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Abstrakt:

Bakalafska prace se vénuje tématu didaktickych her. Soucasti prace je reSerSe literatury
zamérena na rozdéleni a charakteristiku aktivizujicich metod. Dil¢i ¢ast je vénovana porovnani
aktivizujicich metod s tradi¢ni vyukou. Dalsi ¢ast reserSe se zabyva samotnymi didaktickymi
hrami, jejich historii, kategorizaci a volbou hry do vyuky, pfipravou a efektivnosti her pfi vyuce.

Dale prace prezentuje priklady her pro vyuku biologie a jejich moznosti vyuZiti.
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Abstract:

The bachelor thesis deals with the topic of educational games. The thesis reviews literature
focused on division and characteristic activation methods. The partial part is devoted to the
comparison of activation methods and traditional education. The other part of the thesis
pursues the educational games, their history, categorization and preferences for education,
preparation, and effectiveness of games. The thesis presents examples of games for teaching

biology and its possibilities of utilization.
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Uvod

Bakalaiska prace se zabyva tématem didaktickych her v biologii. Doposud jsem se setkavala spiSe
s negativnim nebo neutrdlnim postojem vyucujicich k aktivizujicim metodam, a hlavné k didaktickym
hram. Zdmérné jsem si vybrala téma didaktickych her, abych zjistila nazory odborné vetejnosti a to, jak

efektivni metodou didaktické hry jsou.

Prvnim cilem této bakalarské prace je pfiblizeni didaktické hry jako moZnosti aktivniho zapojeni
zaklQ a tim ziskani lepsich vysledkd. Druhym cilem, ktery s prvnim velmi Uzce souvisi, je otdzka
efektivnosti didaktickych her, jejich vliv na u¢eni a motivaci Zak( ve vyuce oproti jinym metodam. Proto
je Cast literarni reserse vénovana vyzkumdm a studiim, tykajicich se vyuziti didaktickych her v praxi.
Vyzkumy, které byly pouzité pro tuto resersi, popisuji studie zamérené na hry pfimo vytvorené pro
danou studii a pouzité ve vyuce na stfednich a vysokych skolach, kurzech pro dospélé. Autofi studii se
zaméruji na porovnani aktivizujicich metod s tradi¢nimi, vlivem didaktické hry na uceni a motivaci
Ucastnikd. Vétsina her vytvorena pro danou studii byla vytvorena pro urcity predmét. Ze studii mizeme
odvodit obecné zavéry pro poutziti didaktickych her. V nékterych studiich se jejich autofi zaobiraji
raznymi vlivy vyuky a didaktickych her na Zenské a muzské pohlavi, kdy hrac¢im byla pfedstavena stejna
hra a byly porovnany vstupni a ziskané védomosti a pocity Ucastnik(. Na zavér se vénuji studii, ktera

zpracovava nazory vyucujicich, ktefi pouzivaji didaktické hry ve vyuce svych predméta.

V praci klasifikuji vyukové metody a priblizuji metody aktivizujici. Zaméruji se na zaclenéni
didaktické hry jako jedné z aktivizujicich metod do vyuky a porovnani Ucinnosti aktivizujicich a
tradi¢nich metod pfi vyuce. V bakalarské praci pfiblizuji charakteristiky didaktickych her a dilezZitost
motivace a spoluprace, ktera byva jejich nedilnou soucasti. Dale se soustfedim na rozdéleni
didaktickych her podle riznych hledisek a vhodnou volbu hry pfi jejim zafazeni do vyuky. DalsSim bodem
jsou postupy pfipravy her pro vyuku, kterych se autor musi drZet, aby naplnily svdj vyznam a cil.
Rozhodla jsem se do prdace zaradit nékteré ukazky didaktickych her pro vyuku, na kterych bych chtéla
demonstrovat mozZnosti zafazeni hry na zacatek vyucovaci hodiny, kdy hra mize zakam pfibliZit téma
nové latky. Dalsi hry mohou byt vyuZity béhem vykladové faze pro lepsi pochopeni zakl daného
problému. Nebo ucitel mizZe zaradit hru do fixacni faze hodiny, pfi které si Zaci zopakuji probranou

latku.



1 Vyukové metody

Vyukovou metodu chdpeme jako prostredek, ktery spojuje vyucovaci Cinnost uditele a zaroven
ucebni aktivitu Zaka. Klasifikaci vyukovych metod mlzeme pojmout z riznych hledisek.
A. ,Metody z hlediska pramene poznadni a typu poznatkl — aspekt didakticky
I Metody slovni.
1. Metody ndzorné demonstracni.
1. Metody praktické.
B. Metody z hlediska aktivity a samostatnosti Zdk( — aspekt psychologicky
l. Metody sdélovaci.
1. Metody samostatné prace Zakd.
1. Metody badatelské a vyzkumné.
C. Charakteristika metod z hlediska myslenkovych operaci — aspekt logicky
I Postup srovndvaci.
II. Postup induktivni.
1. Postup deduktivni.
V. Postup analyticko-synteticky.
D. Varianty metod z hlediska fdzi vychovné vzdéldavaciho procesu — aspekt procesudini.
I Metody motivacni.
Il Metody expozicni.
1. Metody fixacni.
IV. Metody diagnostické.
V. Metody aplikacni.
E. Varianty metod z hlediska vyukovych forem a prostiedkt — aspekt organizacni
l. Kombinace metod s vyucovacimi formami.
Il Kombinace metod s vyucovacimi pomuckami.”
(Manak & Masarykova, 2003, s. str. 34)
F. ,Aktivizujici metody — aspekt interaktivni.
I Diskusni metody.
l. Metody heuristické, reseni problémd.
. Situacni metody.
IV. Inscenacni metody.
V. Didaktické hry.”
(Manak & Svec, 2003, s. str. 49)



1.1 Aktivizujici metody
,,Povinnd skolni dochdzka i doba navazujiciho studia zaujiméd vyznamnou c¢dst Zivota ¢lovéka, a

proto je dileZité, aby k tomuto obdobi studenti pristupovali pozitivné, aby se s nim dokdzali ztotozZnit
a vnimat nejen jako povinnost, ale i jako svého druhu zdbavu. Je zndmym faktem, Ze nové poznatky se
mnohem lépe upevriuji, kdyZ je tvoren prostor pro fantazii, kreativitu a kombinaci smysli.” (Sieglova,
2019, s. str. 121)

Podle Novakové (Novakova 2014, str. 8, 30) je pro aktivaci Zak(l ve vyuce zasadni motivace.
Jednim z motivujicich faktor( je znalost cile a pochopeni smyslu prace. Aktivizujici metody jsou pro
zaky motivacnim impulsem, nebot jde o moznosti, kdy si Zaci mohou sami néco vyzkouset, objevit,
rozhodnout ¢i formulovat zavér. Nejde tedy pouze o rozvoj vlastnosti a dovednosti, ale predevsim o
radost z u¢eni a moznost seberealizace Zaka.

,WWznamné misto pri vzdéldvacim pusobeni by méla zaujimat i snaha o prekondni izolovanosti
jednotlivych vyucovacich pfedméti. Aktivizujici metody a problémové vyucovdni o to programové
usiluji vybérem a formulaci problém( tak, aby feseni vyZadovalo komplexnéjsi a integrujici pristup Zaka.
SloZitéjsi problémové situace v sobé casto spojuji ucivo riznych predméti (biologie + chemie + fyziky +
matematiky apod.).” (Jankovcova et al., 1989, s. str. 34)

Didaktické hry jsou efektivni na vSech urovnich vzdélavani. Podle Sieglové (Sieglova, 2019, str.
83) si aktivizujici metody kladou za cil povzbudit a osobné zainteresovat studenta. Jsou zaméfeny na
rozvoj kreativity, hravosti, soutézivosti, zvidavosti a svobody mysleni, coZ jsou predpoklady pro vnitfni

motivaci studentll, nehledé na vék.

1.1.1  Diskusni metody
,Diskuse je forma komunikace mezi ucitelem a Zdky, pri které dochdzi k vzdjemné vyméné

ndzoru na resené téma, na zdkladé svych znalosti pro svad tvrzeni a uvddéji argumenty, a tim nalézaji
feseni daného problému.” (Pecina et al., 2009, s. str. 57)

Podle Zormanové (Zormanova, 2012, s. str. 56) mezi pfinosy diskuzni metody patfi nastoleni
mysleni nad ucebni latkou, rozvijeni komunikacnich schopnosti, vyjadfovani vlastnich nazordq,
schopnost argumentace a tolerance nazor( jinych zaka.

Diskuse, jak Fika Pecina a Zormanov4, je vhodna v nasledujicich pripadech:

e Situace, kdy Ize mit na jevy, fakta a problémy rizné ndzory.

e Situace, kdy jde o to se sezndmit s novymi nebo zajimavymi poznatky a zkusenostmi.
e Pokud se téma tykd hodnotovych postoj.

e Situace, kdy jde o vytvareni vlastnich ndzoru a jejich obhajobu.”

(Pecina, Zormanova 2009, str. 58)



1.1.2 Heuristické metody, feseni problém
PFi téchto metodach, jak uvadi Zormanova (Zormanova, 2012, s. str. 77), jsou Zaci postaveni

pred urcitou problémovou situaci nebo ukol, jez maji vyresit. Problémové ukoly jsou podstatou vsech
aktivizujicich metod ve vyuce. Také rozdéluji s Pecinou (Pecina, Zormanova 2009, str. 63) problémové
Ulohy podle zplsobu zadani — Ustni, pisemné, grafické, experimentdlni. Zplsob zadani zavisi na
stanoveném cili, obsahu uciva a moZnostech zakd. Aby Zaci byli schopni problémovou ulohu vyfesit,
musi mit osvojené znalosti spojené sfeSenim dané ulohy. Pfilis narocny ani pfilis snadny ukol

problémovou situaci nevyvola. Proto ucitel musi dbat na Uroven intelektu viech Zakl ve tridé.

1.1.3 Situacni metody
Existuje vice variant situacnich metod. Pti freSeni problémové Ulohy situa¢ni metodou je nékolik

moznych feseni. Ovsem po Z4cich je pozadovano, aby zvolili to nejvice vyhovujici — nejdokonalejsi.
JelikoZ jde ¢asto o spole¢né rozhodnuti, musi se Zaci na finalni volbé dohodnout. Mezi pozitiva této
metody patfi schopnost ucinit rozhodnuti a brat za néj zodpovédnost. Také je dlleZité pfi rozhodovani
fict i svlj nazor a oddvodnéni, nebot vybrané feseni je feSeni pro vsechny. Situa¢ni metoda je
postavena na védomostech, nazorech a dovednostech zic¢astnénych. Resi redlné situace, se kterymi si

Zaci mohou v Zivoté setkat.

1.1.4 Inscenacni metody
K stavebnim zakladidm této metody patfi pochopeni podstaty tématu vSemi zucastnénymi

zaky. Vyhodou je, Ze Zaci mohou projevovat své nazory a postoje jako jedna z roli, kterou si sami vybrali.
Pokud dojde k identifikaci Zaka se svou roli, dojde u Zaka k uvolnéni a jednodussimu sdéleni svych
nazorll a postojiim ostatnim, o které by se za jinych okolnosti se svym okolim nepodélil. Spravné
vybrané téma inscenace by mélo dovolit rozvijet strategii kazdého jednotlivce. Od tématu taky
pozadujeme, aby motivovalo vSechny aktéry.

Inscenaci je vice druh(l. Typy inscenaci jsou odvozeny od informaci, které jsou sdéleny aktériim
pred zacatkem inscenace. Zaci mohou znat pouze popis vychozi situace nebo mohou znat také
ramcovou charakteristiku svych rolich. Také Zaci mohou byt rozdéleni do skupin, ve kterych realizu;ji
inscenace. Poté mohou skupiny hodnotit jednotlivé inscenace nebo analyzovat pribéh inscenace a

vsechny vztahy béhem ni vzniklé.

1.1.5 Didaktické hry
»Didaktickd hra je analogie spontdnni Cinnosti déti, kterd sleduje, pro Zdky ne vZdy zjevnym

zplsobem, didaktické cile. MiZe se odehrdvat v ucebné, télocvicné, na hristi, v pfirodé. Md svd pravidla,

vyZaduje priibézné fizeni, zavérecné vyhodnoceni. Je urcena jednotlivcim i skupindm Zdku, pricemz role
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pedagogického vedouciho miva Siroké rozpéti od hlavniho organizdtora aZ po pozorovatele. Jeji
prednosti je stimulacni ndboj, nebot probouzi zdjem, zvysuje angaZovanost Zaku na provddénych
¢innostech, podnécuje jejich tvorivost, spontaneitu, spoluprdci i soutéZivost, nuti je vyuZivat riznych
poznatkt a dovednosti, zapojovat Zivotni zkusenosti.” (Priicha et al., 2003, s. str. 43)

Jankovcova, Pricha a Koudela (Jankovcova, Priicha, Koudela 1989, str. 30) radi didaktickou hru
mezi aktivizujici metody pravé proto, Ze umoznuje Zakim plnou seberealizaci. Podle Madrové
(Madrova, 1995, s. str. 1-3) je hra pro dité dlleZitym poznavacim prostfedkem svéta. Hra tribi smysly,
rozviji mysleni, pamét i pozornost, cvici obratnost, ale uéi i spolupracovat, podfizovat se pravidlim,
radovat se z vykonu a také pfijmout prohru. Pfi hfe ma byt hlavnim aktivnim ¢initelem dité, tim si bude
rozvijet svou vlastni iniciativu. Nejlépe se dité uci, kdyz objevuje samo, a to mu pravé hra umoziuje.
Podrouzek (Podrouzek, 2003, s. str. 72) hovoti o didaktické hie jako o Cinnosti, kterda ma vyznamné
misto ve vyucovani. Zakim didaktickd hra usnadiiuje uceni a zarover je aktivizuje a motivuje.
Umoznuje zakim podilet se na kladném proZivani ucebnich ¢innosti. Zaroven uvadi pozadavky, které
od didaktické hry ocekava: objevnost (je materidlné i formalné nosna), kolektivnost (mozZnost zapojeni

v

asté dullezité v primarni skole); je redlna (lze ji

co nejvice 7akl), obsahuje prvek soutéZivosti (zv
uskutecnit v podminkach skoly); musi byt spravné organiza¢né a materialné zajisténa; pfimérena véku
zaku.

,Hra je specifickou formou pozndvdni svéta, coZ znamend, Ze se prdvé v ni ve znacné mire
uplatiuji a rozvijeji pozndvaci procesy a jejich vlastnosti. Hra tedy ddva prileZitost k rozvoji pozndni
v oblasti socidlni, rozviji schopnosti socializace a komunikace (jazykové dovednosti, volni jedndni,
mezilidské vztahy, charakterové vlastnosti apod.). Ddvd prostor, ve kterém se dd zkouset zdZitek
uspéchu i prohry. Poskytuje prvky k napodobé, imaginaci a inspiraci pro reseni riznych situaci a ukold.
Pomdadhda ditéti prijimat role a vzorce chovdni. Ve hie by tedy déti mély predevsim samy premyslet,

projektovat a zvolené situace resit.” (Sochorova, b.r.-a)
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1.2 Vybér vyukové metody

»Specificky vyvoj détské paméti je pricinou, proc¢ ddvaji déti pfednost upliné jiné formé uceni. To
znamend, Ze nejsndze a nejefektivnéji se dité uci tehdy, kdyz vibec nepostrehne, Ze se uci.” (Kret, 1995,
s. str. 49)

Na vybéru vyukové metody ucitelem Casto zdvisi vysledek a naplnéni cile. Ucitel pti vybéru
vyukové metody musi vzit v potaz vice aspektl. Musi metodu pfizplsobit tfidé. Kazda tfida je sloZzena
z rliznych typU zaka, a tedy pro kazdou tfidu se mize hodit jind metoda. Zaroven i vék zak(, jejich
zkuSenosti a schopnosti jsou dilezité pro volbu vyukové metody. DalSim aspektem jsou cile hodiny.
Jind metoda bude vhodna pro zacatek vyucovaného tématu, kdy se Zaci teprve seznamuji s pojmy a
jinou metodu zase vyucujici pouZije napfiklad pfi opakovani latky. Také ucitel musi vzit v potaz, kde
bude vyuka probihat a jaké didaktické pomicky bude mit k dispozici. Ve vyuce by nemély prevaZovat
metody, u nich jsou Zaci pasivni. Zaci po delsi dobé takové vyuky prestavaji ddvat pozor a vyuce se
nevénuji. Zarover by nemély mit prevahu ani aktivizujici metody. Z&ci si po nich potfebuji i odpoginout
a zvolnit. Proto by vyucujici méli dbat na pravidelné stfidani vice vyukovych metod.

Podle Zormanové (Zormanova, 2012, s. str. 32-35) ucitelé vyuZivaji predevsim vyukové metody
vypravéni, vysvétlovani a metodu ndzorné demonstracni, praci s u¢ebnici nebo samostatnou praci.
Prestoze ucitelé davaji prednost tradi¢nim metoddm vyucovani a frontalni organizacni formé, vétsinou
nemaji k inovativnim metodam negativni postoj. Proto nékdy do vyuky zafadi aktivizacni metody a
formy prace. Ale tyto metody berou pouze pro zpestieni vyuky, tedy nezarazuji je Castéji, prestoze
sami pozoruji motivaéni a aktivizujici ucinky nejen u zakl ale i u samotnych vyucujicich. Dlivod, kvl
kterému vétsina ucitell nezarazuje viibec, anebo jen vyjimecné, do vyuky aktivizujici metody, je Casova
narocnost na pfipravu ucitele a ¢asova narocnost samotné realizace. Také si ucitelé neumi poradit
s tim, Ze Zaci jsou pfi hodinach s témito metodami neukdznéni a méné soustredéni.

Ucitel bude mit vice prace s metodou, kterou nepouziva tak casto jako jiné metody. Musi
posbirat zkusenosti, aby védél, jak nejlépe metodu uchopit a jak pfi ni pracovat se zZaky, aby si diky
konkrétni metodé odnesli z vyuky co nejvice. Také Zaci si na metodu, na kterou nejsou zvykli musi
nejprve zvyknout. Zaci i u¢itel musi pochopit a zautomatizovat aktivity spojené s danou metodou. Ale
pokud ji ucitel zahrne do vyuky Castéji, vSichni zucastnéni se s ni nauci pracovat. A poté i pfiprava
vyucujiciho bude méné narocna. Nejen pro kazdy stupen Skoly jsou vhodnéjsi jiné vyukové metody, ale
i kazda tfida na né mlze reagovat jinak. UCitel by mél pfizplisobit metodu také tfidé, podle toho, kterd
z metod je pro danou skupinu 7akd nejefektivnéj$i. To plati také pro didaktické hry. Uspé&$na hra

v jedné tfidé nemusi byt nutné Uspésndiv jiné.
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1.3 Vyhody a nevyhody tradi¢nich a inovativnich metod
Podle Zormanové a Peciny (Pecina, Zormanova 2009, str. 41-50) tradi¢ni vyukové metody maji

vyhody hlavné v organizacni strance oproti aktivizujicim metoddm. Pokud bychom fresili i zapis a
poznamky, které si zaci béhem vyuky mohou psat, urcité budou prehlednéjsi a systematictéjsi pfi
frontdlni vyuce. Ale to, Ze zaci nejsou zapojeni aktivné do vyuky na rozdil od aktivizujicich metod, tedy
nevede k rozvoji zdkova mysleni, tvotivosti a predstavivosti. Kdyz jsou Zaci aktivni pfi vyuce, vétsinou
to vede ke zvyseni jejich zdjmu o dané téma. Klasickd vyuka bude vyhodnéjsi pfi zpracovani tézkého
uciva nebo pfi vétsSim mnoZstvi. Naopak aktivizujici metody umoznuji Zakiim v nékterych pfipadech
pracovat ve dvojicich ¢i skupinach a to vede k rozvoji schopnosti vyjadreni svych nazorli a jejich
argumentace, zaroven vede k akceptovani nazorl druhych. Také Zaci zlepSuji své kooperacni a
komunikacni dovednosti. Pfi praci ve skupinach nebo dvojicich mliZe ucitel ménit uskupeni a diky nutné
komunikaci i mezi Zaky, ktefi se spolu nemusi jinak bavit, mGze dochazet ke zménam vztah( mezi zaky.
Mezi nevyhody inovativnich metod patfi pfedevsim ¢asova narocnost na pfipravu vyuky i na samotnou
realizaci ve vyuce.

Jankovcova a kolektiv (Jankovcova et al., 1989, s. str. 36) stoji za nazorem, Ze aktivizujici metody
kladou vy3$i naroky na ucitele nejen béhem pfipravy vyucovani ale i béhem jeho pribéhu. Uspééna
realizace je podminéna ucitelovou praxi a jeho konzultaci s dalSimi vyucujicimi ¢i externimi odborniky,
a zaroven na dovednostech a znalosti danych metod. Dulezitou roli hraje citlivost v navazovani
kontaktu ucitele se Zaky, vysokd mira tolerance k vykonim ZakG pfi uceni, pruznost mysleni a
rozhodovani, psychickd odolnost, schopnost improvizovat a kritéria pfi hodnoceni a zkouseni zaka.

Vyzkum Lucie Zormanové (Zormanovd, 2012, s. str. 32) ukazuje, Ze zaci preferuji spise
aktivizujici metody a naopak méné vyzaduji frontdlni vyuku a samostatnou praci (viz Tabulka 1). Uplné
nejlépe v tomto dotazniku vysly hry a soutéze.

Tabulka 1: Preference Zakovskych aktivit

Ano, mam rad Jak kdy Ne, nemam rad

% % %
Hry a soutéze 90 10 0
Prace s pocitatem 88 12 0
Pokusy 87 13 0
Prdce s interaktivni tabuli 80 20 0
Kresleni a malovani 72 21 7
Skupinové prace 67 30 3
Rucni prace 62 27 11
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Manipulace s pomuckami 61 32 7
Vyhleddavani informaci 60 32 8
Laboratorni prace 52 30 18
Projekty 50 38 12
Zahradnické prace 42 44 14
Dramatizace 40 37 23
Pracovni listy (seSity) 33 52 15
Cteni (prace s ucebnici) 32 51 17
Samostatna prace 32 50 18
Slohova prace 29 45 26
Vyklad a pfednaska 23 60 17

(Zormanova, 2012, s. str. 32)
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2 Hry

2.1 Historie her
Hra je soucasti lidského jedndni jiz od pocatku, a tudiz se béhem historie neustdle ménila podle

toho, jak lidé nahlizeli na Zivot a vychovu a vzdélani. Na pocatku déjin lidstva byla hra chapana jako
prirozena soucast détského véku, vedouci k zdokonaleni manualni zru¢nosti. (Némec, 2002, s. str. 21-
23)

Ve stfedovéku byly hry prvkem slavnosti i pohfb(. Jednalo se o sportovni soutéze, mezi nimiz
nechybély zavody vozu s koriskym sprezenim, box, béh, zapasy, hod diskem, stfelba z luku apod. Uméni
ovladat hry, jejich pravidla i techniku, byla pokladana za samozifejmost. Ovsem kolem 8. stol. pf. n. |.
se politickd a hospodarskd situace lisila mezi jednotlivymi rfeckymi staty, a tudiz se lisil i pfistup
k vychové. Hra byla stdle povazovana za prostiedek k ziskani fyzické sily, odvahy a mrstnosti pro boj,
ale uz také ziskala ve Skole funkci didaktickou a mimo $kolu zabavnou a rekreacni. (Némec, 2002, s. str.
28)

Platdn zastdva nazor, Zze hra by méla predchazet zaméstnani, a tedy byt jeji napodobeninou a
miniaturizaci, pfi niz jde o ziskani vztahu k povolani. Také zdlraznuje potfebu her v nejmladsim
obdobi Zivota, kdy vedou k télesné zdatnosti a bojovnosti. Hru chéape i jako jeden z prostfedkl udeni.
(Némec, 2002, s. str. 29)

Prvni hra se zcela didaktickou funkci se objevuje u Quintilidna. Hru chape jako znamku zdravého
a ¢ilého ducha déti a jako moznost, jak ucitel mize zaky Iépe poznat. Hry spojil s procvicovanim urcitych
dovednosti. (Némec, 2002, s. str. 36)

Hry, spontdnnost a zabava byly na delSi dobu ve Skoldch opomenuty a misto nich byla ve skole
prosazovana metoda drilu a memorovani dbajici na kdzen a pfisnost. Mezi prvni autory po tomto
obdobi, ktefi zastavaji nazor, Zze by se déti méli ucit hravym zplsobem a kritizujici scholastickou
metodu, se rfadi Erasmus Rotterdamsky, Juan Luis Vives, Francois Rebelais ¢i Thomas More. (Némec,
2002, s. str. 43-47)

J. A. Komensky chapal hru dvéma zpUsoby, hru jako divadelni predstaveni a hru jako didaktickou
metodu, kterd mda napomdhat ve cviceni téla i ducha. Zaradil hru do pedagogického systému.
Charakterizoval ji sedmi vlastnostmi, které by nemély chybét v Zadné hie. Témi charakteristikami jsou
pohyb, dobrovolnost, spolecnost, zapas, rad, snadnost i srozumitelnost, pfijemny konec. Hra podle

Komenského nema pouze bavit, ale i vzdélavat a poucovat. (Némec, 2002, s. str. 49-60)

2.2 Vyhody a nevyhody didaktickych her

Kromé vyhod a nevyhod, které plati obecné pro aktivizujici metody, mezi vyhody didaktickych her
mUiZeme zaradit fakt, Ze pfi ni mUZou byt Uspésni jak Zaci primérni, tak i Zaci lepsi. A tedy vsichni Zaci
mohou v hrach nalézt oblibu. Kazdy se uci lépe, kdyZ ho to bavi. Hry umoznuji navic okamZzité ocenéni.
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Zaci dostavaji zpétnou vazbu béhem hry, nebo ihned po skonéeni. Tim padem je proZitek Gpln&jsi, nez
kdyz musi cekat tyden na vyhodnoceni ukolu. Jejich Uspéch nebo neuspéch se dozvidaji témér
okamzité, coz mlze Zaky motivovat.

Nevyhodou didaktickych her je ve vétsiné pfipadd narocnost na pomicky oproti napfiklad
vykladu. Ucitel by pfi volbé pomUcek mél vidy prihlizet k tomu, zda dand pomdcka je opravdu potieba
k dané aktivité. Pokud Zaci budou prehlceni pomickami, budou se v nich hlife orientovat, hra bude
zbytecné nabirat na komplikovanosti. Podle Mazala a Hordkové (Mazal & Horakova, 2007, s. str. 38) je
vhodnéjsi volit pro Zaky hry s minimem pomucek. Kazda pomucka je ¢innosti navic a soucasné ztratou
Casu. Ale zaroven musi byt pomUcek dostatek, aby kazdy Zzak mél moznost ji pouZzit.

Spousta her vyzaduje pouze tuzku a papir, poptipadé tabuli. Ale jsou i hry, ve kterych je pouzita

stavebnice, razné karticky, figurky, pocitace a internet, stopky, Zetony apod.

2.2.1 Spoluprace
Schopnosti spolupracovat se zaci uci uz od détstvi. Je to dovednost, které se ¢lovék nauci praxi.

Spolupraci Zaki mohou ucitelé vyzadovat béhem hodin v ramci vice vyukovych metod. U didaktickych
her tomu neni jinak. Jako spolupraci mizZzeme pocitat jak interakci s ucitelem a plnéni jeho pokynd, tak
i spolupraci mezi zaky. Zaci mohou spolupracovat ve dvoijicich, skupinkach nebo i jako celd t¥ida.

Vétsi motivaci ke spolupraci maji Zaci, ktefi maji zajem o nové védomosti a dovednosti a dany
problém berou jako novou zkusenost. Naopak Zaci, ktefi chapou situaci spiSe jako dokazovani jiz
znamych védomosti a dovednosti, mivaji obavy z posméchu a nelspéchu pfi nedokonalém vystupu.
Proto je dllezité, aby ucitel udrZoval ve tfidé pohodovou atmosféru, kde se k sobé vsichni chovaji
s respektem a neUspéch neni trestdn ani poniZovan ucitelem ani aky. Zaci se maji z netspéchd
ponaucit, a ne se zacit bat dalSiho vystupu. , Pro spolupracujici chovani je typické, Ze je méné pfirozené
neZ nespolupracujici chovdni, a proto miZete ocekdvat, Ze Zdci budou spolupracovat a zapojovat se do
studia vtom pripadé, kdyZ je naucite ddvat prednost spolupracujicimu chovdni pred
nespolupracujicim.” (Cangelosi & Koldinsky, 2000, s. str. 32)

Proto ucitel musi neustale podporovat spolupraci zZakul ve tridé. Je obtizné sledovat praci viech
jednotlivcl i viech skupinek pfi praci. Podle Jamese Cangelosi (Cangelosi & Koldinsky, 2000, s. str. 257)
muUzeme nespolupracujici chovani rozdélit na rusivé a nerusivé. V pripadé nerusivé nespoluprace se
zak ,pouze” nezapojuje aktivné do hodiny, coz ve vysledku uskodi jen samotnému zakovi. Pokud Zak
nespolupracuje rusivé, je to problém pro celou tiidu. Zadk odmitd spolupracovat a zarover rusi zbytek
tridy, ¢imz spoluzaklm brani v uceni. Pokud ucitel v¢as nezakroci, vice zakl se necha strhnout rusivymi

efekty a také prestanou spolupracovat.
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Spoluprace pfi didaktickych hrach

Pfi didaktickych hrach je potfeba, aby se aktivné zapojili vSichni Zaci, aby vSichni mezi sebou, a
i s uitelem spolupracovali. Pro udrZeni takového stavu ve tfidé je dlleZitd motivace Zakd a zajem o
didaktickou hru. Pfi hie Zaci nejcastéji spolupracuji ve skupinach ¢i dvojicich, tedy v tomto pfipadé je
mUlzZeme nazyvat tymy, nebo jako jednotlivci. Spoluprace zavisi na typu hry a pravidlech, zda pravidla
umoZziuji, aby se z tymu zapojil pouze jeden ze Zakl, nebo je potieba, aby se zapojili vSichni. Pro Zaky
je lepsi, pokud se musi zapojit vSichni ze skupiny, protoze sami se navzdjem motivuji k tomu, aby
pracovali, protozZe jejich spolecny vykon a vysledek stoji na vSech. V momenté, kdy hra umoznuje
situace, kdy ze skupiny staci, aby pracoval pouze jeden, ¢asto se stava, ze ostatni ¢lenové skupiny se
hie nevénuji. To neplati pouze pro hru, ale pro vSechny aktivity, pfi kterych Zaci jsou rozdéleni do

skupin.

2.2.2 Motivace
Chovani ¢lovéka je motivovano vnéjsimi a vnitfnimi podnéty. Mezi vnitfni motivy ¢lovéka

radime fyzické a psychické potfeby samotného ¢lovéka, které potrebuje naplnit.

,Psychické potreby podléhaji vliivim uceni a jsou socidlné podminény, patii sem vétsina socidlnich
potreb, pozndvaci procesy, vykonové potreby, estetické potieby, seberealizacni potfeby a dalsi. U
kaZdého Zdka probihd v ramci obecnych zdkonitosti individudlni vyvoj — utvdri se individudlIni struktura
potreb, kterd davad vzniknout individudIinimu motivacnimu zaméreni osobnosti.” (Pavelkova, 2002, s.
str. 13)

Vnéjsi potfeby mohou Zaka ovlivnit pozitivhé nebo negativné. Motivy upeviujici dané chovani
maiji pozitivni vliv, mezi tyto motivy ve Skole mizeme pocitat pochvalu a uznani. Naopak negativni vliv
maji motivy, které zpUsobuji odklon od daného chovani, mize jim byt trest, hrozba nebo vysméch. Je
tedy velice dileZité, aby ucitel udrzel ve tfidé stav, ktery motivuje Zaky dal k uéeni. Zaci, ktefi budou
Castéji chvaleni a uznavani svym okolim za své vykony, se budou dale snazit. Naopak Zaci, ktefi budou
byt chvaleni i za malé Uspéchy, aby i jim vnéjsi motivace pomohla v dal$im studiu. A ve tfidé by nikdy
nemélo byt svoleno k vysméchu a poniZovani za chybné odpovédi nebo horsi vykony. , Tresty za chyby
omezuji pozitivni uceni a brani mu, protoZe déldni chyb je s procesem uceni neodlucitelné spojeno.”
(Kret, 1995, s. str. 15)

Pokud chce vyucujici posilit Zakovu motivaci, mlze se zaméfit i na zakovu vnitifni motivaci.
Presnéji na Zakovy zajmy, které mlize zakomponovat do vyuky. | v ptipadé her se daji zajmy zak( vyuzit,
aby je hra vice bavila a chtéli se dozvédét vice. U didaktickych her je dullezZité, aby byly srozumitelné
vysvétleny, jinak Zaci prestanou mit zajem hned zpocatku hry, protoze nebudou chapat co a jak maji

délat, co je cilem hry.
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Motivace mezi divkami a chlapci podle Isabelly Pavelkové (Pavelkova, 2002) se tolik nelisi. Na
prvnim misté jako pohnutku k uéeni preferuji dobry pocit z dobrého vykonu, na ¢emz se shodla vétSina
dotazovanych Zzak(. Dale ma vyznamny vliv kognitivni motivace, moralni motivace a obava
z nelspéchu, avSak v ndzorech na tyto pohnutky se Zaci rozchazeji. Naopak mezi slabsi pohnutky
k uceni patfi socidlni motivace.

Podle Novakové (Novakova 2014, str. 30) je pro aktivaci Zakd ve vyuce zasadni motivace.
Jednim z motivujicich faktor( je znalost cile a pochopeni smyslu prace. U starsich a vyspélejsich zaku
je dalsim motivujicim faktorem snaha o sebezdokonaleni, naopak u mladsich Zaku je potreba se zaméfit

na motivaci vnéjsi.

Motivace v didaktickych hrach

Didaktické hry jsou pro Zaky vétSinou samy silnou motivaci diky zdbavé, kterou vétsinou hra
zUcCastnénym pfinasi. Sila motivace se lisi u typQ her, rozdil mGZzeme pozorovat hlavné u soutéZivych a
nesoutézivych typl her. Nevyhodou u soutéZivych her je ptipad, kdy se Zaci soustfedi pouze na cil hry,
kterym byva v tomto pfipadé vyhra, ale nevnimaji proces, ktery je pti didaktickych hrach dlleZitéjsi nez
vysledek.

»Hra, i kdyZ je spojena s ucenim, mad byt pro dité radosti, dité nesmi zaZivat pocity neuspéchu.
KaZdé dité je jiné, ke kaZzdému musime pfistupovat rozdilnym zplisobem, potfebnym prdvé pro jeho

zdravy individudlini vyvoj.” (Madrova, 1995, s. str. 1-3)

Soutézivost

,SoutéZivost je jedna z nejstarsich a zdkladnich viastnosti lidské kultury.” (Némec, 2002, s. str.
25) SoutéZivost hraje velkou roli v motivaci Zakl. Ovsem musi se s ni velice opatrné. Soutézivost mlize
mit jak motivacni, tak i demotivaéni Ucéinky na uacastniky hry. Jak moc ma ucitel vzbuzovat pfi
didaktickych hrach soutéZivost mezi Zaky neni jednoznacné. Vidycky zaleZi na sloZeni tfidy, na typu
zakUl. DUleZité je také to, jak umi s tfidou pracovat vyucujici a jak umi ukocirovat rivalitu pfi hre.

,Dalsim uskalim soutéZivosti byva skutecnost, Ze nékteri Zdci s oblibou upozornuji na chyby,
jichz se dopustili jini, a casto se témto spoluZdkum kruté vysmivaji. Takové chovdni mizZe byt
barometrem jejich vlastni uzkosti z neuspéchu, a snad prdvé proto je charakteristické spise pro slabsi
Zaky neZ pro ty vynikajici. Ucitel nesmi tyto projevy tolerovat, nebot u postiZenych jedincu vytvareji
negativni obraz sebe sama. Musime v Zdcich vytvdret optimisticky postoj k uceni, pristup ,jd to
dokazu”. A rozumi se samo sebou, Ze ucitel by nemél vykon Zdka nikdy zesmésrovat, a to ani v legraci.”

(Petty & Kovatik, 2004, s. str. 46)
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2.3 Typy didaktickych her
Didaktické hry Ize rozdélit vice zplUsoby do nékolika skupin. MzZeme je rozdélit podle toho, zda

se daji pouzit ve vSech pfedmétech nebo jsou specifické pro urcity obor. Dalsi rozdéleni didaktickych
her je podle organizace hry. V tomto pfipadé zdlezi, jestli je hra uskutecnéna ve tfidé nebo napfiklad
venku a také jestli Zaci hraji jako jeden tym nebo ve skupinach nebo kazdy sam za sebe. DalSim
aspektem pri déleni her je soutéZivost. Hry miZeme tedy mit jak soutézivé, tak i nesoutézivé. Hry pfi
vyuce bude ucitel vybirat i podle toho, zda je hra vytvorena k sezndmeni s novou latkou nebo
k opakovani ziskanych védomosti. Nékteré hry Ize pouzit v obou pfipadech. Také hry mGzeme rozdélit
podle ¢asové narocnosti.

Jankovcova a kolektiv (Jankovcova et al., 1989, s. str. 100) déli didaktické hry z téchto hledisek:

e podle doby trvdni na kratkodobé a dlouhodobé;

e podle mista, kde se odehrdvaji (ve tfidé nebo i mimo ni);

e podle druhu previddajicich cinnosti (osvojovdni védomosti, intelektovych ¢i pohybovych

dovednosti);

e podle toho, co se hodnoti (kvalita, kvantita nebo c¢as vykonu);

e podle toho, kdo je hodnoti (Z2adkovskad porota, ucitel);

e podle toho, kdo je pripravuje (Zdci, ucitel, jiné osoby).”

(Jankovcova et al., 1989, s. str. 100)

V knize zastava nazor, Ze spravnou otazkou neni, jestli se maji didaktické hry objevit ve vyucovani,
nybrz jaké hry by to mély byt. Za nejvhodnéjsi model z pedagogického hlediska vnima soutézivé hry,
které zvysuji spad aktivit a spojuji zainteresovanost na kone¢ném vysledku a délbu prace uvnitt
skupiny.

H. Meyer déli didaktické hry podle jejich obsahu a cile na:

»1. Interaktivni hry, svobodné hry (hry s hrackami, stavebnicemi, simulace cinnosti), sportovni a
skupinové hry (ucastnit se mohou vsichni hrdci), hry s pravidly, spolecenské hry, myslenkové a

strategické hry, ucebni hry.

2. Simulaéni hry (hrani roli, feSeni pripadd, konfliktni hry, loutky, maridsci).

3. Scénické hry, rozliseni mezi hraci a divdky, jevisté, rekvizity, specidlni obleceni (jsou volné nebo
uzce ndvazné na divadelni hry, divadelni predstaveni).”

(Meyer, 1989, s. str. 348-349)

Cincera (Cincera, 2007, s. str. 94) ve své knize déli didaktické hry na hry jako prostfedek pro

opakovani latky a hry jako motivace k vykladu. Hry jako prostfedek pro opakovani latky byvaji
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jednoduché a €asové nendro¢né variace na zndmé spolecenské hry (k¥izovky; Clovéée, nezlob se;
domino; Riskuj; puzzle atd.). Tyto hry se skladaji ze tfi fazi, pfi kterych dojde k vyhlaseni hry a vysvétleni
pravidel, samotnému priibéhu hry a vyhodnoceni a vyhlaseni vysledk(. Naopak hry motivujici k vykladu
byvaji zpravidla naroc¢néjsi, kdy se mize jednat o jednoduché aktivity simulujici uréity obecnéjsi princip
nebo o narocné simulacni hry trvajici nékolik hodin.
¢innost, nikoli vysledek, prestoze pravé vyhlaseni vysledk( byva pro Zaky zna¢né motivujici. Novakova
rozdélila didaktické hry podle druhu na:
e rozhodovaci hry, ve kterych Zdci ¢i Iépe skupiny Zdka prifazuji jednotlivé informace k sobé
nebo je tridi dle riiznych hledisek
e kvizy jako soutéZe mezi skupinami
e soutéZ praci nebo vystupt jednotlivych Zaka
e  problémové ulohy
e honba za pokladem, kde jde o vyhleddvdni informaci soutéZivou formou, tedy kdo lépe,
rychleji, pfesnéji
e hry pro uceni socidlnich dovednosti, které slouZi k vyvoldni diskusi, jako trénink
rozhodovacich a komunikacnich schopnosti, schopnosti sebeprosazovdni a ohleduplnosti
k druhym
e seznamovaci hry”
(Novakova 2014, str. 44-45)

Zaci se mohou didaktické hry zGcastnit kaidy sam za sebe, nebo jsou souddsti skupiny.
Jankovcova a kolektiv (Jankovcova, Pricha, Koudela 1989, str. 102) rozdéluji organizaci her podle toho,
zda proti sobé soutéZi jednotlivci z tymd, dvojice, nebo celd druzstva. Apeluje na to, aby pfi rozdélovani
74k do skupin ucitel dbal na nejen pocetni, ale i schopnostni vyrovnanost. Zaci druzstva, které je
nékolikrdt po sobé slabsi, ztraceji motivaci a zajem o danou hru. Soupefi mohou béhem soutéze

vykonavat stejné anebo rlizné ¢innosti. Pokud jde o rlizné ¢innosti, musi byt zcela srovnatelné.

2.4 Volba didaktické hry

,Didaktickou hru volime vZdy tak, aby v ni nasli zalibeni jak Zdci prumérni, tak Zdci vyborni.
Didaktickd hra by neméla v Zadném pripadé vyustovat do zdvisti a nevraZivosti mezi jednotlivymi
spoluZdky. V Zadném pripadé bychom pri hie neméli podceriovat schopnosti jednotlivych aktéri hry.”
(Sindela¥, b.r.)

Podle Sochorové (Sochorova, b.r.-b) je dullezité, aby pedagog dlkladné promyslel, ve které

hodiné hru aplikuje, ve které Casti a ke kterému ucivu se bude vztahovat. Vyucujici bude vybirat hru
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podle cile hry, jestli pomoci hry Zaci si maji zopakovat jiz vyloZzenou latku, nebo zda hra ma pfiblizit
nové ucivo Zakam. PFi vybéru hry musi ucitel brat v potaz ¢asové rozloZeni hry. Prvni pokusy hry trvaji
zpravidla déle, jelikoZ se Zaci teprve seznamuiji s hrou a jejimi pravidly. DlleZitym aspekty jsou vék zaku
a jejich védomostni znalosti.

Podle Pavlasové (Pavlasova 2014, str. 39) se soutéZe hodi zejména pro témata, ktera zaky moc
nebavi (napf. poznavani mineralu, hub). Vyuka hrani roli je vhodna pro témata s vychovnym vzdélanim,
kdy Zaci hraji roli a musi zastdvat urcity nazor, nebo pouzivat dané argumenty. Tato forma hry je
pouzivana v ekologické vychové, pti probirdni témat jako je ochrana ptirody, vychova ke zdravému
Zivotnimu stylu, zdrava vyziva nebo drogy. Role mohou byt rozdéleny tak, Ze zZaci vyjadfuji viastni
nazory nebo tak, Ze jim jsou pfifazeny role s uréitym ndzorem, a tudiz Zaci musi vymyslet odpovidajici
argumenty.

Pavlasova (Pavlasova 2014, str. 38) predstavuje dvé situace, kdy je mozné v didaktice pouZit hru.
Jednou je zdbavné opakovani jiz probrané |atky, pfi které si zaci trochu odpocinou. Nebo jako odména
pro ty zaky, ktefi jsou brzy hotovi se zadanou praci. V obou pfipadech ovsem dana hra musi mit vyukovy

cil tykajici se vyuky biologie.

2.5 Priprava didaktické hry
Podle Josefa Marndka se metodickd pfiprava zaclenéni didaktickych her do vyuky musi Fidit

specifickymi hledisky:
a) ,vytyceni cili hry (kognitivnich socidlnich, emociondlinich, ujasnéni divodu pro volbu konkrétni
hry),
b) diagndza pripravenosti Zdaki (potiebné védomosti, dovednosti, zkusenosti, primérend
ndrocnost hry),
c) ujasnéni pravidel hry (jejich znalost Zdky, jejich upevnéni event. Jejich obménal),
d) vymezeni ulohy vedouciho hry (fizeni, hodnoceni, svéreni této funkce Zakum je mozZné, aZ ziskaji
zkusenosti),
e) stanoveni zpusobu hodnoceni (diskuse, otdzky, subjektivity),
f) zajisténi vhodného mista (uspordadani mistnosti, uprava terénu),
g) priprava pomicek, materidlu, rekvizit (moZnosti improvizace, vlastni vyroba),
h) urceni éasové limitu hry (rozvrh priibéhu hry, casové mozZnosti ucastniki),
i)  promysleni pripadnych variant (mozZné modifikace, iniciativa Zakda, rusivé zdsahy).
(Manidk & Svec, 2003, s. str. 129)
PfestoZe hra je sama o sobé motivujici, miZzeme motivaci Zakd posilit tim, Ze do hry zapojime témata

nebo ¢innosti, o které se Z4ci zajimaji nebo je radi délaji.

21



2.5.1 Cile, pravidla hry
Cile

PFi zavadéni aktivizujicich metod, tedy i didaktické hry, je podle Peciny a Zormanové (Pecina,
Zormanova 2009, str. 111) potieba stanovit jasny vzdélavaci i vychovny cil, pro jehoZ realizaci je
metoda prostfedkem.

Mandk a Svec (Manak & Svec, 2003, s. str. 127) rozviji my$lenku, Ze pfestoZe hra a uéeni pochazi
ze stejnych koren(, ucitel musi usilovat o organické a prirozenéjsi sepéti hry a uceni. Aby didakticka
hra rozvijela socialni, kognitivni, kreativni, télesnou a estetickou kompetenci Zakd, nemuze byt bez cile.
Proto by hra méla byt zaclenéna do vyuky pouze tehdy, kdyz jeji spojeni s vychovné-vzdélavacim cilem
bude jasné a co nejvétsi.

Ucitel u didaktické hry si stejné jako pfi pripravé jinych vyukovych metod musi dopredu urdit
kognitivni, socialni, emocionalni cile. Mazal (Mazal & Horakova, 2007, s. str. 37) zastava nazor, Ze
vyucujici si musi dopredu urcit cil hry a jeji divod zapojeni do vyuky. Podle cilli teprve bude vybirat
vhodnou didaktickou hru, pfi které dojde k naplnéni cilG.

Jankovcov3, Pricha, Koudela (Jankovcova et al., 1989, s. str. 20) déli vychovné-vzdélavaci cile
na formativni a vécné. Formativni cile definuji jako souhrn pfedstav o harmonicky rozvinuté osobnosti.
Tykaji se rozvoji schopnosti, charakterovych rysli, postoji a hodnotové orientace, jez jsou jimi
podminény. Vécné cile se tykaji vlastniho uciva: fakta, pojmy, vztahy a souvislosti, definice, véty,
pravidla, poucky, vzorce a zakony, postuldty, hypotézy, teorie, schémata, grafy, modely obrazce,
postupy, pracovni metody, algoritmy.

U didaktickych her mlzZeme mezi obecné formativni cile pocitat napfiklad schopnost
spoluprace, vyjadreni svého nazoru a argumentace, rozvijeni tvorivosti, divergentniho mysleni. Vécné

cile ucitel voli dle predmétu a vyucovaného tématu.

Pravidla

,Pravidla musi byt jednoduchd, srozumitelnd a musi jednoznacné urcovat chovdni hracu ve
vSech myslitelnych situacich.” (Jankovcova et al., 1989, s. str. 101)

Mazal (Mazal & Horakova, 2007, s. str. 42-43) poklada znalost pravidel vdemi Ucastniky véetné
vedouciho za zakladni predpoklad optimalniho pribéhu hry, jelikoz v pravidlech jsou koncentrovany
obsahové informace hry. Pravidla by méla byt jednoducha, pfimérena vyspélosti Zakl, ménitelna podle
podminek a zaméru hry a potfeb ucitele. Pokud nebudou pravidla jednoduchd, nedokaze je uditel jasné
a rychle vysvétlit a hra tudiz nebude podporovat procvicovani zndamych dovednosti. Pravidla zaroven
musi umoznit zvitézit komukoliv, musi byt spravedlivd ke vSem, nesmi byt postavena tak, aby
nékterého hrace zvyhodnila. Podle Peciny a Zormanové (Pecina, Zormanova 2009, str. 69), pokud hra

nebude mit sva pravidla, ,zvrtne se” v chaotickou ¢innost a nepovede k Zadnym pozitivnim vysledkiim.
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Do jaké miry dodrZovat pravidla a jak pfi jejich nedodrZeni ma vyucujici reagovat mlzeme volit

z vice moznosti, jak uvadi Neuman a Doubalik:

e tvrdé vyZadovat dodrzovani pravidel a postihovat jejich nedodrzZeni,

e pfiporuseni pravidel upozornit skupinu, at sama rozhodne o postihu,

e pozorovat naruseni pravidel, ale ponechat si to aZ pro zdvérecné hodnoceni,

e pruzné modifikovat pravidla, zvldsté jestli se jednd o neporozuméni

e ignorovat pravidla“

(Neuman & Doubalik, 2011, s. str. 35)
Vidy je dlleZité zvazit vSechny vyhody a nevyhody danych reakci pfi konkrétni hie a v konkrétnim

uskupeni zaka.

2.5.2 Hodnoceni
AZ na nékteré vyjimky je vétSina her hodnocena okamzité po skonceni. Vyhodou po reflexe

hned po ukonceni aktivity je ta, Ze si Zaci i vyucujici dokaZzou predeslou hru vybavit do detail(. Zaroven
spousta z nich ma priibéiné hodnoceni. Zaci nejéastéji povazuji za vysledek hry pouze vyhru/prohru,
popfipadé poradi. Proto je dulezité, aby doslo k hodnoceni. Podle Mazala (Mazal & Horakova, 2007, s.
str. 41) hodnoceni aktivit i her hrace uspokojuje, nepfimo zdlraznuje daleZitost realizované aktivity a
motivuje k dalsi hfe. Velky vyznam pro kaZzdého ma i hodnoceni osobniho zlepseni.

Jankovcové (Jankovcova, Prlicha, Koudela 1989, str. 101) piSe, Ze hodnoceni pribéhu hry a
vysledk( vyZzaduje osobitou pozornost. Hodnoceni mize byt z hlediska cCasu, za ktery Zaci stihli ukol
splnit nebo naopak mnoZstvi splnénych ukold za ¢as. Hry mohou mit pribézné bodovani predepsanych
ukond. Za choulostivé hodnoceni povaZuje posuzovani kvality vykonu, hracéi snadno podléhaji iluzi o
dokonalosti svého vykonu a maji tendenci podcefiovat soupere. Proto je vhodnéjsi kvalitu vykonu
urcovat podle méfitelnych parametrl. Jako dulezité vidi, aby Zaci byli se systémem hodnoceni
seznameni pired zacatkem hry. U¢elnym zakonéenim hry mGze byt diskuse, jejimz cilem je spojit prabéh
a vysledky hry s aktualnim ucivem. Hodnoceni nemusi vzdy délat ucitel, ale mUze byt vybrana skupina
zak, ktefi budou mit za ukol hodnoceni vysledkl a posuzovani vykon.

,Je velmiprospésné, kdyz budete po Zdcich Zddat, aby se pred vzdjemnou kontrolou praci pokusili
sami urcit hodnotici kritéria. Vzdjemnd kontrola a pomoc Zdky podnécuji, aby si osvojili dovednosti
potiebné k hodnoceni a ke kontrole své viastni prdce a aby si sami pro sebe ujasnili, jakd kritéria by
méla tato prdce splriovat, coZ jsou nezbytné predpoklady pro budouci zdokonaleni.” (Petty & Kovarik,
2004, s. str. 181)

Didaktické hry jsou podle Zormanové (Zormanova, 2012, s. str. 76) déleny dle zplsobu

hodnoceni na hry, které jsou orientované na kvalitu, kvantitu, ¢as vykonu nebo na hodnotitele.
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2.6 Didaktické hry v biologii
Didaktické hry z biologie se daji vyuzit nejen pfi prezencni vyuce ve tfidé, ale i pti vyuce distancni.
Biologické hry mize vyucujici zafadit i pri biologické exkurzi, na vyleté ¢i Skolnim pobytu.
Efektivitou her ve vyuce biologie se ve své praci zabyvala Biledanmi-Awoderu (Bilesanmi-
Awoderu, 2006). Vysledky vyzkumu ukazaly lepsi vykony Zakd, ktefi byli vyuéovani formou simulace
nebo hry nezZ 7ak(, se kterymi byly pouZity tradi¢ni vyucovaci metody. Autorka doporuduje didaktické

hry v biologii jako strategii pro zlepSeni vykon( zZaku.

2.6.1 Priklady her
V této kapitole bych rada pftiblizila nékolik her, které mohou byt zarazeny do vyuky bud na

zacatek hodiny, nebo do vykladové ¢asti, anebo v ramci fixacni faze hodiny pro zopakovani probrané
latky. Nékteré z her lze pouZit ve vice fazich vyuky.

Pavlasova (Pavlasova 2014, str. 38) fadi mezi didaktické hry, které mohou byt pouZity pfi vyuce
biologie: kfizovku, Sibenici, pfifazovani, pexeso a kvarteto, osmismérku, soutéze, vyuku hranim roli.

Mezi hry, které mohou vyudujici zafadit na zacatek vyuky, mizeme zaradit pravé kfizovku nebo
Sibenici. K¥iZzovka (viz Pfiloha 1) mGze byt vyuZita jako forma opakovani latky z minulé hodiny a zaroven
v tajence muiZe vzniknout nazev tématu hodiny, novy pojem nebo odpovéd na aktudlni otazku
probiraného tématu. Stejné tak pomoci Sibenice Zaci mohou pfijit na téma hodiny ¢i novy pojem.
KFfizovku nemusi vytvaret pouze ucitel, mohou byt vybrani Zaci, ktefi si hru pfipravi a tim si sami
zopakuji latku. Vyucujici mize dopredu sdélit zaklim charakteristiku ¢i definici a Zaci béhem hry pfijdou
na dany pojem.

Hra na zacatku hodiny mGze zaujmout zaky pro dalsi studium. Pfikladem takové hry je ,Hmatovy
prizkum“ (Neuman & Doubalik, 2011, s. str. 292), ktery trénuje hmat viech zt¢astnénych. Do krabic ¢i
sackl jsou uloZeny predméty, napriklad: kastany, Zaludy, vlasské a liskové ofechy, ¢ocka, dynova
seminka, hrach, bukvice, kiira bizy, kiira borovice, mech apod. Zaci se je poslepu podle hmatu snazi
urcit. Hru mohou hrat jednotlivci nebo skupiny. Hra je vhodnd napfiklad do hodiny, jejimZ tématem
jsou smysly.

Ucitel mUze zafadit hru i do vykladové faze vyuky, hra v takovém pripadé mize pomoci zakiim
|épe pochopit dany problém. Pfikladem takové hry je tfeba ,Stavime bunku“ (Aktivity a tipy do vyuky
o burice, b.r.). Hra je ndroc¢néjsi na pripravu ucitele, ten musi pfipravit sadu karticek s obrazky organel
nebo karti¢ky s jejich nazvy a karticky s tvary bunék (viz Piiloha 2). Zaci ve skupinach sestavuji buriku
bakterii, rostlin, Zivo¢ichG a hub. Zaci mohou soutéZit v rdmci skupiny, kdo sestavi danou buriku
nejrychleji, nebo kazda skupina dohromady vytvofi jednu buriku a ostatni skupiny hadaji, co za typ

buriky to je.
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Dalsi hrou, kterd mUzZe byt zafazena do vykladu je hra ,Ptaci“ (Holy & Holy, 1986, s. str. 127).
U Zakd kromé rychlosti rozhodovani a pohybu rozviji znalost o prezimujicich/odlétajicich ptacich na
podzim. Zaci jsou postaveni vedle sebe na ¢afe. Ucitel postupné jmenuje druhy ptakd, pokud ptak
prezimuje, zaci dfepnou, pokud odléta, tak hraci prebéhnou na proté;jsi ¢aru. Hodnoceni jsou spravné
a chybné reakce a v rdmci spravnych reakci i nejrychlejsi a nejpomalejsi pomoci Zetonl. Nevyhodou
hry je narocnost na prostor. Hra je vhodnéjsi pro venkovni vyuku nebo pfi moZnosti vétsiho prostoru.

Hry pro zopakovani probraného tématu je spousta. Pfikladem takové hry je ,AZ-kviz“ (AZ-kviz
aneb Zndte karboxylové kyseliny?, b.r.), ktery probihd podobné jako televizni hra AZ-kviz. Hra je
tvofena pro dvojce, ale lze ji hrat i po mensich skupinkach. Vyhodou této hry je moznost ji pfipravit
k libovolnému tématu z biologie i jinych predmétd. (Holy a Holy 1986, str. 34-35) Priklad této hry na
zopakovani tématu lidského téla ukazuji v ptiloze (viz Pfiloha 3).

K zopakovani latky mGzZe poslouzit i aplikace , Kahoot!“, ktera slouzi k tvorbé kvizl. Aplikace je
zdarma a vyucujici ji mizZe vyuzit k tvorbé kvizu, ktery si Zaci pusti bud na pocitaci nebo na mobilnim
telefonu. Zaci maji uréity limit na odpovéd a po kaidé odpovédi aplikace pfifazuje body a ukazuje
pribéiné poradi. Touto hrou si Zaci zopakuji zdbavnou formou probranou latku. Je méné casové
narocnad, tudiz ji u¢itel mlze zaradit na konec hodiny tak, aby se otazky tykaly zrovna probraného uciva.
Hru mazZe zaradit do vyuky jak béhem prezenéni, tak i béhem distancni vyuky (Aplikace Kahoot a
bezobratli, b.r.). Mezi vyhody, které uvadi autofi studie (Jones et al., 2019), miZeme zaradit, diky
mozZnému anonymnimu uZivatelskému jménu, zapojeni Zaka, ktefi se za jinych okolnosti zdrahaji
odpovidat.

K

»Riskuj!“ mdze byt pouZzita v ramci vSech témat z biologie jako forma zopakovani vétsiho celku
probrané latky. Zaci jsou rozdéleni do skupin, ve kterych si uréi jednoho mluvéiho. Ke hie je potieba
sada otdzek, které jsou rozdéleny do nékolika kategorii a v kazdé kategorii jsou otazky za 100-500
(1000-5000) bodu (viz Pfiloha 4). Skupiny si postupné vybiraji otazky a odpovidaji na né. Pokud skupina
nezna odpovéd, mizZe se prihlasit jina skupina. Za spravnou odpovéd ziskava tym body, které se na
konci hry seétou. Tym s nejvice body vyhrava. Otazky mohou byt zaméfeny na pamét zaku, reseni
problému i na propojeni informaci skrze vice témat a obor(. K otdazkdam mohou byt vytvoreny moznosti
odpovédi nebo Zaci budou odpovidat sami za sebe. Misto nékterych otazek mohou byt skryté cihlicky,
za které skupina ziskd body bez otazky. Vyucujici mize mit hru pfipravenou ve formé otazek na
kartickach a bodové tabulky na tabuli, nebo muze vytvofrit hru napfiklad v powerpointové prezentaci.

Hru, kterou ucitel mize pouZzit k zopakovani vice témat je napfiklad ,Zemé—mésto—hora—reka“.
Je to hra, kterd opakuje ucivo v ramci vice rocnikld. Ucitel mlze vybirat kategorie z riznych moznosti
jako naptiklad: savci, ptaci, €lenovci, ryby, horniny, houby, rostliny. Zaci postupné losuji pismena
abecedy z pytliku a vymysli ndzvy a pojmy zacinajici vylosovanym pismenem. Zak, ktery vyplni véechny

sloupce, zaveli ,Stop!“ a mizZe dojit ke kontrole. Za origindlni nazvy Zaci dostdvaji dvojnasobek bodd,
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které dostanou ti, ktefi se s nazvy shoduji. (Holy & Holy, 1986, s. str. 34-35) Podobnou hrou je hra
ylnventura v pfirodé“. Pfi této hi'e jsou Zaci rozdéleni do skupin, ve které si urci vedouciho, ktery bude
psat a pozdéji Cist odpovédi. Ucitel zahldsi jedno z obecnych Zivotnich prostifedi (napf. rybnik, louka,
les, pole, vysoké hory atd.) a Zaci sepiSou za urcity Cas co nejvice Zivych organism0 vyskytujicich se
v daném prostredi. Ucitel ukonci sepisovani a skupiny postupné ¢tou na co pfisly. Za nazev, ktery ma
skupina jako jedind, ziskavaji dva body a za nazev, ktery se objevi vickrat pouze jeden bod. Hru mize
vyucujici ztizit tim, Ze urci pismeno, na které musi ndzvy zacinat. Tato hra procvicuje predstavivost,
rychlé vybavovani a reprodukci, spojeni Zivych organism( a jejich oblast vyskytu. (Holy & Holy, 1986, s.
str. 180-181)

Mezi hry, které jsou vhodné pro venkovni aktivitu mdzeme zaradit pohybovou hru ,Pupeny”
(Holy & Holy, 1986, s. str.125), pti niz jsou hraci rozdéleni do skupin, ve kterych kolem vyznacené cary
(vétvicky) se snazi uskupit jako pupeny zadané dfeviny ucitelem. Zaci zndzorriuji vétvicku se vstiicnymi
pupeny tim, Ze se v parech zaradi podél ¢ary a ve dvojicich se drZi za ruce (viz Pfiloha 5) nebo stfidavé
postaveni pupenl tak, Ze se postavi stfidavé oboustranné k ¢are a pripadné jednim hraéem
predstavujicim koncovy pupen na vrcholu vétvicky. Tato hra je zaméfena na rychlost, orientaci a
predstavivost. Dalsi takovou hrou je hra ,Savec/bylina/dfevina/ptak” (Holy & Holy, 1986, s. str. 122),
kterd je zaméFena na vybavovani pojm(, pohotovou reakci, pohybovou koordinaci. Zaci zaéinaji na
startovni ¢are a postupné ma kazdy ze zakd 3 sekundy na Ctyfi kroky. Pfi prvnim kroku musi fict nazev
savce, pfi druhém nazev byliny, pfi tfetim nazev dreviny a pfi ¢tvrtém ndazev ptaka. Nazvy se ovsem
nesmi opakovat. Z4k, ktery Fekne nazev, ktery uz padl, nebo vyéerpd limit 3 sekund, se zastavuje. Vitézi
hra¢, ktery dojde nejdal od startovni ¢ary. Zaci nejen, 7e vymysli nazev, ale zaroveri kontroluji

protihrace ve spravnosti nazva a jestli jiz nebyly feceny.
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3 Efektivnost didaktickych her

Tato kapitola se vénuje druhému cili bakalafské prace, tedy porovnani aktivizujici metody
s tradi¢ni vyukou a sepsani a zhodnoceni vysledkd vyzkum efektivnosti didaktickych her pouZitych pfi
vyuce a jejich porovnani s tradi¢ni metodou.

RGzné vyzkumné tymy se zabyvaly otazkou, jak efektivni vyukovou metodou didaktické hry jsou
v porovndni s nékterymi jinymi vyukovymi metodami. Respondenti nejprve absolvovali test, ktery
ovéroval jejich aktudlni orientaci v tématu, aby byl odfiltrovdn efekt predchozich znalosti. Hra byla
porovndvana s tradi¢nimi metodami tak, aby hra i tradi¢ni metoda mély stejny vyukovy cil.

Kazdy tym testoval didaktickou hru v urcitém predmétu. Dopad toku, zapojeni a ponoreni do uciva
zaloZzeného na hrach ve fyzice zkoumal Hamari (Hamari et al., 2016). Dosel k zavéru, Ze vyzva hry ma
pozitivni vliv na u€eni jak pfimo, tak prostfednictvim zvySené angaZovanosti. DoSel také zavéru, Ze
zapojeni do hry ma pozitivni vliv na uceni. Autofi pokladaji za dalezité, aby vyzva hry byla schopna drzet
krok s rostoucimi schopnostmi a u¢enim student(, aby bylo mozné podpofit dalsi uéeni ve vyukovém
prostiedi zaloZzeném na hrach.

Pro vyuZiti her v softwarovém inZenyrstvi vytvofili Hainey, Connolly, Stansfield a Boyle (Hainey et
al., 2011) hru, kterou porovnali s metodou hrani roli a metodou papirové pripadové studie. Hra i hrani
roli vysly, jako aktivizujici metody v pfedchazejicim vyzkumu, stejné a vice efektivni nez tradicni
metoda. Vtomto vyzkumu jedna skupina hodnotila hru negativné, coZ autofi vyzkumu vysvétluji
rdznou urovni vyspélosti skupin, ¢imz souhlasi s podminkou pro vyzvu hry, na kterou ve svém vyzkumu
apeloval Hamari (Hamari et al., 2016).

Giannakos (Giannakos, 2013) ve svém vyzkumu porovndval didaktickou hru s tradi¢ni metodou
v matematice. Vysledky ukdzaly nevyznamny rozdil. Zaroven se v druhé &asti testovani zaméfil na to,
jak si Zaci hru uzili, jak se pfi ni citili a jestli by ji nékdy jesté pouzili. V tomto testu dosel k zavéru, Ze
Z4ci, ktefi si hru uZivaji si odnesou vice informaci. Naopak pocity a zamér znovu hru pouzit nemély na
vykon zaku vliv. Ucitelé, ktefi pozorovali tento experiment se shodli, Ze hra pUsobila i na zaky, ktefi by
ve tfidé jinak nedavali pozor, ale celkové tfida nebyla vice ponofena do uciva oproti tradi¢ni vyuce.
Randel a kolektiv (Randel et al., 1992) hru doporucuji i do tfid, které maji problém s motivaci zakd,
protoZe pravé hra by mohla mit spravny motivacni efekt.

Vlivu pocitacovych her na rychlost a pozornost Zak( pri vyuce matematiky se vénovali Mahmoudi
a je tym (Mahmoudi et al.,, 2015). Vysledky experimentalni a kontrolni skupiny ukazaly vyznamné
rozdily v prlimérném skoére a rychlosti skupin ve prospéch skupiny, kterd pouZila hru. Jedinci
v experimentalni skupiné disponovali vyssi pozornosti oproti jedinciim z kontrolni skupiny. Vliv
pocitacové hry na uceni a stabilitu uceni nebyl vyznamny. Autofi doporucuji hru vyuzit jako

procvi¢ovaci formu.
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K podobnym zavérim dosli i Liu a Chu (T.-Y. Liu & Chu, 2010), ktefi zaméfili svou studii na vliv
vSudypritomnych her na u€eni a motivaci poslechu anglictiny, jako druhého jazyka. Vysledky ukazaly,
Ze zaclenénim vSudypfitomnych her do procesu uceni angli¢tiny Ize dosahnout lepsich vysledk( v uéeni
i motivaci nez pfi pouZiti metod bez her. Zaroven odhalily pozitivni vztah mezi vysledky uceni a
motivaci.

Studii zamérenou na efektivnost videoher na ziskani slovni zadsoby v angli¢tiné se zabyval Calvo-
Ferrer (Calvo-Ferrer, 2017). Vysledky testl ukazaly, Ze skupina, kterd pouzila ve vyuce videohru,
dosahla z kratkodobého hlediska o trochu vyssi drovné nez skupina, ktery byla vyuc¢ovana klasickou
metodou. Ovsem po 6 tydnech od experimentu obé skupiny vykazovaly stejnou Uroven znalosti, tedy
rozdil mezi experimentdlni a kontrolni skupinou se v ¢ase zménil v minimalni. Velky vliv na pfinosy
uceni mély predchozi znalosti. Vysledky test( a dotaznik( ukazaly minimalni vliv vnitfni motivace zakud
na vysledky uceni, naproti tomu, vnéjsi motivace méla velkou roli v uéeni. Tedy hra by méla byt
vytvarena tak, aby zaujala zaky, ale zaroven by si pfi hie zaci méli uvédomit jeji Ucinnost pfi uceni.

Ucinnost her v chemii zhodnotil na zakladé vyzkumu Rastegarpour a Marashi (Rastegarpour &
Marashi, 2012). Ve vyzkumu porovnavali karetni a pocitacovou hru oproti tradi¢ni vyuce chemie. Obé
aktivizujici metody vysly ve vyzkumu jako efektivni nastroj pro uceni chemie. Vysledky zaroven
dokazuji, Ze didaktické hry podporuji aktivni uéeni, koncentraci a vyuziti chyb a omyld zakd k dalsimu
uceni. Vysledky poukazuji na hry jako u¢innou metodu pro uceni abstraktnich konceptd. Zaroven hry
umoznuji prijemné zapojeni zakl do vyuky a vyufZiti jejich zkuSenosti a védomosti.

Klisch, Miller, Wang a Epstein (Klisch et al., 2012) vytvofili hru na téma toxickych latek, aby zjistili
vliv hry na zisk znalosti a posun postojl. Experiment probéhl v deviti tfidach ze statnich i soukromych
Skol v USA. Ve hre kaidy Zak predstavoval agenta pro ochranu Zivotniho prostredi a cilem Zaka bylo
sehnat informace o Uclincich expozice toxickou chemikalii na zdravi. Vysledky ukazuji, Ze se divky pfi
hie naucily vice neZ chlapci, coZ podle dfivéjsich studii, pfi kterych mély obé pohlavi stejné vysledky,
pokladaji autofi za prekvapivé. Hra celkové vysla lehce nadprimérné v ziskdvani znalosti a hodnoceni
spokojenosti. Autofi upozornuji na dlleZitost naro¢nosti hry, aby hra studenty dostatecné zaujala.
Velky vliv na vysledku testu po hie mély pocatecni znalosti, jak zminuji i autofi predchozich studii.

Online vzdélavaci hru pro vyuku na lékarské fakulté predstavili Kerfoot, Baker, Pangaro, Agawal,
Taffett, Mechaber a Armstrong (Kerfoot et al., 2012). Studenti mediciny vyzkouseli hru zaloZzenou na
rozlozeném vzdélavani. Hra sestdvala z otdzek zasilanych studentlim pres e-mail. Pokud odpovédéli
spravné, dalsi otazku dostali aZ po Sesti tydnech. V pfipadé nespravné odpovédi, dalsi otazka pfisla po
tfech tydnech. Autofi dosli zavéru, Ze tato metoda je efektivnim ve vyuce a zadroven je platnou metodou
hodnoceni znalosti student(l. Hra byla ve vétsiné pripadl pozitivnhé vnimana i samotnymi Gcastniky.

Vliv simulacnich her na vypocetni feseni problém( se zabyvali Liu, Cheng, Huang(C.-C. Liu et al.,

2011). Vyzkum uskuteénili v prvnim ro&niku univerzity, v kurzu ,,Uvod do poéitacovych véd“. Simulaéni
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hra byla zaméfena na rozvoj vypocetnich schopnosti studentl feSit problémy. Studenti oproti
tradiénim prednaskdm u simulacni hry vnimali droven vyzvy za nizkou a zaroven odpovidajici
dovednostem studentl. Velky pocet studentl béhem tradiéni prednasky trpi uzkosti, kterd pfi
prechodu na simulacni hru opada. CozZ by podle autorli mohlo byt uZiteéné pfi prosazovani pozitivnich
zkusenosti s FeSenim vypocetnich problém. Vnitini motivace studentd byla vyrazné vyssi pti simulacni
hre, naopak vnéjsi motivace byla siln&jsi pti tradicni metodé. Vysledky studentd béhem hry ukazuji, Ze
simulacni hra, je efektivni moznosti k nauceni fesSeni vypocetnich problémd pro zacinajici
programatory.

Rozdilu vlivu videohry ve studiu inZenyrstvi mezi pohlavimi se vénovali Joiner, lacovides, Owen,
Gavin, Clibbery, Darling a Drew (Joiner et al.,, 2011). Studie se zUcastnili studenti vysoké Skoly
strojirenské. Ucastnici, jako v predeslych studiich, absolvovali pfed hrou test, ktery se vénoval
znalostem a mirou motivace ke studiu. Pfedbézny test ukdzal, Zze studenti obou pohlavi jsou stejné
motivovani ke studiu, vysledky v technické kompetenci vysly Iépe pro muzské pohlavi. Hra motivaci
studentd ke studiu nezménila, coz podle autord bylo zplsobeno vysokou pocateéni motivaci vsech
zUcCastnénych. V dosaZeni novych znalosti nebyly vyznamné rozdily, ale studentky ve vSech bodech
kromé jednoho se zlepsily vice nez studenti muzského pohlavi. Celkové nebyly vyznamné rozdily mezi
muzskym a Zenskym pohlavim v uZiti, dspésnosti a ocenéni hry. Jedinym rozdilem bylo, Ze studentky
ocenily hru jako hodnou odpovidajiciho usili.

Vyzkumy tykajici se ucinnosti didaktickych her nejsou provaddény pouze na Skoldach a mezi
studenty. Napftiklad Pannese a Carlesi (Pannese & Carlesi, 2007) sv{j vyzkum zaméfily na vyuziti her
v oblasti podnikani. Vyzkumu se zucastnily dvé skupiny, jedna skupina byla tvofena studenty a jedna
pracujicimi v této oblasti. Vysoka mira zapojeni do hry zvysila pozornost Ucastniku ke hie a zaroven i
jeji efektivnost. U&astnici vyzkumu, prevazné pracujici skupina, ocenila zménu a neobvykly pFistup.
PrestoZze hodnoceni skupiny studentl bylo vysoké, bylo o trochu nizsi nez hodnoceni druhé skupiny.
Dlavodem byla jiz znalost vyuZiti her ve vyuce a jejich kritika k samotné hre pouzité ve vyzkumu.

Cagiltay a Ozcelik (Cagiltay et al., 2015) se ve své studii zaobirali vlivem konkurence mezi
Ucastniky. Studii provadéli na studentech, které rozdélili do skupin. Jedna skupina byla vystavena
soutéznimu a druhd nesoutéznimu prostfedi. Experiment ukazal, Ze soutéZ a konkurence v hrach
zvysila uceni i motivaci Ucastnikd. Jedinci v soutézni skupiné diky vys$si motivovanosti vénovali
zodpovézeni otazek vice ¢asu nez v kontrolni skupiné, coz vedlo k lepsim vysledkdm. Zaroven dospéli
k nazoru, Ze ¢im vice Casu je strdveno na seznameni a vysvétleni hry, tim lepsiho vykonu Ucastnici
dosahuiji. Na vliv soutézZivosti a spoluprace se zaméfil i Burguillo (Burguillo, 2010). Autor porovnal deset
ro¢nikd kurz(i programovani, v péti z nich bylo pouzito uceni zaloZzené na soutézi a pét bez soutézniho
prvku. S vyjimkou jednoho kurzu, dosly kurzy se soutézni metodou lepsich vysledkd. Zaroven zpétna

vazba Ucastnikd kurzl se soutéznim prvkem byla prevainé pozitivni. Pokud bychom dali dohromady
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vysledky a zpétnou vazbu Ucastnik(, tak stejné jako ve studii (Cagiltay et al., 2015), vychazi soutézivy
element a konkurence mezi Gcastniky jako motivujici prvek ke zlepseni svého vykonu.

Kangas (Kangas, 2010) se ve své studii vénoval hravému pristupu ve vyuce zakl ve véku 7-12 let.
Vyuka probihala na $kolnim hfisti, kde Zaci byli rozdéleni do skupinek. V ramci skupinek mél kazdy zak
svou roli a vSichni ¢leni tymu museli postupné plnit dkoly. Pfi pInéni ukoll Zaci dohledavali informace
a tim se u&ili novym vécem. Zaci tuto metodu hodnotili kladng&, méli pocit, 7e se naucili nejen nové
znalosti, ale zlepsili se i v komunikaci a v praci ve skupiné. Uclitelé uvedli, Ze planovani takto aktivni
metody je narocné, a i pfi jeji realizaci musi vyucujici byt stale ve stfehu. Zaroven ucitelé vidi nevyhodu
her v nepredvidatelnosti, a tudiz téZSimu naplanovani hodiny, nez jak jsou tomu zvykli u tradi¢nich
metod. Pres tyto nevyhody, byli vyucujici spokojeni s experimentem a zaclenili by hru do vyuky znovu.

Backlund a Hendrix (Hendrix & Backlund, 2013) ve své studii hodnotili efektivnost 40 didaktickych
her. Z vysledk(, kdy jim vyslo 29 studii s pozitivnim vysledkem, 7 s neutralnim a pouze 2 s negativnim
a 2 s nejasnym vysledkem, dosli k zavéru, ze ackoliv hry nemusi byt ve vSech pripadech lepsi nez jina
metoda, jsou samy o sobé efektivnim vyukovym materidlem.

Randel, Morris, Wetzel, Whitehill (Randel et al., 1992) ve své praci shrnuji vysledky nékolika
vyzkum porovnavajicich simulace a didaktické hry s tradi¢nimi metodami. Vysledky shrnuli a vysla jim
Cisla, kterd ukazuji, Ze 56% studii neprokazalo rozdil mezi aktivizujici a tradi¢ni metodou, 32% prokdazalo
hru nebo simulaci jako Uspésnéjsi, 7% se pfiklonilo k simulacim a hram, ale s neprokazatelnou
kontrolou. Pouze 5% vyzkum{ upfednostnilo jako efektivnéjsi metodu tradicni. Autofi také zhodnotili
vysledky vyzkumi pro jednotlivé vyuCované predméty. Pfredméty, ve kterych je ucinné pouZit
didaktickou hru nebo simulaci, jsou hlavné matematika, fyzika a jazyky. Vyzkumy zabyvajici se
aktivizujicimi metodami ve vyuce spolecenskych véd ukdzaly nevyznamny rozdil mezi vyukou pomoci
hry a tradi¢ni metodou. Navic pfi vyuce hrou téchto pfedmétl na rozdil od matiky ¢i fyziky nejsou
v oblibé pocitace. Proto volba poufZiti aktivizujici metody je podle autor podminéna typem predmétu.
Celkové 12 ze 14 studii ukazalo vétsi zdjem studentd v aktivizujicich metodach oproti klasickému
vyucovani.

Dalsimi autory, ktefi se ve své review zabyvaji hodnotou simulaci a her ve vyuce jsou Overmans,
de Smale, Jeuring, van de Grint (de Smale et al., 2016). Porovnali 64 ¢lank( tykajicich se simulaci a her
pro tercidlni vzdélavani. Vétsina her byla pouzita pro predméty informatiky, strojirenstvi a
mezioborovych kurz(l. Autoti dospéli k tfem zavérlim, ve kterych shledali pozitivni i¢inek mezi hrami
a cili uéeni. PFi porovnani 64 clankl navrhli tfi opakujici se podminky pro Uspésné pouziti her
v didaktice. Jedna z podminek souvisi s roli ucitele, kterd podle tfinacti studii je nezbytna pro dosazeni

cilG hry. Dalsim dalezitym faktorem jsou jasné definované cile uceni. Samotna efektivita hry zavisi na

spravném zaclenéni hry do kurzu.
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V ¢lanku (Roozeboom et al., 2017) autofi popisuji a shrnuji tfi studie, které se zaméruji na
porovndni didaktické hry a tradi¢ni metody pouzité ve vyuce, a na jejich efektivitu. Studie se tykaly
podnikani, obchodniho inZenyrstvi a ekonomiky. Ve dvou pfipadech se jednalo o kombinaci papirové
hry a online herniho modelu a ve treti studii byla hodnocena papirova hra. Vysledky byly kombinaci
sebehodnoceni Gcéastnikl a znalostniho testu. Vysledky sebehodnoceni ukazaly ve dvou ze tfi studii
vyznamny pokrok v sebehodnoceni kompetenci. Ve tfetim pfipadé nebyly vysledky tak vyznamné, ale
s nejvétsi pravdépodobnosti smérovaly stejnym smérem. Navic studenti, ktefi byli vystaveni vyuce
hrou, citili, Ze se naucili vice nez studenti, ktefi byli u¢eni tradi¢ni metodou. Skupina, ktera hrala hru
tykajici se obchodniho inZzenyrstvi, zaznamenala vyznamny pokrok, ale ve srovnani s tradi¢ni vyukou
neprokazala vétsi rozdily. Naopak hra z ekonomiky vykazovala horsi vysledky ve védomostnim testu
oproti tradi¢ni metodé. Autofi tento vysledek vysvétluji tim, Ze test byl obtiznéjsi. Ale i pres horsi
vysledky ve védomostnim testu, zZaci dospéli k lepSimu porozuméni a pfistupu. Jako vyhody her uvadi
studenti, ktefi hrali hry, vyssi kontrolu nad svym procesem uceni a aktivni angazovanost.

Vnimani uZitecnosti na hte zaloZzené vyuce uciteli se ve své studii vénovali Huizenga, Voogt, ten
Dam a Admiraal (Huizenga et al., 2017). Studii zaloZili na rozhovorech se 43 uciteli stfednich Skol.
Ucitelé jako pozitivni povaZovali angaZzovanost a nadSeni Zaku jak béhem hrani, tak v ochoté pfipravit
si vlastni hru. Nékolik ucitel( se vyjadfilo i k soutéZivosti a konkurenci mezi Géastniky, ktera v nékterych
pfipadech udrzela pozornost a zapojeni zak(. 17 dotazovanych ucitell uvedlo hru jako motivujici prvek
k vétSimu zajmu Zaku o dané téma a jako prvek napomahajici k porozuméni hodnoty naucenych
informaci, nebot hra mlze zobrazovat souvislost mezi teorii a praktickym vyuZitim. Vétsina uditel( se
shodla na pozitivnim vlivu hry na ucéeni Zakd. Hra mimo jiné pfindsi rychlou zpétnou vazbu, jelikoz
nasledky odpovédi ¢i rozhodnuti Zaci vnimaji okamzité. Jako dalSi pozitivni aspekt vnimaji aktivni
zapojeni zakd do vyuky a jejich lepsi pouceni se ze svych omyll pfi aktivni metodé, nez kdyz je na chybu
upozorni pouze ucitel. Kromé védomosti se Zaci béhem hry udi spoluprdci, hodnoticim a reflexnim
dovednostem. Vnimani her uciteli zaviselo na jejich zkuSenosti s pouZivanim didaktickych her ve
tfidach. Celkové se dotazovani uditelé shodli na pozitivnich vlastnostech hry na podporu uceni a

motivaci zakd.
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Zaveér

Predkladand prace se vénuje aktivizujicim metodam a jejich vyhodam pro zaky pti vyuce. Prvnim
cilem prace bylo pribliZit didaktickou hru jako mozZnost pro vétsi zapojeni zZaka pfi vyuce a dosdhnuti
moznych lepsich vysledkd pfi jejim poufZiti. V praci jsem shrnula obecné charakteristiky didaktickych a
aktivizujicich her, které vedou k nazoru, Ze didakticka hra je vhodnou metodou k motivaci a u¢eni Zaka.
Vysledky studii podporuji tyto teorie, ukazuji lepsi, anebo stejné dobré vykony Zaka pti didaktické hre,
jako pfi tradi¢nich metoddach. Druhym cilem prace byla otazka efektivnosti didaktickych her a jejich vliv
na motivaci a uceni zakd. Porovnani her a klasickych metod ukazalo hru jako efektivni zptsob vyuky.
Autofi studii hru doporucuji jako metodu motivujici Zaky k lepsim vysledkim. Efektivita hry je zavisla
na spravné volbé hry a spravném zarazeni do vyuky. V praci jsem se vénovala motivaci k uceni zaka,
kterou hra, a predeviim soutéZivost, v zacich podporuje. Zaci a Uéastnici didaktickych her se kromé
novych védomosti pfi hie ucii spolupraci, kterd mdze mit na zZaky také motivujici efekt diky spole¢nému
cili ve hte. V praci jsem nastinila rozdéleni her podle vice hledisek a postup pfi jejich volbé a tvorbé pfi
zaclenéni do vyuky. Dalsi ¢ast reSerSe ukazala ptiklady her, které mohou byt pouZity jak pro zacatek,
tak i pro vykladovou ¢&i fixacni fazi. Pfedstavila jsem hry, které v Zacich procvicuji nejen védomosti, ale
i pohybovou zdatnost, tyto hry mohou byt vyuZity i v rdmci Skolniho vyletu ¢i pobytu. V posledni
kapitole prace jsem se vénovala studiemi zabyvajicimi se vlivem didaktickych her na motivaci a uceni
zakl/ucastnikd v konkrétnich pripadech. Vyzkumy byly zaméfeny na predméty fyziky, matematiky,
chemie, biologie a angli¢tiny na stfednich Skolach. Kromé stfednich Skol byly provedeny i na vysokych
Skolach spojenych s inZenyrskymi studii a na Iékarské fakulté. Mimo Skolu se vyzkum tykal vyuZiti her
v kurzech podnikani. Ve vétsiné pripadd didakticka hra vysla alespon stejné anebo vice Uspésna nez
tradi¢ni metoda pouZivana pro dané téma. Vyzkumy se vénovaly i rozdilu vlivu hry na uéeni a motivaci
podle pohlavi Ucastnikd. Kromé mozného lepsiho vnimani hodnoty hry v jednom pfipadé skupinou
Zenského pohlavi, vyznamné rozdily ve vlivu hry na pohlavi nebyly prokazany. Dalsi studie byly
zaméreny na vliv soutéZivosti a konkurence Ucastnikd na motivaci a uéeni. Jejich vysledky potvrzovaly
ziskané informace v prvni ¢asti resSerse, a to Ze soutézivost zvysuje ve vétsiné pripadd motivaci k uceni
a lepsim vysledkdm. Studie, zabyvajici se nazorem ucitel(l pouZivajicich didaktické hry pfi vyuce, vysla
s pozitivnim ohlasem, kdy si ucitelé ve vétsiné pripadd chvali zapojeni zaka do vyuky a zvysSeni jejich
motivace k uceni. Ucitelé uvedli praxi jako dulezity aspekt pro Uspésné pouzivani didaktickych her pfi
vyuce. Proto do tohoto vyzkumu byli zapojeni pouze ucitelé aktivné vyuzivajici aktivizujici metody a hry

pfi vyuce.

Diky pouzité literatufe, a hlavné vysledklm vyzkumnych tym( se domnivam, Ze didaktické hry

jsou vhodnou metodou k aktivizaci a motivaci Zak{ k lepsim vykonim.

32



Literarni reSerSe umoZiuje navaznost v pfipadné diplomové praci, ve které by mohlo dojit

k tvorbé a otestovdni vlastni didaktické hry ve vyuce biologie a posouzeni jeji Ucinnosti v porovnani

s jinou metodou pouzivanou k vyuce daného tématu.
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Prilohy

P¥iloha 1 — ukazka krizovky

1 S | K| O| R |E

2 H A | N

3 P | R u|lsS | K |Y
4 vV | ¥ C | H

5 C| H|R A |V |K/|A

(22}
<
m
o
-
m
-

7 P (0] H R U D C E

8. B | R|A/|N E

9 P | L i

10. P N M (0] T o R A X
. Na bocnich sténach dutiny nosni se nachazeji ........ nosni.

. ..... je soubor chrupavek, vzajemné pohyblivé spojenych.
. ..... Se zanortuji do plic a jsou chrupavcité.

. Uvolfovani oxidu uhli¢itého a vodni pary je ......

1

2

3

4

5. Nejvétsi je ..... stitna.
6. ..... dutiny nosni.

7. Vazivova bldna pfechazejici na vnitfni stranu hrudniku se nazyva ...

8. Hlavnimi vdechovymi svaly jsou ... a zevni meziZzeberni svaly.

9. ..... jsou parovy organ, uloZeny v dutiné hrudni.

10. Dojde-li k poranéni pohrudnicni stérbiny zvenci, vnikne do ni vzduch a plice se smrsti, nastava ...

(Kfizovky - Digitdlni ucebni materidly RVP, b.r.)
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Pfiloha 2 — ukazka karticek ke hie ,Stavime bunku”

JADRO BUNECNA STENA CYTOPLAZMA .
BUNKA HUB
CHLOROPLASTY VAKUOLA CYTOPLAZMATICKA v .
MEMBRANA BUNKA BAKTERII
ENDOPLAZMATICKE | GOLGIHO KOMPLEX | RIBOZOMYY BUNKA ROSTLINNA

RETIKULUM

BUNKA ZIVOCISNA

MITOCHONDRIE

\—:__/

(Aktivity a tipy do vyuky o burice, b.r.)
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Pfiloha 3 — ,AZ kviz“: Lidské télo

LIDSKE

3

Jak se méni velikost zomiek pri
zatemnéni/rozsviceni svétia?

[T Pfi zatemnéni se zornigka

rozsifuje, pfi rozsviceni
se zuZuje. u

6

Kolik tfenovych zubi mame v tstech?

bkl

9

Co se stane, kdyz zlomené kosti
neuvedeme do plvodni polohy
a nezpevnime?

7] Kost sroste v nespravném postaveni
—1 neba s& vytvori pakloub (volné
spojeni kosti).

Ul

1

12
Ktery kloub lovéka je nejvetsi?

kolenni kloub

J

14

15

Maji Zeny a muzi stejné dlouhou mo&ovou
trubici? Prog?

Nemaji, moova trubice Zen je asi
71 4cm diouha, muzd méfi asi 12-25
cm. U muzl prochézi penisem.

1

Ve kterych kostech se nachazi kostni diefi
i v dospélosti?

hrudni kost, Zebra,

obratle, panev U

3
Jak se méni barva plicni tkané v prib&hu
Zivota? Prog?

Novorozenec mé plice riizové, s pfibyvajicim
vékem plice §ednou, Je to zplisobeno
usazovanim prachu v tkéni.

6

T
Kdo je nazyvan ,otcem mediciny*? Je
autorem souboru etickych pravidel
Jjednéni pro lékafe.

s

Hippokrates U

2

Jak se jmenuji asti tenkého stfeva?

dvanactnik, lacnik,

kygelnik U

5

Jak se jmenuji 2 z&kladni bilkoviny, které
tvofi svalové viakno?

aktin, myozin

8

Ktery organ je na obrazku?

jétra (hepar)

10

L y ostriivky p 1
produkuj...

inzulin, glukagon

(5]

12

13

Jak by vypadal obraz vytvofeny pouze
tyGinkami? soeece

&

77 obraz by byl jen v odstinech
s

Sedi (Cernobliy) U

15

J

16

Co by se stalo, kdyby ndm nefungoval
mozecek (cerebellum)?

NaZe pohyby by nebyly pfesné,
koordinavané (§patna koordinace oko

~ ruka), nebyli bychom schopni udrzet
rovnovahu, vzpfimenou polohu, $patné

bychom se orientovali v prostoru

36

10

11

Jak se nazyvaji sluchové kistky stfedniho
ucha?

Membrana tymgan iges

BT kladivko, kovadlinka,

— timinek U

13

14

Ktera sloZka potravy je travena uz v tistech?

16

17
Ktera burika lidského téla je nejvetsi?

Struktura neuronu
premomsel
ecks o0y Shontons

[R

Neuron (nervovéa burika) —

vybéZek (axon) mize U

mit délku az 1 m.




18

Co je to hypertenze?

vysoky krevni tiak

20

21

Kde dochazi k odbouravani tervenych
krvinek?

ve sleziné

23

24

Co jsou nocireceptory?

receptory zaznamendévajici
bolestivé podnéty (holé
dendrity v epidermis klize)

26

27

Co je to anemie?

3 | chudokrevnost, v krvi je mélo
. erytrocyti a krevniho

barviva hemaglobinu I

19

Jake 4 zakladni chuti rozeznavame?

Hofk4, sland, sladka, kyseld.
7 Neékdy se uvadi jesté 5. chut —
kol umami - receptory pro
kyselinu glutamovou a jeji soli.

21

22

Jak dlouho trva gravidita?

v priméru 280 dni

(10 lundrnich mésicd) » U

24

25

Kterymi kostmi je tvofen pletenec horni
konéetiny?

| lopatkou, kliéni kosti,

hrudni kosti a spoji I

27

28

Co to je paréza?

.| eastetns ochmuti svaistva,
obrna, ztrata hybnosti

J

(Aktivity a tipy do vyuky o burice, b.r.)
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20

Kolik chromozom(i obsahuiji t&Ini bufiky
tlovéka?

Kpr ¥t
A Ben gy
AOER NN

W on 5 o

23 para, tj. 46 ¥

chromozomi U

22

23

Cim je zplsoben pohyb potravy (traveniny)
v trévici trubici?

peristaltickymi pohyby
hiadkych svall travici

trubice '

25
26
Jmenujte 3 pohlavné pfenosné nemoci.
[ ] AIDS, kapavka, syfilis, chiamydiové
infekce, mékky vied
28




P¥iloha 4 — ukdazka ,Riskuj!”

KOREN 1000 2000 3000 4000 5000
STONEK 1000 2000 3000 4000 5000
LIST 1000 2000 3000 4000 5000
MECHOROSTY 1000 2000 3000 4000 5000
PLAVUNE A 1000 2000 3000 4000 5000
PRESLICKY
KAPRADOROSTY | 1000 2000 3000 4000 5000
KOREN Popiste zony K ¢emu slouzi Jaké jsou Jaky typ cévnich | Co to jsou
kofene na calyptra? modifikace svazkl se adventivni
podélném fezu. kotene? vyskytuje koreny?
v kofenech?
STONEK Cotoje stéblo? | Vyjmenujte 3 Jaké jsou Jaky typ cévnich | ZLATA CIHLICKA
zpUsoby vétveni | modifikace svazkl se
stonku. stonku? vyskytuje ve
stonku?
LIST Popiste ¢asti Vyjmenujte 3 Jaké jsou Z jakych rostlin Popiste pFicny
listu. zpUsoby modifikace jsou tyto listy? ez listem.
postaveni listu listu? (obrazky list()
na stonku.
MECHOROSTY Jak se rozdéluji Zcehoseu Vyjmenujte 3 Jaké typy bunék | Popiste detailné
mechorosty? mechd sypou druhy mechd. ma raselinik? pribéh
vytrusy? rodozmény u
mechorosta.
PLAVUNE A Vyjmenujte 2 Jak se nazyvaji Co to jsou Jak se vyuziva Popiste detailné
PRESLICKY zastupce vytrusnicové haptery? preslicka priibéh
plavuni. klasy? v |écitelstvi? rodozmény u
preslicek.
KAPRADOROSTY | Vjakém Co postupem Cim jsou Vyjmenujte 3 Popiste detailn&
geologickém ¢asu z kapradin chranény zastupce prabéh
obdobi se jim vzniklo? vytrusnicové kapradin. rodozmény u
nejvice dafilo? kupky? kapradin.

(Riskuj — botanika - Digitdlni u¢ebni materidly RVP, b.r.)
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Priloha 5 — ukazka uskupeni ve hie ,,Pupeny”
1 J;?, 2
O
&
o
oS

®

1/ start hry, 2/ vysledek (¢lenové druZziny se rozmistili
podél &ry, dvojice se drzi za ruce: napodobuji vstficné
postaveni pupenti na vétviéce javoru)

o0 OO
DY OO
O&)O

OO0
O

(Holy & Holy, 1986, s. str. 125)
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