet, jaka bude hracdm poddvanazpétnd vazba i jak bude hra pokracovat
pro pokrocilejsi hrace. Cilem této casti je tedy hlavné udrzet hrace ve hre. Reflexe je hlavni
a klicovou vyhodou uplatfovani elektronickych technologii ve vyuce. Patfi sem také
prilezitost uplatnit adaptivni prvky vyuky, to znamena prizpUsobit dynamiku vyuky prabézné
dosahovanym vysledk{m.

V patém kroku je vyhodné obohatit hru o atraktivni prvek, ktery by potenciondlné hrace lakal
ze vSech krokl, nebot byva sloZité objektivné posoudit, coje pro nasi cilovou skupinu
atraktivni a do jaké miry. V pripadé realizace této prace byl vtomto kroku uplatnén ndpad
pouzit v prostfedi pocitacové hry vlastni grafické prace déti (naskenované), které s vyukou
souviseji.

V posledni fazi by mély byt provéreny znovu vSechny ¢asti s ohledem na to, zda bylo spravné
analyzovano, kdo jsou hraci, spravné definovany cile a zda zavadéné prvky skutecné vedou
k dosazeni téchto cilll. Cely proces by mél byt také dlkladné popsan. Pro volbu cill
a nastrojli pouzitych k jejich dosazeni je potfeba mit na paméti nerovhomérné tempo vyvoje
déti aztoho vyplyvajici aktualni stupen zralosti a prevazujici kulturni zdzemi ve tridé.
K atmosfére Skolni tridy také patfi (zvlast ve vyssich rocnicich) vyrazné patrné rozdéleni
socialnich roli a profilace hrac¢t podle Bartlova ¢lenéni (taxonomie)>. V pfipadé uplatnéni
her se skupinovou ucasti (multiplayer) s kolaborativnim stylem hry (je zde pfitomna
hierarchie roli hracll) muizZe jedinec zastavat ve hre jinou socialni pozici, nez jakou ma
v realném Zivoté. To mlze byt také vyznamnym motivacnim faktorem (bylo to ostatné

pozorovano pri praktickém testovani vyvijenych aplikaci).

> Barle test. In: Wikipedia: the free encyclopedia [online]. San Francisco (CA): Wikimedia Foundation, 2001-
[cit. 2016-04-13]. Dostupné z: https://en.wikipedia.org/wiki/Bartle_Test
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3.2.6 Hodnoceni a reflexe vysledku

Didaktickd hra ma pfedevSsim motivaéni a aktivizaéni uUlohu. Nevyhodou elektronickych
didaktickych her je praktickd nemoZnost vyhodnotit jejich cisté didakticky (kognitivni)
pfinos, protoZze navazuje na jiz dosazené znalosti, zkuSenosti, zru¢nosti a celkovou zralost
nabyté hracem jesté pred vstupem do hry. Z vlastniho charakteru hry nelze vysledky her
chapat jako hodnoceni, protoZe samotny princip avzdy nestejny prabéh hry zpUsobuji
nestandardni podminky pro diagnostiku. Dulezitym aspektem jsou zde také interakce mezi
hraci, ktefi se navzdjem pozitivné inegativné ovliviuji ve smyslu srovnavani urovné
dosahovanych vysledkl. Také pfenos poznatk( je variabilni, diky urcité mire rozptylovani
pozornosti samotnou hrou. MUiZe také dojit k paradoxni situaci, Ze hra dobfe motivuje svou
atraktivitou, ale zaroven soustfeduje pozornost na tyto atraktivni prvky na dkor sdileni
didaktického obsahu.>

Pro testovani znalosti a dovednosti Zak( stoji vedle sebe dva pohledy: nelze Zadny oznacit
jako tradi¢ni a jiny jako novy - preference se s vyvojem pedagogiky v uplynulém stoleti
stfidaly. Je to na jedné strané pohled objektivniho, standardizovaného testu s méfitelnymi
vysledky a na druhé strané pohled subjektivniho hodnoceni, které v sobé zahrnuje kromé
hodnoceni dosazeného cilového vysledku, také okolnosti, jak se k vysledku doslo, osobnostni
charakteristiky Zaka a ucitele a pfinos v neméfitelné formé v podobé ziskaného zajmu,
dosazené Zadouci zméné v dosavadni strukture nabytych poznatkl avazbach mezi nimi,
které Casto ani nejsou primo patrné. Tyto neméritelné hodnoty jsou ale hlavnim prinosem,
ktery mohou didaktické hry mit. M. Bilek a O. Jerfabek uvadi potfebu stdlosti, ¢ili dosazeni
stejnych vysledk( testd vraznych c¢asovych obdobich. Toto kritérium je prakticky
nedosazitelné vzhledem k dynamickému vyvoji déti, ziskavani poznatk( a dovednosti v jinych
oblastech. Proto je vhodné oddélit pro komplexni hodnoceni Uspésnosti samotnou ziskanou
informaci od analyzy cesty k jejimu ziskani. Pfikladem muze byt uloha: najdi nejvyssi horu
na Uzemi hlavniho mésta Australie. To ovSem souvisi s problematikou pochopeni otdzky
aopét souboru obecnych poznatkll, dovednosti a zkuSenosti ziskanych vsSeobecnym

vzdélavanim.>

>* MANAK, J a SVEC, V. Vyukové metody Paido, edice pedagogické literatury, Brno 2003, ISBN 80-7315-039-5
> BILEK, M., JERABEK, O. Teorie a praxe tvorby didaktickych testi Olomouc 2010, ISBN 978-80-224-2494-1
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3.2.7 Taxonomie hracu

Hrace (studenty) je moino délit podle rlznych hledisek. Kromé obecnych, pouzivanych
obvykle pfi vyuce (vék, stupen zralosti, dosazeny stupenl pozndni, kulturni zazemi) je pro
projektovani, vyvoj a nasledné provadéni didaktické hry, ¢lenéni podle psychologického
profilu. VyuZitelnou taxaci, véetné popisu motivaci jednotlivych typl hracd uvadi profesor
Richard Bartle®®. Ten identifikuje nasledujici skupiny: "achiever", "socialiser", "explorer",
"killer"”.

Prvni typ hracd, tzv. achievefi, jsou hraci, ktefi se snazi byt nejlepsi, snazi se ukdzat ostatnim
a jde jim primarné o vyhru a splnéni predem stanovenych cil(. Tito lidé se radi uci novym
vécem, paklize jim to pomUze v dosazeni cill a pokud za to dostanou dalsi kladné hodnoceni.
Také neradi prohrdvaji, a pokud jim tedy neni opakované dopfana moznost dosahnout
alespon dil¢iho Uspéchu, ¢asto o hru rychle ztrati zajem.

Druhy typ hracd, tzv. socialisefi, se hry ucastni proto, Ze je pro né pfrilezitosti prijit do styku
s jinymi hraci. Hra jako takova pro né neni bezvyznamna, ale mnohem vétsi vyznam pro né
ma nabizend mezilidska interakce. Tito hradi radi sleduji, jakym zplsobem spolu komunikuji
ostatni hraci a jaké vztahy mezi sebou buduji. Klicové pro né pak je seznamit se a budovat
vztahy s ostatnimi hraci.

Treti skupinou jsou tzv. explorefi, ktefi se zajimaji predevsim o prlizkum herniho prostredi
a zakonitosti, které v ném plati. Tito lidé maji radi prekvapeni, radi objevuji tajné skryse
a radi ziskavaji nové informace o hre. Taktéz radi davaji najevo své rozsahlé znalosti.

Ctvrtou a posledni skupinou, kterou Bartle popisuje, jsou tzv. killefi. Tito lidé radi poskozuji
a zneuZivaji ostatni hrace, pripadné ve hie zabijeji ostatni postavy, také radi pulsobi
co nejvétsi Skody a posléze davaji najevo, Ze jsou nadfazeni ostatnim hracim. Také jim jde,
stejné jakohra¢lm z prvni skupiny, primarné o vyhru. Prdzkum zakonitosti
a herniho prostredi je pro né jen zplsobem, jak ziskat vétsi moc nad ostatnimi zic¢astnénymi.
Rozdéleni hracl do skupin podle pritomnych nebo prevazZujicich psychologickych dispozic je
podstatnou znalosti pro vyvojare elektronickych didaktickych her. Pro dostate¢nou motivaci
a udrZeni déti ve hfe musi hra obsahovat atraktivni prvek a musi tedy, alespon c¢astecné,

uspokojit vrozené potreby a dispozice vSech typl déti - hracd. Vyvojar se nemize ,nechat

*® Richard Bartle. In: Wikipedia: the free encyclopedia [online]. San Francisco (CA): Wikimedia Foundation,
2001- [cit. 2016-04-13]. Dostupné z: https://en.wikipedia.org/wiki/Richard_Bartle

>’ Barle test. In: Wikipedia: the free encyclopedia [online]. San Francisco (CA): Wikimedia Foundation, 2001- [cit.
2016-04-13]. Dostupné z: https://en.wikipedia.org/wiki/Bartle_Test
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unést” urcitym typem hry, protoze pfi praktickém provedeni se pak oddéli skupina déti, pro
které hra neni atraktivni a zacne vyruSovat a tato didaktickd metoda ztrati sv(j efekt. Tento

aspekt je tedy dulezity pro provedeni dalsSich kroka.

3.3 Technologie elektronickych didaktickych her

3.3.1 Konstruktivismus, Seymour Papert

Novy pristup ke  wvzdélavani  predstavuje zejména prechod od instruk-
tivniho ke konstruktivistickému pfistupu. Didaktické hry jsou oznacovany jako jeden
z nastrojli  konstruktivismu. Tento pfristup je podporovan prichodem vypocetnich
a komunikacnich technologii do vyukového prostfedi a zejména jejich dalsi zptistupriovani
a zdokonalovani. Jednim z prvnich z fady prukopnik( téchto postupu je americky matematik,
potitatovy védec a pedagog Seymour Papert®®. Spojil vysledky vyzkumu lidského intelektu
a pocitatovych a komunikacnich technologii a pro redlné Skolni prostfedi wvyvinul
programovaci nastroj LOGO.

Béhem svého pobytu naZenevské univerzité, spolupracoval svyznamnym Svycarskym
psychologem Jeanem Piagetem™, v té dobé jiz svétové proslulym odbornikem na détskou
psychologii. J. Piaget se vesvé vyzkumné praci zabyval problematikou vyvoje
lidského vnimani, mysleni ainteligence. Kjeho hlavnim pfinosim patfi vytvoreni
konstruktivistické filozofie vzdélavani, pro niz je charakteristicky celostni pfistup. Podle
J. Piageta nelze Zadnou stranku vyvoje (jako jsou vnimani, mysleni, city ¢i pojeti svéta)
vytrhnout. VSe se vyviji ve vzdjemnosti. Lidskd mysl je systém struktur, do nichz se nové
prvky zaclenuji, nikoliv jen prfidavaji ¢i hromadi. Vyukovd metoda, kterou konstruktivisté
uplatniuji, preferuje aktivni pristup ke studiu.

S. Papert je zejména spojen svyvojem programovaciho prostfedi LOGO, specidlné
urc¢eného pro vyuku programovani v prostfedi Skoly. Konstruktivisticky pristup k vyuce
programovani mél vliv nejen na zavadéni informacnich technologii do Skolstvi, jez probéhlo

vcelém vyspélém svété, ale inaproménu metod vyuky. Radu let plsobil jako jeden

*% GILLESPIE, C. W., Seymour Papert's Vision for Early Childhood Education? A Descriptive Study of Head Start
and Kindergarten Students in Discovery-based, Logo-rich Classrooms Drake University School of Education,
ECRP Early Childhood Research and Practice, 1999 ISSN 1524-5039
Dostupné z: http://ecrp.uiuc.edu/venl/gillespie.html

> KOHOUTEK, Rudolf Vyvojoveé psychologické teorie S. Freuda, E. H. Eriksona, J. Piageta a L. Kohlberga
Psychologie v teorii a praxi, inor 2010 Dostupné z: <http://rudolfkohoutek.blog.cz/1002/vyvojove-
psychologicke-teorie>
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ze dvou rediteld laboratofe umélé inteligence na MIT aje duchovnim otcem
programovaciho jazyka a vyvojového prostfedi LOGO, nastroje, ktery zpfistupnil progra-
movani jiz nékolika generacim programator(. Prosazoval nejen vyuzivani samotnych tech-
nologii, ale i odpovidajici zmény v samotném stylu vyuky.

Z pohledu samotného vyvoje aplikaci ukazoval na potfebu stalého zdokonalovani
komunikace pocitace s obsluhou zejména prostfednictvim dokonalejsSich a intuitivnéjSich
grafickych prvkd. V osmdesatych letech pracoval na portovani jazyka LOGO do vsech
znamych pocitacovych platforem (Apple, Atari, MSX, PC) a na jeho dalSim zdokonalovani.
Soucasné se podilel na vyvoji dalSich vyukovych material(i zaloZenych na stejnych principech.
Patfi sem také mechanické robotické stavebnice obsahujici pocitac. Jako vychozi technologie
pro vyvoj mechanické ¢asti téchto stavebnic byla vyuZita stavebnice LEGO.

Seymour Papert zménil podobu pocitacové védy a zaslouZil se o zpfistupnéni svéta pocitacl
Siroké verejnosti. Z pohledu didaktického je velkym pfinosem jeho dlraz na motivaéni slozku,
kterou didaktické hry prfinasi, ¢imz posunul ideje svého kolegy a predchidce

Piageta do praxe, smérem k modernimu pojeti vyuky.

3.3.2 Virtualni prostredi, socialni sité

D. Thomas a J. S. Brown® vyuzili ve svych vyzkumnych pracich prvek virtualniho svéta,
ve kterém se elektronické hry odehravaji. Diky tomu je nejen posilen proces ziskavani
poznatk(l, ale je moino takto pfimo navodit vyuku samotného byti ve spoleenském
kontextu. Jednd se zejména o hry svice hraci, kde je potifeba kooperativni nebo
kolaborativni spoluprace.

Tento typ her se stava stale vice popularni a jejich hrani zac¢ina u urcitého typu jedincl byt
redlnou alternativou pohybu v redlnych socialnich prostredich. DaleZita je myslenka, Ze uceni
s vyuZitim moznosti, které multiuZivatelské online hry nabizeji, mize mit charakter zcela
odliSny od dosavadni praxe. Autofi nahlizeji na tradi¢ni paradigmata vyuky jako
na ,pozndvdni“, zatimco by tyto nové formy uceni ,ucéi byt”. Poznatky nabizené v ramci
virtudlnich svétd tohoto typu her mohou poskytnout nékteré nové klice k rozvoji budouci

pedagogické praxe.

60 THOMAS, D., BROWN, J.S. Games and Culture: The Play of Imagination: Extending the Literary Mind. 2. Los
Angeles, Univesity of Southern California: Sage Publication, 2007
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Studie New Media Consorcium a EDUCASE v analyze Horizon Report 2014°" uvadi uplatnéni
her v edukacnim procesu v ramci digitdlnich strategii (vedle koncepci BYOD nebo prevracené
tridy) jako jeden z kli€ovych nastroji budoucnosti.

,DigitdIni strategie nejsou pouze technologie, protoZe se nejednd pouze o zplsoby pouZivani
zafizeni a software pro obohaceni vyuky, uceni, vyzkumu a zpracovdni informaci pro fizeni.
Efektivni digitdini strategie mohou byt pouZity prdavé ve formdlnim i neformdlnim vzdélavani,
coZz déla je zajimavé, umoZnuje  presah  konvencniho mysleni  a vytvdret
néco nového a smysluplného pro 21. stoleti.”

Zprava dale ukazuje na pfinos mobilnich komunikacnich technologii a aplikace v nich,
jako na jeden z nastroju budoucnosti a vyrazny podil hernich aplikaci, které jsou pro né
vyvijeny. Dokonce nékteré noviny a ¢asopisy pouzZivaji hry jako pfimy prostfedek prezentace

(nap¥. National Geografic®)

3.4 Didaktické hry ve Skolnim prostredi

3.4.1 Zarazeni didaktickych her do kontextu didaktickych metod

Didaktické hry patfi mezi motivacni a aktivizaCni metody63. Analytické prace zminéné
v uvodu radi didaktické hry ajejich rozvoj jako jeden z pfednich nastroji budoucnosti
pro zvySovani efektivity a Uspésnosti edukacniho procesu u déti i u dospélych v nasledném
vzdélavani. Ukolem aktivizaénich metod neni podle teorie primarné poskytovat zakovi hlavni
informace (poznatky, dovednosti). Pracuji se zajmem Zzakl, umozniuji vyuZivat moznosti
individualniho uéeni, zapojovat se do kooperativniho uceni a spoluprace atd.

Cilem aktivizac¢nich forem a metod vyuky je aktivizace Zakd, to znamena vyvolat u nich zdjem
o probirané témaa ucinit nasledné didaktické postupy efektivnéjsimi. Uplatnéni
aktiviza¢nich metod (a alternativnich) je tedy zapojeni zakl do procesu vyuky. Samotna
aktivace probiha na urovni dusevni (psychické), ale také fyzické, kdy je spojena s fyzickymi

aktivitami. V pfipadé této prace se jednalo o provedeni pocitacovych her, které v sobé také

61 JOHNSON, L., ADAMS, B., ESTRADA, V., FREEMAN, A., The NMC Horizon Report: 2014 Library Edition The New
Media Consortium, 2014 Stanford, California 94305, USA ISBN 978-0-9914828-8-7

Dostupné z: http://www.nmc.org/publication/nmc-horizon-report-2014-library-edition

®2 Nat Geo Games [online]. Washington, D.C.: National Geographic Society, 2016 [cit. 2016-04-13].

Dostupné z: http://www.nationalgeographic.com/games/

6 MALACHOVA, M. Didaktickd hra a jeji motivacni role v primdrni pfirodovédé, Masarykova univerzita,

Brno 2007
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urcitou fyzickou aktivitu obsahuji. Kromé zakladnich oblasti aktivizace obsahuji didaktické hry
v elektronické podobé s vyuzitim dnesnich komunikaénich prostredk( ve vyuce také rozvoj
dovednosti v komunikacni oblasti (viz aplikace s ekologickou tématikou popsana
v kap. 4.4.2). Jejich uroven (intenzita, rozsah a obsah) aktivizace musi odpovidat celkovému
didaktickému zdmeéru, obsahu a rozsahu nasledujicich didaktickych aktivit, individudlnim
vlastnostem déti adalSim dostupnym vyukovym prostfedkim. Aktivizace Zaku
pfimo ucitelem nebo nepfimo dalSimi edukacnimi ndastroji a postupy jsou dllezitym
pfedpokladem pro nasledujici samostatnou Zakovu praci i pfipadnou ndsledujici tvofivou
¢innost a samostatnou ¢innost. Je tedy vyznamnym predpokladem pro efektivni provadéni
nasledujici prace zejménaprace spojené sprekonanim prekdiek, které vyZzaduji
u zaka pevnou vali avyssi miru angaZovanosti. Pouha aktivizace vSak nemuze nahradit
efektivni uceni. Uclitel kromé samotné aktivizace musi vytvofit celkové pozitivni vztah
zaka k predmétu vyuky, jinak se aktivizace stane samoucelnou a vychovné neudcinnou -
pouhé buzeni aktivity tedy nestadi. Je tedy potfeba stimulovat celkovy zdjem
zaka o problematiku. Tuto slozku didaktického procesu tedy oznacujeme jako motivace.
V pripadé aplikace s fyzikalnim testem (viz kap. 4.4.2), kterd je soucasti této prace, se zde

Ve

jednd otvlrci cCinnost zakd samotnych, kdy sami hledaji azndzornuji formou kreseb

propojeni uciva s realitou.

3.4.2 Motivace

Motivace jiz znamena zdmérné plsobeni na Zakascilem vyvolat konkrétni cinnost
nebo chovani. Motivace je souhrnem vsSech faktor(, které mohou tuto ¢innost pomoci

’

vyvolat. Jednd se o faktory dodavajici energii a umozZiuji aktivity prozivat, sméruji
tuto energii a aktivity Zadoucim smérem, ovliviuji pribéh a zplsob ziskavani poznatkd,
dovednosti, navyk(l a postojl, ovliviiuji zplsob reagovani a prozivani udalosti (nejen)
v edukaénim procesu a umozriuji formovani osobnostniho postoje v oblastech vzdélavani.®*

Motivace zvysuje efektivitu vyuky (zminénou v obecném Uvodu). Bez dostate¢né motivace

neni nasledné vzdélavani dostatecné ucinné. Na motivaci se nepodili pouze samotné

vyukové prostfedi, ale také uzsi ¢i Sirsi socidlni prostredi Zaka, zejména jeho vztah k vyuce

o MALACHOVA, M. Didaktickd hra a jeji motivacni role v primdrni pfirodovédé, Masarykova univerzita,
Brno 2007
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jako takové. Nékdy muze prdvé socialni prostfedi mit pfimo demotivujici charakter, zejména
v otazkdch moralnich. Ucitel mlZe pouzit fadd zplsobl motivace:

e vhodné zvoli nazev ¢innosti tak, aby byl zajimavy a poutavy pro déti,

® pouZiva barvy a barevné obrazky, redlné objekty k prezentovani uciva,

e umozni jim pocitit Uspéch,

e propoji ucivo s predchozimi ¢innostmi,

e vyuzije prvku tajemna, ktery vzbuzuje v détech touhu ,dozvédét se vic”,

e vyzdobi prostredi, kde se aktivita odehrava — kvéty, obrazy, fotografie, prace déti,

e vyuZije hudbu k navozeni atmosféry, nebo jako kulisu pfi praci,

e vnese do vyucovani novy prvek — predmét, ¢innost, situaci,

e aplikuje ucivo na redlné situace,

e vypravi pribéh, ¢te uryvek z knihy nebo ¢asopisu,

e sam je zaujaty a nadSeny Cinnosti, kterd bude nasledovat.
Hra patfi mezi zpUsoby dosaZeni motivace Zdkaa je prodité pfirozend, proto je
jako prostfedek motivace velmi efektivni. Ucitel do jejiho pribéhu muizZe zaradit
mnoho motivaénich prvk( zaroven. MuZe pouzit zajimavé pomucky (obrazky, realné
predmeéty), zvolit zajimavou organizaci, rozdélit tfidy do skupin, netradi¢né usporadat
tyto skupiny apod. Hra mnohdy také obsahuje aplikaci uciva na redlné situace, ve hfe mulze
dojit k propojeni uciva riznych predmét(l, k navazani nynéjsi probirané latky na minulou
nebo ndsledujici. Takovou hru, vyuZitou ve vyuce a smérujici k ur¢itym vyukovym cilim, Ize

oznatit jako didaktickou hru. &

3.4.3 Didakticka hra ve vyuce

Zpusob vyucovani a vychovy ve skolach dnes ¢asto nesméfuje k tomu, aby déti podnécoval
k vlastnimu hledani a objevovani. Mnozi uditelé vedou své Zaky k pouze zapamatovani
a reprodukci ziskanych védomosti. Konstruktivni pfistup kvyuce muize pravé formou

didaktickych her, soutézi a jednoduchych pokus( pfi vyucovani nebo v ramci projekt pravé

& JOHNSON, L., ADAMS, B., ESTRADA, V., FREEMAN, A., The NMC Horizon Report: 2014 Library Edition The New
Media Consortium, 2014 Stanford, California 94305, USA ISBN 978-0-9914828-8-7
Dostupné z: http://www.nmc.org/publication/nmc-horizon-report-2014-library-edition
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tyto vlastnosti, toznamena rozvoje aktivit a zaujeti k vyuovanym tématim probouzet
a povzbuzovat.66

Didakticka hra zatazena do vyuky, musi splfiovat parametry, které hry obvykle splfiovat musi
zejména jasny cil, kteréhomd byt dosazeno, a pravidla, kterda musi byt béhem hry
dodrzovana. Soucasné by hra méla obsahovat uréity prvek soutéZeni. Didaktické hry je
mozné vyuZivat nejen k pfeddvani poznatkdl, jejich ovérovani, upeviiovani uciva, ale také
pouze prozpestieni a motivaci. Didaktickd hra, zejména u malych déti, napodobuje
spontanni ¢innost, kterou déti obvykle provadéji s tim, Ze v sobé obsahuje také didaktické
cile. Také zde musi hra obsahovat vySe uvedena pravidla, a zejména pro malé déti musi
obsahovat zavére¢né vyhodnoceni, kde déti mohou zjistit svoji Gspésnost ve hie.®’

Role ucitelema také Siroké rozpéti, od pouhého pozorovatele az po hlav-
niho organizatora celé hry. Jeho Ulohou je stimulovat déti a probouzet u nich zdjem, zvySovat
angaZzovanost zakl na provadénych cinnostech, podporovat jejich tvofivost, spontaneitu,
organizovat jejich spolupraci i soutézivost a zapojovat jejich dosavadni znalosti a zkuSenosti.
U didaktickych her je také dllezité sledovat jejich vztah k redlnému, zejména spolec¢enskému
Zivotu. V posledni dobé lze u déti i dospélych tendenci nahrazovat skutecny svét, virtudlnim
svétem nabizenym socidlnimi sitémi a marketingovymi prezentacemi. Didaktické
elektronické hry mohou tento komunikacni kandl naopak naplnit odkazy na redlny svét
a predstavovat jej tak détem.

Pedagogicka praxe ukazuje, Zze se déti lépe uci a déle si pamatuji poznatky nabyté béhem
¢innosti, kterd je bavi a ve které mohou vnimat svymi smysly. To znamend, mohou je vidét,
slySet, dotykat se jich. Dnesni vyuka je také spojena s nutnosti pamatovat si mnoho definic,
poucek a pravidel, jejichz osvojovani je velice narocné, zejména pro mensi déti nebo déti
na nizSim stupni vyzralosti. Zde je tedy potieba vyuzivat vhodné metody, které si dité muze
s témito pouckami a definicemi spojovat, a pouzivat zde induktivni nebo deduktivni zplsob

mysleni. Didaktické hry mohou tento typ pfistupu vyvozovani také umozrfiovat. Kromé

% GILLESPIE, C. W., Seymour Papert's Vision for Early Childhood Education? A Descriptive Study of Head Start
and Kindergarten Students in Discovery-based, Logo-rich Classrooms Drake University School of Education,
ECRP Early Childhood Research and Practice, 1999 ISSN 1524-5039
Dostupné z: http://ecrp.uiuc.edu/v6nil/gillespie.html

& NEUMAN, J. Dobrodruzné hry a cvi¢eni v prirodé. 3. vyd. Praha : Portal, 2000. 325 s. ISBN 80-7178-405-2

37



toho didaktickd hra mlze plnit i konkrétni ucebni cile, které rozvijeji obecné védomosti,
dovednosti a navyky 7aka.%®
Je nutno si uvédomit rozdil mezi didaktickou hrou a vlastnim vyucovanim. P¥i vyucovani
sledujeme konkrétni cil, kterého se také snaZime pfimo dosdhnout. U didaktické hry se
k tomuto cili dostdvdme cestou, kterd je prfedevSim détem pristupnd a ktera je proné
pfitaZliva, zdbavna a zajimava. Samotny cil tedy nesmi byt pfi hie pfili§ zdlraziiovan, aby
herni &innost dité neprestalo vnimat.®
Didaktické hry vedou k produktivnim aktivitdm a rozvijeji obecné mysleni, na rozdil od her
obecné, které rozvoj mysleni jako primarni cil nemusi mit. NejsilnéjSim prvkem didaktickych
her jsou prvky soutéZeni. Vyvolavaji v détech silny zajem o konecny vysledek, motivuji hrace
ke spolupréaci a délbé prace v pfipadé, Ze se jedna o kolektivni hru, kde je hodnocen hlavné
celek. V tomto ptipadé se dale rozviji i schopnosti komunikaéni a hrani socidlnich roli.
Zaci jsou pripraveni vnimat hru jako néco p¥ijemného, jako zabavny prvek ve vyuce,
jako prilezitost odpocinuti pfi vyucovani, pti kterém pouze sedi v lavici a musi poslouchat
nebo psat. Déti jsou ale také pripraveny porovndvat didaktické hry s hrami komer¢nimi, se
kterymi se také casto setkdvaji apfi kterych mohou zaZivat silnéjsSi emoce a pocit
dobrodruzstvi, nez u her zarazenych do vyuky. Je proto potfeba naudit zaky vnimat rozdil
mezi hrami spojenymi s vyu¢ovanim a témi komercnimi a naucit se vazit si her, pfi kterych se
také mohou néco dozvédét a naucit.
Didaktické hry neslouzi pouze k u¢eni nebo zabavé, ale rozviji hravou formou také poznavaci
funkce. Maji vliv na rozvoj:

e kognitivnich schopnosti zaku (feSeni problémovych situaci),

e motivaci a aktivizaci,

e emocionalitu v pfipadé soutézivych her,

e socidlni stranku (zak dokaze vnimat svoje prednosti anedostatky podle

svého uplatnéni v tymu),
e rozvoj komunikace (vyjadieni urcité myslenky nebo vyména informaci navzajem,

napr. v mé prvni aplikaci),

% MANAK, J. a SVEC, V. Vyukové metody Paido, edice pedagogické literatury, Brno 2003, ISBN 80-7315-039-5
& MALACHOVA, M. Didaktickd hra a jeji motivacni role v primdrni pfirodovédé, Masarykova univerzita,
Brno 2007
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e kreativitu, kterou neobsahuje uUplné kazda didakticka hra (v praci je uplatnéna

v aplikaci s ekologickou tématikou).”

3.4.4 Klasifikace didaktickych her pro vyuku

Klasifikace didaktickych her je uvedena rlznym zplUsobem a obecné ji lze rozdélit podle
druhl Cinnosti, nebo podle zpusob( jejich provadéni. Néktefi autofi chdpou didaktickou hru
jako vSechno, co poskytuje zdkim uspokojeni a seberealizaci acoma charakter
alternativnich vyukovych aktivit, které jsou zajimavéjsi a citové bohatsi nez tradi¢ni
postupy’’. Jini autofi uvadéji uzsi kritéria pro didaktickou hru.”?
Rozélenéni z pedagogického hlediska, z pohledu metodiky vyuky, mize byt napfiklad:

e interakéni hry,

e simulacni hry (hrani roli, feseni ptipad(, konfliktni hry),

e scénické hry, kde se rozliSuji Zaci a divaci, pouzivaji se jevisté, rekvizity a specialni

obleceni.

Hry se také mohou rozliSovat podle doby trvani, podle mista konani, druhu pfevladajici
¢innosti nebo zplUsobu hodnoceni (také kdo je hodnotitelem).

Rozlisit hry je mozno podle druhi inteligenci73, které jednotlivé hry pfevainé zasahuiji:

e jazykovy rozvoj,

logicko-matematicky rozvoj,

e rozvoj védeckého poznani,

e rozvoj pohybu,

e rozvoj esteticko-hudebnich schopnosti,

e rozvoj organizacné-fidicich schopnosti.

7% SKALKOVA, Jarmila. Obecna didaktika: vyucovaci proces, ucivo a jeho vybér, metody, organizac¢ni formy
vyucovani. Praha: Grada, 2007. Pedagogika (Grada). ISBN 978-80-247-1821-7

"' MANAK, J a SVEC, V. Vyukové metody Paido, edice pedagogické literatury, Brno 2003, ISBN 80-7315-039-5

72 STRELEC, S. Kapitoly z teorie a metodiky vychovy I. Brno: Paido, 1998. Edice pedagogické literatury. ISBN 80-
85931-61-3

KU LIC, V. Nékterd kritéria efektivity u¢eni a vyucovdni a metody jejiho zjistovdni Pedagogicky Ustav J. A.
Komenského CSAV Dostupné z: http://pages.pedf.cuni.cz/pedagogika/?p=5521&lang=cs
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Vyznamné je také roz€lenéni podle psychickych funkci, které didakticka hra rozviji. MUze se
jednat tedy o hry senzorické (rozvoj smysl{), na rozvoj paméti, na rozvoj mysleni, na rozvoj

komunikace nebo na rozvoj tvofivosti.”*

3.4.5 Smysl zarazeni didaktické hry do vyuky

Po sezndmeni se zdkladnimi vlastnostmi didaktickych her a podobach jejich klasifikace je
vhodné najit konkrétni ptiklady her zafazovanych do vyuky azabyvat se tim, jaka
pozitiva didakticka hra pfindsi. Hra zafazend do vyuky totiz nemusi byt vidy pfinosem.
v nékterych pripadech se muize stat hra rusivou a odvadét svym hernim potencidlem zajem
o vyucovany predmét, pfindset neshody mezi ucitele a zdka, nebo mezi Zaky navzajem.
Naproti tomu stoji vyhody zatazovani didaktickych her do vyuky, kdy didaktické hry:

e motivuji k vyuce,

e vedou zaky k dodrZovani pravidel,

e udije Cestnosti, zodpovédnosti za sebe i skupinu a k moralnim zdsadam,

e ovliviiuji emocionalni a psychickou slozku osobnosti,

e umoZiuji provadét uceni zabavnou formou nebo formou pro Zaky pfijatelnéjsi,

e ovliviuji pocity a postoje zaka,

e vytvareji pozitivni atmosféru v pfipadé, pokud se dodrzuji zakladni vlastnosti

didaktickych her,

e navozuji pozitivni vztah ke skole, k uciteli i ucivu,

e aktivizuji zaky,

e podporuji tvofivost v pfipadé her s konstruktivnimi prvky,

e uci déti samostatnosti,

e upeviuji v Zacich smysl pro spravedInost,

e uci zaky spolupracovat a respektovat ostatni spoluhrace, ptipadné protihrace,

e vyznamné se podileji na rozvoji socialnich vztahaq,

e vedou Zz3aky krespektovani autority vedouciho v pfipadé kolaborativni formy

spoluprdce ve skupinég,

e posiluji zdravé sebevédomi zaka,

7 SKALKOVA, Jarmila. Obecnd didaktika: vyucovaci proces, ucivo a jeho vybér, metody, organizaéni formy
vyucovdni. Praha: Grada, 2007. Pedagogika (Grada). ISBN 978-80-247-1821-7

40



rozvijeji mysleni zakd (logické uvazovani, schopnost feseni problémd, hledani
souvislosti mezi jevy),

uci zaky discipling,

vytvafri prilezitosti, kdy zaci mluvi za skupinu nebo sami za sebe,

uci zaky pfijimat role ve skupiné a zodpovédné plnit svoje funkce,

umoznuji uciteli Iépe poznat Zaky,

uci zaky propojovat teorii s praxi,

vytvari spoje mezi ucivem rtznych predmétd, uc¢ivem z minulych hodin a vedeni

k nasledujicim.

Negativni charakter ma didakticka hra, kdyz:

nejsou dodrzovany zdsady didaktickych her,

v

zaci nejsou zvykli napodobné Cinnosti akonkrétni hraje proné pfili
komplikovana (musime postupovat od her jednodussich na pochopeni a ovladani
ke hram slozitéjsim),

zatazujeme hry a soutéze pfili$ ¢asto a hry se pro déti stavaji béznou rutinou,
nezvladdame udrzet kazen,

nedafri se ndm dosahnout cile,

ve hfe pfevaZuji negativni hodnoceni,

Zaci pfilis usiluji o vyhru a nejsou schopni pfijmout porazku,

Zaci vyzaduji odménu za vitézstvi,

sami hrd¢i maji ke hre vyhrady ahru kritizuji projeji Spatnou Uroven

anebo zplsob provedeni.

Z uvedenych poznatkl je patrné, Ze priprava a realizace hry béhem vyuky je obtizna a splnit

vSechny podminky pro dokonalé provedeni je nemoiné. Jednd se vsak spiSe o popis

idedlniho stavu. V redlném vyukovém prostfedi vSak samy déti obvykle spolupracuji a jsou

k nedokonalostem shovivavé. Didaktickd hra tedy svému cili dobfe poslouzi.”

> MANAK, J a SVEC, V. Vyukové metody Paido, edice pedagogické literatury, Brno 2003, ISBN 80-7315-039-5
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3.4.6 Volba didaktické hry

Vybér spravného typu didaktické hry je klicovym predpokladem pro jeji Uspésné nasazeni.
Pro déti ve véku kolem 12 let je nutné znat Uroven jejich vyspélosti, pfedchozich poznatku
z testované oblasti a kulturné socidlnich dovednosti (komunikaénich, vztahovych). V pfipadé
vyvoje a provadéni didaktickych her muazZe vzniknout tlak od déti na Ustup od predem
urcenych pravidel. V pfipadé didaktickych her je zejména obtizné spravné vyhodnotit hru
samotnou ijednotlivé hrace, protoZe se jednd casto o hru skupinovou anebo celkovy
vysledek hry maze mit i nékolik sloZzek (bodové skére, ¢as). Ukazuje se, Ze pro zaky je
dostatecné slovni ohodnoceni a pochvala pro nejuspésnéjsi. Velkym rizikem u her, jak
vyplyva z teorie, je pritomnost nespolupracujicich Zaka a jejich ruseni, pfipadné nevhodné
chovani. Lze dosahnout i pozitivnhiho vyvoje béhem vlastniho provedeni hry, kdy dobré
vysledky, jinak socidlné hlre postavenych déti v kolektivu, motivuji pasivni Zaky
k postupnému zapojeni do hry.”®

Pro spravny vybér didaktické hry je také duleZité si uvédomit, Ze s rostouci zralosti déti se
také tribi jejich vkus, ktery se také dost casto vyviji. Jejich zdjem orGzné typy her se
postupné diferencuje. Vyznamné je tedy i obecné psychologické hledisko na typy hracua,
které se u téchto déti za¢inad profilovat (taxonomie hracd).”” Protoje nutno vybirat hry
takové, které svou univerzalni formou vyhovi vétsiné zakl, pripadné obsahuji rysy, které
oslovi hrace podle pfislusnych psychologickych typQ. Pro uspokojivy priibéh realizace je také
tfeba reflektovat socidlni prostredi, ze kterého zaci pochazeji, aby je nékteré formy uloh
neurazely nebo pfedem nediskriminovaly. Pro nékteré hry je prfedem vhodné oznacit
skupiny, které spole¢né soutézi, pfipadné predem oznamit détem, Ze hra je ryze individualni.
IdedlIni didaktické hry v sobé zahrnuji vice typa Cinnosti a jevi se tak jako idealni vyukova
metoda. Prakticka realizace takovych her a jejich pfipravaje potom pro ucitele zvlasté

naro¢na. Casto pfi volb& musime mit viechny tyto podminky na paméti.

® MANAK, J a SVEC, V. Vyukové metody Paido, edice pedagogické literatury, Brno 2003, ISBN 80-7315-039-5
7 Barle test. In: Wikipedia: the free encyclopedia [online]. San Francisco (CA): Wikimedia Foundation, 2001-
[cit. 2016-04-13]. Dostupné z: https://en.wikipedia.org/wiki/Bartle_Test

42



4 VVyzkumna cast
4.1 Shrnuti poznatku ziskanych studiem teoretickych a ostatnich zdroju

Vyzkumnd ¢dast byla zahdjena shrnutim teoretickych poznatk( a dalSich podkladd ziskanych
predbéZznou pripravou. Z téchto zdroja byla vyvozena forma vyzkumu, ¢asovd ndvaznost
jednotlivych krokd, a dale byly stanoveny zakladni parametry didaktické hry a prvk(, které by
méla obsahovat. Z tohoto rozboru vyplynula také potreba provést vstupni sociometricky test
tfid, kde bude provadén vyzkum, aby bylo moZno vytvofit obraz ocekavanych reakci
spojenych s realizaci didaktické hry a po provedeni vyhodnotit rozdily, pfipadné
neocekdvané efekty. Vzhledem k povaze vyzkumného Setfeni byly zvoleny kvalitativni
metody, a to sociometricky test pro vlastni vyvoj a realizaci didaktické hry a akéni vyzkum
k ovéfeni funkénosti a realizaci didaktické hry.”®
Rozborem zdroj byly ddle definovany zakladni vlastnosti hry a jeji parametry vzhledem
k segmentu hraca (déti):

e taxonomie hracd,

e parametry kulturniho prostredi,

e sbér a atraktivita moznych hernich prvk(,

e aplikace didaktickych prvkd (adaptibilita, konstruktivismus, vlastni poznatky),

e socidlni prvky (atraktivita pro socidlni skupiny),

e potreby zakl (seberealizace, socialni kontakt, estetika, transcendence).
Z analyzy ddle vyplynula potfeba koncipovat vyvoj didaktické hry jako dvé oddélené ¢&asti:
¢ast technickou a ¢ast pedagogickou tak, aby konfigurace a ovladani hry neobsahovaly
technické prvky, nevyzadovaly pokrocilé znalosti zoblasti vypocetni techniky
a komunikacnich technologii a zlstaly na urovni bézného uzivatele (pedagoga), aby se

obsluha soustredila pouze na vkladani Gidajl souvisejicich s pedagogikou a didaktikou.

78 HENDL, Jan. Kvalitativni vyzkum: zdkladni metody a aplikace. 1. Praha: Portal, 2005. ISBN 80-7367-040-2
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4.2 Sociometricky test

Pro uskute¢néni sociometrického testu byla vyuZita prace J. Marede a S. Jezka” provadéna
formou dotaznikového Setfeni. Vysledky byly matematicky zpracovany a nasledné
vyhodnoceny pomoci tabulky vysledk( s hodnotami ziskanymi vyzkumem autord. Tohoto
testu i dalSiho vyzkumu se zucastnily déti ze dvou paralelnich tfid (7. A, 7. B) pro dosazeni
vyssi objektivity hodnoceni vysledk.

Vlastni dotaznik vyuzity pfi testu je v pfiloze 1 této prace. Data sebrand béhem Setfeni

a pouzitd pro vyzkum jsou nahrana na pfilozeném CD a ve formé tabulky v pfiloze 4.

4.2.1 Charakteristika tridy 7.A

Zakladni charakteristika

Prvni dojem pfi vstupu do ttidy je, Ze se jedna o tfidu pozitivné naladénou. Komunikace mezi
zaky je bezprostredni a pratelska. S vyucujicim spolupracuji dobre, ale je zde jesté znat
dozvuk vyuky na prvnim stupni, kde byly déti zfejmé zvyklé vyuku pribéiné komentovat,
moznd iodvadét téma nékam jinam, takZe je tfeba pfi vyuce zachovat jistou ostrazitost
a nenechat se strhnout pti zodpovidani dotaz(i zak( k rozvijeni nesouvisejicich myslenkovych
linii. Tfida je také pfi pravidelnych hodnoceni tfid Skoly vnimana jako nejméné proble-

maticka, s dobrym prospéchem a minimem prestupkd.

Charakteristiky socialné vyraznych jednotlivca

Ve tridé vynika Zakyné A svym postizenim. Tim na sebe strhava pozornost. Nelze fici, Ze by se
snazila ovliviiovat minéni ostatnich, ale presto hraje vetfidé viditelnou socidlni roli,
mimo jiné i tim, Ze se ostatni Zaci sttidaji v pomoci zvladat piekazky (nosi ji Zidlicku apod.).
Dale ve tfidé vynika zak B, ktery do této tfidy propadl| z pfedchoziho ro¢niku. Prospéchové je
velmi slaby a nejevi o vyuku témér zajem, presto je velmi vesely a lehkomysiny a dodava
tridé dobrou naladu.

Vyraznéjsi je také zakyné C. Vzdélava se podle IVP, je tedy prospéchové slabd, pfesto nikoliv
pesimistickd nebo neaktivni (ani socialné). Ostatni déti se sni podvédomé srovnavaji

a trochu si tim dodavaji sebevédomi. Nékdy ale také podlehne urcité depresi.

7 MARES, ., JEZEK, S., Klima skolni tfidy, dotaznik pro Zdky, Evaluaéni ndstroje 15, Praha: Narodni centrum
pro vzdélavani 2012 ISBN: 978-80-87063-79-8
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VyloZené vid¢i osobnost mezi détmi neni patrnd, ale mlZe to byt jenom zdani, protoZe
jeden Zak (D) plsobi dojmem, Ze ma snahu za tfidu vyjednavat s uciteli, podpora ostatnich

déti ale neni patrna.
Hodnoceni ucitelek
VSechna hodnoceni se soustfeduji pouze na prospéch. Otazky kazné ani problematickych

zaku se zde nefesi, protozZe je tato tfida mimoradné ukdznéna.

Vysledky sociometrického testu

Vypoéet vysledki
Hledisko AP: Sm. odchylka
A Dobré vztahy se spoluzaky “{|\" 4,43 0,92
B Spoluprace se spoluzaky 3,43 1,37
C Vnimana podpora od ucitele 3,80 1,23
D Rovny piistup ugitele k Zakam “i}‘ 4,50 0,72
E Prenos nauéengho mezi kolou a rodinou 418 0,90
F Preference soutéZeni ze strany Zaka 3,33 1,37
G Déni o prestavkach 2,28 1,59
H Moznost diskutovat b&hem vyuky - 2,66 1,38
| Iniciativa zaki 3,63 1,38
J Snaha Zaki udit se v} 3,78 1,23
K Snaha zalibit se okoli ﬁ}‘ 3,29 1,39
Normy vysledki

A Dobré vztahy se spoluZzaky 3.8 4,3
B Spoluprace se spoluZaky 3,2 3.7
C Vnimana podpora od ucitele 3,6 4,2
D Rovny pfistup ucitele k Zakim 3.4 4
E Prenos nauéengho mezi Skolou a rodinou 3,6 4,2
F Preference soutézeni ze strany Zakl 3.1 3,6
G Déni o prestavkach 1,7 2,3
H MozZnost diskutovat b&hem vyuky 3.3 3,9
| Imiciativa Zakl 3.4 3,9
J Snaha zakl uéit se 3,8 4,3
K Snaha zalibit se okoli 2.7 31
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Graf - hodnoceni se sm. odchylkou

Vyhodnoceni testu

A. Dobré vztahy se spoluzaky. Dobra hodnota s relativné malou smérodatnou odchylkou
ukazuje na dobré podminky pro vyuku, protoZe Zdci nemusi soustfedovat svou pozornost
na reseni jinych problém.

B. Spoluprace mezi spoluzaky. Hodnota testu je dobra, spoluprace je na obvyklé drovni.
Velky rozptyl hodnot ukazuje na existenci urcitého poctu nespolupracujicich individualit
a naopak existenci velmi spolupracujicich jedincu.

C. Vnimana podpora od ucitele. Hodnota testu je dobrd, podle velikosti odchylky je zfejmé,
Ze tfida ani v tomto hodnoceni neni jednotna, spiSe nabyva krajovych hodnot.

D. Rovny pfistup ucitele k Zakiim. Zde je tfida jednotnd a vnima jej jako velmi dobry.

E. Pfenos nauceného mezi Skolou a rodinou. Hodnoceni je v empiricky stanovené normé
s malou odchylkou, €ili spoluprace je normalni u vétsiny zakua.

F. Preference soutéZeni mezi zaky. Sebehodnoceni tfidy je v priméru normalni, je zde
patrny vyssi rozptyl hodnot, toznamend existenci jak velmi soutéZivych, tak velmi
Ihostejnych déti. Literatura tuto situaci predpoklada.

G. Déni o prestavkach. Zde neexistuje hodnoceni ve smyslu dobré - Spatné. Zjisténa
hodnota ukazuje na obvyklou miru odpocinku déti o prestavkach. Vétsi rozptyl naznacuje, ze
pro nékteré déti to neplati zcela.

H. Moznost diskutovat béhem vyuky. Nizkd hodnota ukazuje na malou moznost vstupovat
déti do prubéhu vyuky a vétSinovou nespokojenost s touto situaci. Rozptyl naopak ukazuje

na existenci jedinc(, ktefi tak ¢ini.
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I. Iniciativa Zaku. Vysledek testu vykazuje pridmérnou hodnotu (v normé). Pocet Zakl se
samostatnym pfistupem kvyuce ipocet pasivnich déti je sice vobvyklém priméru,
presto spis vyssi v obou smérech.

J. Snaha zaklt ucit se. Primér tfidy je velmi nizky. To ukazuje na odpovidajici aspekt
socialniho Zivota ve tfidé. Celkové klima tfidy tedy preferuje jiné priority, nez uceni.

K. Snaha zalibit se okoli. Trida zde v prGméru vykazuje vysokou hodnotu, coZ ukazuje, Ze
pravé sem (na rozdil od prfedchoziho koeficientu) smétuji priority zajmu tridy. Vétsi rozptyl

ukazuje na existenci vyjimek.

4.2.2 Charakteristika tridy 7.B

Zakladni charakteristika

Prvni bezprostfedni dojem pfi vstupu do tfidy je pocit nesoudrznosti a polarizace. Klima tfidy
je vyrazné ovlivnéno vztahem, moina postojem, déti k zdkovi svyraznou psychickou
poruchou (porucha autistického spektra). Toto postizeni se projevuje necekanymi verbalnimi
a fyzickymi agresemi k ostatnim Zakam, kterym neni jeho asistentka schopna nijak zabranit
a plynulost vyuky iatmosféra ve tfidé jsou tim trvale naruSovany. Ve tfidé je také
pritomno nékolik déti pochazejicich z prostfedi s jinymi prioritami, nez je vzdélavani,

soucasné ale také nékolik velmi ctizadostivych déti.

Charakteristiky socialné vyraznych jednotlivcl

Kromé Zaka s postizenim, je tfidni kolektiv determinovdn, spiSe nez jednotlivci, malymi
skupinkami, které ziji vedle sebe jakoby izolované.

Urcitym zplGsobem vynikd zak A, ktery svou rozhodnosti a nepochybnou inteligenci urcuje
obecnou normu pro studijni vysledky. Ostatni jej nepochybné sleduji a moznd se ho isnazi
napodobit.

Zakyné B je podobné pfirozend vieobecné inteligentni, coi se projevuje také uréitym
sklonem ke zlobeni avzdorovitému chovani. Nikdy ale neprekroci hranici, kterd by
vedla ke kazeriskym opatrfenim. Ve tfidé pUsobi vyrazné a rada déti ji vnima také jako urcity
vzor.

Z4ak C nema pfili§ dobré vysledky v u€eni ani jeho spolecenské postaveni neni silné. Je zcela

ve vleku Zaka A a nechava se strhavat k ¢indm, které by sam nikdy nepodnikl. Skoro by
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to vypadalo jako projevy Sikany, ale u Zaka C nejsou patrny Zadné projevy Spatné nalady,
spiSe to vypada, Ze vzdjemna spolecnost oba tési.

Viditelnou skupinou jsou déti dojizdéjici stejnym autobusem z venkova. Ve cviCenich,
popisujicich cestu do skoly, uvadi, jak na sebe na urcitych mistech ¢ekaji a spolu travi cestu

i volny Cas.

Hodnoceni vyucujicich
Vedle potiZi s postizenym Zakem, jsou vSechny ostatni popisovany jako okrajové. Jsou zde
zaznamendany kdazenské prestupky, jsou zde prospéchové slabi idobfi zaci, ale tfida

v tomto hledisku nijak nevybocuje z urcitého priiméru.

Vysledky sociometrického testu

Vypoéet vysledku
Hledisko AP: Sm. odchylka
A Dobré vztahy se spoluzaky < 3,26 1,35
B Spoluprace se spoluzaky W 2,68 1,46
C Vnimana podpora od ucitele J, 3.25 1,53
D Rowvny pfistup uditele k Zakam 3,94 1,35
E Prenos naucéengho mezi Skolou a rodinou 4,10 1,37
F Preference soutéZeni ze strany Zakl w} 2,96 1,59
G Déni o prestavkach ¥ 2,34 1,55
H MozZnost diskutovat béhem vyuky {'; 2,73 1,64
| Iniciativa Zakul 3,54 1,45
J Snaha zakl udit se 3,90 1,24
K Snaha zalibit se okoli = 3,03 1,48
Normy vysledka

A Dobré vztahy se spoluzaky 3.8 4,3
B Spoluprace se spoluZaky 3,2 3,7
C Vnimana podpora od ucitele 3,6 4,2
D Rowvny pfistup uéitele k Zakim 3.4 4
E Prenos nauéengho mezi Skolou a rodinou 3,6 4,2
F Preference soutéZzeni ze strany Zakl 3.1 3,6
G Déni o piestavkach 1,7 2.3
H MozZnost diskutovat b&hem vyuky 3.3 3,9
| Imiciativa Zakl 3.4 3,9
J Snaha Zakl udit se 3.8 4,3
K Snaha zalibit se okoli 2.7 31
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Graf - hodnoceni se sm. odchylkou

Vyhodnoceni testu

A. Dobré vztahy se spoluzaky. Podprimérnd hodnota s relativné malou smérodatnou
odchylkou ukazuje na Spatné podminky pro vyuku, protoze se zdci musi soustfedovat
na rfeseni socidlnich problému ve tridé.

B. Spoluprace mezi spoluzaky. Hodnota testu je opét Spatnd. Spoluprdce je na slabé Urovni.
Velky rozptyl hodnot ukazuje na existenci prevazujiciho poctu navzajem nespolupracujicich
individualit a naopak existenci velmi spolupracujicich jedincli. Nabizi se vliv pocetné
vyznamnéjsi skupiny venkovskych déti s odliSnymi zajmy.

C. Vnimana podporaod ucitele. Hodnota testu je opét podprimérna, podle velikosti
odchylky je zfejmé, Ze ttida ani v tomto hodnoceni neni jednotnd, spiSe nabyva krajovych
hodnot. Opét se nabizi jiné zajmy vyznamnéjsi skupiny déti.

D. Rovny pfistup ucitele k zakiim. Zde je tfida jednotna a vnima jej jako normalni.

E. Pfenos nauc¢eného mezi Skolou a rodinou. Hodnoceni je v empiricky stanovené normé
s malou odchylkou, Cili spoluprace je normalni u vétsiny zaka.

F. Preference soutéZeni mezi Zaky. Sebehodnoceni tfidy je podpriimérné, je zde patrny vyssi
rozptyl hodnot, to znamena existenci pouze nékolika velmi soutézivych a soucasné vyznamny
pocet Ihostejnych déti. Celkové je tedy tato tfida pasivni.

G. Déni o prestavkach. Zde neexistuje hodnoceni ve smyslu dobré - Spatné. Zjisténa
hodnota ukazuje na malou miru odpocinku déti o prestavkach. Je mozino soudit, Ze
pritomnost psychicky naruSeného zaka o prestavkach déti stresuje. Velky rozptyl naznacuje,

Ze pro nékteré déti to neplati zcela.
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H. MozZnost diskutovat béhem vyuky. Nizkd hodnota ukazuje na malou moZnost vstupovat
déti do prabéhu vyuky. Rozptyl naopak ukazuje na existenci jedinc(, ktefi tak Cini.

I. Iniciativa Zaku. Vysledek testu vykazuje pridmérnou hodnotu (v normé). Pocet Zakl se
samostatnym pfistupem kvyuce ipocet pasivnich déti je sice vobvyklém priméru,
presto spis vyssi v obou smérech.

J. Snaha Zaku ucit se. Primér tridy je v obvyklé hladiné. To ukazuje na odpovidajici aspekt
socialniho Zivota ve tfidé. Také rozptyl hodnot je normalni.

K. Snaha zalibit se okoli. Tfida zde v priméru vykazuje normdlni hodnotu, to znamena, Ze
zajmy déti ve tridé jsou v tomto tématu vzhledem k pfedchozimu v rovnovaze. Vétsi rozptyl

ukazuje na existenci vyjimek.

4.2.3 Srovnani obou trid

V fadé aspekt( je tfida 7. B hodnocena spie $patné&, zejména v socidlnich oblastech. Z&ci se
podle analyz soustfeduji spiSe na reSeni svych socidlnich potfeb, coz odpoutava jejich
pozornost od vyuky, ataké prestavky jim neposkytuji dostatek prostoru pro odpocinek.
Projevuje se to také v nizké Urovni spoluprace mezi zaky a spoluprace s ucitelem. Zakladni
socidlni potfebou je zde jednoznacné feSeni komunikacnich problém0 s psychicky
narusenym spoluzakem. Tfidu 7.A lze naproti tomu hodnotit jako spiSe inspirujici prostredi
pro déti, ataké takto plsobi navenek. Celkova tendence tfidy sméfuje spiSe k budovani
(nebo prebudovavani) vztahové struktury v kolektivu, to lze povaZzovat v obdobi nastupu
dospivani jako pfirozené. Muze to byt také vyvolano prichodem venkovskych déti z jinych

Skol.

4.3 Vyhodnoceni sociometrického testu, modifikace vyzkumné casti

Klicovymi parametry, které souvisi s uplatnénim pfi vyvoji hry, byly C, D, E, F, 1, J, K - tedy
parametry primo souvisejici s vyukou, a Uroven spoluprdce mezi zaky. Srovnanim obou ttid
bylo mozné predpokladat, ze v tfidé A budou lepsi vysledky test( i lepsi spoluprace s détmi
(tose také potvrdilo). Parametry charakterizujici spolupraci mezi détmi dopadly také
ve prospéch skupiny A, nicméné v pribéhu testl didaktické hry, kterd vyZadovala spolupraci,

se pravé ve tfidé B postupné rozvinula intenzivni spoluprace, ackoliv na zakladé tohoto testu
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byla oznacena na pocatku jako spiSe slaba.

Z vysledk( sociometrického testu vyplynula potreba rozsifit vyzkum o vyvoj a testy dalsi

aplikaci, ktera by v sobé obsahovala ty oblasti z oboru her, které nelze pIné uplatnit v ptivod-

né planované didaktické hre: socidlni prvek, prvek spoluprace a prvek objevovani. Vyzkum

byl tedy rozsifen a bylo ur¢eno téma a parametry pro tuto dopliujici aplikaci.

4.4 Vytvoreni modeli her

Na zakladé vsech zjisténych poznatk( a praktickych zkuSenosti byly vytvoreny teoretické

modely didaktickych her tak, aby spliovaly potfebné parametry pro hru, aby mély Zadouci

didakticky obsah, mohly byt prakticky realizovdny a soucasné umoznovaly vyhodnoceni

maximalniho mnoiZstvi efekt(. Dale byl stanoven ¢asovy plan vyvoje aplikaci, testd, realizace

a pozorovani:

urceni zakladnich didaktickych a atraktivizujicich prvkd uréenych pro implementaci do
aplikaci, volba témat,

vytvoreni scénarl obou her,

dohoda s ucitelkou vytvarné vychovy na spolupraci,

naprogramovani prototypl her v nejjednodussim funkénim tvaru bez mozZnosti
konfigurace ucitelem, uréeni parametrd uréenych v budoucnu pro moznost nastaveni
v konfiguraci (otdzky, odpovédi, obrazky, ucast ¢arodéjnice),

testy prototypU na vybranych a spolupracujicich Zacich, modifikace prototypd,
doplnéni hlavni hry (s konstruktivnim a adaptivnim prvkem) o moznost konfigurace,
realizace didaktické hry sekologickou tématikou, pozorovani, srovnani
s prfedpokladanymi efekty,

provedeni konstruktivistické ¢asti hry s fyzikalni tématikou (vytvoreni kreseb),
nacasovani a nakonfigurovani této aplikace pro praktickou realizaci (1D 333),
provedeni hlavni didaktické hry (fyzikdlni téma), pozorovani, srovnani
s predpokladanymi efekty,

vyhodnoceni informaci ziskanych realizaci her i dalSich pozorovani souvisejicich
s pfipravou, vyvojem a realizaci her. Shrnuti celkovych pfinost realizovanych her

a praktickych poznatk( souvisejicich s vyzkumem.
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4.4.1 Témata her

Pro zakladni aplikaci bylo stanoveno téma z oboru fyziky, jako konstruktivni prvek byly
pouZzity vlastni kresby Zaku, a jako adaptivni prvek, ktery soucasné plnil dlohu transcendence,
slouzila postava ¢arodéjnice, jako radce.

Jako téma modelu alternativni (dopliujici) hry bylo stanoveno feSeni otazek z oboru ekologie
a zivotniho prostfedi formou fizené diskuze, prostfednictvim skupinové (kooperativni)
spoluprace s potfebou hledat informace z rliznych datovych zdroj, véetné osobnich zazitk(
a praktickych poznatka.

Obé hry byly koncipovany jako dostatecné jednoduché a snadno ovladatelné. Na paméti bylo
tfeba mit podminky uvedené v Uvodu, zejména, aby hra pfiliSnou snadnosti nebo naopak
slozitosti neodradila zaky, ktefi maji obvykle maly zajem o vyuku a kde by hrozilo®®, Ze by
nekazni narusili pribéh realizace hry a ddle, aby didakticka slozka hry pfili§ ,nevycnivala“,
coz by atraktivitu provedeni zasadné snizilo. Vstup do hry a jeji ovladani zaky (i ucitelem) byl
proveden jako maximalné jednoduchy a pro kazdého pfirozené zvlddnutelny. DalSim
aspektem, typickym pro hry obecné, bylo vyzdvihnuti prvku soutézivosti. Obé aplikace byly
koncipovany pro ovladani jednim Zakem vzhledem k dostatecné kapacité pocitadové ucebny,
kde byly realizovany. Prvek soutézeni spocival u aplikace s ekologickou tematikou ve sdileni
spolecného prostiedi a prispévkl k zadanému tématu v argumentaci s prosazovanim nazoru.
V zakladni aplikaci (fyzika) jiz probihala soutéz v poctu dosaZzenych bodl (skérovani).
Z pohledu vysledk(i sociometrického vyzkumu se dala predpokladat tendence déti sva
bodova skére tajit nebo zkreslovat (zejména u tfidy 7.B), ukdzalo se ale, Ze pfirozena

snaha o soutéZeni vyplynula nakonec v korektni soutéz.

4.4.2 Popis aplikaci

Jako prvni v poradi byla vytvorena aplikace s ekologickou tematikou vyuZivajici sdilené
prostiedi, kam déti volné pfispivaji do diskuze. Pfedmétem ukolu bylo odpovédét postupné
na nékolik otdzek oznamenych ucitelem. Cilem nebylo odpovédét spravné, ale
prostfednictvim  vzdjemného  sdélovani ndzord  apostojd  zaujmout  vlastni

stanovisko (nebylo vidy jednotné). Ucitel zde vystupoval jako zadavatel otdzek, moderator

80 MALACHOVA, M. Didaktickd hra a jeji motivacni role v primdrni pfirodovédé, Masarykova univerzita,
Brno 2007
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s cilem motivovat Zaky kintenzivni diskuzi vyzdvihovanim nejpfinosnéjSich (bez ohledu
na spravnost) prispévkd. Aktivita ma v této ¢asti formu primo sdilené komunikace, aby déti
mohly reagovat bezprostfedné jak na ostatni spoluzaky, tak na komentare moderatora.
Efekty dosazené béhem realizace jsou vyhodnoceny v zavéru prace.

Nasledujici aplikace, povaZovana za stéZejni pro tuto praci, ma formu kvizu s otdzkami
z fyziky, ve kterém si Zak vybira z uzavieného seznamu odpovédi. Hra spociva v prochazeni
hrace radou mistnosti (webovych stranek), které obsahuji Uvodni text, vlastni kvizovou
otdzku, uzavieny seznam pripustnych odpovédi, statistiku dosavadniho prichodu hrou,
dopliikovou kresbu déti a ovladaci prvky. Ovladani umozZriuje prochazet jednotlivymi
mistnostmi hry obéma sméry a odskok k ¢arodéjnici, jako napovédé. Za spravnou odpovéd
ziskd body (aplikaci lze nakonfigurovat také tak, Ze i nékteré nepresné nebo alternativni
odpovédi mohou znamenat bodové ohodnoceni).

Tato aktivita, na rozdil od jinych podobnych testli ve formé kvizu, obsahuje tfi didakticky
vyznamné odlisnosti. Prvni spocivd vtom, Ze hra navazuje na predchozi vyuku tak, Ze Zaci
na dané vyucované téma nakresli (béhem hodin vytvarné vychovy) vlastni obrazky. V praxi se
osvéddilo, Zze déti byly pfedem seznadmeny s tématy uloh. Presto byla hlavnim cilem kresleni
doprovodnych ilustraci maximalni mozna volnost s cilem podnitit podvédomé spojeni fyziky
s imagindrnim svétem déti. llustrace byly potom ucitelem naskenovany a vlozeny do aplikace
v konfiguraéni ¢asti, spolu s prislusnymi otdzkami (podrobnéji je konfigurace popsana dale).
Ve hre vystupuje ddle jako pohadkova bytost carodéjnice. Tato odliSnost umoznuje
74kovi komunikovat s arodéjnici jako rddcem, presnéji vyzadat si jeji pomoc. Zadost
0 pomoc ovsem znamena ztratu jednoho bodu. Postava ¢arodéjnice zde slouzi jako adaptivni
prvek, protoZze umoznuje zakovi prizplGsobit sloZitost prichodu hrou svym schopnostem
(snizit narocnost), aniz by doslo k frustraci z neznalosti. Sou¢asné umoznuje schopnéjSim
zakum ziskat vyssi ohodnoceni. Pritomnost pohadkové postavy také napliiuje psychologické
potieby uvedené v teoretickém Uvodu prace (viz kap. 3.1.4). Stupen ucasti ¢arodéjnice Ize
konfigurovat spolecné s otazkami ucitelem.

Treti odliSnosti je vlastni konfigurace programu. U¢itel maze velmi jednoduchym zplGsobem
snadno sestavit vlastni verzi hry (kolekce otdzek, odpovédi, hodnoceni, Ucast ¢arodéjnice
avioZzené obrdazky), ktera zOstdvd uloZena na webovém serveru pro pozdéjsi pouziti.
Takovych verzi lze sestavit libovolné mnoZstvi. Prakticka realizace ukazala moznosti

dalsiho zdokonalovani. Rychlost a snadnost vytvoreni a uUpravy vlastni varianty hry byly
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klicovym poZadavkem pro vyvoj této aplikace, aby se potlacila jedna z hlavnich prekazek
uplatfiovani didaktickych her ve vyuce, totiz vysoké ¢asové a organizacni naroky na predchozi
pfipravu ucitelem.

Zakladnim zkoumanym efektem byla implementace konstruktivistického prvku tim, Ze se Z4ci
na pripravé hry sami podili aktivni ¢innosti, pfimo spojenou s didaktickym tématem. Pouziti
détskych, a navic vlastnich ilustraci Cini témata a otdzky zddanlivé jednodussi (obrazek Zirafy
s kyblikem preci nemUze doplriovat tézkou ulohu) a vyznamné eliminuje zabrany zadit resit
ulohu, kterd by se zddla pfi standardnim zplsobu zadani tézka nebo odtazita. V dvahu byl
zde bran také vliv dusevniho vyvoje cilové skupiny déti, kdy kromé obvyklych komunikacnich
kandll existuje jesté dalsi - skryty pfenos emoci pomoci kreseb, zpévu, tance a dalSich
podobnych emotivnich projevl. Ty, pokud jsou vhodné pouZity, mohou posilit intenzitu

a zpUsob prenosu informaci.

4.5 Vytvoreni prototypu her

Jako technologickd platforma pro obé aktivity byla vybrdna forma webové aplikace
naprogramovana jazykem php a provozovand na pfislusném serveru. Dlvodem byla Zadouci
nezavislost na pouzité komunikacni a vypocetni technologii na strané hract a dostupnost
pfisluSnych pfistrojl. V dobé, kterd celému projektu predchdzela, probihala ve S$kole
obnova vypocetni technologie asoucasné zacaly ptichdzet natrh nové, dobfe dostupné
komunikaéni pfistroje - tablety. Tyto pfistroje, ackoliv jsou provedenim i predpokladanym
ucelem koncipovany jinak nez klasicka PC, umoznuji webové aplikace na této Urovni slozZitosti
bezpe¢né provadét. V dvahu byly brany také vysledky analyz, které provazeji obecné
gamifikaci, zejména ve vzdélani, kdy se jiz ustupuje od vazby aplikaci na pouzZivané
technologie, a usili vyvojart a pedagogl je smérovano predevsim na obsah.® Vyznamnym
aspektem pro rozhodovani byla také predpokladand dobrd znalost ovladani této techniky,
kterd umozniuje snadny pfistup do hry, coz je jeden z potifebnych parametr( her. Soucasti

vyvoje prototypu bylo také vytvoreni pilotnich kreseb na téma z oboru fyziky vybranymi zaky.

8 KoCi, Petr. Kdo si hraje, neutece? Co je gamifikace a jak miZe pokracovat vdlka o nasi pozornost.
Lupa 26.7.2011 [cit. 2012-05-21]. Dostupné na Internetu: < http://www.lupa.cz/clanky/kdo-si-hraje-
neutece-co-je-gamifikace-a-jak-muze-pokracovat-valka-o-nasi-pozornost/?discussionBox-
tabld=top&do=discussionBox-switch>
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4.6 Vyhodnoceni prototypti pro dokonceni vyvoje

Po provedeni nékolika variant zkusebnich verzi hernich kol (level() a pozorovani reakci zaku
byla upravena struktura stranek, ovladani hry, zplsob vclenéni carodéjnice a uroven
napovédy. Skérovani bylo ponechano na urovni ztraty jednoho bodu za pomoc a doplnéna
moznost vicendsobné spravnych a castecné spravnych odpovédi pro pfipad varianty
s humanitnim (neexaktnim) obsahem. Vraceni do predchozich, dosud nevyfeSenych
mistnosti bylo ponechdno (zdkladni kvizova aplikace). Alternativni (ekologickd) aplikace
zasadni zasahy do koncepce nevyzadovala.

Dil¢i poznatky z pribéhu vyvoje a predbézného testovani aplikaci na Zacich byly srovndvany
s vysledky sociometrickych méreni, kde bylo prihlédnuto k vlivu atomizace kolektivu ttidy B
atim i ocekdvanym potizim ve spolupraci zakid mezi sebou. Naopak u tfidy A byla
predpokladana vétsi aktivita hranicici s nekdzni. U hlavni aplikace (fyzika) byla ocekavana
bodova hodnoceni odpovidajici obecné lepsSimu hodnoceni v pfedmétu a otdzkou zlstdvala
z vyzkumu avizovana hravost tfidy A, kterou signalizovala dobra hodnota a velkd smérodatna
odchylka v kategoriich F, I, K. S védomim vSech ocekdvani, vyplyvajicich ze sociometrického

méreni byly nakonec testy obou aplikaci provedeny a hodnoceny.

4.7 Produkcni verze aplikaci

Produkéni verze aplikaci, vcetné grafického a technologického feSeni byly vytvoreny
a odladény na zakladé vyhodnoceni reakci déti na prototypy. Hlavni pozornost zde byla
smérovana k rfeseni a ladéni technické ¢asti projektu a hledani prfipadnych dalSich prvki,
které by zvysily atraktivitu her v€etné konecného grafického pojeti. Zdrojovy kéd je nahran
na prilozeném CD. Kresby vytvorené Zaky pro potiebu konfigurace produkéni verze jsou
nahrany na pfilozeném CD. Jsou zde uvedeny pouze pro studijni Uéely a nelze je dale

rozsifovat.

4.8 Provedeni her a vlastni pozorovani

Realné provedeni her a vyzkumné pozorovani probéhlo v u¢ebné Informatiky détmi obou
tfid. Pozornost byla soustfedéna zejména na potvrzeni, pfipadné vyvraceni predpoklad(

ziskanych sociometrickym vyzkumem. Diagnostikovani byli nejen jednotlivci, ale i atmosféra
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celych tfid, zejména v provedeni alternativni aplikace (ekologie), ktera smérovala
ke skupinové spolupraci a aktivni praci sinformacemi. Vyznamné bylo pozorovani Zzaku
s nejlepSim a nejhorSim prospéchem, pfipadné s vyrazné aktivni a pasivni socidlni roli
v kolektivu pro vyhodnoceni aktiviza¢niho vlivu obou her a odlinosti v reakcich a vysledcich

od ocekavanych.

4.8.1 Didakticka hra 1 - ekologicka tematika, sdilené prostredi

Vékova skupina:

Sesty, sedmy roénik ZS (11 a% 13 let)

Hlavni ucebni cile:

Zak se seznami s kooperativnim zptisobem Fedeni problému pomoci online komunikace.

Dalsi ucebni cile:

e 73k umi efektivné vyuzivat vhodné komunikacni prostredky,

aktivni ucast na spoleéném projektu,

e rozvoj schopnosti vyhleddvat relevantni informace,

e rozvoj schopnosti poskytovat zjiSténé informace a zpracovavat ziskané,
e rozvoj komunikaénich schopnosti smérfujicich k feSeni skupinového cile,
e rozvoj schopnosti efektivné ovladat potiebnou techniku,

e rozvoj schopnosti ziskat relevantni informace,

e rozvoj schopnosti zaujmout pevné stanovisko a spoluzodpovédnost za vysledek.

Ocekavana délka:

1-2 hodiny na jeden projekt a tfidu.

Materidly a vybaveni:
Vybaveni pocitacové ucebny, pripadné jiné komunikacni prostiedky v pfipadé, ze by projekt
probihal mimo $kolu (nutny online kontakt). Pfipravené vhodné otdzky, predbézinda diskuze

pro navozeni potfeby skupinové spoluprace. Vhodny SW pro ucel a vékovou kategorii.
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Potiebné technologie:

Pocitac, Internet. Nejlépe 1:1

Detailni popis ucebni aktivity:

Zakim je predstaven projekt, ktery spociva v hledani vétdinového nazoru tiidy k danému
tématu. Nejednd se tedy o hledani odpovédi spravné, i kdyzZ ta existuje, ale hlavné prispét
k nalezeni té spolecné nejlepsi. Déti vtomto véku se nechdvaji rady svést nebo si chtéji
jenom nezavazné hrat. Tato aktivita je nuti uvazovat s ostatnimi a aktivné je vnimat.
Vyucujici hraje roli pouze koordinatora a nijak do pribéhu jednotlivych kol (otazek)
nezasahuje. Aktivita ma vSak klicové vlastnosti didaktické hry: umoznuje snadny pfistup
do hry, obsahuje prvek soutéZeni (zde Uroven a pfinosnost prispévkl, argumentacni
hodnota). Didaktickd hodnota je dana jednak vlastnim stylem hry - rozvijeni aktivnich
komunikacnich dovednosti, vyrazny prvek objevovani, schopnost kooperace pfi formulaci
skupinového nazoru nebo postoje (tim neni feceno, Ze celd tfida musi mit stejny celkovy
nazor), rozvijeni schopnosti diskuze (vzhledem k véku azde obvyklému stupni zralosti),
socidlniho citéni, rozvijeni schopnosti se prosazovat se. Kromé toho je vyznamnym
didaktickym prinosem vlastni téma projektu.

Aktivita probiha tak, Ze koordinator sdéli détem otdzku a moznosti feSeni (uzavieny pocet
odpovédi - neni podminkou). Déti hledaji naInternetu informace k otdzce a soucasné
vzajemné diskutuji formou chatu. Na hledani a komunikaci se v praxi ukdzala nejvhodnéjsi
doba 10 minut. Tato doba je optimalni pro udrzeni pozornosti k otdzce a do 10 minut také
déti ziskaji a sdéli nejvice informaci.

Poté jsou déti vyzvany ke vlozeni své volby (jednotlivé a tajné) a zacne dalsi kolo. VSichni
maji stejny diskusni hlas, ale nevidi, jak hlasuji ostatni. Rozhoduji se pouze na zakladé

vlastnich zjiSténi pouze ovlivnéného nazory ostatnich.

Hodnoceni:

Cilem zde neni hledani spravné odpovédi, tu by spravné (v nasem pripadé) vyhodnotil
zadavatel soutéze, ale vyhodnotit pfinosnost prispévkl zakl a jejich aktivitu pro dosazeni
vysledk(. Osvédcilo se, kdyz ucitel vyzdvihl pfinosné ptispévky a motivoval tak ostatni k
podobnému stylu. DulezZity je tedy pribéh a zplsob, jak déti vstupuji do diskuze na

didakticky hodnotné téma a jak zaujimaji vlastni postoj na zakladé ziskanych informaci.
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Popis provedeni aplikace:
Aplikace se spousti pfimo z adresového rfadku prohlizece jako webova stranka. Ta obsahuje
menu s dvéma strankami:

Prvni umoZiuje vkladat své prispévky do diskuze:

Otdzka &. 2 Jméno: Ondrej Rabada
Cislo otazky: 2
Akumulgtor je ... Prispévek: Je to baterie do auta nabijecka nebo

néco takového.
1. vysokopadtn( elektrickd baterie

2. nabijecka na baterie Jméno: petr Bubenicek
3. sbérny box pro poufZité baterie Cislo otazky: 2
4. nabijeci elektrickd baterie na vice pouZiti Prispévek: myslim ,7e je to nabfjecka do auta

Jméno: Daniel Hejhal
Jméno Cislo otazky: 2
Prispévek: Myslim si Ze to je nabijeci baterie.

Cislo otdzky Jméno: Tereza Tukova
Cislo otazky: 2
Pifspévek Prispévek: napijec baterie

Jméno: Tomas Kral
Cislo otazky: 2
Prispévek: Myslim si Ze to je vydrZna baterie

Jméno: Kubikova zuzana

Cislo otazky: 2

Prispévek: podle mé je to nabijecka
Odeslat

Ulohou utitele je tedy definovat otazky nebo témata a komentovat pfispévky 7aké. Nikoliv
ovsem z pohledu spravnosti, ale pouze podporovat vécnost, pfinosnost, argumentacni
hodnotu, pfipadné vyjasnit pripadné nejasnosti, cose tyfe otazky nebo naznacenych
odpovédi (v jiné varianté by zfejmé nebylo nutné odpovédi vibec udavat a ponechat déti

sestavit vlastni skupinovy nazor).
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Druha stranka umozZiuje jiz vlastni hlasovani, Cili uzavreni diskuze a pfechod na dalsi otazku

(téma).

Otdzka €. 2 Jméno: Ondrej Rabada
Cislo otazky: 2
Akumulator je ... Prispévek: Je to baterie do auta nabijecka nebo

néco takového.
1. vysokopacitni elektricka baterie

2. nabijecka na baterie Jméno: petr Bubenidek
3. sbérny box pro pouZité baterie Cislo otazky: 2
4. nabijeci elektricka baterie na vice pouZiti Prispévek: myslim ,Ze je to nabijecka do auta

Jméno: Daniel Hejhal
Jméno Cislo otazky: 2
Prispévek: Myslim si Ze to je nabijeci baterie.

S ofolnsioy Iméno: Tereza Tukova
Cislo otazky: 2

Volba Prispévek: napijeci baterie

OVolba 1 o

OVolba 2 ]vméno: Tomas Kral

JVolba 3 Cislo otazky: 2

“Volba 4 Prispévelc: Myslim si Ze to je vydrZna baterie
OVolba 5

JIméno: Kubikova zuzana
Cislo otazky: 2
Prispévek: podle mé je to nabijecka

Odeslat

Zde se kazdy zdk jiz rozhoduje samostatné, v podstaté tajné. Tato koncepce se uka-
zala jako dlleZita proto, Ze nékteré déti nemaji ve tfidé dobré socidlni postaveni a pfiklonéni

nebo nepfiklonéni k urcité skupiné by jim mohlo zpUsobit potize.
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4.8.2 Didakticka hra 2 - test znalosti z fyziky

Vékova skupina:

Tematicky 13 let (konkrétni modifikace), hra jako takova neomezené

Hlavni ucebni cile:

Zak formou didaktické hry se soutéZnim prvkem ziskd a provéfi své znalosti na dané téma,

zde z fyziky.

Dalsi ucebni cile:

ziskat pozitivni vztah k probiranému tématu,

hledat souvislost tématu s béZznym Zivotem nebo zndmym okolim (Celit otazce: ,Proc
se to ucime?“),

pomoci dokdazat zaradit téma (doplnit, rozsifit) do konstruktivistické struktury
dosavadnich poznatkd jinou formou,

aktivné uchopit téma a formou kresby je znazornit,

aktivné koncipovat strategii vypracovani znalostniho test s moznosti uplatnéni
soutézivého prvku a rizika,

pouzit adaptivni prvek (variabilita obtiZznosti v ndvaznosti na vlastni pribéh testu) bez
pristupu velkych dat,

nacvik strategie reseni znalostnich testd s ¢asovym prvkem.

Ocekavana délka:

1-2 hodiny na jeden projekt a tfidu.

Materialy a vybaveni:

Vybaveni pocitacové ucebny, pripadné jiné komunikacni prostfedky v pripadé, Ze by projekt

probihal mimo Skolu (nutny on-line kontakt). Pfipravend nakonfigurovana sada otazek,

navozujicich textl, odpovédi, napovédy s vyuzitim vlastni tvorby zaku.

Potiebné technologie:

Pocitac, Internet. Nejlépe 1:1
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Detailni popis ucebni aktivity:

Aplikace této aktivity u Zakd ma dvé casti. Prvni spocdivd vtom, Ze déti, v rdmci
mezipfedmétovych vztahd, vymysli a nakresli obrazky majici vztah k tématu. Z predbéznych
testl vyplynulo, Ze je vhodné témata obrazk( UZeji upfesnit. Napft.: zvifatka nékam jedou,
néco nesou, vykonavaji néjakou cinnost, kterd je probiranému tématu blizkd. V konkrétni
aplikaci byla zvolena jako oblast testovani fyzika.

V druhé casti ucitel sestavi kolekci otdzek s pouZzitim ucebnice nebo jiného standardniho
vyukového materialu. Kolekci da svij libovolny identifikacni kod, pod kterym si déti
tuto kolekci (hru) pozdéji zavolaji. v kazdém kole (otazce) ucitel zadava:

e (islo snimku v ramci jedné kolekce,

kod kolekce,

e (vodni text,

e napovédu ¢arodéjnice,

e vlastni otazku,

e odpovédi s bodovym ohodnocenim; hra pfipousti i ¢astecné spravné odpovédi, ale
i vice zcela spravnych odpovédi na jednu otdzku,

e vybér doprovodného obrazku déti.

Navod k pouziti détmi a ke konfiguraci hry je v pfiloze 3 této prace.
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4.9 Vyhodnoceni prabéhu a vysledkl obou her

Po ukoncéeni realizovanych her, byla zachycena a vyhodnocena pozorovani a vysledky a tyto
byly porovnany s predpoklady ziskanymi v sociometrickych testech. Ddle byl s vybranymi
zaky proveden rozhovor, jednak na zakladé aktivity testujiciho a jednak na zakladé vlastni
iniciativy nékolika skupin déti, které cely vyvoj projektu sledovaly a spontanné komentovaly
prabéh testl z vlastniho pohledu. VSechna tato pozorovani byla soustfedéna a shrnuta

do zavérecného hodnoceni realizace obou didaktickych her i celého vyzkumu.

4.9.1 Didakticka hra 1 - ekologicka tematika, sdilené prostredi

U této aplikace (s ekologickou tématikou) byla hodnocena predevsim schopnost déti Ucastnit
se diskuze pomoci sdileného prostredi, Uroven a Cetnost prispévkl, mira ochoty priklonit se
ke skupiné spodobnym ndzorem, aktivni pfistup k didaktickému tématu, objevovani
a hledani informaci pro argumentaci na Internetu, hledani podpory pro argumentaci
u spoluzakl a uplatfiovani pripadné i iracionalnich nazor( a pfispivat tim ke spolecnému cili -
ziskat spravné informace. | pfes to, Ze stupen zralosti déti pfimo neumoznoval cilenou
skupinovou préaci (prGbéh diskuze nemél charakter védomé cilené spoluprace),
snaha o dohodu byla jednoznaé¢nym dikazem rozvijeni této dovednosti.

Charakter priibéhu aktivity vSak ukazal na dalsi aspekt osobnosti déti, a to Ze oddéleni tvorby
skupinového postoje a zaujeti vlastniho stanoviska (dvé samostatné webové stranky -
jedna verejna, jedna soukromad) a dale rovnost vSech prispévk, Cili nemoznost umlcet nazor
druhého, vedly ktomu, Ze nékteré, vSeobecné pasivni déti se zacaly v pribéhu diskuze
aktivizovat ajejich prispévky zacaly byt intenzivni aargumentaéné vyraznéjsi. Podle
zkuSenosti zbéiné wvyuky by se jinak takové diskuze vlbec nezucastnily.
To ukazalo na pozitivni ucinek hry, zejména ve tfidé B, kde sociometricky test predem
avizoval malou uroven spoluprdce, byl patrny pozitivni vyvoj od témér zZadné spoluprace
na pocatku hry k dobré spolupraci na konci.

Lze tedy jednoznaéné Fici, Ze tato didaktickd metoda dokaze aktivizovat déti, které na jinou
aktivizani metodu dostatecné nereaguji. Jednd se zejména o déti se slabSim socidlnim
a kulturnim zdzemim nebo déti puUsobici v kolektivu submisivné a Uspéch v aktivité
tohoto typu jim dodava sebevédomi. Lze to vysledovat pravé z ¢asového pribéhu diskuze.
Rozhodujicim prvkem, ktery ovliviiuje pribéh hry, je spravné €asovani, protoze pfilis kratky
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nebo dlouhy cas na jednotlivou otazku nebo téma snizuje motivacni efekt celé aktivity.
Nékteré déti maji pfirozenou snahu nad tématy diskutovat déle a ostatni se pak zacinaji
nudit.

Efekt hry ¢dstecné omezuje nerovnomérnda schopnost déti ve vyhleddvani informaci
na Internetu (nebo z jinych datovych zdroju). Jednou z pficin zjisténych pfi analyze prispévka,
je neschopnost pochopit aformulovat vlastni dotaz nainformacni zdroje. Toje jasné
zplUsobeno vSseobecné stdle klesajicim  vSeobecnym prehledem déti. Didakticka
hra tohoto typu umoziuje, pravé diky spolupraci s ostatnimi, problematiku lépe pochopit,
zapamatovat si klicové informace, analyzovat je a zasvécenéji se kni pozdéji v diskuzi
vyjadirovat. Také to bylo z vyvoje prispévkl patrné. Analyzou vyvoje uUrovné pfrispévku
méla tato didakticka forma i viditelny kognitivni pfinos, ackoliv to nebyl vyslovené hlavni ucel

(hry).

Priklady prabéhu testu u ndhodné vybranych zaka jsou v priloze 2.

4.9.2 Didakticka hra 2 - test znalosti z fyziky

Tato hra v sobé obsahovala jiz pfimé kognitivni prvky a avizovany test spravnosti odpovédi.
Déti byly v obou fazich seznameny s tématem (kresleni a vlastni hra). V praxi se osvédcilo,
kdyZz jsou témata obrazk(i UZeji upfesnéna. Napt.: zvifdtka nékam jedou, néco nesou,
vykonavaji néjakou Cinnost, ktera byla probiranému tématu blizka. Je vhodné, aby interval
mezi probranim odborného tématu a tvorbou kreseb nebyl pfilis velky a spiSe volné souvisel.
To se pfti vyvoji a provedeni hry Uplné nepodafilo, protoZze zorganizovat soubéh vyuky fyziky,
kresleni, vyvoje didaktické hry a plnéni dalSich povinnosti bylo ¢asové problematické.

Do vyvijené hry bylo zahrnuto maximalni mnozstvi hernich prvkd, které vyplyvaji z teorie,
zejména prvek soutézeni, snadného ovladani, atraktivita pfi prdchodu hrou (dnes se jiz nelze
spoléhat na atraktivitu samotného pouzivani vypocetni a komunikacni techniky), a dale
dodrzovani pravidel, pfipadné sankci za jejich porusovani. Vzhledem k tématu byla béhem
provadéni hry obava, Ze budou déti vehre néjak podvadét, napovidat
si nebo néco podobného. Podobné jevy vsak nebyly zaznamenany a v obou tfidach probéhla
realizace spontanné a Zaci byli vlastnim prlbéhem zcela zaujati a snaZili se vétSinou Cestné

soutézit. Zejména ve skupiné B byla patrnd aZz snaha byt nejlepsi. To ale bylo na zakladé
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sociometrického testu predpokldadano. Stejné obava, Ze nejslabsi Zaci budou volit nahodné
odpovédi. Také tito Z4ci si vSak udrzeli zajem a celou hrou prosli i nékolikrat. Soutézivost déti
byla v této hie velmi vyrazna. Jako vysvétleni se nabizi skute¢nost, Ze déti jsou dnes zvyklé
pomoci vypocetni techniky provozovat hry s bodovanim a soutéZeni si s pocitaci spojuji.
Dalsim vysvétlenim mUze byt, Ze prace s vypocetni technikou je dnes pro mnoho déti jedinou
skutec¢né aktivni Cinnosti. Vyznam tohoto typu hry dale spociva v okamzité reflexi dil¢ich
i celkovych dosazenych vysledk(. U fady déti byla zaznamenana po ukonceni hry zadost hru
jesté jednou nebo inékolikrat ve stale bézZzicim casovém limitu opakovat. To se
tykalo predevsim schopnéjsich nebo zbrklejSich déti. Bylo vidét, Ze je tési hra samotna, bez
ohledu na dosazené vysledky prosté tim, Ze byly pouZity jejich vlastni obrazky, ve kterych
nalézaly své myslenky a vtipnosti. Pouziti vlastnich obrazkd se tedy ukdzalo jako klicovy
motivacni prvek a spolu s prvkem soutézeni byla celd aplikace pro déti evidentné pozitivnim
zazitkem. Po ukonceni hry a celé aktivity probihala mezi détmi dale diskuze o pribéhu

a skupina déti ze tfidy A pozadala o pfistup ke konfiguraci hry s tim, Ze si sestavi vlastni verzi.
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5 Shrnuti vysledkd pozorovani

5.1 Shér teoretickych vychodisek pro vyhodnoceni pozorovani

Zasadni pro provedeni prace byly informace ziskané studiem literatury a prostfednictvim
dalSich informacnich zdroji. Mezi nejvyznamnéjsi patfily poznatky zoboru détské
psychologie, které nakonec vyustily v modifikaci projektu doplnénim o aplikaci mapuijici
pristup déti k aktivnimu pouzivani komunikacni technologie pti feSeni praktického problému
a chovani jedincl s problematickym socialnim postavenim ve ttidé. Teoretické poznatky byly
také zakladem pro vybér a skladbu pouzitych hernich prvkid, véetné myslenky aplikovat
vlastni kresby déti pfimo do hlavni vyvijené aplikace. Hra byla také diky témto poznatk{im
stavéna na znalosti psychologickych profild hracl, ktefi se mohou vyskytovat mezi détmi,
a potiebé vyhovét do urcité miry kazdému z nich, aby se omezil pocet déti, pro které neni
didaktickd atraktivni. Teorie také jasné ukazala, Ze uplatnéni uméleckych prvki
v elektronickych hrach je efektivni a zaroven zvysuje jejich didakticky ucinek.

V pouZité literature byla také uvedena fada poznatk( z oboru uplatiiovani didaktickych her
v pedagogické praxi a zkusenosti z metodiky jejich planovani a realizace. Mezi dalsi poznatky
patfila fada prvk(, které se prakticky vyuZivaji v elektronickych hrach i v komerénim
prostiedi jako marketingové ndastroje. Tyto informace, v praci také uvedené, by mohly

poslouzit jako inspirace dalSim vyvojarim pfipadné navazujicim na tuto praci.

5.2 Prubéh vyzkumu a vysledky predbéznych testi

Béhem kvantitativni ¢asti vyzkumu, sociometrického testu, byla vyuZita dotaznikova metoda
prostfednictvim standardizovanych dotaznik(i s moznosti vyhodnoceni, na zakladé srovnani
s empirickymi poznatky autorl testl. Vysledky téchto testl byly vyuZity v préci pro objektivni
vyhodnoceni reakci a pozorovaného chovani déti. V obou tfidach byly zjistény anomalie od
obvyklého intervalu uvedeného v metodice hodnoceni vysledkt testl. V nékterych oblastech
se primérné hodnoty pohybovaly v tomto intervalu, avSak namérend smérodatnd odchylka
naznacovala, Ze reakce nékterych jednotlivecd mohou mit neocekdavanou podobu pfi vlastni
realizaci hry.

V pripravné fazi kvalitativniho testu, tvorba kreseb byla dilezita vstficnost ucitelky vytvarné

vychovy. Zaroven zde vyplynula potfeba ¢asoveé sblizit tvorbu kreseb a didaktického tématu
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aktualné vyucovaného s tématem hry. PfestoZe se to zcela nepodafilo, tak se tato okolnost,
v souladu s poznatky uvedenymi v odborné literatufe, na zajmu a angaZzovanosti déti pfi
testech a realizaci hry pfilis neprojevila. V této fazi (tvorba kreseb) zajem déti o cely projekt
nebyl vyrazny a zacal nar(stat aZ na zakladé jejich zaZitkd souvisejicich s pfipravnymi testy
a vyvojem hry. Vlastni kvalitativni test (obé aplikace) vyrazné ¢asové ovlivnilo, Ze soucasné
na Skole probihala zasadni obména pocitacové technologie. Tim doslo k riznym c¢asovym
posunim a omezenim, které se projevily ve zpozdéni tématu hry proti aktualnimu tématu
probiranému ve fyzice. Tato situace ale neméla na konec¢né vyznéni vyzkumu pozorovatelny
vliv. Aplikace s ekologickym tématem umozZnila provést se zdky doplikovy test
komunikacnich asocidlnich dovednosti a porovnat je se zjisténimi, vyplyvajicimi
z kvantitativni ¢asti plnéni vyzkumnych cild (sociometricky test). BEhem tohoto testu doslo
k viditelné zméné v chovani skupiny déti ve smyslu pozitivniho posunu v komunikaci tim, Ze
pro sebe nalezly novy informacni kanal pro pfijem poznatk( a spolupraci se spoluzaky. Nelze
odhadnout, zda tato zména byla trvald nebo pouze vyplynula z pInéni konkrétni dlohy. D3 se
ale predpokladat, Ze kdyby takova aktivita byla provadéna casto nebo se stala trvale

pouzivanou pedagogickou metodou, znacné by to zvysilo efektivitu vyuky pro tyto zaky.

5.3 Pozorovani a hodnoceni vlastni realizace

Ackoliv bylo provedeni aplikace s ekologickym tématem zamysleno jen jako dopliujici pro
ziskani vétsiho mnozstvi poznatk(, ukazalo se, zZe efekty jejiho provedeni presahuji vyznam
pouhého dopliikového testu. To odpovida charakteristice kvalitativniho vyzkumu, kdy lze
dil¢i cile prabéziné modifikovat podle postupu a zjisténi ziskanych béhem prace. Pavodni
pobidkou byla potfeba provést s détmi test z oblasti ekologie a didakticky cil byl vyuzit pro
test komunikacnich dovednosti déti pomoci jednoduché webové aplikace. Poéateéni reakce
déti pri provedeni byly spie pasivni a celé téma prijimaly spide lhostejné. Uvodni vyklad
ucitele vnimaly zplGsobem obvyklym pfi jinych tématech. V pribéhu provadéni aplikace
zajem o didaktické téma i o aplikaci samotnou vzristal, zejména u skupiny déti, které jinak
aktivni pfi vyuce nejsou. Lze to pfisoudit pravé jinému stylu komunikace a jinym pravidldm
pro komunikaci. To odpovida také teorii, kterd u her oznacuje jako atraktivni beztrestnou

zménu socialni role hrace.
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V aplikaci, kterd predstavovala plnéni hlavniho vyzkumného cile, test znalosti z fyziky byl
vyznamny postupny ndrlst zdjmu o hru béhem jejiho vyvoje a dil¢ich test(, protoZe déti
mély zajem o obsah a prezentaci kreseb vlastnich i spoluzakud. Provedeni hry bylo tedy velmi
spontanni a fada déti vyZzadovala jeji opakovani. Ve hie byla pouZita jako adaptivni prvek
postava fiktivni ¢arodéjnice, jako napovéda pro slabsi zaky, aby jim umoznila projit testem
s védomim zjednoduseného postupu a snizeného skoére. Tato moznost byla vyuZita s rlznou
mérou, a pravé slabsi Zaci zadali o moznost opakovaného provedeni hry jiz bez pomoci

¢arodéjnice.
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6 Celkové shrnuti pozorovani

V souladu s konstruktivistickym pristupem k metodice vyuky se obé aplikace pfibliZily k jeho
idejim. V ptipadé prvni aplikace (ekologické téma) se na platformé sdilené komunikace déti
seznamily s didaktickym tématem prostrednictvim vlastniho objevovani, sdélovani si
osobnich zazitk a v jednom pfripadé i zprostfedkované informace od otce. Tim se prvni
aplikace stala necekané velmi efektivni a zajimavou i pres svou relativni jednoduchost.

PFfinos aplikace s fyzikalnim tématem (test znalosti) je v cileném vyuzZiti konstruktivistického
prvku, kdy vlastnimu provedeni predchazela fyzicka, umélecka prace. Nékteré psychologické
aspekty umélecké Cinnosti jsou uvedeny v teoretické ¢asti prace a celkovy efekt provedené
aplikace timto prvkem byl vyrazné posilen. Didakticky pfinos v této fazi spociva v propojeni
tématu (fyziky) s uméleckou Cinnosti Zaka a pouziti jiného komunikaéniho kanalu pro pfijem
poznatkll z predmétu.

Ve hie byl dale pouzit adaptivni prvek v testech tohoto typu nepouzivany - ¢arodéjnice
s ndpovédou. Hlavnim cilem této napovédy bylo udrzet i slabsi déti ve hfe a umozZnit jim
dosahnout srovnatelné skoére s ostatnimi. Tim soucasné nemusely rezignovat na vnimani
poznatk(l, které jim provadéni kvizu mohlo prinést. Hlavni didaktické téma bylo tedy
prostfednictvim této aplikace pfiblizeno zakim dvéma dalSimi cestami a to bylo také
zamérem pro jeji vyvoj a hlavnim cilem prace. Efektivitu tohoto postupu doklada
i skute€nost, Ze po realizaci hry pozadala skupina déti ze tfidy A o pfistup ke konfiguraci
a moznost sestavit si vlastni provedeni aplikace.

Pro pedagoga je priprava a realizace aplikaci tohoto druhu urcité narocnéjsi, nez vyuzivani
standardnich vyukovych metod. Neni také mozZné tyto postupy pouZivat pro kazidé
vyuCované téma. Presto byla v rdmci vyzkumu pouzita témata vzdalena od pfimé umeélecké
tvorby nebo samotné vypocetni techniky. Jako pfinosnou se ale projevila moznost vyuzit, bez
potreby velké dovednosti ovladani vypocetni techniky, dalsi kanaly, kterymi Ize vyucovana
témata détem priblizit a pomoci udrzet slabsi zaky v kontaktu s nimi. Ukazalo se, zZe rozdily
mezi schopnymi a pomalejsimi détmi budou, zejména na normadlnich zdkladnich Skolach

narUstat a vyuZiti rGznych postupl muzZe potize z toho vyplyvajici pomoci zmensit.

68



6.3 Poznatky z vyvoje a technické realizace

Vyvoj didaktické hry na této platformé predpoklada praktickou znalost a zkusenost z oboru
programovani webovych aplikaci a znamena vyznamnou c<¢asovou zatéz. V pripadé
praktického profesiondlniho vyvoje také organizovany tym vyvojara rlznych specializaci,
grafik(, obchodniki a podobné. Malokdy se vtakovém tymu muzZe ocitnout zkuSeny
pedagog, ktery by se projektu tohoto typu zucastnil. Proto byla v této praci vytvorena plné
modifikovatelna aplikace, kde je role vyvojate a pedagoga je oddélena a oba se nemusi
nutné primo setkavat v jedné osobé nebo v uzavieném tymu.

Realizace celé projektu tim také naznacila moZnost vytvaret elektronické didaktické nastroje
pomoci plné konfigurovatelné aplikace orientované k tomuto ucelu, kdyZz dnes prevladaji
bud' jiz hotové jednoucelové aplikace, které nemusi vidy plné vyhovovat obsahem pravé
vyuCovanému tématu, nebo univerzalni nastroje typu MS PowerPoint, které dnes plni spise
demonstracni tlohu.

Pro vyvoj byla vyuzita platforma webové aplikace. BEhem priibéhu jejiho vyvoje i praktické
realizace doSlo kvyvoji voblasti internetovych protokoll, komunikacnich technologii
i obecném povédomi o Internetu. Pfesto tim nebyla efektivita provadéni aplikaci nijak
naruSena a v pripadé prvni (ekologické téma) jeji koncepce dodate¢né dobre zapadla

do kontextu, dnes rozsifenych, socialnich siti.
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7 Zaveér

Hlavnim vyzkumnym cilem bylo wvytvofit didaktickou hru ve formé webové aplikace
a diagnostikovat jeji efekty v realném skolnim prostredi.

Vyvoj byl zaloZen na teoretickych poznatcich z riznych obor(i a provazela jej rfada testa.
Zasadné jej ovlivnila zjisténd variabilita samotného Skolniho prostfedi, to znamena
rozmanitost atmosféry a stylu Skolni tfidy. Pro vyvoj podobnych aplikaci je védomi této
skutecnosti zdsadné dulezité. Jako nejvyznamnéjsi efekt pouziti této metody je, v souladu
s teoretickymi poznatky, nalezeni dalSich cest v pfistupu déti k vyuéovanym tématlm
a didaktickym ciliim obecné. Zde byly pouzity prvky odpovidajici roli her v lidské spole¢nosti:
jind forma komunikace, moznost zmény socialni role ve tfidé, konstruktivisticky prvek -
umélecka tvorba, adaptivni prvek, herni prvky (snadny pfistup do hry, skérovani - moznost
soutézit, pohadkova figurka, mozinost hromadné komunikovat, riskovat, tvofit, byt docasné
¢lenem neformalni skupiny, stanoveni pevnych pravidel).

Sociometricky test (kvantitativni vyzkum) ukdzal necekané velky rozptyl ve vysledcich
a naznacil vyrazny vliv Zaka s dusevni poruchou na celkovou atmosféru ve ttidé, coz se mlze
projevit ve studijnich vysledcich ostatnich zak( i v celkovém vychovném pusobeni skolniho
prostredi.

Didakticka hra patfi, v souladu s teorii, k metoddm motivaénim a aktivizujicim a nelze tedy
presné kvantifikovat jeji efekt v podobé konkrétnich studijnich vysledk( (i kdyz vysledky
testU existuji). Hlavnim vyznamem je vyvoj v zajmu o vyucované téma a zpfistupnéni uciva

prostiednictvim jinych metod vyuky.
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Zadanim celé prace bylo vytvoreni webové aplikace, jako didaktického nastroje podle
pokynl pro vypracovani. Studiem literatury a dalSich dostupnych zdrojli poznatkd a
informaci z praktického pedagogického prostiedi byla uréena koncepce vyzkumu, jehoz
vysledky poslouZily jako teoreticka zakladna pro vyvijenou pocitaCovou hru. Byly vyuZity
prameny etnografické, filozofické, historické, prameny z oblasti psychologie, komeréni
ekonomie, komunikacni technologie, didaktiky, pedagogiky a dalsi vyzkumné prace jdouci
napri¢ rdznymi obory. Ziskané poznatky byly zakladem pro uréeni zakladni koncepce hry,
tvorbu model(l a dalsi vyvoj az k praktické realizaci a testim se Zaky.

Didakticka hra byla naprogramovana jako webova aplikace pomoci jazyka php a provedena
na prislusném serveru. Maximalni modifikovatelnost vlastni hry ucitelem byla zvolena pro
oddéleni pedagogické a technologické ¢asti, aby ucitele zatéZovala jen obecné obvyklou
mérou pozadavkl na obsluhu vypocetni a komunikacni technologie. Do vytvareni vlastni
instance hry jsou zapojeni Zaci tim, Ze vytvareji kresby na téma didaktického obsahu hry. To
se ukdzalo jako vyznamny motivacni prvek.

Samotné testovani aplikaci bylo provedeno, v souladu se zaddanim, formou akéniho vyzkumu.
Na zakladé jeho vysledk( byly modifikovany diléi cile tak, Ze do projektu byl zahrnut vyvoj
a provedeni dalsi aplikace. Byl tim rozSifen pocet pozorovanych jevl o prvek socidlni
spoluprace, objevny a komunikacni, které nemohly byt obsazeny pIné v plivodné zamyslené
hfe. Z pozorovani provedenych béhem redlnych testl vyplynuly nasledujici poznatky:
didaktickd hra provedend touto technologii a obsahujici vySe popsané herni a didaktické
prvky predstavuje alternativni kanal pro prenos poznatkl a obecné rozvoj poznani. Adaptivni
prvek pomohl udrzet ve hfe vSechny déti. Pozorovanim bylo zjisténo, Ze déti presto spise
riskuji chybnou odpovéd, nez spravnou s pomoci napovédy. Konstruktivni prvek viditelné
zvysil zdjem o vyucované téma. Nelze vSak jednoznacné uréit, zda kratkodobé nebo
dlouhodobé. Socializac¢ni prvek (diskuze a spoluprace) ve hie s ekologickou tématikou
aktivizoval déti, které se obecné chovaiji k vyuce velmi pasivné a kooperativni forma ziskavani
poznatkll vedla nejen k samotné aktivizaci, ale i k vyvoji vztahl ve tfidé. PouzZita technologie
her (webova aplikace) se na celkovém efektu projektu podilela pomérné malo, protoze déti
jsou na vyuzivani komunikacni a vypocetni techniky zvyklé natolik, Ze samotna technika jiz
neni vyznamnym atraktivnim prvkem.

Ze zkuSenosti ziskanych realizaci vyzkumu a vSech pozorovani vyplynulo, Ze koncepce

rozdéleni podobnych aktivit na ¢ast technickou a pedagogickou je nutnd. Dale se velmi
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pozitivné projevily konstruktivisticky a adaptivni prvek a oba naznaduji spravny smér
pro vyvoj didaktickych elektronickych her. Pouhé testy znalosti formou béZnych kvizl,
z dGvodl zjisténych v praci, nemohou dosahnout Zadouci motivacni a aktivizacni efekt.
Efekty v oblasti komunikace a spoluprace pfi provadéni aplikace s ekologickou tématikou
naznacuji dalsi Siroké moznosti rozsifeni spektra kanall pro prenos poznatk(. Pozorovan byl
vyrazny vyvoj v aktivizaci dosud pasivnich Zakd. Dnesni technologické prostfedky v oblasti
elektronické komunikace se k tomu nabizeji. Problém je ale vtom, Ze prostd komunikace
neobsahuje jeden ze zakladnich hernich prvkl, a to beztrestnost za chyby. V testované
aplikaci byl vsak tento prvek uplatnén rozdélenim hry na verejnou (diskuze) a soukromou
(hlasovani). V praxi, pfi realizaci aktivizanich nastroji ve formé hry, by nemély byt Zadné
zakladni herni prvky opomijeny, protoZe jakmile hra tak prestane byt pro nékteré déti
atraktivni, samotna realizace pak mulze byt naruSena. DalSim vyznamnym poznatkem
z projektu bylo, Ze nelze pomijet psychologické profily déti jako hracd. Hra musi obsahovat
prvky, které jsou atraktivni pro jednotlivé typy hracd uvedené v taxonomii, jinak muze byt
opét prabéh realizace ohrozen nezajmem skupiny opomenutych hracd. Dalsi klicové hledisko
pfi vyvoji her je védomi moziné rozmanitosti klimatu ve Skolni tfidé. Teoretické zdroje
uvedené v praci naznacuji mozné typy tfid, jako socidlnich skupin, a zpuUsoby, jak mohou
ovlivnit realizaci hry a zejména jeji hodnoceni. V posledni dobé tento aspekt narlsta
s postupnou integraci Zak(i s omezenymi kognitivnimi schopnostmi do prostfedi béznych ttid
zakladnich skol. V této préci se jednalo o konkrétni ptipad ve tfidé B.

Z celého projektu vyplynula nutnd spoluprace vyvojarl z oblasti technické a technologické
a odbornikd z oboru pedagogiky a didaktiky danych obord, aby mohl vzniknout opravdu
prinosny produkt. V této praci byly zmapovany sméry pro takovy vyvoj a moznosti, které se
zde nabizeji a otviraji horizonty pro dal$i vyvoj. Pfinosem této prace pro pedagoga je
vytvoreni aplikace, ktera vyzaduje pouze zakladni znalost v oblasti informacnich technologii
a umoznuje snadné vytvareni vlastnich modifikaci hry.

Obé vyvijené a aplikované hry byly soucasti aktualniho kurikula zucastnénych tfid a skola
souhlasila s jejich provedenim, stejné tak se spolupraci kolegyn, zejména s vyucujici vytvarné

vychovy.
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Priloha 1

Pouzity dotaznik

A

1. v nasi tfidé mam hodné dobrych kamaradd/kamaradek.

2. Spoluzaci se ke mné chovaji pratelsky.

3. KdyZ dostaneme néjaky spolecny ukol, spolupracuje se mi se spoluzaky dobre.
4. Mam pocit, Ze vétsina spoluzakll mé ma docela rada.

5. KdyZ potrebuji, spoluzaci mi pomohou.

B

1. Svoje myslenky nebo ndzory vysvétluji ostatnim.

2. Diskutujeme se spoluzdky, jak by se daly resit ukoly Ci problémy, které nam ucitel(ka)
predlozil(a).

3. Ostatni spoluzaci se mé ptaji, jak jsem postupoval(a) pti reseni urcitého problému.
4. v tomto predmétu se uc¢im i od svych spoluzaka.

. SpoluZaci se mnou chtéji spolupracovat na rznych tkolech.

w1

. Tomuto uciteli (ucitelce) na mné zélezi.

. Tento ucitel (ucitelka) se mi snazi pomahat.

. Tento ucitel (ucitelka) bere v vahu, co prozivam, jak se citim.

. Tento ucitel (ucitelka) mi pomuze, kdyz budu mit problém s u¢enim.
. Tento ucitel (ucitelka) se se mnou bavi, nepfehlizi mé.

u b wWwNE O

D

1. Tento ucitel (ucitelka) vénuje stejnou pozornost mym otazkam jako otazkam
ostatnich; nedéla rozdily.

2. Tento ucitel (ucitelka) mi pomaha stejné jako ostatnim.

3. Mam v tomto predmétu stejnou moznost se k vécem vyjadrovat jako ostatni.

4. Tento ucitel (ucitelka) ucitelka se ke mné chova stejné jako k ostatnim spoluzakiim
5. KdyZ se mi néco podafi, tento ucitel/tato ucitelka mé pochvali stejné jako spoluzaky.

E
1. To, co se dozvim nebo naucim od rodicli a sourozenc(l, mi pomaha pfi uceni ve skole.
2. Co jsem se naucil/a ve skole v mnoha rliznych pfedmétech, se mi hodi doma.

3. Co jsem se naudil/a v tomto pfedmétu ve Skole, se mi hodi doma.

4. Postupy, kterym jsem se naucil/a ve $kole, se mi hodi, kdyZz na né¢em pracuji doma.
5. Rodice nebo sourozenci mi pomdhaji, kdyz se doma pfipravuji do Skoly, kdyz se u¢im,
délam ukoly.
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. Vadi mi, kdyZ nedokazu pracovat tak dobre jako nékteri moji spoluzaci.

. Rad soutézim se svymi spoluzaky.

. Citim se $patné, kdyZ se mi prace nezdafi tak dobre jako ostatnim spoluzakam.
. Jsem rad, kdyZ se dozvim, jestli mi prace dafri [épe neZ vétsiné mych spoluzaki
. Radéji se spoluzdky soutézim, nez spolupracuiji.

U b WNE T

v vy

. Na prestavky se moc netésim. (Kdyz se netésis, oznac: souhlasim).
. O prestavkach si Casto preji, aby uz zacala hodina.

. O prestavkach se u nas casto déji véci, které mi vadi.

. O prestavkach si ¢asto preji vic klidu.

A WNPFR QO

H

1. B€hem hodiny m{iZu ostatnim nahlas fikat svoje napady a myslenky k probiranému
tématu.

2. U tohoto uditele/této ucitelky mGzu Fict svoje nazory k probiranym tématam, diskutovat
s nim béhem hodiny.

3. Tento uditel/Tato uditelka se mé pt4, co si myslim.

4. Tohoto ucitele/Této ucitelky se mohu béhem hodiny na cokoliv zeptat.

. Svoje ndpady si ovéruji hledanim v knizkach, na internetu nebo néjakymi pokusy.

. Snazim se najit odpovédi na otazky, které mi vrtaji hlavou.

. KdyZ nam da ucitel/ucitelka sloZitéjsi problém, snazim se zjistit si sam/sama odpovéd
. KdyZ mi néco vrtd hlavou, snazim se vyhledat nékoho, kdo je na to odbornik.

A WNPREPR —

. Snazim se, aby za mnou bylo vidét kus prace.

. Snazim se udélat vse, co jsem si naplanoval/a.

. Obvykle davam pozor hned od zacatku hodiny.

. Vim, co se chci v tomto predmétu naucit.

. Pfi vyu€ovani v tomto predmétu dadvam pozor.

. vtomto pfedmétu se snazim opravdu porozumét tomu, co se ucime.
. Vim, jak moc musim pracovat, abych predmét Gspésné zvladl/a.

NoubhWNR <

K

1. Rikdm spi3 to, co chce ugitel/ucitelka sly$et, ne? to, co si doopravdy myslim.

2. NeZ na néjakou slozitéjsi otazku zacnu odpovidat, nejdriv posloucham, co fikaji ostatni
spoluZaci.

3. Rikam spi$ to, co si mysli moji spoluzaci, nez to, co si myslim ja sdm/sama.

4. To, co si doopravdy myslim, si nechavam radéji pro sebe.
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Priloha 2

Priklady priichodu didaktickou hrou (fyzika), mistnost ¢.8 byla ze hry

odstranéna
Lenka Jakub
Mistnost | Volba Body Carodéjnice Mistnost | Volba Body Carodéjnice
1 2 3 Ne 1 1 0 Ne
2 2 3 Ne 2 2 3 Ne
3 2 3 Ne 3 3 0 Ne
4 3 3 Ne 4 2 0 Ne
5 2 0 Ne 5 3 3 Ne
6 2 3 Ne 6 4 0 Ne
7 2 1 Ne 7 2 1 Ne
10 2 0 Ne 9 4 2 Ne
10 2 -1 Ano
Matéj Linda
Mistnost | Volba Body Carodéjnice Mistnost | Volba Body Carodéjnice
1 2 3 Ne 1 4 0 Ne
2 2 3 Ne 2 2 3 Ne
3 1 0 Ne 3 3 0 Ne
4 2 0 Ne 4 3 3 Ne
5 2 0 Ne 5 3 3 Ne
6 2 2 Ano 6 4 0 Ne
7 2 1 Ne 7 2 1 Ne
9 2 0 Ne 9 4 2 Ne
10 2 0 Ne 10 1 2 Ne
Dominika Vasek
Mistnost | Volba Body Carodéjnice Mistnost | Volba Body Carodéjnice
1 2 3 Ne 1 2 3 Ne
2 2 3 Ne 2 2 3 Ne
3 3 0 Ne 3 2 3 Ne
4 1 0 Ne 4 3 3 Ne
5 3 3 Ne 5 2 0 Ne
6 2 3 Ne 6 3 0 Ne
7 2 1 Ne 7 2 1 Ne
9 4 2 Ne 9 1 -1 Ano
10 1 2 Ne 10 3 0 Ne

83




Pfiloha 3 Navod k ovladani hlavni testované aplikace

Konfigurace hry ucitelem - vytvoreni nové aplikace/Uprava stavajici:
Ucitel se ptihlasi do hry vyvolanim webové stranky (napfiklad na http://www.zemli.cz/d-hra).
Pro pfihlaseni pouZije jméno ucitel, kéd hry si zvoli bud novy (nova hra) nebo jiz stavajici,

pokud chce hru dodatecné upravit. Kéd provedeni je zde libovolny.

‘? Jméno* ucite D
<N
S\ Kaod hry: 123456 ®
I! \ Provedent: 123456 @
Odeslat

Prihlasen: ucitel
Kod hry: 123456
Provedeni hry: 123456

: = Editace hry

0 Spusténi hry

Nyni se zobrazi okno s vlastni konfiguraci. Vytvafi se zde vidy jeden snimek za druhym, na

poradi nezdlezi, ale prvni strdnka musi mit Cislo 1. Lze také stranky vynechat pro pozdéjsi
poufiti. Cislo snimku a kéd hry uréuji identifikaci snimkG ve hie. Odeslanim se snimek zaradi

do hry.
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Konfigurace snimku

Cislo snimku® |1 | Kéd hry* 334

Hlavni text Myska $la na zahradku nakrast pro my3atka trochu mrkvicky. Na zahradku je to 50
metrl. Tam $la 20 minut, zpratky 40 minut.

Text Rychlost se spocita tak, Zze vydéli§ celkovou vzdélenost (tam a zpét) celkovym
Carodéjnice® | ¢asem (taky tam a zpdtky). :-)

Otdzka* Jakou méla prﬁrﬁérnou rycHIost (v kilometrech za Hodinu)?

Odpovéd 1 1 km/hod Body 1 0 7
Odpovéd 2 0,1 km/hod R Body 2 3
Odpovéd' 3 10 km/hod Body 3 |0
Odpovéd' 4 0,01 km/hod Body 4

Obrazek* | Prochézet.. | 09-kuntova.jpg

Odeslat

e

Tato ¢ast je nejnarocnéjsi pro ucitele, ale zptsob vkladani udajl, moznost dodatecné opravit,
vyzkouset a doplnit otdzku byl naprogramovan tak, aby to bylo co nejjednodussi a soucasné
aby sama konfigurace hry neomezovala pocet a kvalitu témat, kterda lze do hry vlozit.
Na zakladé poznatkl ziskanych béhem vyvoje bylo umoznéno vkladani i ¢astecné spravnych
nebo vice zcela spravnych odpovédi, aby aplikace mohla postihovat i témata z humanitnich

nebo prirodovédnych oborl (netechnickych), kde takova situace muizZe nastat.
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Provedeni hry Zakem:

Nasleduje vlastni provedeni hry zdkem. Zak se ptihlasi do hry vyvolanim webové stranky
(napfiklad na http://www.zemli.cz/d-hra). K testu se pfihlasi svym jménem a kddem hry.
Provedeni hry je libovolné, pro vSechny Zaky ve tfidé stejné, aby nedoslo k pripadné kolizi
s paralelné provadénou aplikaci (v jiné tridé). Kody her definuje uditel v konfiguraci. Pristup
do hry nenf pro #aky nijak omezen. Zak prochazi hrou od otézky k otazce. Jednotlivé stranky
lze preskakovat a pozdéji se knim vracet. Jiz vloZenou odpovéd jiz nelze opravovat.
Za kazdou odpovéd obdrzi zak body podle spravnosti. V pfipadé pochybnosti a nejistoty
muze zak navstivit arodéjnici, ktera mu poradi (nikoliv vytesi jeho problém). Za ndpovédu se
vsak strhne jeden bod. Tento prvek ve hie lze chapat jako adaptivni, protoze umoznuje

slabsim zaklm udrzet se vtématu, silnéjSim dosahnout v soutézi vyssi skdre a ostatnim

uplatnit herni prvek rizika, aniz se vytraci soutézivy charakter aplikace.

Hrac: vasik
Celkem: 0 bodd.
2de miiZes ziskat maximalné: 3 body.

Zirafa Cecilka méla velkou Zizefi, Tahala ze
studné vodu v kyblicich. V kaZzdém bylo 10
litr& vody a vytahala jich 10. Z kaZdého ale 1
litr wylila.

Otéazka: Kolik litrll vody nakonec vytahala ze
studné?

@ 100 litry
@ 110 liry
@ 90 lirh
@ 99 lird

ﬁ Caro!emice m
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V jakékoliv chvili Zak maze hru ukoncit tim, Ze ohlasi konec a bodové skére, které se neustdle
zobrazuje, stejné jako jeho volba a volba s nejvyssim bodovym ohodnocenim v kazdé strance
hry. Ucitel zde hraje roli ptijemce hlasek od zZakd o ukonceni hry, pfipadné komentatora jiz
dosazenych vysledkl UspésnéjSich hracli. Hra probihd v ¢asovém omezeni, které je
tfeba empiricky odhadnout. V jednotlivych verzich se bude asi ¢asovd dotace liSit. BEéhem
vyvoje a testll nebyl zachycen problém s casovym omezenim, Cili ischopnéjsi déti se

po dosazeni konce nenudily a pfipadné si vyzadaly moznost hrou projit znovu (bez

problému).

Hrac: Vasik
Celkem: 3 body.
Zde jsi ziskal(a): 3 body.

Co jsi mél(a) védét?:

Zirafa Cecilka méla velkou Zizefi, Tahala ze
studné vodu v kyblicich. V kazdém bylo 10
litr@ vody a vytahala jich 10. Z kazdého ale 1
litr vylila.

Kolik litr& vody nakonec vytahala ze studn&?

Nejlepsi odpovéd”:
90 litr@i

Tvoje odpovéd':
90 litrd

4

Hra je dostupna na: http://www.zemli.cz/d-hra/

Pro ucitele je login do hry: ucitel, pro déti libovolné (vlastni jméno)
ID testované hry: 333

Cislo provedeni je libovolné a uréuje ID redlného provedeni pfi vyuce.
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Priloha 4 Tabulky dat sociometrickych testU
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