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ABSTRAKT

Tématem diplomové prace je venkovni unikova hra ajeji mozné zarazeni do vyuky
prirodopisu v Sestém roc¢niku zékladni Skoly. Prace je délena na teoretickou a praktickou
¢ast. Cilem teoretické ¢asti je popsat prvky a pribéh klasické unikové hry, venkovni tinikové
hry a jeji vyuziti ve Skolstvi. Prace ptiblizuje historii inikovych her, geocaching a fenomén
nau¢nych stezek, jejichz prvky jsou vyuzivany ve venkovnich unikovych hrach.

Také podava prehled vybranych Sifer, které je mozné v unikovych hrach vyuzit.

Cilem praktické Casti prace je vytvoreni vlastni digitdlni venkovni unikové hry pomoci
aplikace Glitr, kterd bude ozkouSena v praxi. Hra si klade za cil zopakovat a rozsifit znalosti
ziskané v hodindch ptirodopisu, arozvijet klicové kompetence. Praktickd ¢ast popisuje
jednotlivé prvky aplikace, jejich mozné vyuziti a pribéh tvorby venkovni tnikové hry.
Tématem hry je hmyz s propojenim lokani historie mésta Klecany. Soucasti je také popis
jednotlivych stanovist’ a ukold pouzitych ve hie. Venkovni unikovd hra byla ovétena
na tfech tfidach Sestého ro¢niku mistni zékladni Skoly. Byla provedena analyza nasbiranych
dat, ato pottebny cas na stanoviSté, vyuziti napovéd, celkovy pocet ziskanych bodl
a zavérecné zhodnoceni narocnosti jednotlivych stanovist. Vysledky z ovéteni poslouzi pro

mozné upravy hry.
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ABSTRACT

The topic of the diploma thesis is an outdoor escape game and the possibility of its inclusion
in the teaching of Biology in the sixth grade of elementary school. The work is divided into
a theoretical and a practical part. The aim of the theoretical part is to describe the elements
and process of the classic escape game, outdoor escape game and its use in education.
The thesis approaches the history of escape games, geocaching and the educational trail,
including elements used in outdoor escape games. The thesis provides an overview of basic

ciphers that can be used in escape games.

The goal of the practical part is to create my own digital outdoor escape game using the Glitr
application, which will be tested in practice. The game aims to revise and expand
the knowledge gained in Biology lessons and to develop key competences. The practical part
describes individual elements of the application, their possible use and the process
of creating outdoor escape games. The theme of the game is insects with a connection
to the history of the city of Klecany. It also includes a description of the individual locations
and tasks used in the game. The outdoor escape game was tested on three classes of the sixth
grade of local elementary school. An analysis of the collected data was carried out, namely
the required time at the station, the use of help, the total number of points obtained and a final
evaluation of the difficulty of the individual stations. The results of the verification will

be used for possible adjustments to the game.
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1 Uvod

Unikové hry jsou rychle rozvijejici se novy druh zabavy, ktery ziskava ¢im dal vétsi
oblibenosti i v Ceské republice. Nejb&zn&jsim typem unikovych her v Ceské republice
1 ve svéte jsou ,.klasické™ hry v podobé mistnosti, kde hra¢i musi v ¢asovém limitu vyftesit
sérii hadanek, ukoli a Sifer. Sama mam s klasickymi tnikovymi hrami velké zkuSenosti.
Venkovni unikové hry jsem vSak objevila az v pribéhu pandemie covid-19, ktera
znemoznila navstévy standardnich unikovych mistnosti. Tyto venkovni verze piinasi novy
zpusob zabavy, ve kterém kromé¢ luSténi a feSeni ukolti maji hraci Sanci poznat urcité izemi
nebo objevit nova zajimava fakta a rozvinout logické mysleni, to vSe za pomoci svého
chytrého telefonu ¢i tabletu. Tyto hry umi spojit vyhody unikovych her, nau¢nych stezek
a digitalnich technologii. Jejich trasa casto do svého déje zapojuje historické ¢i ptirodni
pamatky. Hraci jsou timto zptisobem velmi nenasilné sezndmeni s novymi misty a ziskavaji
nové znalosti o nich. Po absolvovani nékolika venkovnich tinikovych her m¢ zaujala jejich

vyuzitelnost ve Skolstvi.

wev .

Pro soucasnou generaci ucitell je ¢im dal dilezitéjsi zapojeni digitalnich technologii
do vyuky. Reaguji tim na vzriistajici propojenost technologii s béZznym Zivotem a nutnost
umét se v technologiich orientovat a vyuZivat je. Venkovni tnikova hra nabizi novy zplsob
zapojeni technologie do vyuky. Tyto hry nabizi zatraktivnéni vzdélavacich vychéazek

a nau¢nych stezek.

row~r

Diplomova prace je rozdélena na dvé casti, teoretickou a praktickou. Teoreticka Cast
pfiblizuje pojem tinikové hra jako takovy, jeji vznik a vyvoj ve svété, ale i v Ceské republice.
Kromé¢ tnikové hry se prace zamétuje na fenomén geocachingu a nauc¢nych stezek, jejichz
principy jsou ve venkovni Unikové hie hojn€ vyuzivany. Prace se dale zabyva venkovni
unikovou hrou, jejimi typy a pfiblizuje vyuziti unikovych her ve Skolstvi. Kratce jsou také
zminény Casto pouzivané typy Sifer a historie mista vzniku venkovni Gnikové hry, mésto

Klecany.

Hlavnim cilem této diplomové prace bylo vytvofit venkovni tnikovou hru pro Sesty
ro¢nik Zékladni Skoly a Matetské Skoly Klecany. V praci je popsana jak samotna tvorba
venkovni unikové hry a vyuzitd aplikace, tak jednotlivé stanovisté a tkoly, se kterymi

se hraci v pribéhu hrani setkaji. Nechybi ani popis pouzitych Sifer a napoveéd. Soucasti prace



je zatazeni unikové hry do vyuky, analyza a porovnani mezi tfidami Sestého roc¢niku,
celkové zhodnoceni hry a navrhy na jeji vylepSeni. Dil¢imi cili této prace je také ptiblizit

a popsat klasické tinikové hry a venkovni unikové hry.



2 Historie unikovych her

Soucasné unikové hry mély celou fadu predchiudcii. Jesté pred piichodem tnikovych
her podle soucasného méfitka existovalo mnoho aktivit, které je svou naplni pfipominaly
ateSily se velké oblibé. Byli to rizné straSidelné domy, interaktivni divadla, honby
za pokladem, LARP (live action role-playing) a dalsi. VSe bylo spojeno typickymi prvky

jako tymova spoluprace, ptibéh a feseni Sifer a hlavolamu (Stips, 2017).

S rozvojem pocitacové techniky zacaly vznikat videohry, které se velmi rychle tésily
velké oblibé. Videohry umoznuji hra¢tim ponofit se do fiktivniho svéta, kde pomoci feseni
hlavolami a hadanek odkryvaji ptibéh hlavniho hrdiny. Prvni videohry byly zalozené ¢isté
na psaném textu a psani textovych ptikazii (Theescapegame, 2021). S rozvojem technologie
je velmi rychle vytlacily hry s grafickym rozhranim. Proto jiz v 70. letech 20. stoleti pfisly
na svét ,,point-and-click® dobrodruzné hry, pfedchidci souc¢asnych tunikovych her. Hraci
pomoci kurzoru mohli klikat na jednotlivé ¢asti ve hie a pomoci feSeni hlavolamii odkryvat
ptibéh. Prvnim vyznamnym prikopnikem tohoto modelu byla hra Planet Mephious, ktera

vznikla jiz v roce 1983 (Theescapegame, 2021).

Prvni videohra, kterou lze povazovat za tunikovou hru, vznikla jiz v roce 1988
(Theescapegame, 2021). Behind Closed Doors byla textova hra, kde hra¢ byl zamcen
v mistnosti, ze které musel najit cestu ven. Unikové hry v poéitaové podobé se t&sily velké
popularité predevsim po roce 2000, kdy v roce 2004 vznikla hra Crimson Room vytvofena
Toshimitsu Takagim v Japonsku (Vaclavik, 2017). Tato a dalsi hry stejného typu zacinala
kratkym textem, ktery uvedl hrace do déje. Herni atmosféra velmi Casto vyvolavala pocit
izolace diky zlovéstné hudbg, nedostatku jinych postav. Hrafi pomoci kurzoru
prozkoumévali mistnost a mohli klikat na jednotlivé pfedméty ve snaze uniknout
z mistnosti. Popularita téchto videoher se nakonec stala inspiraci pro opravdova

dobrodruzstvi v readlnych tnikovych hrach.

Prvni redlnou tnikovou hru vytvoftil Takao Kato z nakladatelstvi SCRAP v roce 2007,
ktery chtél pocitatové dobrodruzstvi dostat do redlného svéta (Theescapegame, 2021). Hraci
v této hie byli zavieni do jedné mistnosti, ze které méli pomoci feSeni hadanek za jednu
hodinu uniknout. Z Gnikové hry se velmi zahy stala vyhledavana turisticka atrakce a zacala

se velmi rychle §ifit svétem. Nejprve po celé Asii, poté i v USA a Evropé€. Pouze Ctyfi roky



po otevieni unikové hry v Japonsku byla oteviena prvni tnikovd hra v USA a Evropg,
konkrétn¢ v Mad’arsku. Béhem let 2012 a 2013 se unikové hry Sifily po celém svéte
(Nicholson, 2015).

Piesna ¢&isla inikovych her ve svété nejsou znama. V Ceské republice nalezneme okolo
300 tnikovych her (Ondyman, 2019). Nejvice her najdeme v Praze, kde se jejich pocet
odhaduje na 150. Nejvice her se nachazi v USA, a to ptiblizné 6000. Celosvétove je celkovy

pocet unikovych her odhadovan na 15 000-20 000 her. Tato ¢isla se ale méni kazdym dnem.
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3 Unikova hra

Unikové hry jsou kooperativni hry zasazené v realném svété, kde hraéi spolupracuji,
objevuji stopy, fesi riizné hadanky, Sifry aplni ukoly vjedné nebo vice mistnostech.
Na rozdil od pocitacovych her je do unikovych her vnaSen i osobni kontakt mezi spoluhraci
ajejich vzajemna spoluprace, bez které se neobejdou. V drtivé vétsing je tikolem hract
uniknout z mistnosti v definovaném case. Hry mivaji urCité zaméieni ¢i téma, piibéh. Vznika
mnoho tematickych her zalozenych na filmech, historickych udélostech ¢i spolecensko-

politickém déni. Priibéh unikovych her je ve vSech prakticky totozny (Nicholson, 2015).

3.1 Pribéh unikové hry

Unikové hry za&inaji setkanim tymovych hra¢i s tzv. gamemasterem, ktery je seznami
s prubéhem a pravidly hry. Gamemaster je osoba, ktera ma na starosti bezpecny
a bezproblémovy prabéh celé¢ hry. Gamemaster je také seznadmi s piibéhem, nejcastéji
pomoci videonahravky, audionahravky ¢i textu, které hrace vtahnou do déje a navodi

atmosféru. Hraci jsou zavieni do mistnosti azacne odpocitavani stanoveného casu

(Nicholson, 2015).

V prvni moment hrac¢i prohledavaji mistnost a patraji po stopach, které by jim
pomohly v feSeni piibéhu a dovedly je k uspéSnému dokonceni. Hraci prohledéavaji Supliky,
skiiiiky, boxy, kapsy u obleceni i mista pod vécmi €i za nimi. V mistnosti obvykle 1ze nalézt
rizné predmeéty, Cisla, symboly, obrazky. Diive ¢1 pozdéji hraci najdou hlavolamy ¢i zamky,

které musi rozlustit, k jejich feSeni je vyuzivano pouze predméti z mistnosti.

VyfteSeni jednoho hlavolamu vede k dalsi stopé v podobé kddu pro visaci zdmek,
klicku do dal$i mistnosti ¢i népovéd¢ pro dalSi hlavolam ¢i jeho ¢ast. V nékterych
pokrocilych hrach miizeme narazit i na falesSné stopy, které¢ maji za tikol tym zmast a zdrzet

(Nicholson, 2015).

V pribéhu hry mohou hraci narazit na problémy s hledanim dalSich stop ¢i luSténim
hlavolami. V takovych situacich si mohou hrac¢i vyzadat napovédu. Nejcastéji se vyuziva
spojeni s gamemasterem. Gamemaster zna spravny postup celé unikové hry a pomoci kamer
rozmisténych po herni mistnosti sleduje cely priabéh hry zjiné mistnosti. Napovédu

na vyzadani hrac¢im poskytne a pomiize jim posunout se dal spravnym smérem. Nejcastéji
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se s gamemasterem spojuji pomoci vysilacky, interkomu ¢i telefonu. V nékterych hrach je
role gamemastera nahrazena kniznim navodem ¢i aplikaci, ve které mohou hrac¢i po uvazeni

napoveédu vyhledat (Nicholson, 2015; School-break, 2020).

Jakmile hrac¢i najdou vSechny stopy a rozlusti vSechny Sifry a hadanky, ziskavaji kli¢
od vstupnich dveti a mohou uspé$né uniknout. Nekteré tematické hry nekonci samotnym
unikem z mistnosti, ale napiiklad zneskodnénim bomby, odhalenim vraha ¢i zdhady. Pokud
se hracim v Casovém limitu nepodaii uspesné dokoncit tnikovou hru, gamemaster hru
ukon¢i a s hraci celou hru projde a vysvétli spravny postup a feSeni celé hry (School-break,

2020).

3.2 Téma a pribéh tinikové hry

Piibéh v tnikové hie pomaha hracim ponofit se do hry a motivuje je v praci. VyuZiti
pribéhu odlisuje unikovou hru od klasické vyucovaci hodiny obsahujici hlavolamy.
K spésné hie je tfeba vybrat vhodné atraktivni téma, na kterém vystavét prib¢h tak, aby
hrace provazel celou hrou a vtahl je do prace. Autofi her velmi Casto Cerpaji z témat jako
unik z laboratotfe $ileného védce ¢i starodavné hrobky, zniceni bomby a zachrana svéta

¢i rozhieSeni zahadné vrazdy (School-break, 2020).

V préci s ptibéhem je také tifeba zvolit, jakym zplisobem bude piibéh vypravén,
potazmo v jakém potadi budou uspofadany ukoly. Jsou popsany dva typy vypraveéni piibéhu

v prubehu tnikové hry — linearni a nelinearni fazeni (obr. €. 1) (Morris, 2020).
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Linearni fazeni Nelinearni fazeni

= 2 \
akol 1 ; : ;
ukol 1 dkol 2 | ukol 1 ‘ ( ukol 2 ‘ ‘ tikol 3
ukol 3 ot =
I (v jakémkoliv
zamek poted)
ukol 2 zamek zamek

i

zamek atd.

Obrdazek 1 Grafické zobrazeni razent ukolit v unikové hre (prelozeno a upraveno podle Morris, 2020 str. 19)
V linearnim fazeni musi byt jednotlivé tikoly feSeny v pfedem daném potadi a kazdy
vyteseny kol posune hrace k dal§imu zadani. VyfeSenim jednoho ukolu mohou hraci ziskat
pristupové heslo ¢i kéd k zdmku, mohou ziskat napovédu ¢i predmét, ktery je posune
v pfib¢hu a umozni jim splnit dal§i ukol. Linearni fazeni pomaha udrZet chronologické
potadi déje ¢i udalosti. Pomoci tohoto typu fazeni je zajiSténa vétsi srozumitelnost a 1ze jim
zpracovat slozitéjsi pribéhy. Linearni fazeni je vhodné pro mensi skupiny hraci, v pripade
velkych skupin je ale toto fazeni nepraktické, jelikoz vSichni hraci ¢ekaji na vypracovani
jednoho ukolu vybranymi ¢leny skupiny a nemohou si praci mezi sebe rozdélit (Morris,

2020).

V nelinearnim fazeni mohou byt jednotlivé ukoly feSeny v jakémkoliv potadi
a zavérecny ukol miize byt splnén, jakmile jsou vSechny dil¢i ukoly spravné vyteseny. Hraci
jiz od zacatku maji k dispozici vSechna zadani, ¢asti a voditka k feSeni hry a mohou si
vybrat, v jakém potadi budou jednotlivé ukoly fesit (Morris, 2020).

Nelinearni fazeni je mozné dvojim zplsobem, zaleZi na velikosti hra¢ské skupiny.
V ptipadé malé¢ skupiny spoleéné¢ rozhoduji o potfadi splnéni jednotlivych tkola
a spolupracuji na jejich feseni. Kazdy ukol jim d4 pouze ¢ast findlniho hesla/kddu, pticemz

po spravném vyieSeni vSech ukolil a spojeni vysledkli dochazi k uspésnému dokonceni hry.
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V piipad¢ velké hracské skupiny dochazi k rozdéleni jednotlivych tkoli mezi mensi
skupiny, které fesi riizné hadanky soucasné. Skupiny se schazi az na zavér, kdy daji
dohromady veskeré casti findlniho hesla ¢i kodu. Tento typ je velmi vhodny

pro teambuildingy a rozvoj fungujicich kolektivii (Morris, 2020).

Linearni anelinedrni fazeni je mozné kombinovat. Casto je vyuzivino modelu,
kdy prvni ¢ast hry ma nelinedrni uspotradani, kdy si hraci voli potadi ukol. Po ispésném
vyfeSeni a zadani vSech dil¢ich hesel a kodu hra pokracuje v linearnim uspotadani. Tento

model umoznuje gradaci ptibéhu. (Morris, 2020).
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4 Geocaching

Vybrané principy geocachingu jsou vyuzivany i ve venkovnich tnikovych hrach, a to
predevsim orientace v terénu pomoci GPS lokalizace a hledani uréené¢ho mista. Geocaching
je hra, kterd vyuziva prvky turistiky a sportu. Je zalozen na hledani ukrytych schranek
pomoci zemépisnych souradnic (kesky, 2022a). Geocaching je v podstat¢ moderni pojeti her
na hledani pokladu v mezinarodnim métitku. V soucasné dob¢ je mozné hledat cache neboli
kesky (viz nize) ve vice nez 180 zemich (Lary, 2004). V geocachingu je pouzivano nékolika
dalsich specifickych pojmil. Piikladem je ,kacer” — pojmenovani lovce kesek v Ceské
republice, vzniklo z pocesténi anglického pojmu ,,cacher®, ¢i listing — popis dané kesky

(kesky, 2022a).

Keska je nejcastéji vodéodolna schranka, do které se musi vejit denik (tzv. logbook),
do kterého se zapisuji nalezci. Casto je souéasti kesky také maly poklad, ktery si lovec smi
ponechat. Misto ného by mél lovec v dané keSce nechat jiny darek stejné nebo vyssi hodnoty
pro dalsi lovee. Kesky, potazmo darky, jsou povétsinou velmi malé. Kesky se daji tridit
podle velikosti od microcache (napft. kapsle od 35 mm filmu, obecné do 100 ml), pies malé
(objem od 100 ml do 1 1), standardni (mezi 1 1 az 20 1), az po velké (objem vétsi nez 20 1,
napft. kufr, kbelik) (Wiki.geocaching, 2022).

K takzvanému loveni keSek je nezbytné si nejprve zaloZit tcet na webovych strankach
geocaching.com. Pro pohodlné loveni je vhodné nainstalovat si do mobilu ¢i tabletu
1 aplikaci Geocaching, ktera usnadni lovci cestu za keSkou pfimo v terénu. Na strankach
¢i v aplikaci hrd¢ muaze vyhleddvat vSechny oficidlni keSky, pfecist si detaily, zajimavé
informace ke kazdé kesce, a pfedevsim miiZe najit jeji zemepisné soutadnice, které poslouzi
k jejimu nalezeni. Po vybrani konkrétni kesky aplikace naviguje hrace na jeji polohu. Kesky
mohou mit rizné tvary a rozmeéry, od kuchyniskych krabicek, pies falesné kameny a patezy,
az po schranky na zdmek. Také jejich umisténi muze byt riizné. Jedinou podminkou je,
ze kesky nesmi byt pohibivany (Kesky, 2022c¢). Po objeveni kesky se lovec zapiSe do deniku

uvnitf kesky a zaznamena jeji uloveni v aplikaci (Kesky, 2022a).
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V kazdém listingu keSky najdeme jeji popis a pfipadné zajimavosti o misté, kde je

ukryta. Listing by také mél obsahovat dalsi dilezité informace, jako jsou:

Obtiznost — udavana na stupnici 1 az 5, kdy jednicka je nejjednodussi typ kesky
vhodna pro zacatec¢niky a pétka je velmi naro¢na i1 pro zkusené hledace.

Terén —urCovan na pétibodové stupnici, jednickovy terén by mél byt dobie dostupny
1 pro rodice s détskym kocarkem ¢i lidi na invalidnich vozicich. Naopak pétkovy
terén je velmi narocny terén, ke kterému lovci potiebuji specidlni vybaveni, jako jsou

horolezecka ¢i potapécska vybava (Wiki.geocaching, 2022).

Vybrané typy keSek:

Tradi¢ni — nejcastéjsi forma kesky. Jedna se o fyzickou schranku, ktera leZi pfimo
na zadanych soufadnicich.

Mysterioézni — jednd se o kesku, kterd vétSinou nelezi na vychozich soutadnicich.
Nejcastéji se k takové keSce dostaneme vypoctem, vylusténim hadanky ¢i Sifry,
ze kterych ziskdme konecné soufadnice kesky. Pfipadné je potieba k otevieni dané
kesky znat pristupovy kod, ktery mize byt zaSifrovan piimo v listingu kesky. Mezi
mysteriozni keSky se tadi také ty, které jsou hledany v noci pomoci svitilen ¢i UV
baterky.

Multi-Cache — typ kesky, kterd se skladd z minimalné dvou zastavek. V listingu
kesky je uveden postup, jak se pomoci jednotlivych zastdvek dostat az k findlni
kesce.

EarthCache — je to specidlni druh kesky, ktera si dava za ukol upozornit na jevy
a zajimavosti z oblasti geologie. Nema fyzickou schranku, ale tikolem lovce je zjistit
odpovédi na otazky z listingu kesky.

Letterbox Hybrid — neobvykly druh kesky, kterou lovec hled4 podle popisu cesty
v listingu (Kesky, 2022b).
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5 Naucné stezky

Naucné stezky jsou turistické trasy, které maji za ukol piedat arozvijet znalosti
nav§tévnikt o mistech, kterymi prochazi (Cefovsky & Zavesky, 1989). Nejéastéji nautné
stezky prochéazi chranénymi tizemimi, lesoparky ¢i lesy, mésty, méstskymi a zameckymi
parky ¢i misty, kde se odehraly vyznamné historické udalosti. Samotna existence naucné

stezky miize podpofit zajem Siroké veiejnosti o danou lokalitu a inspirovat k jeji navstéve.

Pro dobrou orientaci jsou nau¢né stezky vétSinou znaCené turistickymi znackami.
Nejcasteji se pouziva bila ¢tvercova znacka o rozméru 10x10 cm se zelenym thlopficnym
pruhem, vedoucim z horniho levého rohu do pravého dolniho roku. Alternativné se vyuziva
bild znacka se zelenym ¢i modrym trojuhelnikem v pravém hornim rohu. Velmi kratké
stezky nemusi byt znaceny vibec ¢i nékteré stezky mohou vyuzivat svych originalnich

znaceni, jako jsou rtizné typy Sipek a znacek (Stezky.info, 2009).

Po celé trase nauc¢né stezky jsou umisténé informacni tabule, které maji za ukol sezndmit
navstévniky se zdkladnimi informacemi a daném misté. Text na tabulich by mél byt stru¢ny
a dobfe srozumitelny, s diirazem na interakci s navstévniky a vzbudit jejich zajem. K tomu,
aby stezka dokézala zaujmout, je vhodné text doplnit fotografiemi a obrazky. Pro lepsi
upoutani pozornosti je vhodné doplnit informace riznymi hadankami, rébusy a hrami, které
mohou otestovat ziskané znalosti a obvykle zaujmou 1 détské navstévniky (Stezky.info,

2009).

Naucné stezky se do této podoby vyvijely. Prvni nau¢né stezky vznikaly jako ptirodni
obdoba organizovanych prohlidek paméatkovych objektl s privodcem. Priivodce doprovazi
navstévniky po trase a podava jim vyklad. Tento typ naucné stezky zacal byt velmi zahy
vytlacovan tzv. samoobsluznymi stezkami, kde jsou informace podavany nej€astéji pomoci
informac¢nich tabuli umisténych natrase. Naucné stezky s privodcovskou sluzbou
do soucasné doby byly zachovany pouze na mistech se slozitym terénem jako jsou nckteré

krasové jeskyné (Cefovsky & Zavesky, 1989).

Piesny pocet nauénych stezek nachazejicich se na tizemi Ceské republiky nelze zjistit.
Nejptesnéjsi odhad nam mulze poskytnout web www.naucne-stezky.cz, ktery

se monitorovanim a popisem stezek zabyva. V souCasné dobé je zde publikovano
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2293 nauénych stezek z celé Ceské republiky. Cislo se kazdoroéné méni, nékteré stezky

zaniknou, jiné vznikaji (Naucne-stezky, 2022).
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6 Venkovni unikova hra

Venkovni tnikové hry oproti klasickym tnikovym hram probihaji venku a jsou Casové
K jejich absolvovani ma tym k dispozici mnoho hodin, v nékterych ptipadech celé dny
¢1 dokonce neomezeny Cas. Tym tak neni tlaCen casovym limitem, své tempo si uréuje sam
a zavisi na tymu hract, jak rychle zvladnou jednotlivé tkoly rozlustit a dosdhnout cile
(Chytra-zabava, 2022). Jelikoz tyto hry probihaji venku, mohou vyuzivat aktudlniho
prostiedi, velmi Casto historii daného mista. Hlavnim principem venkovnich tinikovych her
je teSeni hadanek a Sifer, jejichZ fesSeni feSiteliim ukazuje cestu ¢i misto, kam se vydat dal.
Stejné jako u klasickych unikovych her je béZzny ptibéh, ktery se hra€lm postupné rozpléta.
V drtivé vétsiné maji venkovni unikové hry linearni uspotfadani. V soucasné dobé se
muzeme setkat se dvéma typy venkovnich unikovych her (Zkuskuks, 2022; Hunter.games,

2022; Seveikova, 2022, nepublikovana data).

6.1 Venkovni inikova hra se zavazadlem

V prvnim typu hra¢i dostanou od provozovatele/gamemastera batoh ¢i kufiik
(obr. €. 2) plny Sifer arébust, které¢ na trase postupné lusti. Jednotlivé kapsy a ¢asti
zavazadla jsou nejcastéji zamceny a k jednotlivym hlavolamiim se hrac¢i propracovavaji
az v pravou chvili, kdy jiZzznaji kombinaci ¢i maji klicek z ptedchoziho hlavolamu.
I v téchto fyzickych venkovnich hrach v pfipad¢ netispéSného feSeni nckteré z Sifer maji
hrac¢i moznost ziskat napovédu. Ta byva bud’ pfimo v batohu/kufru, nebo hrac¢i dostava;ji
telefonni ¢islo na gamemastera, ktery jim na vyzadani népovédu poskytne (Kryptograf,

2022; Zkuskuks, 2022).
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Obrazek 2 Priklad venkovni unikové hry v kufru (zdroj: www.zkuskuks.cz/1603/Unikove_hry/)

6.2 Digitalni venkovni unikova hra

V poslednich pfiblizn€ péti letech se velmi rozsitily digitalni venkovni tnikové hry.
Nemaly podil narozvoji digitdlnich venkovnich her méla ipandemie covid-19, ktera
zpusobila zavieni ¢i omezeni jinych typt Unikovych her a zabav. VSechny hry probihaji
ve vetfejné dostupnych prostorach, atak se jich jednotlivé lockdowny dotkly méné

neZ klasickych her v mistnostech.

Hraci vétsinou nepotiebuji k iispéSnému absolvovani nic jiného nez telefon i tablet
s pfipojenim na internet a papir s tuzkou. To umoziuje vyrazit na inikovou hru prakticky
kdykoliv a hraci nejsou zavisli na pfitomnosti provozovatele tnikové hry, jako je tomu
u klasickych unikovych her ¢i venkovnich her s batohem. Vznikaji i digitalni inikové hry,
které je doporuceno hrat po setméni a vyuzit nocni atmosféry (Hunter.games, 2022).
Diky nezéavislosti na osobnim kontaktu s provozovatelem tyto Unikové hry nachazime

1 ve volné pfirod¢ a jsou mnohem méné vazané na meésta.

Hraci si stdhnou aplikaci, ve které si aktivuji svou zakoupenou hru. Na misté startu
aplikaci spusti a dal je jiz provadi sama aplikace. Ptes aplikaci jsou hrac¢i seznameni
s ptibéhem, dostavaji jednotlivé Sifry, hlavolamy a hadanky a tymu jsou pocitany ziskané
body za spravné odpovédi. Jednotlivé tkoly jsou hra¢lim zptistupnény po dosazeni urcitého

mista (kontrolovano pomoci GPS). Nékteré tkoly vyuzivaji i misto stanovisté, kde musi

20



hréc¢i prohledat své okoli a najit odpovédi, které po nich aplikace vyzaduje. To mohou byt
jména ulic, letopocty, Cisla lamp, pocty riznych architektonickych ¢asti ¢1 vyhledavani
pojmu a informaci v informacnich cedulich. Timto zptisobem velmi nenasilné a zabavné
nuti hra¢e pozorovat své okoli a objevovat nové véci. Své odpovédi hraci zaznamenavaji
ptimo do aplikace, ktera je v redlném ¢ase vyhodnocuje a v ptipadé nespravné odpovédi je
nepusti dal, dokud se hrac¢iim nepodaii danou hadanku zvladnout. Pokud si hraci nevédi rady
ani po vycerpani vSech napovéd, mohou dany tkol pieskocit. Aplikace jim sdéli spravnou
odpoveéd’, pripadné vysvétli zdkladni princip hadanky/Sifry. Hraci poté mohou pokracovat

dal ve hie (Sevéikova, 2022, nepublikovana data).

Roli gamemastera tu piebird samotna aplikace. Soucasti aplikace je moznost ziskat
napoveédu, kterd je trvale pfistupnd a automatizovana. Hraci ¢asto dostanou na vybeér, jaky
typ ndpovédy pozaduji. VéEtSina aplikaci za pouziti napoveédy strhava body z celkového poctu
bodul. Pokud si hraci nevédi rady s danou hadankou ani po vyuziti v§ech napovéd, aplikace
jim d& moznost ukol zcela pteskocit. Aplikace jim sdéli spravné feseni a pokracuje dal
v piibéhu. Ipfes veskerou automatizaci maji vétSinou hraci k dispozici telefonni Cislo
na provozovatele — gamemastera, ktery jim v pifipad¢ problémii piimo s aplikaci poradi

(Sevéikova, 2022, nepublikovana data).
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7 Vyuziti inikovych her ve Skolstvi

Unikové hry jsou ideélni pro jedineénou hodinu, kdy Zaci zaZiji plno zdbavy a sou¢asné
dochazi k rozvijeni a rozsifovani jejich znalosti a schopnosti. Jakékoliv téma v jakémkoliv
pfedmétu mize byt preménéno na unikovou hru. Tyto mohou byt vyuzity k opakovani
ziskanych znalosti, jako uvod do nového uciva ¢i prohloubeni jiz ziskanych znalosti. Princip

unikové hry je zaroven vyuzitelny od prvniho stupné az po stiedoskolské studenty.

Ve skolstvi zazily ,,anikovky* raketovy rozvoj béhem pandemie covid-19, kdy doslo
k dlouhodobym lockdowntim a uzavienim skol (Polakova, 2021).Vétsina skol ptesla na on-

line vzdélavani a ucitelé hledali cestu, jak obohatit on-line vyuku.

Jak vime, unikové hry jsou kooperativni hry, kde jsou hrac¢i nuceni spolupracovat,
aby bud’ vyhrali nebo neuspéli jako tym (School-break, 2020). Diky tomu vytvaii prostredi
k rozvoji socialnich dovednosti a hra navrzend na zakladé konkrétnich vysledk uceni
podporuje aktivni uéeni. Casovy limit miZe donutit zapojit se viechny &leny tymu

a spolupracovat (School-break, 2020).

Na rozdil od mnoha jinych her, které jsou vyuzivany ve vyuce, je Unikova hra
komplexnéjsi. Klasické hry na pocitaci jsou zalozené na koordinaci ruka—oko, deskové hry
na strategii a §tésti. Unikové hry vyuzivaji obojiho a pfidavaji logiku, feSeni problémii
a spolupréci. Z tohoto divodu se zvétSuje jejich obliba ve vzdé€lani a jejich zatazeni
do vyuky je ¢im dal ¢astéjsi a pii spradvném zpracovani a zafazeni unikovych her mohou byt

velkym pfinosem (Nicholson, 2018).

Unikové hry nabizeji moznost rozvijet n&kolik kli¢ovych kompetenci (MSMT, 2021a;
School-break, 2020):

Kompetence k uceni

Tyto kompetence jsou rozvijeny u her, jejichz cilem je prohloubeni jiz ziskanych
znalosti ¢i seznameni s novym ucivem. U novych informaci atématu hra¢ vyuziva
a prohlubuje své schopnosti vyhleddvat a tfidit informace, které dal efektivné vyuziva

v feSeni hadanek.
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Kompetence k feSeni problémii

Hraci se setkavaji s riznymi typy hlavolamd, jako jsou hadanky, Sifry, skladanky,
hledani soucasti, hledani souvislosti mezi vécmi, které musi vytesit. Tato kompetence je
v unikovych hrach rozvijena nejvice. Hra¢i musi prozkoumat dany problém (hadanky, Sifra,
ukol), promyslet a naplanovat jeho feSeni. Hraci také rozviji svou trpélivost, kritické mysleni

a kreativitu béhem hledani feSeni, které jsou schopni prakticky ovétit. (School-break, 2020)
Kompetence komunikativni

K uspéSnému vyteSeni Unikové hry je tfeba v ramci tymu komunikovat. Umét
formulovat co za stopy hra¢i nasli, sdélovat své ndpady nafeSeni hlavolamu, umét
vysvétlovat své napady ¢i navrhy a obhajit si je, ale také naslouchat svym spoluhractim
aumét nané adekvatné reagovat. Pfirozenym zplUsobem dochazi k vytvareni a rozvoji

mezilidskych vztaht.
Kompetence socialni

Socialni kompetence tizce souvisi s kompetenci komunikativni. Unikové hry nabizi
praci ve skupinach a vzajemnou spolupraci vramci tymu. Rozviji spolupraci v tymu,
ohleduplné jednani s ostatnimi hraci. V situacich, kdy si hra¢ nevi rady, dokaZze pozadat
o pomoc ¢i ji poskytnout komukoliv z tymu. Klasické hry probihajici v mistnosti mohou
spolupraci podpoftit tak, ze k vyfeSeni hadanky je potteba vic lidi najednou (napiiklad dva
hréc¢i v jiné ¢asti mistnosti k rozlusténi kodu).

Kompetence pracovni

V prubéhu unikové hry hra¢ bezpecné vyuziva materialy, néstroje a vybaveni,
které¢ mu bylo poskytnuto. Zaroven je hra€¢ nucen pro uspésné feSeni dodrzovat predem
urcend pravidla a volit vhodny postup. Hra¢ také musi reagovat na ménici se podminky
v pribéhu hry a rozviji tim svou schopnost adaptovat se. Casto také vyuziva své znalosti

a zkuSenosti ziskané v jednotlivych vzdélavacich oblastech.
Kompetence digitalni

V ramci malé revize RVP, ktera vesla v platnost v roce 2021 (MSMT, 2021b), doslo

k rozsifeni RVP o novou kompetenci, kterd reflektuje spolecensky vyvoj. Tento vyvoj byl
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vyznamné podpoien celorepublikovymi lockdowny a pifechodem na distanéni vyuku.
Ptredevsim v digitalnich unikovych hrach dochdzi k sezndmeni a vyuzivani digitalnich
pristroju a technologii. Dochézi k lepsi orientaci v digitalnim prostiedi a rozvoji kritického

a tvofivého vyuzivani digitalnich technologii (MSMT, 2021).
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8 Vliv hlavolamii na rozvoj schopnosti

U déti je esencialni spravné rozvijet jejich kognitivni schopnosti. Vhodnou volbou

pro komplexni rozvoj schopnosti jsou hlavolamy, edukativni kvizy ¢i rozvojové hry.

Mozek v ramci své neuroplasticity odpovidd na zkuSenosti a enviromentalni stimuly
zménou v neuralnich strukturach (Cannonieri & kol., 2007; Rabipour & Raz, 2012). Vyuziti
hlavolami nejen u déti je proto vhodnym prostfedkem pro stimulaci ke zlepSeni pozornosti

a procest samostatného premysleni.

Bézné rozsitené hlavolamy v podobé oblibenych ,,pucli®, kiizovek ¢i sudoku (pro déti
1 dospelé) a spolecenskych her zaloZzenych nafeSeni problému byly béZnou soucasti
volnocasovych spolecenskych aktivit. V soucasné dobé jsou tyto hlavolamy doplnény
modernimi technologiemi v podobé nejriznéjSich hlavolami na chytrych telefonech
(Thompson & kol., 2012), tabletech ¢i pocitacich. Vyuziti hlavolamt za pomoci umélé
inteligence pro rozvoj pfipravuje déti i na budouci feSeni Siroké Skaly logickych problematik

v IT rozhrani (Baylor & Kozbe, 1998).

Kromé rozvoje osobnich schopnosti ditéte mohou kolaborativni hlavolamy napomahat
v rozvoji spoluprace a tymové chovani. Lze je vyuzit i pfi terapii déti s poruchami jako
je autismus (Battocchi a kol., 2010).

Vstupni schopnosti pro feSeni hlavolamil se mohou liSit mezi chlapci a dévcaty v raném
véku (Kocijan, Horvat, & Majdic, 2017), proto je nezbytné, aby dochazelo za pomoci

hlavolami k tréninku u déti obou pohlavi a tim snizeni rozdild v feSeni specifickych typi

uloh.
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9 Prehled vybranych Sifer

Tvorba a lusténi Sifer je nedilnou soucasti détskych taborti a her. Rekreac¢ni Sifrovani
vychazi z dlouhodobé tradice utajovani zprav. Sifrovanim a deSifrovanim se zabyvaji

predevsim dvé nauky — stenografie a kryptologie.

Stenografie se zabyva samotnym utajenim existence zpravy. Cilem je zamaskovat
zpravu tak, Ze neni vibec zietelna, a tudiz lustitel o zpravé vibec nevi. Piikladem jsou

neviditelné inkousty, ukryti zpravy do obrazku apod.

Kryptologie je véda zabyvajici se utajenim smyslu zpravy. Mzeme ji rozd¢lit na dvé
¢asti. Prvni je kryptografie, ktera se zabyva tvorbou systémil na utajeni zprav. Druhou ¢asti
je samotna kryptologie, kterd ma za cil luSténi zprav bez znalosti Sifrovaciho klice ¢i hesla

(Pazourek, 2014).

Pti Sifrovani se nejCastéji vyuziva mezinarodni abeceda, ktera obsahuje pouze
26 pismen a neobsahuje znaky typické pro cestinu jako je pismeno ,,ch®, hacky a ¢arky.
Béhem rekreacniho Sifrovani jsou Sifry sestavovdny tak, aby po ur€itém usili byly
prolomeny. To je vyznamny rozdil od profesionalniho Sifrovani, kdy je prolomeni Sifry zcela
nezadouci a je povazovano za jeji selhani. Sifer existuje nepieberné mnozstvi a Ize vymyslet
1 své vlastni. Nize jsou uvedeny nékteré piiklady hojn€ vyuzivanych a rozsifenych Sifer

(Zico, 2022).

9.1 Sifry transpozi¢ni
V tomto druhu Sifer zlstavaji pismena v nezménéném stavu, ale dochdzi k jejich
prehazeni ¢i poskladani do rGznych obrazcl. Vysledek je smés pismen, ktera spolu zdanlivé

nesouviseji, ale po prolomeni vzorce patii k jednodussim Sifram.
Pozpatku

ARH AVOKINU = UNIKOVA HRA

26



Ob jedno nebo vice pismen
Pti této Siffe lustitel skace o urcity pocet pismen. Lze se setkat s rliznymi variantami.
a) Ob pismeno
Mezi pismena zpravy jsou vlozena pismena, kterd nemaji se zpravou nic spolecného.
UDNEISKFOLVKA SHERLA= UNIKOVA HRA
b) Tam a zpét

V dal$im piipad¢ v Siffe nejsou zadnad pismena navic. Pismena se stfidaji v potadi —
prvni, posledni, druhé, pfedposledni pismeno, timto principem se pismena stiidaji tak

dlouho, dokud nedojde k vyuziti v§ech pismen.
UANRIHKAOV = UNIKOVA HRA
Snek

Text je zaSifrovan tak, Ze zacina uprostied a pokracuje dal dokola ve stejném sméru,

dokud neni zasifrovana celd zprava.

BAZUO
AOKIS =UNIKOVE HRY JSOU ZABAVA
VVUNJ
AEHRY

9.2 Sifry substitu¢ni
Pti téchto Sifrach dochazi k zdméne dané¢ho pismena za jiné pismeno, Cislo ¢i znak.
Substitu¢ni Sifry patii mezi velmi oblibené a €asto vyuzivané (Pazourek, 2014).

Morseova abeceda

Jedna z nejznamé;jSich a velmi pouZivanych Sifer. Jejim principem je zapis pismena
do kombinace tecek (kratkych signalt) a ¢arek (dlouhych signalit). Kromé klasického zapisu
teCek acarek lze kjejich zapisu vyuzit rGzné znaky aobrdzky, ale isvétlo azvuky

(Morseovaabeceda, 2022).
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Zprava: UNIKOVA HRA JE ZABAVA a jeji mozné zapisy (Skaut-lisak, 2022):

a) Klasicky zapis (obr. ¢. 3)
..-I-.I..l -.-l---l ...-l.-l
....I.-.ll-ll II.---lll

Obrazek 3 Klasicky zapis textu Morseovou abecedou

b) Vyuziti obrazki (pila) (obr. ¢. 4)

POV MT W Y WO O || O T O D Y

Obrazek 4: Zapis textu Morseovou abecedou za pomoci obrazkii zubii pily

¢) Vyuziti obrazku (hory) (obr. ¢. 5)

Al.& && AA &A& &.&?ﬁ& &AA& &&
VYV A&A &.&. b

bodbs &.& Brso sk

Obrazek 5: Zapis textu Morseovou abecedou za pomoci obrazku hor
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Kiize

Existuje nékolik druht Sifrovacich kiizti. Jejich principem je rozmisténi pismen
do vyznacenych kiiz( a nasledny zépis obrysi. U vétSich kiizl se vyuziva jesté tecka, ktera
predstavuje pozici pismena v rdmci obrysu bunky, ve kterém se pismeno nachazi (ptiklady

Sifer generovany pomoci Sifratoru dostupném na www.skaut-lisak.cz).

a) Velky polsky kiiz (obr. ¢. 6a7)

A B C D E F G CH
I J K L M N 0] P Q
R S T U V W X z

Obrazek 6 Sifrovaci klic velkého polského kiize

o |_ee | o|le | o |e I
Lo "=

Obrdzek 7 Zapis textu ,, UNIKOVA HRA“ pomoci velkého polského kiize

b) Maly polsky k¥iz (obr. ¢. 8 a9)

AlB|C JIK|L W
D|E|F M|IN|O XX Y
G|H]|I PlQ|R z

® &

Obrazek 8 Sifrovaci kli¢ maly polsky kiiz

<[ Lelle AT 1o _J

Obrazek 9 Zapis textu ,, UNIKOVA HRA“ pomoci malého polského kiize
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Braillovo pismo

Jedna se o slepecké pismo, které vymyslel v 18. stoleti francouzsky ucitel Louis
Braill. Kazdé pismeno abecedy je zapsano pomoci bodii v miizce o velikosti 2x3 body,
kdy bod miize byt bud’ vyvySeny ¢i nikoliv. V ptipadé obrazkového zépisu se pouzivaji

¢erné a bilé body (obr. ¢. 10). Braillovo pismo neni mezindrodni a jednotlivé zapisy

se mezi zemémi lisi.

Obrazek 10 Zapis textu ,, UNIKOVA HRA* pomoci grafické verze Braillova pisma

Caesarova Sifra

Caesarova $ifra dostala své jméno podle Julia Caesara, ktery ji vyuzival k Sifrovani
zprav v pribéhu boji. Tato Sifra vyuZzivad posunu znakii o pevné dany pocet mist dale
v abeced€. Sam Caesar podle vSeho vzdy Sifroval s posunem o tii mista (tab. ¢. 1), ale lze

Sifrovanou abecedu posunout az o 25 mist v ptipadé 26 pismenné abecedy (Matweb, 2022).

Tabulka 1 Caesarova Sifra pri posunu o tri mista. V prvnim radku jsou pismena abecedy z otevieného textu,
v druhém radku pismena ze Sifrovaného textu.

A B C D E F G H I J K L M

D E F G H I J K L M N O P

XQLNRYD KUD = UNIKOVA HRA
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9.3 Sifry kombinované

Zpravu je mozné také vicenasobné transpozicné ¢i substitucné zaSifrovat. V takovych
ptipadech bez znalosti klice nelze zaSifrovanou zpravu v redlném case rozlustit. Pfikladem
je psani Morseovy abecedy pozpatku, kombinace Caesarovy Sifry zamotané do $Sneka apod.

(Zico, 2022).

V mé venkovni unikové hie jsem se rozhodla vyuzit predevsim typy substitucnich Sifer.
Z mého pohledu jsou ,,zlatym stfedem* v naro¢nosti Sifer. Z mych zkusenosti vim, ze byvaji
atraktivni jak pro zkuSeng&jsi hrace, ale Ze si s nimi poradi 1 za¢ate¢nici. U substitucnich Sifer
je na prvni pohled patrné, Ze se jednd o Sifru a s pomoci Sifrovaciho kli¢e je hracim jasné,
Ze je nutné se zamyslet a prolomit princip Sifrovani. Jelikoz se jedna o moji prvni venkovni
unikovou hru s cilem zaradit ji do vyuky, ma volba padla na obliben¢ Sifry na taborech, jako

jsou Morseova abeceda ¢1 Velky polsky kiiz.
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10 Historie mésta Klecany

V této kapitole jsem se zaméfila na ptiblizeni historie mésta Klecany, do kterého
je venkovni unikovéa hra zasazena. Mésto Klecany lezi ve stfedo¢eském kraji, v okrese
Praha-vychod, na pravém biehu Vltavy. Hlavni ¢4st mésta se nachazi na skale nad Vltavou,
ale oblast Klecanek klesa az doli k fece. K roku 2022 v Klecanech zije ptiblizné¢ 3600
obyvatel (CSU, 2022).

Nejstarsi pisemnd zminka o vsi Klecany pochazi z roku 1316 z Desek zemskych (Mu-
klecany, 2022). Jiz roku 1507 byly kralem Vladislavem II. Klecany povySeny na mésto
s pravem konéni poprav a trhii. Prvni zminky o klecanském zdmku nachizime roku 1607,
kdy tehdejsi panstvi v drZeni Jana Sluzského z Chumu bylo zadluZeno a byl nucen panstvi
prodat. V nasledujicich letech dochazelo k pomérné rychlému stfidani majitelti, nejcastéji
z diivodu pfili§ velkych nakladi na dostavbu zamku. V soukromych rukou je zamek az
do roku 1942, kdy majitelem zamku byla rodina Beniesova. Z rasovych ditvodi a ve snaze
zachranit rodinu souhlasi s prodejem organizaci Hitlerjugend. V roce 1944 jsou zamek
a prilehlé klecanské letisté obsazeny némeckymi vojsky. Po konci druhé svétové valky zde
ptsobila Ceskoslovenska lidova armada. Poroce 1990 byl zimek nejdiive pteveden
do majetku obce, kterd ho zahy prodavéa do soukromych rukou. Zaslouzené rekonstrukce se

zamek dockal aZ roku 2003 a v soucasné dobé& neni pfistupny vetejnosti (Mu-klecany, 2022).

V letech 1876 az 1884 pusobil v Klecanech knéz a spisovatel Vaclav Benes$ Tiebizsky.
Pisobil zde jako kaplan a ucitel v mistni Skole a v prubéhu let strdvenych v Klecanech
napsal vétSinu svych stéZejnich dél. Umira 14. ¢ervna 1884 v Marianskych laznich, kde se
lécil se zapalem plic. Tiebizsky byl velmi zndmy a oblibeny spisovatel své doby. Je
pochovan na vySehradském hibitové. V Klecanech mtizeme najit dva pomniky Vaclava
B. Tiebizského. Prvni na ndmésti pfed kostelem, 3 metry vysoky kiiz s ukfiZovanym
Kristem z dilny Josefa Myslbeka a druhy ve svahu pod kostelem od Ladislava Salouna.
K jeho pocté mizeme najit jesté jeden kiizek na malém paloucku v klecanském héji zvany
BeneSovka. Kiizek zde spole¢né s lavickou nechal postavit velkostatkar svému pfiteli

Ttebizskému, ktery na lavicce rad sedaval (Homolacova, 2022).

V ¢asti Klecanky miiZzeme najit malou vodni elektrarnu na fece Vltava. Prvni vodni

elektrarna zde byla vystavena roku 1985, tehdy se ¢tyfmi Kaplanovymi turbinami. Ty byly
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v ramci renovace elektrarny v roce 2000 nahrazeny vykonnéjSimi SemiKaplan turbinami.
Kazd4 turbina ma maximalni hltnost 20 m?/s. Vodni elektrarna byla zihy po svém
zprovoznéni poskozena pii niCivych povodnich vroce 2002, ale byla uvedena zpét

do provozu roku 2003 (Homolackova, 2022).

V roce 2014 vznikla na izemi Klecan a nejbliz§iho okoli naucna stezka pod jménem
Za pirkem klecanského sokola. Je znacena modrou turistickou znackou a dievénymi
ukazateli. Stezka obsahuje 28 zastaveni aseznamuje navstévnika s vyznamnymi
historickymi budovami, udalostmi ¢i osobnostmi piisobici v Klecanech, jako je obecni skola,
zamek, pamatniky Véaclavu BeneSovi Tiebizskému, jez na Vitavé s funkéni vodni

elektrarnou atd. (Kudyznudy, 2022).
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11 6. ro¢nik Zakladni Skoly a Materské Skoly Klecany

Navrzena venkovni Unikova hra je ucena pro Sesty ro¢nik zakladni skoly, konkrétnéji
pro Sesty ro¢nik Zakladni a Matefské Skoly Klecany. V ro¢niku jsou tfi tfidy, 6. A
s celkovym pocétem 22 74k, z toho 11 chlapct a 11 divek, 6. B s po¢tem 23 zaku, z toho

13 chlapcii a 10 divek a 6. C s poctem 23 zakt, z toho 12 chlapcti a 11 divek.

Na Zakladni skole Klecany se od Skolniho roku 2021/2022 vyucuje podle nového
Ramcového vzdélavaciho planu (RVP) z roku 2021, podle kterého byl vytvoien novy Skolni
vzdélavaci plan (SVP). Pro vyuku p¥irodopisu jsou vyuzivany uéebnice od vydavatelstvi
Fraus. Tematické fazeni probiraného ué¢iva ve Skolnim vzdé&lavacim planu je totozné
s pofadim uciva v ucebnici. V druhém pololeti Sestého ro¢niku je zatazeno ucivo ¢lenovcl,
pfi¢emz je zejména na konci Skolniho roku kladen diiraz na u¢ivo vénované hmyzu. Pro tcel
opakovani a rozSifeni znalosti o probirané¢ latce mulze poslouzit mimo jiné prave

vypracovana venkovni Gnikova hra.
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12 Prakticka ¢ast

Cilem praktické ¢asti bylo vytvofit venkovni tnikovou hru. Soucasti praktické Casti
je popsat aplikaci Glitr, kterou jsem si vybrala pro tvorbu hry, popsat samotnou tvorbu

venkovni unikové hry, jeji stanovisté a pouzité ukoly.

12.1 Glitr.cz

V soucasné chvili je na trhu mnoho poskytovateli venkovnich unikovych her. Nékteti
na svych strankdch uvadéji, ze je mozné vytvofit svou vlastni venkovni unikovou hru.
Ptikladem je i provozovatel GetOutFun, jehoz hry lze najit na strdnkéach getoutfun.cz. Jedna
se 0 komer¢ni vyuziti venkovnich unikovych her. Kazda hra je pies poskytovatele prodavana
jednotlivé. Hry jsou obvykle prodavany pro jeden tym, ktery se zpravidla skladé4 z jednoho
az osmi hrac¢l. V pripadé vétsiho poctu pripojenych hraci je potieba koupit vice licenci.

Vedle komeréniho pouziti venkovnich unikovych her vznikla platforma Glitr.cz, ktera
umoznuje zapojeni Unikovych her ve Skolstvi. Ta na rozdil od komer¢ni licence funguje
na principu celodkolni licence, kdy $kola ma pfistup ke viem hram v Ceské republice
po dobu jednoho roku. U¢itelé Skoly se zakoupenou licenci zadrovenh mohou voln¢ vytvaret

hry a opakované je vyuZzivat.

Hry je moZzné wvytvafet piimo v internetovém prohlize¢i po piihlaSeni
do managerského uctu. Hra se skldda z obecného nastaveni, kde se nastavuje nazev, doba
hrani, pocet povolenych tymi a hrac¢u, jestli je hra na body, na ¢as ¢i jejich kombinace.
Nasledné je mozné ptridavat jednotlivé kroky. Kazdy krok (nejcastéji stanovisté) se mize
skladat z mnoha prvkl (popsanych niZe), které se mohou i opakovat. Kazdy krok vSak musi

obsahovat minimalné jeden prvek.
Mozné prvky, které¢ mohou byt pouzity v aplikaci Glitr (GetOutFun).
Obrazek

Do aplikace mlze byt vlozen jakykoliv obrazek, fotka, Sifra, mapa ¢i hadanka.
V aplikaci je mozné obrazek pfiblizovat a zobrazit si i detaily obrazku. Je vhodné kazdé

stanovisté vzdy doplnit néjakym obrazkem ci fotografii pro udrzeni ve hte.
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Videonahravka

Do aplikace lze pouzit video ve formatu MP4. Nejcastéji jsou videa pouzivana jako

uvod do hry, ¢i doprovodné video k nastoleni atmosféry ¢i dokresleni situace.
Audionahravka

Je mozné vlozit a prehravat audionahravky ve formatu MP3. Audionahravky jsou
nejcastéji vyuzivané jako tvodni seznameni s ptibéhem, zvukova Sifra, zadani ukolu ¢i jako

doprovod pro jednotliva stanoviste.
Posunovaci hlavolam (sliding puzzle)

Aplikace umi zjakékoliv fotografie ¢i obrazku vytvofit posunovaci hlavolam,
kde hra¢i maji za kol posunovanim obdélnikti obrazek slozit. Skladanka je dostupna
ve tfech obtiznostech, v pomérech stran 3:3, 3:4 a 4:6. Lze ji vyuzit jako zobrazeni odpovédi

po slozeni obrdzku, sloZeni stopy, mapy, ¢i obrazku mista, které maji najit.
Pole pro odpovéd’

Hra umoznuje vlozit pole pro psanou odpovéd. Odpovéd je vyhodnocovana
systémem, proto je vhodné volit takové odpovédi, které jsou jednoznacné, idedlné
jednoslovné ¢i presné znéni vysledku Sifry. Aplikace nerozliSuje velkd a mald pismena,
hacky a ¢arky. Lze definovat vice spravnych odpovédi pro piipad, Ze hraci svou spravnou
odpovéd’ zapiSou jinak (napf. Spravna odpovéd’ jsou tii, hrac¢i napiSou Eislici 3).

Vybér z mozZnosti

Klasické testové otazky s pfredem definovanymi mozZnostmi. V aplikaci 1ze nastavit
jednu nebo vice spravnych odpovédi, vzdy musi byt alespoii jedna odpoveéd’ spravna.
K uspésnému splnéni daného tkolu hra¢im staci vybrat jakoukoliv jednu odpovéd’ ze vSech

moznych spravnych. Nelze vyZadovat ke splnéni ukolu oznaceni v§ech spravnych odpovédi.
GPS lokalizace

Pro orientaci v prostoru a hledani konkrétnich mist 1ze vyuzit GPS lokalizaci
(ptiloha ¢. 1). V aplikaci je na vybér z n¢kolik variant. Lze zobrazit ¢iselnou vzdalenost
v metrech, kterd se v redlném case aktualizuje, smérovou Sipku ve stylu kompasu, ptipadé

jejich kombinaci. Lze také stopovat ¢as béhu na urcitou vzdalenost. Kazdému bodu je
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vhodné nechat urcity radius v nckolika metrech (5—10 metrl, v ptipadé lest i vice).

Po dosazeni vyznaceného prostoru aplikace vyhodnoti dosazeni mista jako Gispésné.
Malé vyskakovaci okno

Jedna se o vyskakovaci okno, které I1ze zobrazit pouze jednou a nelze se k nému vrétit.

Tato okna lze vyuzit jako (pfiloha €. 2):

e informacni okénko (napt. v pribéhu hry budete nachazet stopy, které vam na zaver
pomohou k rozlusteni zahady.)

e gratulacni okénko (napt. Spravne!)

e okénko pro zajimavosti (napt. Vite, Ze planetka Pluto byla az do roku 2006
povazovana za 9. planetu slunecni soustavy?)

e povzbuzeni (napt. Jen tak dal! Uz jste unoscum na stope!)

e organizacni pokyn (napt. Vratte vse do piivodniho stavu.)
Udélej fotografii

Ve hie je zabudovana moznost vyzvat hrace k vytvoreni fotografie, kterou mohou
pozdéji potiebovat k plnéni jinych ukoll, sdileni na socidlnich sitich, ¢i zni lze pozdé&ji
vytvofit posunovaci hlavolam (sliding puzzle).

Dalsi prvky

Dalsi praktické prvky, které jsou vyuzivany pro orientaci ve hie, jsou tlacitka

pokracovat (continue button), zac¢it hrat hru (Start game button), hodnoceni (okno pro slovni

hodnoceni ¢i hodnoceni vykonu hracti pomoci hvézdicek), ndpoveéda ve forme chatovaciho

systému ¢i riizné formy pozastaveni hry.
Obsah herniho okna

Herni okno ma jasné definované rozlozeni jednotlivych ¢asti. V horni ¢asti Ize nelézt
listu s ikonami. VétSina obrazovky je vénovana vlastni hite, kde se zobrazuji jednotlivé prvky

(obr. €. 11).
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Unos!

Vitam vas!

Jsem rada, Ze jste tu, potfebujeme vas! Stala
se hrozna véc a nas Ul je v ohrozeni. Dnes rano
jsme se v udle probudili do nelehké sit
Nase vceli kralovna beze stopy zmizela!

ZACIT HRAT

Obrazek 11 Nahled zobrazeni okna v aplikaci Glitr

Informace

Doplniujici informace, které mohou byt hra¢lim uzite¢né. Naleznou je v ikoné

s pismenem ,,i* (viz horni liSta na obr. ¢. 11).
Inventar

Vinventati se hrac¢im zobrazuji vSechny objevené stopy, Sifrovaci kiize
¢i informace, které mohou vyuzivat napti¢ hrou. Je po celou dobu hry dostupny z ikony

ve tvaru krabice se Sipkou v horni listé.
Napovéda a preskoceni ukolu

Pomoci ikony otazniku ,,?* mohou hraci ziskat napoveédu. VétSina ukoll obsahuje

miniméln¢€ ndpoveédu. Napovédy mohou byt bodove nebo casoveé penalizovany.
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Poznamky a telefonni podpora

V ikon¢ se znaménkem plus ,,+“ hrac¢i najdou misto na své poznamky a kontakt

na telefonni podporu. Tato funkce je v n¢kterych hrach nedostupna.
Vlastni hra

Na celé plose obrazovky se zobrazuje vlastni text hry a dalsi multimedialni soubory.
Hra¢ miize v ramci dan¢ho kroku rolovat nahoru a dolt. Zaroven se pomoci Sipek v horni
¢asti obrazovky mohou hraci vratit k predeslym stanovistim, pokud by pottebovali néjakou
informaci, kterou si chtéji ovétit €1 ji zapomnéli.
Hodnoceni vysledki

Hra miize byt definovana dvéma zpiisoby. V prvnim ptipadé aplikace vyhodnocuje
spravnost odpoveédi a pocitd vysledné ziskané body. Pokud autorovi zédlezi ptedevS§im
na rychlosti, miZze nastavit parametr pro hodnoceni uspéSnosti rychlost dokonceni.
V piipadé pouziti napovéd se bud’ odecitaji body, nebo pricitd vysledny cas, zalezi

na pouzitém typu vyhodnoceni.

12.2 P¥ibéh hry
Pro vytvofeni uspéSné venkovni Unikovy hry je tfeba zastfeSujiciho piib&hu,
ktery hrace vtahne do déje a bude je motivovat v feSeni ukoli. Bylo zvoleno zastteSujici

téma Clenovci (hmyz), se zapojenim vybranych bodi z historie Klecan.

Hraci se ve hie setkavaji s v€elou medonosnou — Ameélii. V jejim véelim tlu doslo
k tnosu v¢€eli kralovny a hra¢i pomahaji Amélii po kralovné patrat. V prib¢hu hry hraci
sbiraji stopy, které za sebou kralovna zanechala. Ziskan¢ stopy je dovedou az za tnosci,
kterymi jsou mravenci. Mravenci unesli v€eli kralovnu z divodu, Ze se nechtéli jiz dale délit
se véelami o medovici tvofenou mistnimi mSicemi. Hrac¢i vyménou za digitalni seminka
lichofefiSnice ziskaji svou vceli kralovnu zpét. Seminka lichofefiSnice proto, Ze mezi
zahradkari je tato rychle rostouci kvétina vyuzivana jako ,,ptfirodni vabicka® msSic, ¢imz
chrani okolni rostliny (Melenova, 2022). Mravenci v ptibeéhu tak mohou mit vlastni kolonii

msSic hned vedle svého mravenisté na ,,své“ lichorefiSnici.
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Hra je koncipovana jako hra v tymech, kdy kazdy ¢len tymu muze hrat s vlastnim
chytrym telefonem. K uspéSnému dokonceni hry hraci potiebuji pouze telefon ¢i tablet
s povolenou GPS lokaci, a pfipojeni k internetu. Je doporuc¢eno mit s sebou jesté papir

¢i blok a tuzku. V ramci aplikace je moznost d¢€lat si vlastni poznamky v digitalni podobé.

12.3 Tvorba unikové hry

Pted vlastni tvorbou venkovni tnikové hry byly stanoveny tyto predpoklady:

e Trasa povede v okoli Skoly, pfedevsim v klecanském haji

e Start bude u Skolniho pozemku a konec na fotbalovém htisti

e Hra bude obsahovat minimaln¢ 12 zastaveni

e Ve hie se objevi mezipfedmétové vztahy diky vyuziti informacénich ceduli z mistni
naucné stezky Za pirkem klecanského sokola

e Hra bude obsahovat edukativni prvky

e Hra bude uréena pro vékovou kategorii 11—13 let (6. ro¢nik ZS)

e Hra bude zamétena na téma ¢lenovci (pfedevsim hmyz)

Téma clenovcei (pfedev§im hmyz) bylo zvoleno z diivodu, ze je mi blizké a zaroven
je velmi vdécné u zakid. Oblibenost tohoto tématu podtrhuje ito, ze je snadné zatadit
pozorovani zastupcl ve volné ptirodé bez nutnosti naroéné¢ho vybaveni. Cilem bylo podat
toto téma jinym, novym zptsobem. Zaroveil z vychazek po okoli Klecan jsem vypozorovala,
Ze spoustu zakd nevénuje svému okoli pfiliSnou pozornost. Ackoliv Klecany prochéazi
nau¢na stezka pfiblizujici vybrana mista v Klecanech, Zaci jejich historii pfili§ neznaji.
Z toho divodu bylo mym cilem zakiim pfedstavit nckterd mista, s vyuzitim prave

jiz existujicich zastaveni naucné stezky.

V prvnim bod€ samotné tvorby venkovni tnikové hry je tieba urcit a znat pfesnou trasu,
kudy hra povede. Cilem v tomto bod¢ bylo vybrat a propojit vyznamna mista v Klecanech
a klecanském h4ji a naplanovat trasu tak, aby se hraci nemuseli vracet po stejné cesté zp¢t.
Zaroven bylo kvuli bezpecnosti Zakll nezbytné zajistit, aby trasa hry vedla po méné
velky daraz z divodu, ze cilovym rocnikem je Sesty roCnik abylo tfeba stile pocitat

se zkratkovitym chovanim nekterych zaki v urcitych dopravnich situacich.
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Dalsim bodem tvorby bylo, aby se trasa unikové hry v nékterych mistech kiizila
s nau¢nou trasou prochazejici Klecany. Naucna stezka obsahuje informacni cedule,

které bylo mozné vyuzit pro ptiblizeni historie Klecan.

V prvni fazi ptipravy a vytyCeni trasy byla prozkoumana nau¢na stezka. Pro potieby
tvorby hry byly vybrany lokace, informacni cedule byly zdokumentovany a byly zapsany

jejich GPS lokace. Na to navazovala tvorba prvni verze trasy hry pomoci on-line map.

V druhé fazi byla samotna trasa venkovni hry otestovana. Hlavnim bodem prvniho
absolvovani trasy bylo zajistit jeji bezpecnost, ovetit sou¢asnou podobu okoli trasy a ujistit

se, Ze navrzend trasa se kfizi s nau¢nou stezkou tam, kde je zamysleno.

Po volb¢ trasy byla zahéjena prace na samotnych stanovistich a tikolech tinikové hry.
Jednotliva stanovisté byla vymyslena jiz s konkrétni predstavou, kde v Klecanech budou
umisténa. Diky tomu mohly byt zapracovany informacni cedule znau¢né stezky
do jednotlivych tkolti unikové hry. Volba zéastupcti hmyzu byla ovlivnéna jednotlivymi
stanovisti, podle jejich mozného vyskytu na daném misté. Prvnim umyslem bylo piedstavit
fungovani veeliho lu, délbu prace a vyznam vceli krdlovny. Na této mySlence byl vystavén
samotny pfib¢h o unosu vceli kralovny, kdy v ramci patrani po veeli kralovné se budou hraci

setkavat s dalSimi zastupci hmyzu.

Pted samotnym pilotnim testovanim se zaky byla celd venkovni unikova hra ovéfena
v terénu autorem a tfemi kolegy ze Zakladni Skoly Klecany. Pfi tomto testovani bylo
zjiSténo, Ze je nutné piesunout jedno stanoviSt€ (msSice) a cast trasy v klecanském haji.
Dtivodem této zmény bylo, ze v dobé vybéru trasy (bfezen 2022) nebyla vegetace prilis
rozrostla. Na pfelomu kvétna a ¢ervna vSak jedna cast trasy byla natolik zarostla, Ze
pro skolni tfidu byla nevhodna. Tato zména nijak zasadné nezasahla do celkové hry a pouze

doslo k pfemisténi hotového stanovisté na nové, vhodnéjsi misto.

12.4 Hra — po stopach vceli kralovny

Hra se skladd ze Sestnicti stanovist' v linearnim uspofaddni. Bez dokonceni
ptedchoziho tkolu se nelze posunout dal. V ptipadé€ vycerpani vSech napovéd lze dany ukol
preskocit. Spravné feseni hra¢lm prozradi aplikace. Kazdé stanovisté je doplnéno fotografii

daného organismu, kterého se stanovisté tyka (ptiloha €. 3). Trasa je dlouha cca 6 km,
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s doporuc¢enym Casem na vypracovani 3—4 hodiny. U kazdého tkolu je v nabidce minimaln¢

jedna napovéda. Celkovy pocet bodu, ktery mohou hraci ziskat je 830.

Hru je vhodné do vyuky zatadit po dokon&eni kapitoly hmyz. Podle aktualniho SVP
ZS aMS Klecany (SVP, 2021) je vhodné zatadit unikovou hru v druhé poloviné &ervna.
Z divodu velké casové narocnosti byla hra zamySlena na posledni dny po uzavieni
klasifikace, kdy je snadné&js$i uvolnéni tiidy na ¢tyfi hodiny z vyucovani a jako zastfeSeni
probrané latky v hodinéach ptirodopisu. V ptipadé zajmu ze strany zaki je mozné zpiistupnit
hru pro jednotlivce, ktefi si ji mohou zahrat ve svém osobnim volnu, nej¢astéji o vikendu.
Bodové hodnoceni jednotlivych ukoli:

Otevi‘ena otazka — po zapsani spravné odpovédi tym ziskava 20 boda

Uzaviena otazka s vybérem z moZnosti — za kaZdou moZnou odpovéd’ je pfidano 5 bodu.
Tj. v otdzce s vybérem ze dvou odpovédi je mozné ziskat az 10 bodd, v otazce s vybérem

ze tfi odpovedi az 15 bodi atd.

Bodova penalizace:

Nespravna odpovéd’ — v pfipadé, Ze hraci vyberou ¢i napiSou nespravnou odpovéd,
z celkového poctu bodt, ktery mohou za dany tukol ziskat, ztraci jeden bod. V piipadé
opakujici se chybné odpovédi je za kazdou zadanou chybnou odpovéd vzdy strzen

jeden bod.
Mala napovéda — za pouZiti malé napovédy jsou hractim strzeny 4 body.
Velka napovéda — v ptipadé pouziti velké napoveédy je hra¢tim strzeno 8 bodi.

Ne u vsech ukold jsou dostupné oba typy napovéd, nékteré ukoly obsahuji pouze malé

napovédy.

Pieskoceni ukolu — v pfipadé pieskoceni tkolu tym neziskava ani neztraci zadné body.
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12.4.1 Prvni stanoviSté — uvod
Text hry: Vitam vas! Jsem rada, Ze jste tu, potrebujeme vas! Stala se hrozna véc a nas ul
je v ohrozeni. Dnes rano jsme se v ule probudili do nelehké situace. Nase vceli kralovna beze

stopy zmizela!

Jsem véela medonosna — detektiv a jmenuji se Amélie. I pres veSkeré snazeni nemohu tuto
zahadu rozlustit, na tuhle praci jsem kratka a potrebuji vasi pomoc. A vy jste pry nejlepsi,

na koho se obratit.

Nez se ale pustime do detektivni prace, potrebuji z vdas udélat na chvili vcely. Nastésti
tu u sebe mam zbytek kouzelného pylu, pomoci kterého vas miizu premenit na viely.
Probudite se v nasem ulu jako cerstve vylihlé viely. Ale pozor, jako kazda nova vcela

se budete muset spoustu véci naucit a vyzkousSet. Pripraveni? Jdeme na to!

Predstaveni fungovani vceliho ulu a d€lba prace ve spolecenstvi bylo zvoleno
z diivodu, Ze véely povazuji za velmi zajimavy socialni hmyz. Piredev§im ho povazuji
za velmi uzite¢ny a potiebny pro lidstvo jako takové. Mym cilem bylo pfedstavit véely jako
néco Uzasného, zajimavého a jako néco, ¢eho se neni tfeba bat a uz viibec neni nutné zabijet
(coz se u ne¢kterych zakh déje). Zvolila jsem predevs§im jednotliva povolani, kterd v pribéhu
Zivota zastavaji v¢ely dé€lnice, jelikoz ty znaji Zaci nejvice.

Hra zacind u hlavni brany Zakladni Skoly Klecany na adrese Klecany 375. Zde jsou
hraci uvedeni do pfibéhu a sezndmeni s gamemasterem ve formé vypraveéce a privodce
hrou. Tou se stdva vcela medonosnd jménem Amélie, kterd se jako detektiv ujima
vySetfovani zmizeni veeli kralovny z jejiho ulu. Pro pfibliZzeni délby prace v tlu jsou hraci
pfemeénéni na Cerstve vylihlé veely.

Soucasti tohoto stanovisté je zptistupnéni dvou Sifrovacich klich v inventaii

wewvr

pro pozdé&jsi pouziti — Morseova abeceda a Velky polsky Sifrovaci klic.

Na konci tohoto stanoviSté se nachazi tlacitko ,,zacit hrat”, kterym hraci zahdji

samotnou hru, kdy aplikace za¢ina stopovat ¢as a zapocitavat ziskané body.

Po zahdjeni hry se hra¢lim zobrazi kompas s odpoctem vzdalenosti (v metrech)

k dalsimu stanovisti.
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12.4.2 Druhé stanovisté — Cisticka

Text hry: Halo, halo, slysite me? Vitam vas mezi nami v ule. Neni ale na co cekat a dame
se hned do prace. Vsechny viely maji své povolani. Neni to ale jako u lidi, kde si miizete
vybirat a cely zivot délat jedno povolani. My véely postupné projdeme vsemi povolanimi
a vSechna si vyzkousime. A v pripadeé krize se miizeme k jakémukoliv povolani vratit, kdyz
Jje treba.

Coby cerstve vylihnuté viely, vasim prvnim zaméstnanim bude cisticka ulu. Vasim ukolem
bude odstranovat odpad a udrzovat ul v cistoté. Slysela jsem, Ze i vy lidé si zakladate na tom,

abyste doma méli uklizeno a cisto. Dokonce pry tridite odpad a mate specializované nadoby

— popelnice, do kterych ho ukladate.

Kolik typii odpadu miizeme primo uvnitr této ohrady s popelnicemi roztiidit?

o Sest
o sedm
e osm
o devet

Wow, to jsem nevédela, zZe tolik. Znam zZlutou, modrou, zelenou, ale k cemu slouzi ta hnédo-

oranzova?
® papir
® ndpojové kartony
e kovové obaly
e  kuchynsky olej

Hezky. A k cemu slouzi ta nejmensi popelnice v této ohrade?

e kovové obaly
e kuchyrnsky olej
o sklo

o elektrozarizeni
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A ted’ koukam, zZe vedle té ohrady je jesté jedna divna cervena popelnice. Co do ni smime

hodit?

e kovoveé obaly

o drobné elektrozarizeni
e zarivky

e obleceni

Neuveritelné, co vsechno uz miizete v dnesni dobé roztiidit, a je to dobre. Vidim, ze uklid ulu

je v nasledujicich trech dnech v dobrych rukdch.

Na druhé¢ stanovisté se musi hraci presunout ptiblizné 80 metrti k blizkému détskému
htisti, vedle kterého je velka ohrada pro tfidéni odpadu. Hraci se seznamuji se zakladnim
principem fungovani vceliho ulu, coz je délba prace a jednotlivd povolani. Setkavaji se
s prvnim povolanim véely, a to s CistiCkou/uklizeCkou. Hrac¢i maji za kol prohlédnout si
ohradu a v§imat si druhii odpadu, které mohou byt vyttidény. Zde bylo ukolem ptfipomenout

a roz§itit povédomi o moznostech tfidéni odpadu.

Po splnéni vSech ukoli se hra¢iim zobrazuje kompas s odectem vzdalenosti

v metrech.

Napovéda: Na tomto stanovisti byly dostupné ¢tyfi malé napovédy. Prvni ndpovéda byla
fotografie celé ohrady s Cisly na jednotlivych nadobach. Druha napovéda byla fotografie
hnédo-oranzové popelnice slouzici ke tfidéni napojovych kartonti. Treti malou napovédou
byla opé&t fotografie nejmensi popelnice ohrady, a to popelnice na kuchynsky olej a posledni
malou nipovédou byla fotografie cervené popelnice na drobné elektrozatizeni. VSechny
t1 detailni fotografie jednotlivych popelnic mély vyretuSovany népisy, aby byli hra¢i nuceni

podle fotografie danou popelnici najit.
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12.4.3 Treti stanoviSté — krmicka

Text hry: T7i dny utekly jako voda a potrebujeme vds v ulu jinde. Stava se z vds krmicka.
Vasim ukolem bude krmit starsi larvy, dobre se o né starat, kontrolovat. Pokud vse piijde
dobre, po ctyrech dnech vaseho krmeni se mohou larvy zakuklit a preménit na dospélou

véelu. Jak takova dospéla vcela viastné presné vypada?

Zvladnete pojmenovat viechny cdasti tela véely?

e 2 @ © Bodi: 80

< Nakrm mé!

po ¢tyfech dnech vaseho krmeni se mohou
larvy zakuklit a pfeménit na dospélou vcelu.

Jak takova dospéla véela vlastné presné
vypada?

ahlav

hlava

Obrazek 12 Nahled hraciho okna se zadanim ukolu popisu casti téla véely

Zajimavost: Krmicky jsou opravdu velci pracanti — k nakrmeni jedné larvy jim staci
priblizné 2 minuty. Krmicky se zZivi pylem, ktery najdou v ulu. Maji v dutiné ustni hltanovou
zlazu, ktera vytvari materi kasicku, kterou krmi larvy (Vcelky, 2022).

Na treti stanovisté se hraci presouvaji na kiizovatku ,,Nad sidlistém®. Zde jsou hraci
seznameni s dalSim povolanim, které za sviij Zivot mohou véely medonosné zastavat, a to
s povolanim krmicky. Soucasti stanovisté je uloha, ve které maji hraci za ukol pojmenovat

jednotlivé ¢asti téla véely medonosné (obr. €. 12). Cilem stanovisté bylo zopakovat ziskané
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znalosti o morfologii hmyziho téla z vyuky. Jednotlivé obrazky s popisky vcely se zobrazuji
az po spravném pojmenovani predeslé casti. Soucasti obrazku je inapovéda ve forme

presmycky (ptiloha, €. 4).
Nasleduje kompas se vzdalenosti dal$iho stanovisté v metrech.

Népovéda: Hraci méli moznost zazddat o jednu malou napovédu, kterd jim prozradila prvni
dv¢ pismena kazdé presmycky nazvu Casti téla veely a zbyvajici pismena byla znazornéna
podtrzitky. Znéni napovédy: Nazvy zacinaji: 1. hl ;2. hr_ ; 3.za 4.z

Sy ;6. sb no_;7.¢i no_ ;8. pa_ ki

12.4.4 Ctvrté stanovisté — koji¢ka
Text hry: Pardda, s predchozi praci krmicky jste zabodovali! Zdokonalili jste se v tom
a miizete se dat do krmeni téch nejmensich. Nebo dokonce samotné kralovny! Jen... Tu prave

postradame... Vielstvo bez krdlovny, to je jako télo bez duse.
Bez krdlovny neprezijeme dlouho. Abyste mi mohli pomoci krdlovnu najit, musite védet,
jak vypada.

Véeli kralovna ma za ukol klast vajicka, cely jeji Zivot se toci okolo vajicek. Po vylihnuti
vyléta poprvé a naposled z ulu, aby se pri véelim rojeni sparila s trubci. Po tomto snubnim
tanci se navraci do ulu a jeji hlavni celoZivotni prace zacind. Nedéla nic jiného, nez zZe klade

vajicka, ze kterych my pak vychovavame dalsi véely délnice a trubce.

Proto ma tak velky zadecek, kvuli vajecnikiim. Zaroven ta nase méla zadecek cely tmavy,

a lehce spicaty.
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Tady mam nasi posledni fotku spolecné s kralovnou. Dokadzete ji najit?

Obrazek 13 Fotografie zadani ukolu ,, Dokdzete najit véeli kralovnu? *

Zajimavost: Vceli kralovna umi klast dva typy vajicek — oplozené, ze kterych se lihnou
délnice a neoplozené, ze kterych se lihnou trubci. Trubci nemaji Zihadlo, voskotvorné Zldzy
a ve véelstvu se témer nezucastni zZadné cinnosti. Jejich jedinym ukolem je vyletét z uilu

na snubni let a oplodnit véeli kralovnu. Po letu umiraji (Pleva, 2022).

Hraci se pfesouvaji na kiizovatku u autobusové zastdvky u klecanského hibitova.
Hraci jsou seznameni s funkci vceli kralovny a jejim vzhledem. Cilem bylo uvédomit si
dalezitost vceli kralovny pro ul. Po prohlédnuti fotografie samotné vceli kralovny maji hraci
za ukol kralovnu najit na fotografii plastve plné vcel (obr. ¢. 13). Fotografie je rozdélena
na pravidelné obdélniky se soufadnicemi. Ukolem hradt je uréit jeji polohu pomoci

soufadnice. Tu zapiSou jako spravnou odpovéd'.

Hraci dale pomoci odpoctu vzdalenosti a kompasu pokracuji na travnatou plochu

v ulici Ceskoslovenské Armady.

Napovéda: Zde byla dostupnd mald ndpovéda ve form& prozrazeni sloupce. Znéni

napovédy: Jsem ve sloupci 4.
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12.4.5 Paté stanovisSté — stavitelka
Text hry: Stava se z vas dalsi velmi diilezity clen naseho spolecenstvi. Tentokrat vam to ale
jen tak snadno neprozradim. Budete muset projit véelim bludistem, abyste zjistili, kym

se stavdate.

Obrazek 14 Zadani ukolu ,, Kym se stavate?
Vcelou stavitelkou, tou se stavate! Dalsi diileZity clen naseho spolecenstvi. Prohlédli jste si
ty plastve v bludisti? Krasné, pravidelné tvary, bez jakychkoliv pravitek ¢i metrii. Jaky tvar
maji jednotlivé bunky nasi plastve?
o Sestivhelnik
o pétivhelnik

o sedmiuhelnik
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Vyborne! Mam radost, Ze davate pozor a vsimate si i takovych detailii, asi opravdu budete

tak dobri, jak se o vas Fika.

Zajimavost: Stavitelkam se zacnou rozvijet voskové Zlazy a zacinaji stavet plastve.
Vylouceny vosk pomoci kusadel rozmelni a navlhéi a prilepi na vhodné misto. Vcely

ve skutecnosti vytvari kruhové buiniky, ale diky vlastnostem vosku jim samovolné vznikaji

Sestinhelniky (Vachtl, 2013).

Na tomto stanovisti se hraci stdvaji vcelou stavitelkou. Jako ukol pro toto povolani
bylo zvoleno bludisté ve tvaru Sestithelniku (obr. ¢. 14), které evokuje tvar vceli plastve,
které stavitelky buduji. Povolani se nedozvédi z vypravéni. Pro zjisténi dalSiho vceliho
povolani musi najit cestu v bludisti. Cestou prochazi ptes pismena, ktera jim po sefazeni daji
odpovéd. Zaroveil hracim je pfipomenuto, ze plastve se sklddaji z Sestithelnikovych
komurek. Po uspésném splnéni ukoll jsou hrac¢i pomoci vyskakovaciho okna seznameni

se zajimavosti — zpisobem stavby plastve.
Nésleduje kompas s odpoctem v metrech.
Napovéda: Zde byla dostupnd jedna mald napovéda ve form& vynechanych pismen

ve vysledné odpovedi. Znéni napovédy: S VI LK

12.4.6 Sesté stanovi§té — strazkyné
Text hry: Stavate se vcelou strazkyni. NaSe strazkyne, které byly jako prvni na miste,
kdyz kralovna zmizela, Fikaly, Ze krdlovna nezmizela beze stopy! To nam rozhodné pomiize.

Kradlovna moc dobre vi, Ze bez ni je véeli ul odsouzen k zahube.
Kralovna nam nechala vzkaz!

L, Uneslimem..."

Vic nestihla napsat. Budeme se muset podivat mimo ul a prohledat okoli. Veérim, Ze nam

za sebou nechavala stopy, abychom ji mohli najit.

Po dosaZeni kiizovatky ulic Pod Prithonem a do Klecdnek se hra¢lim odemkne dalsi

stanovisté. V této ¢asti hraci nemaji Zadny tkol, ale jsou seznameni s tim, Ze kralovna béhem
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svého Unosu zanechala vzkaz a cestou budou nachéazet stopy. Nalezené stopy se hracim
zobrazuji jako obrazky jednotlivych pismen. Nalezené stopy se hra¢iim zobrazuji v inventari

jako obrazky pismen. Na zavér hry jim stopy pomahaji k nalezeni tinosct.

12.4.7 Sedmé stanovisté — létavka
Text hry: Je to tady! Dostali jsme povoleni opustit véeli ul! Kam ale ted, kam se vydat jako

prvai?

. Bzzz, bzzz, vy jste ti vySetrovatelé? Asi vim, jakym smérem kralovnu unesli. Ukdazu vam to,
snad vam to pomuze!

Obrazek 15 Fotografie zadant uikolu se zjednodusené zobrazenym vcelim tancem, zasazenym do mista
stanovisté

Dobre, dobre, ted z toho nejste asi nejmoudrejsi. Musim vds jesté naucit cist véeli tanecek.
Tento tanecek my vcely pouzivame, abychom svym kolegynim poradily, kudy se vydat
za bohatym nalezistem pylu a nektaru.

Jesté jednou se podivejte na fotku a obrazek tanecku, ktery vam vcela predvadeéla.
Zorientujte se ve svem okoli a postavte se tak, abyste videli presné stejny pohled jako

na fotografii. Uz mate? Skvélé. Tim smérem, kudy vcela ,,tanci* svij tanecek a vrti u toho
zadeckem ze strany na stranu, se vydame.

Kterou ulici se vydame?

e vievo (1)

e uprostied (2)

e vpravo (3)

o zpét, odkud jsme ted prisli
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Vyborne! Uz mate za sebou viechna véeli povolani. Letime mimo ul!

vevr

roj vcel, nemuselo by to dopadnout dobre.

T7i, dva, jedna...

Tak vyrazime!

Zajimavost: Vcely vnimaji barvy, ale jinak nez lide. Neznaji cervenou, ale vnimaji pro nas
neviditelnou ultrafialovou barvu. Diky tomu je pyl pro né lépe nalezitelny. Nekteré rostliny

maji na kvétech vzory, které jsou viditelné jen v ultrafialovem spektru (Pleva, 2022).

Sedmé stanovisté se odemkne nastejném mist¢ jako Sesté, hrac¢i se nikam
nepiemist’uji. Zde jsou hraci ve velmi zjednodusené formeé sezndmeni s dorozumivanim vcel
v tlu. Dlivodem zatazeni vceliho tance bylo ukézat, Ze i néco tak malého jako hmyz se mize
mezi sebou dorozumivat a nepottebuje k tomu zadna slova. Pomoci zjednoduseného vceliho
tance maji hraci za kol zjistit sviij dal$i smér cesty. Na fotografii je vyfocena kiizovatka
stanovisté s o¢islovanymi cestami (obr. ¢. 15). Soucasti fotografie je obrazek vceliho
tanecku, kde je graficky znazornén tanecek, pomoci kterého vyberou prostfedni silnici
(pod cislem 2). Po zadani spravné odpoveédi se hra¢iim zobrazi okno se zajimavosti, jakym
zplsobem vnimaji vely barvy. Hraci se nasledné vydavaji danou cestou. V orientaci jim

pomahaji kompas a odpocet vzdalenosti.

Napovéda: Soucasti tohoto stanovis$té byla jedna mald napovéda. Napovéda spocivala
v dokresleni dalsi pomocné Sipky do obrazku tane¢ku véely. Sipka ukazovala smér
v tanecku, kdy vcela vrti zadeckem ze strany na stranu a tim ukazuje vysledny smér dalsi

cesty (ptiloha ¢.5).
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12.4.8 Osmé stanovisté — znakoplavka
Text hry: Podivejte se! Rybnicek, tam bychom mohli narazit na nasi starou dobrou znamou,
ktera plave pri hladine. Ne ale ledajakou! Je to vyborna plavkyné a potapéc v jednom. Jak

se jmenuje?

Obrdazek 16 Zadani ukolu — zasifrovany nazev organismu pomoci velkého polského kiize

Ano, znakoplavka!

Zavod s ni bychom rozhodné nevyhrali. Jeji disciplina nejsou prsa, kraul, ale podvodni znak,
v tom je nejlepsi. Plave brichem nahoru, ze spodni strany hladiny. Tu hledame, snad nam
pomiizZe.

., Tady jsem, co potrebujete? ““ ozvala se znakoplavka ze brehu. ,,Slysela jsem, Ze hledate
svou ztracenou vceli kralovau. Nevim, kdo ji presné unesl, ale zahlédla jsem ji a myslim,
Ze zanechala stopu. Musite mi ale nejdiive pomoci vy mé. Miij rybnik je hned vedle

pamadtecni lipy, ale neumim Cist a nevim, proc ji tu zasadili. Zjistite to pro me? *
Pamatecni lipa byla vysazena:

e v roce 1977 patndcti miliontému obéanu narozenému v CSR, ktery pochdzel

7z Klecan.
e vroce 1969 k oslave pristani ¢loveka na Mésici
e vroce 1977 na oslavu ceskoslovenskemu lidu

e vroce 1918 na oslavu vzniku prvni Ceskoslovenské republiky

., Dékuji. Dalsi stopa je pismeno A"
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Zajimavost: Ackoliv Zije cast Zivota pod vodou, dycha vzdusny kyslik. Na téle si pomoci
drobnych chloupkii udrzuje malou vzduchovou bublinku, ze které kyslik dycha (Ditsche-
Kuru a kol., 2011).

Na tomto stanovisti se hraci setkévaji se znakoplavkou. Znakoplavka byla zvolena
z diivodu, ze je mozné se s ni v malych rybniccich v okoli ndmésti setkat, zaroven ptiblizuje
zajimavy zpusob piizptusobeni pro zivot pod vodou. Hraci se piesouvaji k malému rybnicku,
ktery se nachazi na Namésti Ttrebizského. V jeho blizkosti se nachdzi i pamatecni lipa
a informacni cedule z nau¢né stezky Za pirkem klecanského sokola. Hraci se setkavaji

s prvni Sifrou, s velkym polskym kiizem.

Od zacatku hry maji hréaci Sifrovaci kli¢ v inventafi. Jejich tkolem je rozSifrovat celé
jméno zéstupce, kterého mohou pozorovat navodni hladiné. Vysledkem Sifry je

znakoplavka obecna (obr. €. 16).

Jako $ifra pro toto stanovisté¢ byl zvolen Velky polsky kiiz, ato z divodu jeho
oblibenosti na détskych taborech. Cilem bylo, aby na prvnim stanovisti se Sifrou byla pouZita
takova Sifra, kterou mohou zkuSencjS$i zaci vysvétlit ostatnim Zzaklm, ktefi nemaji
se Sifrovanim zadné zkuSenosti atoto je jejich prvni setkani. Po pochopeni principu je
rozkli¢ovani 1 pro nezkuSené pomérné jednoduché, bez nechténého pocitu zmaru a frustrace,

¢imz doufam v pozitivni motivaci pfi setkani s dal§imi typy Sifer.

Velky polsky k¥iZ — principem Sifry je, Ze kazdé pismeno je zapsano jako symbol. Kazdy
symbol se sklada z obrysu daného ,,okénka* kiize, ve kterém se nachézi dané pismeno,
kde navic teCka urcuje jeho presnou polohu v daném okénku. Soucésti Sifry je 1 moznost
malé napovédy, kterd hraclim objasni princip Sifry.

K uspésnému splnéni celého stanovisté si musi hraci precist i informacni desku
a vybrat spravnou odpovéd’ ohledné pamatecni lipy. Hraci ziskavaji stopu, pismeno A, které
se jim uklada do inventéte, nasledované vyskakovacim oknem se zajimavosti o znakoplavce

a jejim specifickém zpiisobu dychéani pod vodou.

Hraci poté maji za kol najit na ndmésti sochu Zeny. Ke kontrole nalezeni sochy je

vyuzita lokace pomoci aplikace.
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Napovéda: Zde hraci mohli najit dvé napovédy, malou a velkou. Mald napovéda pouze
vysvétlovala funkci tecky v symbolech. Velkd ndpovéda uz vysvétlovala cely princip
Sifrovaciho klice. Znéni malé napovédy: Tecka znaci pozici pismena. Znéni velké
napovédy: Symbol se sklada z ¢ary a tecky. Cara predstavuje tvar ramecku okolo pismene

v kFizi, tecka pak jeho pozici v daném obdélniku, urcuje presné pismeno z trojice pismen.

12.4.9 Devaté stanovisté — modrasek
Text hry: Podivejte se na tu krasnou velkou sochu! Tohle misto mam rada, porad v jejim
okoli kvetou néjaké kvetiny a obcas u sochy najdu i krdasné vénce. Vzdycky me zajimalo, pro¢
sem vy lidé ty vence davate? Znate odpoved’? Treba vam opét poradi ta informacni cedule,
co tu stoji.

o kucténi vzniku samostatného Ceského stdtu

ok ucténi padlych béhem prvni a druhé svétové valky

e kucténi prvniho clovéka ve vesmiru

o kucténi pamdtky vzniku mésta Klecany
To je od vas hezké, Ze na ty lidi stale vzpomindte.
Kouknéte se, na nose té sochy praveé pristal krasny motyl. Ten by nam taky mohl poradit.

., Zdravim vas, ja jsem modrasek. Uz jsem o vas slysel, Ze se tu potuluje zvilastni skupinka.
Lidé a véela, to jsem jeste nevidel. Patrate po vceli krdalovneé? Zahlédl jsem je, jak ji tahli

¢

po zemi. "

,Ddam vam dalsi stopu, ale ne jen tak zadarmo. Mam pro vas dalsi pismeno. Najdéte

na pomniku jméno J. Kriz. Cislo dne jeho umrti je poradi pismene v abecede (bez hacku).
Vase dalsi nalezena stopa je pismeno L.

Zajimavost: V Ceské republice patrfi modrasek obecny mezi kriticky ohrozené druhy.
Modrasek ke svému Zivotu a rozmnoZovani stepni stanoviste, kterad jsou ale v soucasné dobé

zalesniovana ¢i samovolné zariistaji (Lepidoptera, 2022).

Na tomto stanovisti maji hraci za kol zjistit zasvéceni pomniku, zaroven jsou nuceni

vvvvvv
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po nékolik generaci, je z mého pohledu dilezité ptiblizit osudy nékterych klecanskych
obCanit za prvni adruhé svétové valky. Modrasek byl zvolen proto, ze diky bohaté
osazenému namesti kvetoucimi rostlinami a s trochou Sté€sti je mozné se zde setkat
s nékterymi druhy modraskd. Po splnéni obou kol se hra¢im zobrazi vyskakovaci okno

se zajimavosti o ohrozeni modraska obecného.

Hraci pokracuji dal ulici do Kastan, odkud odbocuji po C. K. schodech nahoru

ke kostelu. V orientaci jim pomaha kompas a méefic vzdalenosti.

Napovéda: Toto stanovisté obsahovalo tfi malé napovédy. Prvni ndpovéda obsahovala
povzbuzeni k nalezeni informacniho panelu z klecanské nauc¢né stezky. Druha napovéda
obsahovala detailni fotografii z pomniku, na které bylo vidét hledané jméno J. Ktiz a data
jeho umrti. Tteti napovédou byla vypsand abeceda, a to vSechna pismena bez hackl kromé
jediného, misto kterého bylo podtrzitko. Znéni prvni napovédy: Najdi informacni panel

z naucné stezky za klecanskym pirkem, ta ti poradi! Znéni druhé napovédy: (obr. ¢. 17)

M.L.HOLUBOVA

| K TROBER - 0ut 5.0 M. BENIES
J \SR\l‘ ST 1L1915 ¢ ont ). JECH
4. SESTAK - 9204 2.V, 1945

K. STYBLO - : ., CEST PAMATCE 0BETE
: 8IV1900 + 9V,1945 ¥ ROCE 1939 — 1

il
Obrazek 17 Detailni fotografie pomniku pouzita jako druha ndapovéda

Znéni tieti napovédy: ABCDEFGHCH JKLMNOPQRSTUVWXYZ

12.4.10 Desaté stanovisté — pestienka

Text hry: Pozor, vosa! Ale néjaka mala, co to je?

Je mensi, dve kiidla, bzuci, léta obratnéji nez moucha. Ma ale pruhovany cerno-zluty
zadecek. A zZadné Zihadlo! To neni vosa. To je dobra kamaradka pestienka. Ta je super
uzitecnda. Dospéla pestienka opyluje kvety, ale ty jeji larvy! To je teprve néco. Ty jsou pro vas

lidi neuveritelné uzitecné. Larvy nékterych pestrenek jsou dravé a jdou po skiidcich rostlin,
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Jjako jsou msice. Vam lidem ale viitbec nic neudela. A vite, proc ten pruhovany zadecek ma?

Je to z ditvodu, Ze se chce chranit pred svymi preddatory, kteri si pruhované zbarveni spojuji
se zihadlem, a tak je nelovi. Mazané!

Je to dalsi z pruhovaného hmyzu. Dokazes je ted vsechny spravné pojmenovat?

X ©® @, ® O Bodi:450

< Samé pruhy!

Obrdazek 18 Nahled okna se zadanim vikolu, zde priklad obrdazku vosy
Hezky! Kde jste se tohle vS§echno naucili?
e vparku
® nauradé
e v hospode

e ve Skole
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To je parada. Jsem moc rdda, Ze vas uci poznavat i nas, hmyz. Kdyz se tady tak rozhlizim, ta

velka budova se zelenym krizem mi prijde trochu jako skola. Sem ted’ chodite do Skoly?

® ano

® ne

Opravdu? Zvlastni, vzdy jsem si myslela, Ze to bude rozhodné Skola. A nebyla to skola

v minulosti?

® ano

® ne

Ja to Fikala! v jakém roce se zde v této budove zacalo vyucovat?

o [771
o [847
o 1864
o /967

To je uz opravdu davno.

Mezitim jsem nasla dalsi stopu. Jesté jednou se podivej na vsechny ty zastupce: VOSA,
CMELAK, PESTRENKA, SRSEN, VCELA. Jaké pismeno je vevSech jménech nejvice

zastoupeno?

Zajimavost: Larva pestrenky rybizové béhem svého vyvoje zkonzumuje klidné i pres

300 msic (Dvojka.rozhlas, 2014).

Hraci se dostdvaji na zelenou plochu pied klecanskym zdmkem a kostelem
Nanebevzeti P. Marie. V prvni ¢asti maji za kol spravné pojmenovat vybrané zastupce
hmyzu, kteti vyuZivaji varovného pruhovaného Zluto-cerného zbarveni (nahled okna obr. €.
18, kompletni pouzité fotografie viz ptiloha ¢. 6). K GispéSnému splnéni tkolu staéi znat
rodové jméno. Tento ukol byl zafazen ve snaze upozornit na rozdil mezi pestfenkou a vosou,
se kterou je nejCasteji zameénovana a nékterymi zaky proto zabijena. V druhé ¢asti si hraci
musi prostudovat informacni cedule z nau¢né stezky. V tomto piipade se zabyva budovou

prvni §koly v Klecanech. Zamérem bylo pfiblizit historii §koly v Klecanech. Zaci se mohou
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na informacni ceduli docist, Ze v této byvalé budové se vyucovalo az do roku 1967, kdy byla

oteviena soucasna Skola, do které zaci dochazi.

Pro ziskani dalsi stopy musi hraci zjistit nejCastéji se opakujici pismeno ve vybranych
zastupcich, pouzitych v prvni ¢ésti stanovisté. Na zavér stanovisté se zobrazuje zajimavost

ze zivota larvy pestienky.

Poté jsou hradi vyzvani k pokracovani ulici U Skoly smérem dold, pies ulici
na Hradisti, odkud odbo¢i doprava doulice U Haje. V orientaci jim pomaha kompas

s odpoctem vzdalenosti.

Napovéda: Natomto stanovisti jsou dostupné dvé napovédy. Prvni je zaméfena
na pojmenovavani jednotlivych zéastupcl, kdy po pfijmuti ndpovédy hraci dostanou
pfesmycky jmen =zastupcli. Druha napovéda obsahovala fotografii prostranstvi
pted kostelem, kde byl Sipkou vyznafen informacni panel znaucné stezky. Zaroveil
obsahovala pobidnuti k prozkouméni dané cedule. Znéni prvni napovédy: aovs, dacekim;
aeeknprst; aeclv, enrss. Znéni druhé napovédy: Pozorné si prostuduj dany informacni

panel, ten ti v§e prozradi.

12.4.11 Jedenacté stanovisté — kirizak
Text hry: Vidite tu krdasnou loucku, téch kytek tady. Hned bych si zaletéla pro nektar.
Ale pozor, tamhle se néco pohnulo! Je to Zluté jak ten kvet, dokonce i pruhy to ma, to bude

asi nase znamd pestrenka. Ta si na vosu jenom hraje, abyste se ji bali.
1 kdyz, je to ona? Poradte mi, cerné a zluté pruhovani, osm ocek, osm nohou, co je to?

e Ano, to bude pestrenka.
e Ne, je to néjaky brouk.

e Ne, je to pavouk.

Ajajaj, pozor! To bude krizak pruhovany. Jeden nas predator, ktery po nas vcelach
nemilosrdné piijde, musime velmi opatrne. Na druhou stranu, je velmi citlivy na otresy

ve svém okoli. Jestli unosci s kralovnou Sli okolo neho, jiste to vi.
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. Pro¢ bych vam mel pomdhat? Vielam nepomdhdam poletovat si, na vcelach
si pochutnavam. No a lide, ti nemaji pavouky radi. Mym pribuznym pavoukiim, kteri si stavi

své pavuciny v budovach, nici pavuciny. A nekdy je dokonce i zabiji! “
e Prosim!

,,No dobre, pomuzu vam. Ale jenom proto, zZe kdyz najdete svou kralovnu, bude vcel vic
a alespon vic jidla pro mé. Nereknu vam to ale primo, zasifroval jsem to do své pavuciny.

‘

Je to tedy na vas. Vic ode mé uz necekejte.

XY DF JK DF JL DF

PR NO DF PS JL
TU XZ Gl JK GH EF
AB DF

Obrazek 19 Zapis Sifrované zpravy (,,zelené sméerem k vyhlidce “) pomoci sifry — pavuciny

Vydejte se po

Zajimavost: Vsichni pavouci jsou vlastné jedovati, oviem naSe druhy maji prilis mala
klepitka (odborne oznacované chelicery), aby jimi prokousli lidskou kizi; pripadné jejich
Jjed je slaby a neni pro nds nijak ohrozujici. Jedinou vyjimkou v Ceské republice je celed

pakiizakovitych, kterd jedovata nent (Kirka, Rezaé, Macek, & Dolansky, 2015).

Hraci ptichazeji na rozcesti na okraji klecanského haje. Na toto misto byl zatazen
zastupce pavouka. Prvnim tkolem bylo nepfimo Zdkiim pfipomenout, Ze hmyz ma vzdy

pouze tii pary kracivych koncetin, na rozdil od pavoukd, kteti maji nohou pary ctyfi.

Pro zjisténi dalsi trasy jsou hrac¢i nuceni rozlustit druhou Sifru hry (obr. ¢. 19).
Tentokrat se jednd o pavucinu. Tato Sifra zde byla pouzita z divodu tematické shody
se stanovis$tém. Na obrazku v aplikaci je vyobrazen a pojmenovan kiizédk pruhovany, cilem
bylo pfedstavit dal§iho zastupce s varovnym Zluto-Cernym zbarvenim. Jakmile se pavouk

uvoli pomoct hrac¢iim, objevi se jim v inventafi novy Sifrovaci kli¢. V ptipadé, ze si hraci
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neveédi rady se Sifrou, mohou vyuzit malou a velkou napovédu. Spoleéné se zaddnim spravné
odpovédi ze Sifry hraci ziskavaji dalsi stopu, pismeno C, ktera je nasledovana vyskakovacim

oknem se zajimavosti ze svéta pavoukd.

Sifra Pavudina (obr. & 20) — kazda tii pismena jsou spojena rovnymi arami. V §iffe
najdeme vzdy dvojici pismen, pricemz tfeti pismeno zrovné linie je vysledek Sifry.
Po Gspésném rozlusténi Sifry hra¢tim vyjde odpoveéd’: Vydejte se po zelené smer k vyhlidce.
Hraci vyuzivaji turistického rozcestniku, kde je znacena turisticka trasa zelenym
trojihelnikem na bilém poli. Spravnost zvolené trasy jim pomaha ovéiit GPS lokace

ve formé kompasu a méfeni vzdéalenosti od dalSiho stanoviste.

A B C
D E F
G H |
J K
M N o
P R S
T u \
X Y z

Obrazek 20 Sifrovaci klic pavucina
Napovéda: Toto stanovisté¢ obsahuje dvé napovédy, malou a velkou. V malé napovedé
je vysvétlen princip pavuciny, ve velké napoveéd€ hrafi naleznou tabulku abecedy
se Sifrovacimi znaky. Znéni malé napovédy: 77 pismena spojuji rovné cary, mam napsand

dvé pismena, které pismeno v dané rovné linii zbyva? Znéni velké napovédy: (obr. ¢. 21)

A B c D E F G H I J K L M
BC | AC |AB | EF |DF | DE | HI | GI | GH | KL : JL | JK | NO
N 0 Pl a| R s T u |l v | w]|x Y z
MO MN|RS| Q |PS PR |UV|TV|TU | W | YZ | XZ | XY

Obrazek 21 Tabulka sifrovani pismen pomoci Sifrovaci pavuciny
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12.4.12 Dvanacté stanovisté — masarka
Text hry: Tady to znam! Kousek odtud, kdyz piijdete po turistické znacce se zelenym
trojuhelnikem, dojdete na nadherny vyhled na Klecanky a klecansky jez. Rozhodné se bézte

podivat, ale opatrne! Uz nemate kridla jako ja, tak at’ neuklouznete ze skaly!
e Dobre! Budeme opatrni!
Uz jsme na vyhlidce?

® ano

* e
Krasny vyhled, ze? Néco tu stavalo, uz jste to nasli? Co ,,ono “ to jen bylo?

e Socha Jezise

o Dievény ki

o Veli ul

e Socha Karla IV.
Mate pravdu!

Ticho, slysite to? Co to tu bzuci?

Zajimavost: Masarka své jméno ziskala podle mista, kam samicka masarky klade
sva vajicka. Larvy masarek se totiz vyviji v mrSinach a Zivi se rozklddajicim se masem.
Masarka miize byt prenasecem ruznych nemoci. Na nohou masarky bylo objeveno i pres

300 druhii bakterii (Hudec a kol., 2007).

Masatka byla zvolena jako dal§i zéastupce dvoukiidlich objevujici se ve hte.
Jako dalsi Sifru jsem chtéla zatadit takovou, kde by bylo tieba zapojit sluch. Zaroven jsem
ale chtéla, aby se v takovém pfipad¢ jednalo o takovy typ Sifry, kterou zaci bez vétSich
problémil znaji a rozpoznaji. Z toho divodu byl zvolena Morseova abeceda. Masaika se
skvéle nabizela pro svoje hlasit¢ bzuceni. Misto vyhlidky bylo pro masatku vhodné
1z davodu, ze navyvySenych mistech je mozné setkat se sroji nékterych zastupct
dvoukiidlich z ditvodu jejich rozmnoZovani. Poté, co hraci ujdou piiblizné jeden kilometr,
dostavaji se do blizkosti skalni vyhlidky nad Klecanky a Klecanskym jezem. Kontrolni bod

pro GPS je urcen zbezpecnostnich divodii déale od vyhlidky, kdy hra¢i zavére¢nych
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cca padesat metri musi ujit po vyznacené cesté bez kontroly aplikaci. Takto to bylo zvoleno
proto, abychom pfedesli slepému nasledovani aplikace do mist ohrozujici zivot (vysoky

sraz) z diivodu obc¢asné nepiesnosti GPS.

Po ptichodu na vyhlidku musi nejprve zjistit, jaky monument zde stoji. Poté se jim
spusti soubor MP3 (pfiloha €. 9). Jedna se o bzu€eni masarky. Pomoci bzuceni masarky je
Morseovou abecedou zaSifrovana dalsi zprava, a to celé jméno bzuciciho hmyzu — masaika
obecnd. Soubor si mohou hra¢i piehravat opakované a zpravu si zapsat na papir pro
snadng&jsi rozlusténi. Pokud si hraci nevédi rady, nebo se jim piepis nedaii, mohou vyuzit
napovédy. V té naleznou zpravu jiz piepsanou pomoci tecek a carek. Samotny kli¢
Morseovy abecedy maji jiz od zacatku hry v inventafi. Po spravném zadani rodového
a druhového jmeéna hraci ziskaji dalSi stopu, pismeno V. Po stop€ nésleduje okno se

zajimavosti o plivodu jména masaiky a jeji schopnosti pfenaset nemoci.

Poté se hraci vraci cestou zpét. Prvnich cca 500 metrt jdou stejnou cestou, ze které

odboci doprava. V orientaci jim opét pomaha kompas s odpoctem vzdalenosti.

Napovéda: Toto stanovisté obsahuje jednu ndpovédu ve forme hotového piepisu bzuceni
masaiky Morseovou abecedou. Zapis je udélan standardn€, pomoci tecek a Carek.

Znéni malé napovédy: (obr. ¢. 22)

Obrdazek 22 Prepis zvukového zdaznamu zpravy v podobé bzuceni masarky

12.4.13 Trinacté stanovisSté — mSice

Text hry: Koukejte, msice! No parada, to musime nahlasit po navratu v ulu. Ty jsou super.
1 kdyz, pro vas lidi uz tak oblibené nejsou, ze? Pro vas to je otravny hmyz, ktery vam oslabuje
péstované rostliny. A jesté ke vsemu jsou rozsirené opravdu po celé Zemi. Pro nds véely jsou
ale vybornou spolecnosti v blizkosti ulu. Msice pri sani Stavy z rostlin produkuji latku, kterou
my sbirame a vyrabime z ni lesni med. A lesni med si do caje date. No ,,lesni “, to je nepresné

oznaceni. Vite, jak se latka produkovana msicemi nazyva?
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Abyste nazev zjistili, musite zavzpominat na hodiny zemépisu. Zvladnete pojmenovat zemé

na vlajkach a rozklicovat Sifru?

3- 6. I T 6'|-
4 e 1. I 3=E zh

Obrazek 23 Zadani ukolu, zasifrovany pojem ,, MEDOVICE* pomoci viajkové Sifiy

Spravné, medovice! Takova dobrota! Tuto latku mSice vymésuji a my véely sbirame a potom
z medovice vyrabime svij vyborny medovicovy med. Lidmi je nepresné pojmenovany
., lesni med*“. Nejenom my, ale také mravenci medovici sbiraji a pochutnavaji si na ni.

Je to vzdycky boj.

Zajimavost: Medovice je hustd lepkava kapalina plna cukrii. Savy hmyz jako msice, puklice
Ci Cervci vytvari medovici ze sladkych stav proudicich v rostlinach a vylucuje ji Fitnim
otvorem v podobé kapek. Bez vylucovani medovice by totiz mél prebytek cukrit a nedostatek

Jjinych latek, predevsim dusiku (Lesnimedneexistuje, 2022).

Hraci se ocitaji na dal§im misté, které je 1 soucasti naucné stezky vedouci Klecany.
Hra je zavadi k pyramid€, mohyle, kterd pochazi z 19. stoleti, z dob romantickych tprav
klecanského héje. Hracim se zobrazi Sifra sloZzena z pismen a vlajek (obr. ¢ 23), ze kterych
po rozlusténi ziskdvaji pojem medovice. Vlajkova Sifra byla zvolena z diivodu, Ze mSice

jsou kosmopolitni hmyzem.

Sifra funguje na principu, Ze &islo udava pofadi pismena v ndzvu zems, které patii
dana vlajka. Pokud na princip Sifry hraci nepfijdou, mohou vyuzit ndpovédu. Po GspéSném
vyteSeni hrac¢i ziskdvaji dalSi stopu, pismeno N. Dokoncenim stanovisté vysko¢i okno
se zajimavosti o medovici.

Poté pokracuji dal hajem za pomoci kompasu a odectu vzdalenosti.

Napovéda: Stanovisté¢ obsahuje jednu malou napoveédu, kterd vysvétluje funkci cisla

u vlajek. Znéni napovédy: Cislo u kazdé viajky urcuje poradi pismene v nazvu dané zemeé.
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12.4.14 Ctrnacté stanovisté — slunécko

Text hry: Vitejte na mém oblibeném mistée! Ten klid a pohoda.
Co se nam tu snazi slunécko rict?

O kolik tecek nam slunécko asi skace?
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Obrazek 24 Zadani sifry slunécka sedmitecného

f\//

Ano, to je jméno, které je hodné spojované prave s Klecany.
Jaké bylo jeho prostredni jméno?

e Benes§

e  Bohumil

e Bernard

e Borivoj
Ma tu dokonce i dva pomniky. Kdo to byl?

e Knéz a spisovatel
e  Milynar

e Pivovarnik a hostinsky
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Zajimaveé. A pro¢ ma krizek prave tady?

e Cihal a lovil mistni zvér-
e Cerpal zde pozitivni energii, odpocival.

e Bylo to jeho oblibené misto na stanovani.

Zajimavost: Viclav Benes Trebizsky byl nejoblibenéjsi spisovatel sve doby, v druhé poloviné
19. stol. Cesti ctendii ho nazyvali milackem lidu. TéSili se vidy najeho nové dilo,
ktere posilovalo jejich viastenecké citeni. Byl pritazlivy diky svéemu hlubokému soucitu
s utlacovanymi. Oblibenym romdanem mezi lidmi byl napriklad romdn Anezka Premyslovna,
Krdalovna Dagmar (1883) ¢i v podvecer peétilisté ruze (1885). Psal také pro déti narodné
ladéné pohadky (Hamelika, 2022).

Na tomto stanovisti se hraci ocitaji na misté¢ zvaném BeneSovka. Misto je vénované
Véclavu BeneSovi Trebizskému (piiloha €. 7). V. B. Ttebizsky je nejzndméjsi historicka
osoba pusobici v Klecanech, na kterou jsou Klecany patti¢n¢ hrdé. Je po ném pojmenovano
i hlavni namésti v Klecanech. Ukolem tohoto stanoviitd bylo dat jeho jméno, které Zaci znaji

diky ndmésti, do souvislosti a ptibliZzit, o koho se jednalo.

Jeho jméno je 1 zaSifrované v dalsi Siffe. Principem Sifry (obr. €. 24) je, ze slunécko
,»skace* po jednotlivych punticich s pismeny o sedm tecek, stile ve stejném sméru.
Cilem bylo, aby si Zaci vzpomnéli na celé jméno naseho nejznaméjsiho slunécka a spojili
tuto znalost s deSifrovanim zpravy. PovyuZiti vSech puntiki vyjde tajenka
Viclav B. Ttebizsky. Pomoci informac¢ni cedule ¢i pamétniho kiizku musi hraci zjistit jeho
druhé jméno a pro€ je toto misto vénované pravé jemu. Po ziskani vSech informaci hraci
objevuji dalsi stopu, tentokrat pismeno R. Po dokonceni celého stanovisté se jesté zobrazuje

zajimavost o V. B. Ttrebizskému a jeho nejslavnéjsich dilech.

Hrac¢i pomoci zobrazené mapy a odectu vzdalenosti maji za tkol dojit na dalsi

stanoviste.

Napovéda: Zde hraci mizou zazddat o dv€ ndpoveédy, malou a velkou. Prvni, mal4 ndpovéda
pfibliZzuje princip Sifry. Druha, velkd napovéda jiz prozrazuje ¢ast hotové Sifry, ¢imz by méla

hra¢e upevnit v chapani dané Sifry. Znéni malé napovédy: Slunécko mad sedm
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12.4.15 Patnacté stanovisté — kobylka
Text hry: Hele kobylka! Vzdycky mé fascinovalo, jak daleko umi doskocit. Hlavné jak dobre

umi odhadnout vzdalenost, aby skocila tak akorat.

Co vy, umite dobre odhadnout vzddlenost? Vidite prolézacku s klouzackou a houpaciho

kone?

vwvr

DokaZete odhadnout, kolik metrii je houpaci kiii vzdaleny od nejblizSiho sloupu

prolézacky? (Pomozte si pii odhadu vécmi, co mdte u sebe.)
o 3 metry

Presné! Takze pokud by byla 180 cm velka (jako je vysoky prumeérny dospély muz), skocila
by takova kobylka na jeden skok desetkrat vic. Na jakou vzdadlenost by tedy byla kobylka

velikosti dospélého muze schopna skocit? (V celych metrech.)
o 30 metru

Takova kobylka, ktera ma na délku 4 centimetry, dokdze doskocit do vzdalenosti 70 cm.

To zni az neuveritelné, zZe?
Kdyz jste pocitali, nasla jsem dalsi pismeno!

Zajimavost: Kobylky nemaji svij sluchovy organ na hlaveé, jako vétsina obratlovcu, ale maji
sviij sluchovy (tzv. tympanalni) orgdan umistény v horni casti prednich holeni (Kocarek,

Holusa, Vlk & Marhoul, 2013).

Na predposlednim stanovisti unikové hry maji hraci za kol odhadnout (odkrokovat,
zm¢éftit pomoci véci, které maji u sebe) vzdalenost mezi détskou prolézackou a houpacim
koném. Tento tkol byl sem zatfazen z dlivodu, aby si procvicili odhad jednotky délky,
se kterym maji néktefi problém. K tomu se vyborné hodila pravé kobylka se svoji schopnosti
dlouhych skoki. Do stanovisté byl zatfazen ijednoduchy pocetni piiklad, ktery svym

zadanim pfipomind slovni tlohu, ve kterém je nutné pozorné ¢teni s porozuménim. Détské
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htisté jako stanovisté bylo zvoleno ze dvou divodu. Prvni diivod byl Cisté prakticky — zaci
nemusi stat v silnici. Druhym divodem bylo, Ze je zde mozné kobylky spatfit a jedna

se o jediné zelené, vetejn¢ dostupné prostranstvi v okolnich ulicich.

Po odhadu adosazeni vzdalenosti v metrech do aplikace, hra¢i maji pomoci
jednoduché matematiky vypocitat, jakou vzdalenost by doskocila primérma kobylka,

kdyby misto 4 centimetrii na délku méla 180 cm. Vysledkem je 30 metrti.

Po zapsani spravné odpovédi hrac¢i nachéazi posledni stopu, ato vykii¢nik ,,!°.
Po splnéni celého stanovisté se zobrazuje vyskakovaci okno se zajimavosti o sluchovém

organu kobylky.

Napovéda: Zde se hraci setkdvaji se dvéma malymi napovédami. Prvni napovéda
neobsahuje Zadny text, pouze fotografii, na které je pomoci Sipek vyznacena prolézacka
a houpaci kin. Druhd napovéda slouzi k vypoctu skoku kobylky. Znéni prvni malé

napovédy: (obr. ¢. 25)

Obrazek 25 Fotografickda podoba prvni malé napovedy, na které jsou pomoci Sipek zobrazend mista,
mezi kterymi maji hrdci za kol odhadnout vzdadlenost

Znéni druhé malé napovédy: 3 * 10 = . Jako odpovéd napis pouze cislo.
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12.4.16 Zavér hry
Text hry: Tak jo! Posledni nase nalezend stopa je vykiicnik. Rekla bych, Ze je na case

se podivat, co vSechno jsme zatim nasli.

V ule jsme zjistili, ze krdalovnu unesli m . Béhem nasi cesty jsme

ale ziskali spoustu dalsich stop. Pomiizete mi rozlustit, kdo nam nasi milovanou kralovnu

unesl? Tady jsou vSechna pismena, kterd jsme do tohoto okamZiku ziskali.
MAEICRVN!

Mravenci! Mravenci nam unesli nasi véeli kralovnu, Ze mé to nenapadlo! Je pravda, Ze
v blizkosti naseho ulu vzniklo velikanské mravenisté a nékolikrat jsme se s mravenci
pretahovali o medovici. Vzpominate na medovici? Sladoucka latka, kterou produkuji msice
a vyrabime z ni lesni med. To bude ono! To naSe neustdlé pretahovani o medovici.

Tak to teda ne, to si nenechame od mravencu libit, jdeme si pro nasi krdalovnu!

Jen tak nam ji ale nevrati. Silou nic moc nezmiizeme. Musime jim nabidnout néco, cemu

neodolaji, na vymeénu za nasi krdlovnu...

Mam to! Seminka lichorerisnice, to bude ono! Sezenu seminka lichorerisnice, rostliny,
kterou msice miluji, a tak si mizZou zaloZit svou kolonii msic v blizkosti mravenisté. Bezte
k fotbalovéemu hristi, tam je to velikanské mraveniste. Ja mezitim seZenu ta seminka

a potkdame se tam.

,Zdravim vas! Jsem kralovna véeliho ulu a mé oddané délnice Amélie. Dekuji vam
za zdachranu! Bez vas by byl muj ul odsouzeny k zaniku. Jsem vam velmi vdécna. Slibuji vam,
Ze se budu o své vcelstvo starat a vzdy se s vami podélime o sviij med. Az si pristé budete
sladit ¢aj medem, vzpomeiite si na toto dobrodruzstvi, Ze i diky vam je opyleno mnoho rostlin

¢

a vzniklo spoustu medu. ‘

Loucim se s vami i ja, Amélie. Bylo mi cti s vami spolupracovat. Ted' se ale uz musim vratit

do ulu a zacit pracovat. Vsak uz sami vite, jak napilno my véely mame. Méjte se krasne!

Po nalezeni posledni stopy maji hraci za ukol zjistit, kdo stoji za inosem vceli
kradlovny. Po spravném piehazeni nalezenych pismen hraci ziskaji pojem ,,mravenci®.
To jsou tnosci vceli kralovny. A to z divodu mezidruhového boje o medovici, kterou

oba druhy sbiraji. Amélie, provadéjici vcela, hra¢iim poskytne obrazek ve formé
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posunovaciho hlavolamu (pfiloha ¢. 8). Po spravném setazeni vSech ¢asti se hracim objevi
nazev rostliny lichotefiSnice. A to z diivodu, Ze tato rostlina je oblibenou rostlinnou potravou
msic. Amélie poté navrhne, Ze semena této rostliny sezene, mezitim co hraci podle mapy

a odpoctu vzdalenosti hledaji posledni stanovisté hry.

Po dosazeni kone¢ného cile, ktery je na détském hfisti u fotbalového htisté, se hraci
setkavaji se samotnou vceli kralovnou. Ta jim dékuje za zachranu. Hraci se nasledné louci

jak se vceli kralovnou, tak se véelou Amelii, ¢imz kon¢i celd hra.

Napovéda: Zde je mozné vyuzit jednu malou ndpovédu. Ta obsahuje znovu zopakovana
pismena a poté Cisla, ktera predstavuji potadi danych pismen. Znéni malé napovédy: M 4 E

ICRVN!=135872469

12.5 Hodnoceni cili pri tvorbé venkovni unikové hry ,,Po stopach vceli
kralovny*
Venkovni unikova hra v celkové délce ptiblizn€ 6 kilometrii provazi zaky 6. ro¢niku
po blizkém okoli Skoly. Hra vede zéky na vybrand vyznamni mista Klecan a celkové
obsahuje 16 stanovist. Tématem hry je predstaveni vceliho tlu, d€lby prace mezi délnicemi

a zivot vybranych zéstupci ¢lenovci.
Pro tvorbu venkovni inikové hry byly vytyceny tyto cile:

e Hra bude zamé&fena na téma clenovci (pfedev§im hmyz) a na upevnéni, uplatnéni
a roz§iteni jiz ziskanych znalosti z hodin pfirodopisu.

e Hra bude rozvijet klicové kompetence.

Unikova hra si brala za cil upevnit jiz ziskané znalosti a uplatnéni naucenych
dovednosti. Tento cil se hra snazila naplnit pomoci kvizovych otdzek, ¢i seznamovani
vybranych druhfi, ktomu dochazi naptiklad na desatém stanoviSti — pestienka.
Hra se zaméfuje 1 na schopnost pozorovat charakteristické znaky, schopnost spravné
je pojmenovat a vyuzit je v praxi. Pfikladem muze byt ¢tvrté stanovisté — kojicka, kde zaci
maji za ukol najit vcéeli krilovnu mezi dé€lnicemi atrubci na plastvi &i treti

stanovisté — krmicka, kde zaci pojmenovavaji ¢asti téla vcely.
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Hra si brala za cil rozsifit znalosti zaki pomoci ptibeéhu a vyskakujicich oken-
zajimavosti ze svéta vybranych zastupcu. Jiz pomoci samotného ptibéhu unikové hry jsou
7aci seznamovani s fungovanim véeliho Glu. Zaci v ramci piibéhu zastavaji rizna véeli
povolani, kterd jsou jim blize ptfedstavovdna. Snahou piibéhu bylo, aby dochazelo
k ziskavani novych znalosti zdbavnou, nenésilnou formou. U vSech vybranych zastupcii
hmyzu, kteii se objevuji ve hie, jsou zafazeny nové, rozsiiujici informace, které maji za ukol

prohloubit jiz ziskané znalosti z hodin pfirodopisu.

Hra také obsahuje prvky zabavy, které netradicnim zptisobem pomahé ovétrovat vybrané
oc¢ekavané vystupy vzdeélavaciho oboru ptirodopis. Jsou jimi napiiklad tyto body z RVP

(MSMT, 2021):

P-9-4-01 porovna zdkladni vnéjsi a vnitini stavbu vybranych Zivocichii a vysvetli

funkci jednotlivych organii

P-9-4-02 rozlisuje a porovna jednotlivé skupiny Zivocichi, urcéuje vybrané zivocichy,

zarazuje je do hlavnich taxonomickych skupin

P-9-4-03 odvodi na zdklade pozorovani zdakladni projevy chovani Zivocichii v prirode,

na prikladech objasni jejich zpuisob Zivota a prizpiisobeni danému prostredi

P-9-4-04 zhodnoti vyznam Zivocichu v prirodé ipro cloveka, uplatinuje zasady

bezpecného chovani ve styku se Zivocichy

Hra také obsahuje n¢kolik mezipredmétovych vztahu. Vyznamnym vztahem ve hie
je propojeni hry s mistni historii v misté bydlisté vétSiny zakl. Ve hie dochézi k zapojeni
okoli a historie mésta Klecany pomoci nau¢né stezky. Zaci jsou pomoci zvolené trasy
seznameni s historickymi misty a osobnostmi Klecan, a trasa zaroven vyuZziva jiZ existujici
trasu naucné stezky. Piikladem jsou osmé, devaté adesaté stanovisté (znakoplavka,
modréasek a pestfenka), kde se Zaci seznamuji s vyznamnymi misty Klecan. DalSim
prikladem je ¢trnécté stanoviste — slunécko, kde se hraci seznami s nejvyznamnéjsi osobnosti
Klecan — Vaclavem BeneSem Tiebizskym. Vybér kone¢nych vyznamnych mist byl ¢astecné

limitovan podle bezpecné dopravni situace v okoli informacnich ceduli.

Venkovni tinikova hra propojuje dovednosti ziskané z hodin zemépisu. Ptikladem

je orientace v mapé a prostoru, vyuziti kompasu (MSMT, 2021). Tyto dovednosti byly
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ve velkém métitku vyuzivany po celou dobu hry, ¢imz doslo k upevnéni a zautomatizovani
dovednosti. Dalsim ptikladem vyuziti znalosti ze zemépisu bylo na tfinadctém stanovisti
(mSice), kde méli hraci za ukol pojmenovat statni vlajky. Ve hie je na jednom stanovisti
vyuzito matematickych znalosti, a to ve formé jednoduchého pocetniho ptikladu a odhadu
vzdalenosti. V neposledni fadé dochézi i k propojeni s Ceskym jazykem, ato predevSim

schopnosti ¢teni s porozuménim.
Rozvoj klicovych kompetenci ve venkovni unikové hre ,,Po stopach véeli kralovny*

Venkovni tnikova hra planuje rozvijet nasledujici kompetence, které jsou soucasti

nového RVP ZV.

Kompetence k uceni jsou rozvijeny vcelém prubéhu hry. Tato kompetence
jerozvijena na napiiklad vyhleddavdnim a tfidénim informaci z informacnich ceduli,
které zdk vhodné vyuzije ke splnéni zadaného tkolu. Hra se zaméfuji 1 na orientaci
v odbornych pojmenovanich, které uvadi do Sir§iho kontextu. Behem lusténi Sifer jsou zaci

podnécovani k experimentovani a nadslednému vyhodnocovani svych postupti a metod.

Kompetence k feSeni problému jsou vyznamné rozvijeny ve vSech stanovistich,

kde se Zaci setkavaji s riznymi typy Sifer, ale i samotna orientace v prostoru pii presunu

~
y .

mezi hernimi stanovisti tyto kompetence rozviji. Zaci musi prozkoumat ptedlozeny problém

v r

a najit jeho funguyjici feSeni.

Soucasti unikové hry je pro zadky vyhodné v ramci tymu komunikovat a sdilet své
napady. Bez vzdjemné komunikace dochazi k prodlouZeni c¢asu ke splnéni tkold,
nebo dokonce muze zapfiCinit netspéch. Timto zplsobem jsou rozvijeny kompetence

komunikativni, které uzce souvisi s kompetencemi socialnimi.

Nové¢ vzniklé digitalni kompetence jsou vramci venkovni Unikové hry hojné
zastoupeny. Zaci po celou dobu hry vyuZivaji digitalni technologii — mobilni telefon/tablet,
GPS lokalizaci. Zaci se béhem prace s aplikaci seznamuji s novym prostiedim. K tsp&$nému
hrani hry se zaci musi zorientovat a umét spravné vyhledavat a vyuzivat jednotlivé funkce
aplikace a posuzovat jejich vhodné vyuziti. V rdmeci hry je i upozornéno na nutnost zapojeni

kritického mysleni pfi nasledovani GPS lokalizace.
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Venkovni unikova hra ,,Po stopach vceli kralovny* byla testovana ve tiech tfidach

6. ro¢niku.

12.6 Pribéh a vysledky ovéreni

Samotné testovani venkovni unikové hry probihalo ve tfech paralelnich tfidach
Sestych ro¢nikl Zakladni Skoly a Matetské Skoly Klecany v prvni poloviné ¢ervna 2022.
Testovani hry se ze tfidy 6. A zacastnilo 19 zaki, 20 zakh ze tiidy 6. B a 20 zakl ze tiidy

6. C. Celkem se pilotniho testovani zicastnilo 59 zakd.

Ttida 6. A byla rozdé€lena na ¢tyfi Ctyiclenné skupiny a jednu tfi¢lennou skupinu.
Ttidy 6. B a 6. C byly rozdéleny na pét tymu, kazdy po Ctyfech ¢lenech. Kazdy tym mél
k dispozici jeden spolecny telefon jednoho z zakti ve skupiné€ a kazdy hra¢ mél sviij vlastni
poznamkovy blok a tuzku. Zakovské telefony nemusely mit vlastni mobilni data, vyudujicim

byl vytvofen hotspot, na ktery se mohli zaci pfipojit.

Pted samotnym absolvovanim venkovni tnikové hry byli Zaci seznameni s aplikaci
Glitr. V ramci pfipravy na hru se vSichni zaci stahli do svych telefont Glitr aplikaci,
vytvofili si své zdkovské ucty. Pro snadnou orientaci v pribéhu hry si vSichni Zaci spolecné
prosli tutoridl ve formé kratké hry pod nazvem ,,Tutorial: Cesta za Buddhou*. Tento tutorial
zabere asi 15 minut. Provede hrace vSemi funkcemi hry, sezndmi je s prostfedim a hraci si
rozhrani vyzkouSi. Tento tutoridl Ize nalézt piimo v aplikaci, je zdarma a byl

provozovatelem vytvotfen pouze pro tyto ucely.
Metody ziskavani dat

Finalni data o vyuziti ndpovéd a celkovém poctu bodi a ¢ase byla ziskana pomoci

aplikace Glitr.

K hodnoceni naro¢nosti stanovist’ byla vyuzita aplikace Kahoot (www.kahoot.com),

samotné hodnoceni prob¢hlo bezprosttedné po dokonceni hry na poslednim stanovisti hry.
Kahoot

Kahoot je platforma (www.kahoot.com), ktera umoziuje vytvaret kvizy a dotazniky

(tzv. ,.kahooty*) snadno hratelné v prib¢hu vyucovani. Ucitel vytvari své otdzky, které poté
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promitd na platno ¢i interaktivni tabuli a Zaci pomoci svych chytrych zafizeni odpovidaji

na otazky. Vyhodnocovani otazek probiha v realném case (Kaur, 2021).

Z4ci si nemusi vytvafet zadné hracské Géty na platformé. K tomu, aby mohli hrat,
jim postaci telefon ¢i tablet s pfipojenim na internet a s internetovym prohlizecem,
nebo nainstalovanou aplikaci Kahoot. Na webovych strankdch www.kahoot.it ¢i v aplikaci
pouze zadaji PIN kéd, ktery jim poskytne ucitel. Jakmile jsou vSichni Zaci pfipojeni, ucitel
zahaji hru (kahoot, 2022b). Na platné ¢i interaktivni tabuli vidi Zaci otazky a pomoci svych
zafizeni odpovidaji. Kazda otdzka ma ¢asovy limit, po kterém se zobrazi spravné odpoveédi
vyhodnocuje jak spravnost odpovédi, tak rychlost. V dotaznikovych otdzkach potradi neni
uvedeno. Po dokonceni celého kvizu se zobrazuji stupné vitézl. Aplikace po ukonéeni hry
vygeneruje kompletni vysledky ve form& Google tabulky, kterou mé ucitel k dispozici

pro dalsi praci.

Ucitel musi byt k vytvareni kahootll registrovan na platformé. V zakladni formé
je platforma zdarma, ovSem s omezenym vybérem typi kvizovych otazek. Pro rozsifené
moznosti je nutné zakoupit licenci. Placend licence umoziuje vytvaret i celé prezentace,
které mohou obsahovat ovéfovaci kvizové otazky. Kahoot 1ze vyuZit 1 pro ziskani zpétné

vazby (Kahoot, 2022a).

Vyhodou kahootu oproti jinym testovym ¢i dotaznikovym technikam je, Ze vysledky
jsou vyhodnocovany v realném case, coz muze ucitel snadno a rychle reflektovat. V ptipadé
vysokého poctu Spatnych odpovédi miize okamzité reagovat a dikladnéji vysvétlit

provétovanou latku (Kaur, 2021).

Kromé , live verze, kdy hraji ucitel a Zaci ve stejné mistnosti (fyzické ¢i digitalni),
lze vytvofit domaci zadani kahootu, kdy ucitel opét nasdili svym Zakim PIN kod a Zaci
mohou dany kviz absolvovat kdykoliv v zadaném obdobi sami. To je idealni jako forma

opakovani pted planovanym testem ¢i pisemkou ve Skole (Kahoot, 2022a).
Metody zpracovani a vyhodnocovani dat

Ziskané udaje byly zpracovany do tabulek v programu Microsoft Excel 365.
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K hodnoceni naro¢nosti jednotlivych stanovist’ jsem po skonceni inikové hry vyuzila
aplikaci Kahoot. Hodnoceni probéhlo naposlednim stanovisti, na détském hiisti
u fotbalového hiisté Klecany. Zakiim byl pomoci PIN kodu zpf¥istupnén vytvoteny kahoot,
kde hodnotili jednotliva stanovi$té na stupnici jedna az pét, kdy jedna bylo ,,velmi lehké*

a pét bylo ,,velmi naro¢né“. Zaci hlasovali jako tym.

12.6.1 SloZeni jednotlivych trid
Trida 6. A

Venkovni unikovou hru absolvovalo 19 zdka, ztoho 8 divek all chlapci
ve vékovém rozmezi 11-12 let. Zaci byli rozdéleni do péti skupin, étyfi skupiny po &tyfech
Clenech, jedna skupina byla tfi¢lenna. Ve tfidé se zaci nebyli schopni domluvit
na jednotlivych tymech. Zaci byli do jednotlivych tym@ nahodn& losovani pomoci
rozstifthaného seznamu 74k, kdy kapitani naslepo vybrali tfi (dva) své tymové spoluhrace.
Kapitanem tymu byl zvolen vzdy ten hrac¢, jehoZz mobilni telefon byl vyuzit pro tinikovou

hru.
Trida 6. B

Venkovni tnikové hry se zcastnilo 20 Zakid, ztoho 10 divek a 10 chlapch
ve vékovém rozmezi 11-13 let. Zaci byli rozdéleni do péti &tyi¢lennych skupin. ZAci si dané
tymy domluvili sami, podle svych preferenci. Podminkou bylo, aby kazda skupina méla

jeden chytry telefon s dostatec¢né nabitou baterii a povolenou GPS lokaci.
Trida 6. C

Ve tfidé€ 6. C se zacastnilo 20 74k, z toho 9 divek a 11 chlapct ve v€kovém rozmezi
11-13 let. Zaci se sami rozdélili do péti étyiclennych skupin. Kazdy tym mél k dispozici

jeden mobilni telefon.

12.6.2 Doba na jednotlivych stanovistich
Doba znazorfiujici nejkratS$i, nejdel$si a primérnou dobu tyml stravenou

na jednotlivych stanovistich byla aplikaci vygenerovana do pfehlednych tabulek
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(tabulky €. 2, 3, 4). Do tabulek se nepropisuji stanovisté, na kterych tymy neplni samostatné

ukoly na ¢as. Jedna se o prvni stanovisté — tivod a Sesté stanovisté — strazkyné.
Trida 6. A

Tabulka 2 Znazornéni nejkratsich a nejdelsich casii vsech tymii ze tridy 6. A na jednotlivych stanovistich
unikové hry

2. Cisticka 01:55 05:20 03:38 02:25
3. krmicka 04:05 07:55 06:00 02:43
4. kojicka 04:45 07:00 05:53 01:35
5. stavitelka 03:00 04:25 03:42 01:00
7. létavka 02:30 05:35 04:03 02:11
8. znakoplavka 07:50 10:45 09:18 02:04
9. modrasek 04:00 05:35 04:47 01:07
10. pestfenka 07:35 10:40 09:07 02:11
11. kiizak 09:00 12:50 10:55 02:43
12. masaika 07:20 13:00 10:10 04:00
13. msice 08:35 12:35 10:35 02:50
14. slunécko 07:05 13:55 10:30 04:50
15. kobylka 04:20 07:40 06:00 02:21
16. zavér 02:20 03:55 03:08 01:07

Jednotliva stanovisté se liSila v mnozstvi €asu, ktery hraci potfebovali k GspéSnému
splnéni ukolu. Tabulka €. 2 znazoriiuje nejkratsi a nejdelsi ¢asy u kazdého stanoviste, které

tymy potiebovaly pro jeho splnéni. Z tabulky je patrné, Zze v 6. A zéci potiebovali nejvice

Vvewr

wevr

stanovisté pak bylo ¢trnacté — slunécko s casem 10 min 30 s. Naopak nejméné Casu hraci
potfebovali na splnéni zavéreCného stanovisté, kde tymy stravily v priméru 3 min 08 s.
Druh¢ stanovisté — CistiCka bylo druhé nejrychleji splnéné, s primérnym ¢asem 3 min 38 s,

nasledované patym stanovistém — stavitelka s primérnym casem 3 min 42 s.
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Trida 6. B

Tabulka 3 Znazornéni nejkratsich a nejdelsich casii vsech tymii ze tridy 6. B na jednotlivych stanovistich
unikové hry

2. Cisticka 02:35 06:05 04:20 02:28
3. krmicka 04:20 09:50 07:05 03:53
4. kojicka 04:50 09:30 07:10 03:18
5. stavitelka 03:35 06:10 04:53 01:50
7. 1étavka 02:40 06:00 04:20 02:21
8. znakoplavka 07:50 13:45 10:47 04:11
9. modrasek 03:50 08:00 05:55 02:57
10. pestfenka 08:30 13:00 10:45 03:11
11. k#izak 09:45 14:50 12:17 03:36
12. masarka 12:35 15:15 13:55 01:53
13. mSice 09:35 13:15 11:25 02:36
14. slunécko 07:50 15:55 11:52 05:43
15. kobylka 05:30 09:30 07:30 02:50
16. zavér 02:45 07:05 04:55 03:04

Ve tfidé 6. B zadkiim nejvice problémi délalo dvanicté stanovisté — masarka
(tab. ¢&.3). Zaci méli velky problém piepsat Morseovu abecedu ze zvukového zaznamu
bzuceni masarky do tecek a ¢arek. Tymy primérné stravily na dvanactém stanovisti 13 min
12 min 17 s. Tteti nejdéle trvajici bylo Ctrnacté stanovisté¢ — slunécko, kde tymy stravily
v priméru 11 min 52 s. Naopak nejméné Casu tymy potiebovali na dvé stanovisté, druhé
stanovisté — CistiCka a sedmé stanoviSté — létavka. Na obou stanovistich tymy potiebovali
v priméru 4 min a 20 s. Druhym nejrychleji vyfeSenym stanoviStém byl zavér, na ktery tymy

potfebovalo v priméru 4 min 55 s.
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Trida 6. C

Tabulka 4 Znazorneni nejkratsich a nejdelsich casii vSech tymii ze tridy 6. C na jednotlivych stanovistich

unikové hry

2. Cisticka 03:00
3. krmicka 04:10
4. kojicka 05:05
5. stavitelka 03:20
7. 1étavka 03:30
8. znakoplavka 08:10
9. modrasek 04:40
10. pestienka 08:05
11. kiizak 09:45
12. masarka 08:55
13. mSice 09:10
14. slunécko 08:05
15. kobylka 05:25
16. zavér 03:55

Z tabulky €. 4 je patrné, ze tymy ze tiidy 6. C mély nejvice problému splnit dvanacté

stanovisté¢ — masarka. Tymy na tomto stanovisti stravily v priméru 11 min a 10 s. Druhym

24

nasledované jedenactym stanovisté — kiizék, s primérnym ¢asem 10 min 45 s. Nejrychleji

si tymy poradily s druhym stanovistém — Cisticka. Primérné k jeho Gispésnému splnéni tymy

potiebovaly 4 min 00 s.
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Porovnani primérného ¢asu poti‘ebného na stanovisté mezi tridami
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Obrazek 26 Porovnani primérného casu na jednotliva stanovisté mezi tridami
Primérny Cas na ¢trnacti Casov€é méfenych stanovistich, ktery jednotlivé tridy
potiebovaly, je pomémé vyrovnany (obr. ¢. 26). Nejlépe si vedla 6. A, kterd méla
nejrychlej$i prumérny ¢as na 11 stanovisStich. Naopak nejvice Casu na stanovistich stravila

6. B, ktera potfebovala nejvice ¢asu na 12 stanovistich.
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Prumér ¢asu na stanovistich vSech trid

Tabulka 5 Priumérny cas vsech trid na mérenych stanovistich

2. Cisticka 03:59 01:42

3. krmicka 06:28 02:34

4. kojicka 06:32 01:59

5. stavitelka 04:15 01:12

7. 1étavka 04:22 01:39

8. znakoplavka 10:12 02:21

9. modrasek 05:30 01:40

10. pestienka 10:16 02:38

11. kiizak 11:19 02:15

12. masarka 11:45 03:00

13. mSice 10:43 01:55

14. slunécko 10:36 03:37

15. kobylka 06:51 02:04

16. zavér 04:11 01:43
15:50
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Obrazek 27 Graf primérného casu viech trid na mérenych stanovistich s prumérnou smérodatnou odchylkou
Graf na obr. €. 27 znadzoriiuje primérny Cas, ktery hraci potfebovali k GspéSnému
splnéni stanovisté napfi¢ vSemi tiidami. Jak je z grafu patrné, nejvice ¢asu hraci potiebovali

na dvanactém stanovisti — masaika. Tento ukol hraci feSili v priméru 11 min a 45 s.
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Dtivodem pravdépodobné je, ze ke splnéni ukolu si museli hra¢i nejdfive uvédomit,
ze se jedna o Morseovu abecedu. Nejvetsi problém hractim délal jeji prepis ze zvukového
zaznamu do symboll teCek a carek. Naopak nejrychleji si hraci poradili s prvnim
stanovistém — Cisticka. Na jeho Uspé$né splnéni hra¢im v priméru stacily 3 min 59 s.
Z prumérné smérodatné odchylky je patrny velky rozptyl potiebného cCasu

u ¢trnactého — slunécko a dvanactého stanovisté — masarka.

12.6.3 Pouziti napovéd
Urcitd forma napovédy byla dostupnd na vSech stanovistich, kde bylo tfeba néco
zodpovédét ¢i vylustit. V drtivé vétsing byla na stanovisti pfistupna pouze jedna napovéda.

Zakam vzdy postacila pouze jedna napovéda a zadnou dalsi nepotiebovali.

Trida 6. A
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= N w
7,
o
%

0
2 >, 2> N 2 & ? @ O PN
RO N S R ‘/b‘,e N ,b&\l- oY XX $e Ib@
&N N S S M L S S v
C & A3 > & R S & N N - N ¢ ©
vy Y& A & & F N, RO
o) &9 Q N N S

Obrazek 28 Graf zndazornuje vyuziti napoved tridou 6. A na jednotlivych stanovistich

Ttida 6. A vyuzila ndpovédu celkem na sedmi riiznych stanovistich (obr. ¢. 28).
Na dvou stanovistich vSech pét tymt vyuzilo ke splnéni zadani ndpovédu, a to na jedenactém
(kt1zak) a tfindctém stanovisti (mSice). Na sedmi zbylych stanovistich Zzadny tym napovédu

nevyuZzil.
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Trida 6. B

Pocet ndpovéd
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Obrazek 29 Graf znazornuje vyuziti napovéd tridou 6. B na jednotlivych stanovistich

Na deviti stanovistich vyuzil napovédu alesponi jeden tym ze tfidy 6. B (obr. €. 29).
Vsech pét tymi vyuzilo napovédu na jedenactém (kiizak) a tfindctém stanovisti (msSice).

Zadnou napovédu tymy nevyzadovaly na péti stanovistich.

Trida 6. C

Pocet napovéd
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Obrazek 30 Graf znazornuje vyuziti napovéd tridou 6. C na jednotlivych stanovistich
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Ttida 6. C pouzila ndpovédu pouze na péti stanovistich (obr. €. 30). VSech pét tymi
vyuzilo ndpovédu na jedenactém (kiizdk) a tiinactém stanovisti (mSice). Na zbyvajicich

deviti stanovistich ani jeden tym napovédu nevyuzil.

Porovnani pouZiti napovéd mezi tFridami
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Obrazek 31 Graf porovnava vyuziti napovéd na jednotlivych stanovistich mezi tridami

Graf (obr. €. 31) znazornuje vyuZiti napoveéd v porovnani mezi jednotlivymi tfidami.
Z grafu je patrné, ze tymy napfi¢ ro¢niky ,potrapila® stejnd stanovisté. PfedevSim
na stanovisti kiizdk a mSice se ani jeden tym neobeSel bez napovédy. Alespon o jednu
napovédu tymy zkazdé tifidy pozadaly na péti stanoviStich. Na stanovistich cisticka,
stavitelka, modrasek, pestfenka, a zaveér napovédy Zadny tym nepotieboval. Stanovisté
krmicka a kobylka délaly obtiZe pouze jedné tfid¢, a to 6. B. Na stanovisti kojicka a slunécko
zazadal o napovedu alespon jeden tym ze tfid 6. A a 6. B. Ttida 6. C se na téchto stanovistich
obesla bez napoveéd. Nejvetsi rozdil mezi poctem vyuzitych ndpoveéd napiic tiidami se
objevil na dvandctém stanoviSti — masarka. Ze tfidy 6. A Zadaly o napovédu Ctyfi tymy

z péti, naopak pouze jeden tym ze tfidy 6. C.

V celkovém poctu napoved pouzitém na ttidu si nejlépe vedla 6 .C, ve které si tymy
o napovédu zazadaly celkem 18krat. Druhé v potadi byly tymy ze 6. A, kde si celkem fekly
0 23 napoveéd. Nejvice napoveéd vyuzily tymy 6. B, a to celkem 27krat.
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12.6.4 Ziskané body

Tabulka 6 Tabulka zobrazujici pocet ziskanych bodu vsech tymii

tym 1 755 786 816
tym 2 775 790 785
tym 3 749 801 791
tym 4 806 752 797
tym 5 798 794 795
primér  776,6 784,6 796,8

Ve tfid¢ 6. A se na prvnim misté¢ umistil tym 4, ktery celkem ziskal 806 bodu.
Nejméné bodi ziskal tym 3 s poctem 749 bodl. Primérny pocet bodu ziskanych na tiidu byl

776,6 (tab. &. 6).

V 6. B nejvice bodu ziskal tym 3 se ziskanymi 801 body. Nejméné bodi ziskal tym
4, celkové€ nasbiral 752 bodi. Primérny pocet ziskanych bodl v 6. B byl 784,6 bodu.

v

v 6. C doséahl tym 2, a to 785 bodl. Primérny pocet bodt na tiidu 6. C byl 796,8 bodii.
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Porovnani ziskanych bodi mezi tfidami, sefazené podle poradi
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Obrdazek 32 Serazeni a porovnani tymii vsech trid podle konecného umisténi na zaklade mnozstvi ziskanych
bodii

V grafu (obr. ¢.32) jsou sefazeny tymy ze vSech tfid podle mista, na kterém se
v ramci své tiidy umistily. Z grafu je patrné, Ze na ¢tyfech poradovych stupnich nejvice bodi
ziskaly tymy ze 6. C. Na vitézném prvnim misté s nejvice boda ziskal tym ze 6. C, a to 816
z celkové moznych 830 bodii. Na druhém misté by se ziskanymi 798 body zvitézil tym
ze 6. A, ktery mé&l pouze o jeden bod vice neZ tym ze 6. C. Na tfetim az patém misté vzdy
zvitézily tymy ze 6. C, a to se ziskanymi body 795, 791 a 816. Tti nejispésnéjsi tymy napiic
vSemi tfidami byly tym 4 ze tiidy 6. A (se 806 body), tym 3 ze 6. B (se 801 body) a tym
1 ze 6. C (se 816 body). Ty odpovidaji prvnim mistliim v potadi jednotlivych tfid.

12.6.5 Narocnost stanovist’

Néro¢nost jednotlivych stanovist Zaci hodnotili bezprosttedné po dokonceni
venkovni unikové hry na poslednim stanovisti pomoci ptipraveného dotazniku na platformé
Kahoot. Stanovisté zaci hodnotili jako tym dohromady. Kazdé4 otdzka méla Casovy limit
jedna aptl minuty, kdy se museli vramci tymu domluvit a hlasovat. Zaci hodnotili
na bodové stupnici od jedné do péti. Hodnota 1 znamenala, Ze hra¢i vnimali stanovisté
s danymi tkoly jako snadné. Hodnota 5 znamenala, ze hraci tkoly na stanovisti povazovali

za velmi narocné.
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Trida 6. A

Tabulka 7 Hodnoceni obtiznosti jednotlivych stanovist ve tride 6. A

2. Cisticka 1 1 1 1 1 1
3. krmicka 2 1 2 1 1 1,4
4. kojicka 3 3 3 2 2 2,6
5. stavitelka 1 1 1 1 1 1
7. 1étavka 5 4 5 4 4 4.4
8. znakoplavka 5 3 4 2 3 34
9. modrasek 1 1 1 1 1 1
10. pestfenka 2 1 2 1 1 1,4
11. kiizak 5 5 5 5 5 5
12. masaika 5 5 4 3 5 4.4
13. msice 5 4 5 4 4 4,4
14. slunécko 4 2 3 3 3 3
15. kobylka 3 2 3 2 2 2,4
16. zaveér 1 1 1 1 1 1

wewvr

(tab. ¢. 7). K jeho uspésnému splnéni tymy vyzadovaly v priméru 10 min 55 s, coz je
nejdel§i praimérny Cas na stanovisté ve tiidé 6. A. Na tomto stanovisti se také zadny tym
neobesel bez napovédy. Z rozhovoru s détmi bylo patrné, Ze zvolena Sifra byla pro vSechny
zOCastnéné nezndma a nebyly schopny ji bez napoveédy prolomit. I po samotné napoveéde

nektefi Clenové tymu s danou Sifrou zapasili. Zajimaveé je, Ze tfinacté stanovisté — mSice, kde

A4

Naopak za velmi snadné byla povazovana Ctyfi stanovisté: Cisticka, stavitelka,
modrasek a zavér. Stanoviste Cisticka si primérné vyzadalo 3 min 38 s, stanovisteé stavitelka
v priméru 3 min 42 s, stanovisté modrasek v priméru 4 min 47 s a na zdvére¢né stanoviste
bylo tfeba v priméru 3 min 08 s. Ani na jednom z vyjmenovanych jednoduchych stanovist’
Zadny z tymu nepotieboval napovédu. Na téchto stanovistich nebyly pouzity Zadné Sifry

a Slo Cist€ o testovani znalosti ¢i jejich vyhleddavani na informacnich cedulich NS a v okoli.

Byl pozorovan  zajimavy  rozptyl v hodnoceni  néarocnosti  osmého
stanovisté — znakoplavka (Velky polsky kiiz). Toto stanovisté bylo hodnoceno hodnotami 2,

3,4 a 5. Po podrobngjsim Setfeni mezi zaky bylo zjisténo, ze v tymech hodnoticich znamkou
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2 a 3 byli pfitomni zaci, kteti Sifru dobie znaji z détskych tabort, a tudiz chapali jeji princip.

Nejrychlejsi tym ze tiidy 6. A stanovisté znakoplavka zvladl za 7 min 50 s.
Trida 6. B

Tabulka 8 Hodnoceni obtiznosti jednotlivych stanovist ve tiide 6. B

2. Cisticka 1 1 1 1 1 1
3. krmicka 2 1 2 3 1 1,8
4. kojicka 2 3 3 4 2 2,8
5. stavitelka 1 1 1 1 1 1
7. 1étavka 4 3 4 5 4 4
8. znakoplavka 5 3 4 5 5 4,4
9. modrasek 1 1 1 1 1 1
10. pestienka 1 1 1 2 1 1,2
11. kiizak 5 5 5 5 5 5
12. masarka 5 5 5 5 5 5
13. mSice 4 4 5 5 5 4,6
14. slunécko 3 2 3 4 4 3,2
15. kobylka 2 2 3 3 2 2,4
16. zavér 1 1 1 2 1 1,2

wevr

stanovisté — kiizdk, a nasledujici dvanacté — masaika. Ob¢ stanovisté si ve tfidé 6. B také
vyzéadaly nejvice Casu k jejich splnéni napfi¢ vSemi tfidami. Ke splnéni stanovisté kiizak
tymy ze 6. B potiebovaly 12 min a 17 s, na stanovisté masarka pak 13 min 55s. V obou
ptipadech si vSechny tymy vyzadaly napovédu, kterou pottebovaly ke zdarnému splnéni
ukolt. U stanovisté kiizak tymy neznaly a nerozumély Siffe. V pfipadé masarky Sifru
bezpecné poznaly hned v uvodu, ale vSechny tymy mély velky problém spravné piepsat
zvukovy zaznam Morseovy abecedy. Po ziskani zdpisu Morseovy abecedy z ndpovédy

jiz vSechny tymy bezpecné rozklicovaly danou zpravu.

Za velmi snadné stanovisté¢ tymy povazovaly celkem tfi stanovisté, cCisticka,
stavitelka a modrasek. Ke splnéni stanovisté Cisticka tymy vyzadovali pramérné 4 min 20 s,
na stanoviste stavitelka primérné 4 min 53 s a na stanovisté modrasek v priméru 5 min 55 s.

Ani v jednom piipadé si zadny z tymt nevyzadal napovedu.
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Trida 6. C

Tabulka 9 Hodnoceni obtiznosti jednotlivych stanovist ve tridé 6. C

2. Cisticka 1 1 1 1 1 1
3. krmicka 1 1 1 1 1 1
4. kojicka 2 3 2 2 2 2,2
5. stavitelka 1 1 1 1 1 1
7. 1étavka 3 4 4 5 4 4
8. znakoplavka 3 4 5 3 3 3,6
9. modrasek 1 1 1 1 1 1
10. pestfenka 1 2 2 2 1 1,6
11. kiizak 5 5 5 5 5 5
12. masaika 3 5 4 4 5 42
13. msice 3 4 5 5 4 4,2
14. slunécko 2 3 3 2 3 2,6
15. kobylka 2 2 2 1 2 1,8
16. zaveér 1 1 1 1 1 1

24

P 4

obtizné opét z dlivodu neznalosti Sifry, se kterou si hraci nevédéli rady. VSechny tymy si
na tomto stanovisti také vyzadaly ndpoveédu. Népovédu si vSechny tymy vyzadaly jesté
na tfinactém stanovisti — msice, ale nejvysSim ¢islem ji hodnotily pouze dva tymy. Jeden
tym toto stanovisté hodnotil dokonce ¢islem tfi. Divodem takto mirného hodnoceni bylo, ze

Zaci poté, co pochopili princip Sifry, ji povaZovali za snadnou ke splnéni.

Za nejjednodussi stanoviSt€ tymy povazovaly celkem pét stanovist, cisticka,
krmicka, stavitelka, modrasek a zavér. Stanovisté ¢isticka jim v priméru zabrala 4 min 00 s,
stanovis§té krmicka v priméru 6 min 17 s, stanoviste stavitelka pak v priméru 4 min 10 s.
Stanovisté modrasek si vyzadalo v priméru 5 min 47 s azavér pouze 4 min 30 s.

Ani na jednom zminéném stanovisti si hraci nevyzadali napovédu.
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Porovnani naro¢nosti stanovist’ mezi tridami
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Obrazek 33 Graf zndzornuje a porovnava hodnoceni narocnosti napric tridami

V hodnoceni néaro¢nosti stanovist’ se tfidy pohybovaly na podobnych hodnotach
(obr. €. 33). Ve ctyfech stanoviStich se shodly zcela, ato Cisticka, stavitelka, modrasek
a kfizék. Prvni tfi byly hodnocené jako nejjednodussi, a tudiz ¢islem jedna. Stanovisté kiizak
bylo jednomysIné napfi¢ tiidami hodnoceno ¢islem pét. Zajimavy vykyv lze pozorovat
nadvou stanovistich — znakoplavka a masaika. V téchto stanoviStich 6. B vyraznéji
prevySovala v hodnoceni narocnosti stanoviSt’ v porovnani s ostatnimi ttidami — uloha pro
né byla obtiznad. Ttida 6. B hodnotila stanovisté znakoplavka primérnou hodnotou 4,4.
V porovnani tfida 6. A znakoplavku hodnotila hodnotou 3,4 atfida 6. C hodnotou 3.,6.
Stanovist¢ masatka bylo hodnoceno tfidou 6. B hodnotou 5, tfida 6. A toto stanovisté
hodnotilo primérnou hodnotou 4,4 atfida 6. C dokonce hodnotou 4,2. Tento vykyv
pravdépodobné reflektuje skutecnost, Ze v 6. B je minimum zaki, ktefi jezdi na détské
tabory &i jiné vypravy (Sevéikova, 2022, nepublikovana data). Nemala &ast se se Siframi

tohoto typu setkala zde poprvé.
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12.6.6 Celkové subjektivni zhodnoceni hry zaky

Hodnoceni a zpétna vazba od zdki bezprostifedné¢ po dokonceni hry byla velmi
pozitivni. Zaky velmi bavilo (de)3ifrovani zprav a méli povétsinou silnou motivaci mezi
sebou soutézit o nejrychlejsi vyfeSeni. (To reflektuje i moji zkuSenost z bézné vyuky,
kdykoliv zatadim opakovani ve form¢ kahootu, pravé v Sestych tiidach se strhne boj o body.)
V 6. C velkou debatu zah4jilo stanovisté s bzucici masarkou (Morseova abeceda), se kterou
méli zéci sice problémy, ale neuvétitelné je bavila. Na prani neékterych zakt ze 6. C jsem
rozesilala soubor MP3 se bzucici masarkou na jejich e-mailové adresy. Neékteti zaci
negativné hodnotili délku trasy (cca 6 km), pfedevsim ze tfidy 6. B. Ze tfidy 6. B se ozval
ijeden zak, kterého unikova hra vylozené¢ nebavila aptal si, abych uz zadnou dalsi
nevytvarela. Ostatni Zaci vSech tfid byli pozitivné naklonéni v budoucnu absolvovat dalsi
venkovni Unikovou hru. Neéktefi Zaci projevili iptani, zda bych nevytvofila klasickou

unikovou hru v mistnosti/ué¢ebné.
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13 Zavér

Cilem této diplomoveé prace bylo ptiblizit ¢tenaiim klasickou i venkovni tnikovou hru
a vytvorit venkovni unikovou hru, kterd bude zapojena do vyuky ¢lenovct v Sestém ro¢niku

lokélni zakladni skoly. Cile vytyCené v této praci byly uspésné splnény.

Prace byla délena na Cast teoretickou a praktickou. Teoretickd cast se zabyvala
klasickou unikovou hrou, kterd je vazana na vnitini prostory a venkovni tnikovou hrou,
kterd mize probihat bud’ za pomoci chytrého telefonu/tabletu ¢i unikového zavazadla.
Teoreticka cast se také vénovala aktivitam, které poslouzily jako inspirace pro vznik
venkovnich tnikovych her, jako je geocaching &i nauéné stezky. Ctenaftim také byly
pfedstaveny vybrané typy Sifer pouzivanych pfi rekrea¢nim Sifrovani. V neposledni fadé

se teoreticka Cast také vénovala zapojeni unikovych her do vyucovani a jejich pfinosim

ve Skolstvi.

Cilem praktické casti bylo nejprve piedstavit aplikaci Glitr umozilujici tvorbu
venkovnich Unikovych her, sezndmit se s jejimi ¢astmi a funkcemi. Prakticka cast poté
detailn¢ popisovala samotnou tvorbu venkovni Unikové hry ”Po stopach vceli kradlovny”,
vcetné vSech jejich stanovist, ukoll a napoveéd. V posledni ¢asti se prace zabyvala prubéhem

ovéteni hry v 6. ro¢niku.

Hra byla v praxi ovéfena v prvni poloviné ¢ervna 2022 na ttech tfidach Sestého ro¢niku
Zakladni skoly a Matefské Skoly Klecany. Venkovni Unikové hry se zucastnilo 59 zaku
ve véku 11-13 let. Data o priabéhu hry byla shromédzdéna z aplikace Glitr a Kahoot
dotaznikem. Z analyzy nasbiranych dat vyplynulo, Ze za nejobtizné;si ukol Zaci povaZovali
jedenacté stanovisté — kiizdk (zaSifrovany text pomoci pavucinové Sifry), nasledované
dvanactym stanovistém — masarka (Sifrovany text pomoci Morseovy abecedy ze zvukového

zdznamu bzucCeni masarky).

Jedendcté stanovisté — kiizak — je jediné stanovisté, kde vSechny tymy ve vSech tfidach

potiebovaly napoveédu pro Uspesné dokonceni ukolu tohoto stanovisté. Toto stanoviste

N 24

v priuméru 11 min a 19 s (primérna doba stravena na vSech stanovistich byla 7 min 38 s).

Dlvodem, pro¢ tomu tak bylo, je, ze nikdo ze zakii neznal pouZitou Sifru (pavucina)
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a nepodarilo se jim bez pomoci pfijit na zptisob (de)Sifrovani. Pii pfistim vyuziti této hry
bych zvazila nahrazeni Sifry pavouci sité¢ za jinou. Jelikoz bych rada zachovala propojeni
Sifry a tvaru pavuciny, nabizi se vyuzit transpozicni typ Sifry. Vysledny text bude zaSifrovan
do $neka (text zac¢ind uprostied a je zapisovan dokola ve stejném sméru), ov§em na podkladu
kruhové pavuciny. Na kiizeni spiralovitého vladkna a uchycovaciho vlakna by bylo umisténo

jedno pismeno.

vvvvvv

kde se zaci potykali s piepisem Morseovy abecedy ze zvukového zdznamu (bzuceni
masarky) do snadno ¢itelného a tradiéniho zaznamu tecek a ¢arek. Zajimavy je velky rozptyl
vyuziti napovédy na tomto stanovisti, pfestoze ¢as potiebny pro rozlusténi Sifry se mezi
ttidami pfili§ neli$il. Tymy primérné potfebovaly 11 min 45 s. Ve tiidé 6. A vyuzily
napovédu Ctyfi tymy z péti, ve tiidé€ 6. B tii tymy z péti a ve tfidé 6. C pouze jeden tym z péti.
Pocet pouzitych napovéd nereflektoval mnozstvi Casu, ktery tymy pottebovaly. Pfipisuji
to rozdilnému odhodlani zvladnout danou Sifru bez napovédy, spoleéné s nezkusenosti
nékterych tymi. ZkuSené tymy odmitaly ndpovédu a Sifru chtély pokofit samy, i za cenu
delsiho Casu strdvené¢ho na stanovisti feSenim jediného tkolu. Naopak nezkusSené tymy

vyuzily napovédu, ale 1 po ziskdni napovédy mély urcité problémy s dokoncenim.

Zéci hru celkové hodnotili velmi pozitivné. Ocetiovali riizné typy Sifer a tymovost,
kdy bojovali o poradi mezi sebou. Nevyhodou Z4ci shledali celkovou délku trasy, kterou
pti hie museli urazit (cca 6 km). Ke konci si nékteii stézovali na vzdalenost, kterou usli.
Resenim by mohlo byt zkraceni trasy a zahuiténi stanovist' blize k sobé, pfedevsim v druhé

poloving trasy.

Tvorba venkovni Uinikové hry, aplikace v praxi a sepsani celého postupu do diplomové
prace pro m¢ byly velkym pfinosem. Za vyhodu vyuZiti tohoto typu unikové hry povazuji,
ze hra probihé venku. Do piibéhu tak miZeme zapojit v riznych trovnich jak historii okoli,
tak pfirodni podminky. Velkou vyhodu vidim 1 v jeji zapojeni do vyuky jak v prezen¢ni
formé& vyuky, tak ji lze zadat jednotliveim béhem on-line distan¢ni vyuky. Nevyhody
dle mého nazoru je Casova narocnost pfipravy samotné Unikové hry. Pfiprava trasy,
jednotlivych ukoll a zpracovani do aplikace mi zabraly desitky hodin. V ptipad¢ zakoupeni

Skolni licence aplikace Glitr a pfi pravidelném zatfazeni venkovnich tnikovych her jisté
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dojde k osvojeni krokl pii tvorbé her a vyrazné redukce Casu potiebného pro vytvoreni.
Zaroven jiz vytvorené hry je mozné vyuzivat opakovan¢ kazdy rok apii poctivém
zpracovani hry neni nutné v dalSich letech do hry pftilis zasahovat (pokud nedojde ke zméné

vnéjSich parametri — pfesunu stanovist’ naucné stezky atd.).

Ptinosem mé diplomové prace je pfiblizeni problematiky venkovnich unikovych her,
oblast vétSinou pedagogii dosud neprobadanou. Véfim, Ze inspiruji své kolegy a ostatni
tviirce venkovnich unikovych her k tvorbé dalSich her aprace jim bude ndpomocna

pii hledani informaci o inikovych hréch.
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