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Abstrakt

RESLOVA, M.: Didaktické vzdéldvaci hry pro chemii v nasich i zahranicnich publikacich.

Bakalafska prace. Praha: Univerzita Karlova v Praze, Pfirodovédecka fakulta, KUDCH, 2013.

Tato prace je zamérena na reSersSi didaktickych vzdélavacich her pro chemii v naSich i
zahranicnich publikacich. Pod pojem didaktickd vzdélavaci hra zahrnuji jednak hry jako
takové (kfizovky, kvizy, karetni hry a dalsi), které slouzi pouze k opakovani a upevnéni
probirané latky. Dale do této kategorie spadaji v mém pojeti rzné ulohy, umoznujici
studentlim pochopit nékteré chemické zakonitosti, které si nedovedou snadno predstavit.
PFi téchto ulohach se objekty z mikrosvéta nahrazuji modely z makrosvéta a studenti na
zakladé badatelského pfristupu, kdy si hraji s modely, pochopi a v nékterych pfipadech i
odvodi vybrané chemické zdkonitosti. Didaktické vzdéldvaci hry patfi mezi moderni
aktivizani metody, ve kterych je moziné pracovat i se zdazitkovou pedagogikou, kdy se

student na zakladé reflektovaného prozitku ziskava zazitek, tedy néjakou novou kompetenci.

Abstract

RESLOVA, M.: Didactic educational games for chemistry in our and foreign publications.
Bachelor theses. Prague: Charles University in Prague, Faculty of Science, Department of

Teaching and Didactics of Chemistry, 2013.

This work focus on research of educational games for teaching chemistry in our and foreign
publications. The term didactic educational game includes both games (crosswords, quizzes,
card games and more) that only serve to repeat and consolidate the subject matter. In
addition, this category includes various tasks, enabling students to understand some
chemical laws that they can not easily imagine. In these tasks, subjects from the micro world
are replaced by models from the macro world. Students working with models, understand
and in some cases derives selected chemical laws — this is called inqury-based education.
Didactic educational games belongs among the modern methods of activation which could

work with student’s experience.
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1 Uvod

Hrani si — to je Cinnost, kterou lidé ptisuzuji détem. Predpokladaji, Ze z toho vyrostou a
budou se vénovat vaznym vécem, napftiklad studiu chemie, pfi kterém budou poslouchat
prednasky a pracovat podle zadanych schémat. Madlokdo se ale pta, zda se vic nenaucil jako
dité, kdyz jeSté mohl objevovat zakonitosti kolem sebe, zkoumat, jak véci funguiji,
manipulovat s predméty a vyuZivat tim vSechny své smysly a béhem celého procesu neustale
konzultovat s okolim své poznatky. To, co Clovék skutecné zazije, si zapamatuje mnohem
lépe, nez kdyby to jen nékolikrat slySel. Platnost tohoto tvrzeni si jisté kazdy mnohokrat
ovéril. A presto pretrvava presvédceni, Ze studium je vaina véc a nelze pfi ném marnit ¢as

ziskavanim zazitkd a hranim si s néc¢im.

Ktéto praci mé inspirovali stfedoskolaci, se kterymi se setkdvdm na soustfedénich
poradanych ob¢anskym sdruZenim Arachne®. Tito mladi lidé si totiz radi hraji, a¢koliv to na
sobé nedavaji na prvni pohled znat. Pokud k tomu maji ptilezitost, s chuti badaji a ovéruji své
domnénky. Snazi se pfijit na to, jak véci funguji. Jsou aktivni a tvlrci a takto pojatd prace je
bavi. Nejedna se tedy pouze o hry, kdy studenti soutézi v tom, kdo toho vic vi, ale i o proces,
pfi kterém mohou sami véci poznavat. Samotnd aktivita studenty motivuje k tomu, aby se

néco naucili.

Rada bych touto praci mimo jiné rozsitila seznam literatury, ktera se snazi upozornit na velky
vyznam her ve vyuce. Dale bych chtéla do pojmu hra zahrnout i nékteré ¢innosti badatelsky
orientovaného vyucovani, protoze cCasto splyva proces ,hrani si“ s procesem ,opakovani®,
coz hru ochuzuje o vyznamny aspekt, kdy muize ¢lovék néco objevovat. S jistou nadsazkou je
,hrani si“ pro mnoho lidi vlastné stale soucast jejich prace, i védec by mohl fici, Ze si pti své

praci hraje a nijak by to vyznam jeho prace nesnizilo.

! sdruzeni Arachne je obcanské sdruzeni, které vice nez 15 let organizuje soustifedéni pro stfedoskolaky, ktefi
maji zajem o biologii. Nejvyznamnéjsi soustfedéni je Letni biologické soustfedéni, na kterém je program tvoren
odbornymi prednaskami, praktiky a praci na nékolikadennich vyzkumnych projektech. Stejné vyznamny je ale i
mimoodborny program, v ramci kterého se konaji rGzné tvorivé, fyzicky narocné i socidlné ¢i psychologicky
zamérené aktivity. Dalsi soustfedéni jsou kratSi a konaji se na podzim a na jafe. Pro vice informaci viz
www.arach.cz.



1.1 Cile prace

e shrnout a porovnat pfiklady vyucovacich metod

e zdlraznit a objasnit principy badatelsky orientovaného vzdélavani a pedagogiky
zazitku

e rozsifit pojem hra na ¢innosti, které se netykaji pouze opakovani uciva

e vybrat a rozvést priklady her slouZicich k pochopeni uciva chemie

e navrhnout vlastni hru pro vzdélavani v chemii pracujici s pedagogikou zazitku



2 Organizace vyucovani
2.1 Vyucovaci metody

Vyucovaci metoda ma vyznam cesty, kterou ucitel sméfuje k dosazeni stanovenych
vzdélavacich cili. Metody je mozZno tfidit na zakladé rGznych kritérii. Obecné tfidéni metod
je zaloZeno na zpuUsobu interakce udlitele a zaka (napf. frontalni, skupinové, individualni).
Dale Ize metody rozliSovat podle fazi vyu€ovaciho procesu (napf. utvareni, upevnovani).
V neposledni fadé ma své opodstatnéni i klasifikace zaloZzend na charakteru specifické

¢innosti (Prlicha et al., 2009; Zakostelna, 2007).

G. Petty (2006) prirovnava vyucovaci metodu k pracovnimu ndstroji. Jako ma tesar v dilné
rlzné nastroje, tak i ucitel by mél mit ve své ucitelské dilné vic, neZ jeden az dva nastroje —
tedy vyucovaci metody. Zaroven by si mél byt schopen uvédomit, které vyucovaci metody
ma vlastné k dispozici, jaké jsou jejich vyhody a nevyhody, k jakym Gcelim lze danou metodu

pouZit a jak s ni vlastné v praxi pracovat.

Kazda vyucovaci metoda balancuje nékolik faktor(. Jednak to je efektivita predavani
informaci, dale motivace zakl k praci — coZz vyznamné souvisi s prevazujici aktivitou, Ci
pasivitou 7ak{l. Zaci znaéné preferuji vyuc¢ovaci metody, pfi kterych maji moznost byt aktivni
(Petty, 2006). Aktivitou Zakd se v pedagogice rozumi ta skupina cinnosti, pri které je nutna
jejich vyssi Uroven iniciativy a samostatnosti — Zaci musi pracovat energicky a efektivné

(Prtcha et al., 2009).

Nasledujici prehled vyucovacich metod je sestaven na zakladé charakteru specifické ¢innosti.
Snazim se v ném poukazovat na pozitiva i negativa danych metod a zminfovat i vhodny ucel,
ke kterému ji Ize pouzit. Dlraz je kladen na fakt, zda se jedna o metodu aktivizujici, ¢i nikoliv.
Napfriklad rozdéleni na zakladé interakci ucitele a zak(i zde neni zohledriovdno — vétsinu
metod tak, jak jsou zmifovany, lze realizovat jak frontadlné, tak skupinovou (kooperativni)
praci. Kazdé kritérium, podle kterého se vyucovaci metody déli, je svym zplsobem vynucené.
V redlném vyucovani se metody rliznou mérou kombinuji, prekryvaji nebo splyvaji, mnou
uvadény prehled je tedy samoziejmé jen jakysi vyéet modelovych situaci. Obrazky 1-9, které

jsem ke kazdé z metod vytvofrila, slouzi jako jakasi nadnesend ilustrace.



2.1.1 Vyklad

Vyklad ma ve vzdéldvacim procesu nékolik vyznam(, zde jej
chapu ve smyslu vykladu ucitele, tedy jako zpUsob prezentace
didaktické informace. Cili jeho hlavni naplni je vysvétlovani
uciva zakam. Vyklad se obvykle odehravd ve schématu
frontdlniho vyucovani, kdy jeden ucitel pracuje se viemi zaky
ve tfidé najednou — Cinnost vSech ma stejny obsah. Jedna se o

prevazujici vyukovou metodu zejména pfi vzdélavani zak(

stfednich skol a starsich (Prlcha et al., 2009; Petty, 2006).

Obrazek 1 Vyklad
Pomoci této metody lze vhodné vysvétlit probirané ucivo. Zaroven je moziné jeho Urover
kdykoliv pfizplsobit znalostem posluchacl. Nespornou vyhodou je samoziejmé efektivita
predavani informaci, pomoci vykladu lze studenty sezndmit s u¢ivem velmi rychle. Je-li
vhodné podany, mlzZe studenty motivovat k dalSimu prohlubovani znalosti v oboru. A
samoziejmé z hlediska ucitele, nevyZzaduje mnoho pomtcek a v pfipadé zkusenéjsich ucitell

se obejde i bez dlouhé pfipravy (Petty, 2006).

Nicméné pfi vykladu lze narazit na rdzné nevyhody. Jednou z nejmarkantnéjsich je
skutecnost, zZe uditel zcela postrada okamzitou zpétnou vazbu, takZze si nemuze byt jisty, zda
skute¢né doslo k porozuméni. To, zda posluchaci informace spravné pochopili, je nutné
dodatecné zjistovat. Rovnéz se pri této vyucovaci metodé postupuje se vsemi zaky stejnym
tempem, bez ohledu na jejich individudlni schopnosti. Pro Zaky je narocné udrzet pozornost,
zejména, je-li vyklad nudny a také nedostdvaji prilezitost pouzit naucené znalosti. Ti nejlepsi

nebyvaji schopni plné se soustiedit pti vykladu déle nez 15-20 minut (Petty, 2006).

Pri této metodé nejsou Zaci nijak aktivné zapojovani do hodiny. VyZzaduje se od nich pouze
ukdznéné pasivni prijimani informaci (Petty, 2006). Vyklad se ¢asto kombinuje i s jinymi

metodami, viz napft. 2.1.3 Metoda dialogu.
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2.1.2 Demonstrace

Pti demonstraci predvadi ucitel véc, jev nebo proces zaklim. S vykladem ma tedy spolecny

rys v podobé frontdlniho vyucovani. Nicméné Zaci by zde neméli pouze sledovat, ale i

poznavat (Prlcha et al., 2009). Jedna se vlastné o praktickou
ukazku ,jak na to“. Lze ji vyuZit samoziejmé k vyuce
psychomotorickych dovednosti, ale také k vyuce spravného

postupu u intelektualnich dovednosti (Petty, 2006).

Clovék vnimd naprostou vétSinu informaci zrakem -

demonstrace cili predeviim na tento smysl. Zaci si lépe

véimaji toho, co utitel déla, nei toho, co fika (Cap a Mares,

2001). Prakticka ukdzka je tedy velmi efektnim zplsobem

pfedani informaci. Zaci se tak i zcela zietelné dozvédi, co Obréizek 2 Demonstrace
vlastné maji umét a jak pfi tom co nejlépe postupovat. Pfi ukazovani se zaci uci na zakladé
indukce, coZ je vlastné opak uceni na zakladé dedukce, kterou musi aplikovat pfi vykladu.

Uceni napodobovanim je pro ¢lovéka zcela pfirozené (Petty, 2006).

Nevyhodou je jista technicka narocnost, napfiklad pti demonstraci chemickych pokusa, kvili
které se nemusi vysledek vzdy zdafit. Demonstraci ¢asto komplikuje nutnost rozmistit zaky
tak, aby vsichni vidéli. Pfi absenci shrnuti nejduilezitéjSich informaci mlze byt jeji informacni

hodnota velice nizka (Petty, 2006).

Tato metoda také vyZaduje aktivitu zejména od ucitele.
Nicméné casto se od Zak( ocekava, Ze po predvedeni
spravného postupu aktivné tento postup aplikuji i na dalsi

priklady (Petty, 2006).

2.1.3 Metoda dialogu
Metoda dialogu (neboli sokratovskd metoda) se vyznacuje
tim, Ze ucitel klade 74km predem ptipravené otazky. Zaky

takto vede klogickému vyvozovani pfrislusnych poznatkd

(Prtcha et al, 2009). Je dllezité, Ze se jedna o otazky, které

Obrazek 3 Metoda dialogu
zaky nuti o problému uvaZovat — ucitel necili na ovérovani
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jejich znalosti (Petty, 2006). Do urcité miry je problematické tuto metodu vibec vyclerovat,

protoZe se ¢asto kombinuje s ostatnimi metodami, napfiklad s vykladem.

Pomoci dialogu lze Zzakim pfirozené ukazat logiku vyucovaného predmétu a pfimét je
k tomu, aby udivu porozuméli. Béhem tohoto procesu se rozvijeji kognitivni schopnosti
vyssiho fadu, tedy se Zaci nesnazi latku pouze mechanicky zapamatovat. Jeji nespornou
vyhodou je, Ze dava uciteli okamZitou zpétnou vazbu o tom, nakolik Zaci jeho tempu stadi,
kolik se naucili a zda sprdvné pochopili to, co jim sdéluje. Zaroven se Zakim dostdva
okamzitého ocenéni jejich prace v podobé pochvaly, coz je vyrazny motivacni prvek (Petty,

2006).

Jedno z dulezitych uskali metody dialogu je volba vhodnych otazek. Tyto otazky by mély byt

oteviené, mély by pfimét k pfemysleni vSechny Zaky a rozhodné by v Zacich nemély

vevys

néjaké téma v dialogu se studenty, nez jim jej prezentovat pomoci vykladu (Petty, 2006).

Touto metodou lze i béhem frontalniho vyucovani docilit aktivity studentl. A vhodnym

smérovanim otazek na konkrétni studenty Ize i neaktivni jedince aktivizovat. (Petty, 2006)

2.1.4 Diskuze

Béhem diskuze dochazi k vyméné ndzorld mezi ucastniky

o!
Sy ‘g

(PrGcha et al.,, 2009). Sklada se zotazek, odpovédi a ;\
argumentl. Nejvyhodnéjsi uziti diskuze je pfi skupinové f'
praci, ale existuji i jind usporadani dle rdznych diskuznich

\g‘;,&'
i

<7

metod. Néktefi autofi dokonce radi mezi diskuzni metody i

2 -~

metodu dialogu. Pti diskuzi je dlleZity prvek rovnosti mezi

diskutujicimi a pravo kazdého na vlastni nazor (Kotrba a

Lacina, 2007). \ m

Diskuze je velice oblibena metoda nejen pfi vyuce — svéd¢i o  Obrazek 4 Diskuze

tom napfriklad popularita rdznych diskuznich poradu v televizi. Je mozné ji vyuzit k motivaci
studentl, ke zvyseni jejich pozornosti pri vykladu i pfi opakovani. Nicméné jeji potencial
spociva zejména v moznosti sezndmit se s nazory a zkusenostmi zaka, pri tématech tykajicich

se spise postoji a pocitd a také je-li cilem rozvijet komunikacni schopnosti Zzaku.
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V neposledni fadé umozZnuje Zakim utvaret si vlastni informované nazory (volné podle

Kotrba a Lacina, 2007; Petty, 2006; Sitna, 2009).

Vést diskuzi je pomérné obtizné — pfi diskuzi je nutné volit vhodné typy otazek ve vhodnou
chvili, prlbéh diskuze nelze presné naplanovat, coz vyzaduje od udlitele schopnost
improvizace. Castou prekazkou pro zac¢atek diskuze je ostych Géastnikil. Tento Ize prekonat
tim, Ze prostredi, ve kterém se diskuze odehrdva, je pro né bezpeéné, nemusi mit napftiklad
obavy, Ze by je nékdo za jejich ndzory zesmésnoval. Zaroven diskuze pro diskuzi samotnou
postrada smysl. Je vidy potieba védét, zda tato metoda vede k vytyéenému cili a po skonéeni
diskuze nezapomenout shrnout zavéry, ke kterym se doslo (volné podle Kotrba a Lacina,

2007; Petty, 2006; Sitna, 2009).

Tato metoda posouvd Zaka z podfizené role do role rovnocenného partnera, bez jehoz

aktivity by nebylo mozné dale pokracovat (Petty, 2006; Sitnd, 2009).

2.1.5 Projektové vyucovani

Pfi samostatném zpracovavani projektu ziskdvaji Zaci
zkuSenosti praktickou ¢innosti a experimentovanim. Tato
metoda je odvozena z pragmatické pedagogiky, kterou
rozvijel jiz J. Dewey. Projekty mohou integrovat rlzna
témata, resit praktické problémy nebo vést ktvorbé

néjakého produktu. Jejich rozsah presahuje jednu

vyucCovaci hodinu (Kotrba e Lacina, 2007; Petty, 2006;

Pricha et al., 2009; Sulcova et al., 2004; Sulcova et al., Obrazek 5 Projektové vyufovni

2008).

Projektové vyucovani umoznuje rozvijeni velké skdly dovednosti, nezaméfuje se jen na
ziskavani védomosti. Zaci zde fesi nejen samotny projekt, ale uéi se i zorganizovat svdj ¢as a
obvykle také spolupracovat ve skupiné. PFi praci na projektech je moiné procvicovat jiz
ziskané znalosti a dovednosti, ale také realizovat néjakou tvorivou cinnost a v neposledni

Fadé tim Ize pfiblizit vyu€ovani redlnému Zivotu (Petty, 2006; Sulcova et al., 2004).

Kritici vytykaji projektovému vyucovani jistou nesystemati¢nost ve srovnani s vyukou

primarné orientovanou na vytvareni védomosti (Prlicha et al., 2009). Ale vétSim rizikem je
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moznost, Ze pti nespravné pripraveném projektu promarni vSechny zucastnéné strany
mnohem vice Casu neZ pfi jinych metodach. Zaroven je také nutno pocitat stim, Ze Zaci
nemusi mit o¢ekavané dovednosti — naptiklad schopnost spravné si rozvrhnout ¢asovy plan

prace (volné podle Petty, 2006; Sulcova et al., 2004).

Zak je zde za svou praci zodpovédny, co? ho nuti byt aktivni. Zaroveri vhodnou volbou témat
lze Zaky k aktivité znaéné motivovat. Podobné jako u jinych metod, které wvyuZivaji
skupinovou prdci, zde ale hrozi, Ze se nékdo ve skupiné bude jen vézt a nebude pracovat

(Petty, 2006).

2.1.6 Uceni z textu

Uci-li se zak z textu (minén didakticky text), je pro
néj tento text nositelem didaktické informace
(PrGcha et al.,, 2009). Text mu nabizi poznatky,

zaroven Zzak uzivd své jazykové a autoregulacni

kompetence. Také Ukol motivace pIni samotny text

(Cap a Mares, 2001).

Obrazek 6 Uceni z textu
Pfi ¢teni textu lze ziskat nejen znalosti, ale i porozuméni. Nicméné k tomu je potieba text
nejen mechanicky Cist, ale byt pfi tom i dusevné aktivni. Jako velky potencidl této metody Ize
uvést skutecnost, Ze se jedna o individualizované uceni. Tedy poskytuje Zakim moZnost
pracovat svym vlastnim tempem a na rdzné Urovni obtiZznosti. Zaroven také umoznuje vyresit

problém s pfilis velkym mnozstvim latky a nedostatkem c¢asu (Petty, 2006).

Rizikem této metody je situace, kdy 74k sice textem prochazi, ale pfitom se nesoustiedi. Cili
po precteni celého textu zjisti, Ze vlastné nevi, o ¢em text byl a celd prace byla zbytecna.
Casto tedy nesta¢i k motivaci samotna naplf textu, ale je nutné pozadovat spinéni réiznych

ukoll s textem souvisejicich (Petty, 2006).

Pokud Zak pracuje stextem a chce mu pfi tom do hloubky porozumét, je velice aktivni.

Vyucujici zde cely proces jen sleduje a nezasahuje do néj (Petty, 2006).
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2.1.7 Metoda objevovani

UmozZnit studentim néco skute¢né objevovat je jeden
z modernich trendd ve wvyuce. Nicméné metodu
objevovdni, nazyvanou téZ badatelsky orientované
vyucovani, popsali uz na zacatku 20. stol. J. Dewey a W. H.
Kilpatrick, tedy to neni vlastné zadna novinka. Pfi metodé
objevovani se od Zakl ocekdva, Ze na pfrislusné principy Ci

postupy budou pfichazet sami, ackoliv ucitel jim obvykle

poskytuje uréitou pomoc (volné podle Ctrnactovd a

Cizkova, 2010; Petty, 2006; Sever et al., 2010; Sulcovd et

al., 2004; Sulcova et al., 2008). Obrazek 7 Metoda objevovani

KdyZz maji Zaci moznost objevovat, vnimaji uceni jako ¢innost, kterou konaji skutecné oni
sami. Nejedna se o ¢innost, kterou by na nich provadél ucitel. Tato skutec¢nost zaky prirozené
vnitfné motivuje, protoze je bavi. Zaci zde maji moznost uzivat myslenkové pochody vysiiho
fadu: hodnotit, myslet tvorivé, analyzovat, syntetizovat a dobrat se vyznamu sledovaného
déje. Témito procesy také prirozené integruji ucivo mezi své dosavadni znalosti (volné podle

Alake-Tuenter et al., 2012; Ctrnactova a Cizkova, 2010; Petty, 2006; Sever et al., 2010).

Ackoliv je to metoda velice zajimava, nelze ji aplikovat na vSechna témata — napfiklad ta,
ktera jsou zalozena na faktech. Téma je tedy nutné peclivé vybrat a samoziejmé i pripravit
vyuku tak, aby Zaci pfirozené smérovali spravnym smérem. Na pfipravé vyuky je obtizné
zejména odhadnout miru, nakolik je tfeba zakiim poskytnout pomoc a nakolik jim Ize nechat
prostor pro vlastni tvofivost. Ze se jednd o metodu ¢asové ndroénou, je ziejmé (volné podle

Ctrnactova a Cizkova, 2010; Petty, 2006).

Je-li tato metoda spravné uZivdna, je pravem fazena mezi aktivizaéni metody. Zak je
podnécovan a motivovan ktomu, aby tvofivé pracoval. Tim, Ze se obvykle pracuje ve
skupiné, je oviem moiné, Ze néktefi Zaci cely proces jen pasivné sleduji (volné podle
Ctrnactova a Cizkova, 2010; Petty, 2006). Nicméné Zaci, ktefi ve skupiné skuteéné kooperuji,

jsou aktivni (Kasikova, 1997).
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2.1.8 Uceni ze zkuSenosti

ZkuSenost, nebo zazitek (odtud synonymicky ndzev uceni
zazitkem), je zde cestou ke stanovenému cili. Pfi procesu
uceni ze zkuSenosti se Zak Casto dostdvd do neznamého
prostiedi a mimo zénu komfortu. Nicméné samotnd aktivita
neni stéZzejni, nejdllezitéjSi je reflexe. Teprve zrozboru
zazitku a stanoveni planu pro pristé se zak néco nauci

(Franc et al., 2007; Petty, 2006).

Uci-li se Zzak ze zkuSenosti, je to vlastné jeden

z nejpfirozengjSich zplsobl uceni. Navic se tim lze , . .\ ¢ Uienize skuzenosti
v bezpecném prostredi naucit a procvicit rlizné potrebné dovednosti. Dochazi k ilustraci a
nékdy i odvozeni teorie prostfednictvim ¢innosti a konkrétnich piikladd. Zak se ué&i brat

chyby jako prosttedek ke zlepSeni, a ne jako osobni selhani (Petty, 2006).

Vysledek uceni ze zkuSenosti nelze presné naplanovat. Kcili Ize sméfovat spravné
provedenou reflexi, nicméné celkovy zazitek je velmi komplexni a mohou na jeho zakladé
vzniknout rlzné necekané zavéry (Franc et al.,, 2007). Tato metoda vyZzaduje, aby ucitel
dovedl| na Zaky citlivé reagovat, a zaroven od zak( zada ochotu poctivé uzndvat své chyby a

odvahu zkouset nové véci (Petty, 2006).

Nedostatek pocitu harmonie nuti Zzaka aktivné fesit problémy béhem nastalé situace. Prozitd

situace jej poté motivuje k reflexi svych ¢ind. Jedna se tedy beze sporu o metodu, pfi které

jsou Zaci velmi aktivni (Franc et al., 2007).

2.1.9 Hry asimulacni hry

Hru lze definovat jako spontdnni ¢innost v ramci urcitych
pravidel, kterd v pripadé didaktické hry sleduje didaktické
cile (Priicha et al., 2009). V tomto textu bude pod pojmem

hra vidy minéna didakticka hra. Pfi hfe mohou Ucastnici

interagovat i hrat sami za sebe, mohou soutézit, ale také E l l
spolupracovat. Pfi simula¢nich hrach zaujimaji uréité role | "= —

(Kotrba a Lacina, 2007; Petty, 2006). Hry Casto Uzce souvisi obrazek 9 Hry a simulaéni hry
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s metodou uceni ze zkuSenosti.

Hrou lze Zaky zapojit velmi intenzivné do vyuky a takto motivovani Zaci mohou ziskat
k vyucovanému predmétu dlouhodoby kladny vztah. Hrat si je zkratka velice zabavné. Hry Ize
vyuzit k Sirokému spektru cild. Od prostého opakovani ucdiva po rozvoj tvofivosti,
psychomotorickych i afektivnich sloZek osobnosti. Velice dileZité jsou i hry pro uceni
socialnich dovednosti — napfiklad slouzici k vzajemnému seznameni zaku (volné podle Jirdasek

et al., 2002; Kotrba a Lacina, 2007; LokSova a Loksa, 2003; Petty, 2006).

Nema-li hra cil, stdvd se zni ¢innost sice zabavna, ale v podstaté postradajici smysl.
Potfebnost cile si mnozi lidé neuvédomuji. Dllezitym faktorem je v tomto ptipadé uvedeni
hry, které se Casto zanedbdava (Jirdsek et al., 2002). Nékteti Zaci se hrani her v prvni chvili
brani, protoZe je to nuti byt aktivni. Tuto bariéru lze prekonat postupnym zvySovanim

dynamiky her a viditelnym nadSenim ucitele (Petty, 2006).

Tim, Ze hrat si Zaky obecné velice bavi, stavaji se velice aktivnimi a spontannimi (Jirdsek et

al., 2002). Takového efektu nelze docilit jinou vyucovaci metodou (Petty, 2006).
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2.2 Vyucovaci formy

Vyucovaci formy jsou zplsoby, jak zorganizovat vyuku. Jsou to prostiredky, které urcuji
napfiklad usporadani prostredi nebo podobu organizace Cinnosti zak( a ucitele. Vyucovaci
formy umoznuji sefidit proces vyuky s vyukovymi metodami. Neboli v dané formé vyucovani

Ize realizovat rGzné vyucovaci metody (Pricha et al., 2009).

Na zakladé ruznych kritérii lze vyuc€ovaci formy tfidit. RozliSuji se formy podle prostredi:
vyuka ve tfidé, ve specializované ucebné ¢i laboratofi, v pfirozeném prostredi, exkurze; dale
je mozno kategorizovat na zakladé usporadani zaka: frontalni vyucovani, skupinova prace.
Existuje také déleni podle role Zakd na kooperativni a individualizované uceni (volné podle

Hordkova, 2012; Prilicha et al., 2009; Zakostelna, 2007).

Néktefi autofi oviem pojem vyucovaci formy vibec nepouZivaji a vystaci si s vyu€ovacimi
metodami, napf. J. Petty (2006), D. Sitna (2009) nebo T. Kotrba a L. Lacina (2007). Nabizi se
tedy otazka, zda neni zavadéni tohoto pojmu zbytecné, jelikoz se vyucovaci metody

s formami velmi ¢asto a velmi hluboce prolinaji (Skalkova, 2007).
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3 Metoda objevovani a uceni ze zkuSenosti

Cilem této kapitoly je zdlraznit a objasnit principy badatelsky orientovaného vzdélavani a
pedagogiky zaZitku a také podtrhnout Ulohu ucitele pfi téchto metodach. Protoze ackoliv se
jedna o aktivizaéni metody, je zde prace ucitele samoziejmé nezastupitelnd. K porovnani
téchto metod s jinymi vyucovacimi metodami a zdUraznéni jejich pro a proti, viz kapitolu 2.1
Vyucovaci metody, respektive 2.1.7 Metoda objevovani a 2.1.8 Uceni ze zkuSenosti. Na tyto
dvé metody je zde kladen takovy diraz z dlivodu, Ze Uzce souvisi s hranim her a ¢asto ani
nelze posoudit, kde konc¢i hra a zacind badatelsky orientované vyucovani ¢i uceni ze

zkusenosti.

Je dulezité si uvédomit, Ze metoda objevovani a uceni ze zkusenosti se netykaji jen hrani her,
velmi vyznamnd je také jejich spojitost s projektovym vyucovanim. Jak jiz bylo feceno,
metody mohou rliznou mérou splyvat a toto déleni je do urcité miry arteficialni. Napriklad
pravé projektové vyucovani v sobé obsahuje mnohé prvky metody objevovani — Zaci se
pripravuji pfi reSeni Skolnich projektd na praci v projektech v mnoha organizacnich i
vyrobnich odvétvich (bankovnictvi, stavebnictvi, ekonomické planovani, véda...). Reseni
Skolnich projektd vychazi z obecné teorie projektového fizeni (project management). Rovnéz
uceni ze zkuSenosti v sobé prace na projektech pfirozené zahrnuje. PFi realizaci Skolnich
vzdélavacich projektd maji své misto i rGizné didaktické hry a simulace (volné podle Sulcova

et al., 2004; Sulcova et al., 2008; Svecova, 2001).

3.1 Princip metody objevovani (badatelsky orientované vyucovani)

Studenti pracujici metodou badatelsky orientovaného vyucovani pomoci experimentovani a
vyhodnocovani dat objevuji néjaky fenomén. Avsak nejen, Ze dojdou k néjakému vysledku,
vyznam ma cely pribéh objevovani, ktery je uci, jak funguje védeckd prace. Jednd se o
komplexni proces, nicméné budeme-li dlisledni, je moziné v ném rozlisit tyto faze (které
samoziejmé pfi riznych cinnostech rliznou mérou splyvaji). Nejdfive je tfeba sprdvné si
polozit otazky. Zaci si musi uvédomit, co vlastné chtéji zjistit. Dale je nutné zvolit vhodné
experimentdlni usporddani a provést experimenty. Na Zaky je zde kladen narok, aby byli
schopni presné pozorovat a zaznamenat, co se stalo. Z kazdého experimentu Clovék ziska
data rGzné kvality. Zaci je kriticky hodnoti a vybiraji ty vysledky, které s jejich otazkami

skutecné souvisi a které maji dostatecnou vypovidaci hodnotu. Prace pak pokracuje
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interpretaci ziskanych dat. To spocivd ve vysvétleni, co data vlastné fikaji a postulovani
moznych odpovédi na otazky poloZené na zaddtku experimentu. Kazda védeckd prace
zahrnuje i studium literatury, aby bylo moZné porovnat a diskutovat pravdivost svych
predpoklad(i a dat je do Sirsi souvislosti s jinymi fenomény. A na zavér je nutné se svymi
objevy seznamit ostatni a obhdjit vysledky své prace (volné podle Alake-Tuenter et al., 2012;
Ctrnactova a Cizkova, 2010; Ctrnactova et al., 2012). Je zfejmé, 7e toto vie 7aci samoziejmé
prakticky délaji, nejednd se o teoretickou zaleZitost (Sever et al., 2010). Zakdm zde tedy
nestaci naucit se mechanicky potfebné znalosti, je nezbytné, aby latku i cely proces skutecné

pochopili (Petty, 2006).

Pti pInéni ukoll, které pred Zaky metoda objevovani klade, rozvijeji Zaci rlzné kompetence.
Vyzkumy potvrzuji, Ze badatelsky orientované vyucovani podporuje kreativitu, coz souvisi i
s rozvojem predstavivosti. Tato metoda ma také pozitivni vliv obecné na schopnost zZaku fesit
problémy (DeHaan, 2009; Scott et al., 2004). Samoziejmé se zde také vyznamné rozviji
kritické mysleni (Quitadamo et al., 2008). Kdyz Zaci hledaji odpovédi na své otdzky, museji
usporadavat informace a aktivné je posuzovat, uzivaji tedy své schopnosti investigace a
logiku. Rovnéz aktivuji myslenkové pochody vys$siho fadu: hodnoceni, analyzu, syntézu a
porozuméni vyznamu. Badatelsky orientované vyucovani muize vést nejen k vysSimu rozvoji
prirodovédné gramotnosti, ale také rozviji schopnost porozumét néjakému déji a rozhodovat
se i vb&7ném Zivoté (volné podle Alake-Tuenter et al., 2012; Ctrnactova a Cizkova, 2010).
Tim, Ze ukoly byvaji obvykle velmi komplexni, je nutné, aby zaci skutec¢né kooperovali, ¢imz
uplatiiuji svou schopnost komunikace a spoluprdace (Kasikovd, 1997). Zaroven vyzkumy
potvrzuji, Zze touto metodou lze pracovat i se zaky, ktefi vySe zminéné kompetence pfi
vyucovani nejsou zvykli bézné pouzZivat. Pro praci touto metodou nejsou nutné Zadné

specialni predpoklady (Ctrnactova et al., 2012).

Metodu objevovani Ize realizovat mnohymi zplsoby v rlizném prostiedi a s rliznym podilem
aktivity ucitele a Zaka (Petty, 2006). Jedna se o kontinuum, na jehozZ jedné strané je napfiklad
laboratorni prace podle predem zadaného schématu, kde Zaci maji jen vysvétlit své vysledky.
Dalsi moznosti je naptiklad poskytnout Zakiim potrebné vybaveni, pomoci jim formulovat
otdzky a nechat je realizovat vlastni navrieny postup. Jesté vice jsou Zaci aktivni v pfipadé, Ze

i otazky si kladou sami a svou praci s ucitelem pouze konzultuji. (Alake-Tuenter et al., 2012)
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3.1.1 Role ucitele pii metodé objevovani

Kritici metody objevovani ji povazuji za proces, kdy se zaci zcela nekoordinované vénuji
néjakym nejasnym ukollim. Tak by ale metoda objevovani vypadat neméla, protoZze cely
proces je vidy do urcité miry fizeny. Pokud by se jednalo o zcela nefizeny proces, stalo by se

z néj jen marnéni ¢asu provazené oboustrannou frustraci z nedspéchu. (Petty, 2006)

Ucitel by se mél drzet nékterych zdsad. V prvni radé je tfeba zvazit, maji-li Zaci vSechny
podstatné zakladni znalosti a dovednosti potfebné pro Uspésné zvladnuti Ukolu. Musi zkratka
existovat néjaky zdklad, na kterém je mozno teprve zacit stavét. Je samoziejmé nutné, aby
Zaci presné chdpali, co se po nich zada a pokud mozno vsichni Zaci by méli byt schopni ukol
splnit. Samoziejmé je mozné, Ze se mezi nimi najdou taci, kterym bude tfeba pfi pInéni Ukolu
pomadhat. Zde je velmi vhodné vyuzit metodu dialogu, kterd zaky dovede k tomu, aby na
spravnou odpovéd vlastné pfisli sami (viz kapitola 2.1.3 Metoda dialogu). Vidy je ale vhodné
dat Zzakidm mozZnost, samostatné véci promyslet, nez jim ucitel zacne radit. Je pfirozené, Ze
ucitel sleduje praci zak(. Pfedejde se tim situaci, kdy skupina promarni vSechen ¢as zcela
nesmysinymi pokusy. Budou-li Zaci znat spravné reSeni predem, nebudou pfiliS motivovani
k praci. Je tedy dobré, volit téma, u kterého toto riziko nehrozi. Nicméné i kdyz Zak vi jesté
pred zacatkem prace, jakd je sprdvnd odpovéd, bude pro néj metoda objevovani stdle
uzite€na alespon jako potvrzeni jeho dosavadnich zkuSenosti. Obvyklym problémem byva, Ze
ucitel poskytne zakim na vyreSeni ukolu pfilis malo ¢asu. A velmi dulezZité je shrnout na
zavér, co se Zaci méli naudit. Vzhledem k tomu, Ze pfi této metodé probiha tak pestra skala
raznych cinnosti, je velké riziko, Ze se v nich cil celé Cinnosti ztrati. Na zavér je nutno
podotknout, Ze nelze ocekavat, Ze zaci budou umét touto metodou pracovat sami od sebe.
Jako kaidou jinou dovednost, se to musi postupné naucit (volné podle Ctrnactova a Cizkova,

2010; Petty, 2006).

3.2 Princip uceni ze zKkuSenosti (uceni zazitkem)

Pro mnohé autory je uceni ze zkuSenosti totozné s hranim her (Jirdsek, 2002). Zde
samoziejmé narazime na rliznorodost pojmu hra (viz kapitola 4) a jeho prolinani s metodou
uceni zazitkem. Nicméné odhlédneme-li od her v uzkém slova smyslu, spadd pod uceni
zazitkem Siroka $kdla rGznych aktivit (Petty, 2006), napfiklad i vyuka prvni pomoci (Stépanek
et al., 2009), které maji spolecné rysy. Pti vSech téchto aktivitach se do urcité miry projevuje
snaha o osobni rozvoj, ¢lovék se zde zapojuje nejen intelektudlné, ale i emocné a fyzicky,
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vyuZziva své zkuSenosti a schopnost nasledné zpracovat zazitek. Toto vSe se obvykle odehrava
pfi urcité mife nejistoty a rizika, v neobvyklém prostredi a Casto aktivity provazi prvek
dobrodruzstvi, ktery nemusi souviset s fyzickou zatézi. Hlavni podstata uceni ze zkuSenosti

vsak tkvi v nasledném rozboru aktivity (Franc et al., 2007).

Efektivni uceni je cyklicky proces, ktery jako prvni popsal Kolb (1984) — vystihuje zde obecnou
pravdu, Ze ma-li se clovék praxi skutecné néco naucit, musi se z ni poucit. Kolb tuto
skutecnost rozpracoval do Ctyfstupriového ,zkusenostniho uc¢ebniho cyklu®. Prvni krok tvofi
samoziejmé konkrétni zkuSenost zZaka. Velmi ¢asto se jednd o aktivitu, které se zak pfimo
Ucastni, maze to byt napriklad néjaka hra. Nicméné zkusenost lze ziskat i sledovanim videa,
nebo diskuzi s ucitelem ¢i jakoukoliv jinou aktivitou. DUleZité je, Ze po prvnim kroku nasleduji
dali. Druhym krokem je reflexe zkuSenosti. Zde se o probéhlé udalosti mluvi popisnym
jazykem. Do tohoto kroku patti i sdileni emoci, nikdy se ale neuplatfiuje hodnoceni udalosti
ucitelem ve smyslu ,,to se vdm nepovedlo”. Chyby jsou zde vnimané jako nevyhnutelné a
normalni a zdroven se s nimi dale pracuje jako s prostfedkem k dalSimu zlepseni. Ve tfetim
kroku Kolbova cyklu je tfeba problém, ktery se feSil v prvnim kroku, zobecnit. Zde by si zak
mél zodpovédét otazku, pro¢ se stalo to, ¢ ono. Ctvrty krok vede k planu, jak pokracovat pfi
dali konkrétni zkudenosti. Cili si zde 7ak vztahuje obecné zavéry ke své vlastni budouci
aktivité. Do tohoto cyklu lze vstoupit v kterémkoliv kroku, ale nemélo by se ménit jejich
poradi, ackoliv mohou v nékterych ptipadech do jisté miry splyvat (napfiklad reflexe s
konceptualizaci problému (Petty, 2006). Pojem reflexe, ¢i rozbor v sobé obecné zahrnuje 2.,

3. a 4. krok Kolbova cyklu dohromady.

Uéeni zazitkem je primdrné zaméreno na kultivaci celé osobnosti — tedy nejen na nabyti
védomosti, ale i na ziskani rGznych dovednosti a postoju. K lepsi ilustraci této metody, mlize
poslouzZit historicka souvislost. Jednou z vyznamnych osobnosti spojenych s u¢enim zazitkem
je Kurt Hahn, ktery ve 30. a 40. letech zalozil organizaci ,,Outward bound”. Nazev organizace
znamena misto na mofi, které kdyz lod' pfekona, jsou jiz ndmornici odkazani sami na sebe a
nemohou spoléhat na pomoc z pfistavu. A pravé v této oblasti uéil Kurt Hahn ndmorniky
jejich femeslu — uvédomil si totiz, Ze na motfi preziji ti, ktefi maji zkusenosti a ne ti, ktefi maji
jen silu a védomosti (Svec, 2012). Velice dilezitym prvkem je zde prace s emocemi Zaka
(Franc et al., 2007; Petty, 2006). Ackoliv emoce provazeji kaidou lidskou ¢innost (Cap a

Mares, 2001), jiné metody jim vlastné nevénuji pozornost.
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Uceni ze zkuSenosti se tykaji dva pojmy, které maji podobny vyznam, ale je dobré mezi nimi
rozliSovat, jedna se o prozitek a zazitek. ProZitek ma vyznam v pfitomnosti, je to to, co Zak
ted aktivné proziva. Pokud se k nému zpétné vracime, at uz ve vzpomince, ¢i analyze stava se
z néj zazitek. Pokud s témito zazitky vhodné pracujeme pfi reflexi, lze tim ziskat obecné

aplikovatelné zkugenosti (Jirdsek, 2004; Svec, 2012).

3.2.1 Role ucitele pri uceni ze zkusenosti

Ucitel by si mél uvédomit, ¢eho chce dosdhnout a podle toho volit aktivitu (Franc et al.,
2007). Toto plati obecné, nicméné v pripadé uceni zazitkem je snadné zapomenout, co bylo
cilem Zaky naucit a zaméfit se jen na to, aby aktivita ,byla opravdu zazitek”. Ucitel je zde
také dramaturgem celého procesu, na ném je, aby stavél zaky pred problémy, motivoval je,
vhodné nastavil hranice a podporoval Zaky pfi jejich aktivité. Aktivita by méla nejen
odpovidat cili, ale také by méla svou narocnosti respektovat schopnosti Zakd, podobné jako
pfi badatelsky orientovaném vyucovani. Ucitel je samoziejmé také garantem psychické i

fyzické bezpecnosti (Franc et al., 2007).

Velmi vyznamnou roli zastava ucitel pfi vedeni rozboru. Jeho ukol je o to naro¢néjsi, ze by
mél nejen reflektovat pravé probéhlou aktivitu, ale mél by zdky dovést k tomu, aby byli
v budoucnosti schopni sami o své praci pfemyslet a odndset si ze zazitk ponauceni. Velmi
vhodné je uZivat pfi rozboru metodu diskuze. Cili nechat zaky, aby sami popsali naptiklad, co
se stalo, jak se pfi tom citili, pro€ se stalo to, co se stalo a co by chtéli pristé udélat jinak. Tato
cesta je zdlouhavéjsi, nez jim primo sdélit, co si o probéhlé aktivité mysli ucitel, ale tim, Ze
Zaci sami nad odpovédmi aktivné premysli, uci se klast si podobné otdzky i v budoucnosti.
Reflexe je urcita forma sebehodnoceni. V Zadném pripadé se ale nejedna o hodnoceni typu
dobre-Spatné a nic dal. Vidy se zde objevuje 4. faze Kolbova cyklu, kdy je dllezité
naplanovat, jak to udélat pfristé jinak. Chyby zde tedy nehraji roli selhani, ale pfileZitosti
k tomu, byt pFisté lepsi (Petty, 2006). Zaci samoziejmé mohou reflektovat probé&hlou aktivitu
i individudlné nebo pfi néjaké dalsi aktivité, coz je ¢asta praxe na vicedennich kurzech
pracujicich s velkym mnozstvim zazitkovych aktivit (Franc et al., 2007). Nicméné role ucitele

je zejména pri zacatku prace s touto metodou nepostradatelna (Petty, 2006).
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4 Hry

Tato kapitola je podrobné vénovdna vyucovaci metodé, pfi které je hlavni ndplini hrani her.
V jeji prvni €asti je pozornost zamérena zejména na obecné aspekty a principy hrani her.
Nasleduje oddil, ktery uvadi konkrétni pfiklady her. Jsou zde zminény hry, které slouzi
k opakovani a upevnovani uciva a také hry které umoZznuji v ramci svych pravidel objevit, ¢i
pochopit néjakou problematiku. Na zavér je nastinéna moznost uplatnéni simulacnich her ve

vyuce chemie.

4.1 Principy hrani her

Hru lze charakterizovat nékolika typickymi znaky. NejdUlezitéjSim z nich je svobodné jednani.
Jen tézko si lze predstavit, Ze by si nékdo skute¢né hral nedobrovolné (Huizing, 1971).
Z tohoto predpokladu vyplyva logicky, Zze hra musi zahrnovat aktivni ¢innost a Ze hrace bavi
(Cap a Mares, 2001; Petty, 2006). Dal$im predpokladem pro to, aby se dana aktivita dala
povazZovat za hru, je vystoupeni ze své obvyklé role a pfijeti role nové. S tim souvisi, ze i
pfedméty zde mohou ziskdvat zcela jiny vyznam (Hrkal a Hanu$, 1998). KaZzda hra je
uzaviend a ohraniend v prostoru i ¢ase a ma bezpodminecénad pravidla (Huizing, 1971; Kotrba
a Lacina, 2007). Tim, Ze se nejednd o skutecnost, je mozné ji opakovat jako celek, a ¢asto
jsou vni rozeznatelné i jednotlivé opakujici se prvky. Mezi vlastnosti hry patfi také
pfitomnost urcitého rytmu, ale i harmonie a nemélo by chybét napéti (Huizing, 1971). Je
jasné, Ze hra neni zalezitost tykajici se jen déti predskolniho véku, Ize se s ni setkat ve vSech
vékovych skupindch a jeji vyznam at uz motivacni, aktiviza¢ni ¢i vzdélavaci by nemél byt
zanedbavéan (Cap a Mares$, 2001; Hrkal a Hanu$, 1998; lJirdsek, 2002; Petty, 2006; Sitn4,
2009).

Hra je jinym svétem. V tomto svété Clovék nejednd ,jenom jako“, ackoliv jeho pocinani by
vnéjSimu pozorovateli ptfipadalo nesmysiné. Skutecnosti, které proziva, povazuje v rdmci hry
za opravdové. Predméty, se kterymi se hra odehrava, béhem hry zcela méni svij vyznam,
vnéjsi pozorovatel nemusi byt viibec schopen odhadnout, za co je hra¢ povaZuje. Hru Ize od
jiné Cinnosti rozlisit pravé na zdkladé téchto ,hracek”. Pokud bude dité povaZovat pfi své
¢innosti houpaciho koné za kus tvarovaného dreva, nehraje si. Pokud s timto difevem bude

jednat, jako kdyby to byl opravdovy ki, je zcela ponoreno do hry (Hrkal a Hanus, 1998).
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Pfi hrani her ¢lovék nejedna ucelové. Nehraje hru proto, aby si néco zopakoval, vyzkousel Ci
aby néco objevil, ale hraje ji pro ni samotnou. Veskery ucinek, ktery ze hry prameni, je
vlastné vedlejsi efekt dané ¢innosti (Jirdsek, 2002). Zak je motivovan hru hrat, protoze ho
tato ¢innost bavi a je-li hra vhodné naplanovand, umozni mu jako jakysi bonus napfiklad

odvodit néjaky chemicky zdkon, nebo procvicit chemické ndzvoslovi.

Pro mnoho ucitell splyvd pojem hra s pojmem soutéz (Kasikova, 1997), soutézni hry jsou ale
jen jednim ztypl her. Kotrba a Lacina (2007) je popisuji jako neinterakéni hry, coz je
odvozeno ze skutecnosti, Ze pravidla nedovoluji jednotlivcdm nebo skupinam vzajemné
interagovat. Nicméné je dlileZité nezapominat na to, Ze existuje i Siroka Skala her, kde cilem
neni vyhrat, ale diraz je kladen napfiklad na hrani roli, kooperaci ¢i tvofivost (Hrkal a Hanus,
1998; Jirdsek, 2002; Kasikova, 1997; Petty, 2006). Tyto hry lze oznadit jako interakéni (Kotrba
a Lacina; 2007) nebo jako kooperativni (Kasikova, 1997). Takové hry jsou obvykle
strukturovany tak, ze kazdy vyhrava a nikdo neprohrdava, respektive v rdmci hry nema cenu
resit, kdo je vitéz, dllezity je spolecny prozitek ze hry. Pfi téchto hrach se obvykle uplatriuje
spoluprace vsech zakul, kazdy zde ma svou nepostradatelnou Ulohu a nikdo neni povazovan

za ,slaby ¢lanek” (Kasikovd, 1997).

4.1.1 Role ucitele pri hrani her

Samotna hra je sice aktivitou zaku, ucitel je ale zodpovédny za jeji vybér, pfipravu, uvedeni,
prabéh i ukonceni. Ucitel by mél pti vybéru hry kriticky zhodnotit, zda je tato hra skutecné
vhodna ke splnéni cilll, které si stanovil a zda je pfimérend pro zdky vzhledem k jejich
védomostem, dovednostem i zkuSenostem. PFi vysvétlovani pravidel musi byt uciteli zcela
jasné, jak pravidla funguji. V ptipadé slozitéjSich her je vhodné pravidla Zakim poskytnout i
v tiSténé formé. Pfi pribéhu hry mize ucitel zastdvat roli rozhodciho. | v pfipadé, Ze hra tuto
roli nevyZaduje, nebo ji pIni néktery ze zaku, je dllezité, aby ucitel celé déni aktivné sledoval.
Castym nedvarem pfi realizaci her je $patny odhad doby potifebné ke hie (tedy nejen
k samotnému hrani, ale i kvysvétlovani pravidel a eventudlnimu uklidu), lze tomu
predchazet pedlivou pripravou a v nékterych pfipadech i predchozi simulaci hry s jinou
skupinou. Vétsina her pracuje s prvkem soutéze, bylo by velkou chybou alespon nevyhlasit
na zavér celkové vysledky. V pripadé her pracujicich se zazitky je nezbytné provést i reflexi —
viz kapitola 3.2. Princip uceni ze zkuSenosti (volné podle Hrkal a Hanus, 1998; Kotrba a

Lacina, 2007).
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Motivace je faktor, ktery ovliviiuje, zda se hraci viibec do hry zapoji (Hrkal a Hanus, 1998;
Kotrba a Lacina, 2007). Jeji soucasti je uz zplsob prezentace skutecnosti, Ze se bude hrat hra.
To, Ze aktivita bude hrou, zdlezi do jisté miry i na jejim uvedeni. Patfi sem i ndzev hry a také
vysvétlovani pravidel. BohuZel jen mimo Skolni prostfedi se ¢asto uplatiuji i dalSi motivacni
prvky, jako predcitani legendy, ¢i sehrani kratké scénky. Nicméné je dulezité uvédomit si, Zze
celkové hraje nejvyznamnéjsi roli charizma clovéka, ktery hru uvadi a jeho osobni nadseni

pro véc (volné podle Hrkal a Hanus, 1998).

4.2 Priklady her slouzicich k opakovani a upeviiovani uciva

Hry, které vtomto oddile uvadim, jsou obvykle soutéZe, tedy na jejich konci je néktery
z hraca vitézem. Béhem své reserSe jsem nenarazila na hru, jejimzZ cilem by bylo Cisté jen

zopakovat ucivo a pti tom by nepracovala se soutézivosti Zaka.

Pozornost je zde zaméfena pouze na pfiklady her zahranicnich autortd, publikovanych
v Casopise Journal of Chemical Education, ackoliv i v ¢eské republice jsou autofi zajimavych
chemickych her. Jednim z pfiklad(i jsou diplomové prace vypracované na katedre didaktiky
chemie pod vedeni RNDr. Renaty Sulcové. Nékteré z nich jsou dale vtextu vyjmenovany

v souvislosti s popisovanymi hrami zahrani¢nich autor(.

Popis her je psan s cilem stru¢né hru charakterizovat, aby byly jasné jeji hlavni principy. Je
zfejmé, Ze pouze podle téchto popist nelze hry hrat, k tomu je nutné vyhledat jejich pfesné
zadani v primdarnim zdroji, ktery je citovan. Nazev je co nejvystiznéjSim prekladem nazvu
uvadéného v anglicting, ma-li tento preklad smysl. Informace jsou volné citovany

z prislusnych zdroju.

4.2.1 Karetni hry

V této kapitole jsou uvedeny priklady her, pfi kterych se pouzivaji rGzné karty i kostky.
Podobné hry lze najit i u ¢eskych autorek. Zakostelnd (2007) popisuje tyto hry: Kvarteto
(pravidla jako stejnojmenna hra, na kartach jsou obrazky chemického ndadobi); Chemické
pexeso (pravidla jako stejnojmenna hra, na kartach jsou ndzvy a znacky prvkid); Organické
pexeso (pravidla jako stejnojmennd hra, na kartach jsou nazvy a vzorce organickych
sloucenin). Zakostelna (2012) navrhuje jesté hru Molekulové modely (pravidla hry analogicka
kvartetu, na kartach jsou rlznym zpUsobem zndzornéné organické slouceniny). BureSova

(2012) uvadi hru Poznavani (kazdy zak ma karti¢ku se vzorcem ¢i ndzvem slouceniny, cil je co
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nejdrive vytvorit spravné dvojice). Horakova (2012) zminuje hru Domino (hraje se stejné,
jako obycejné domino, jen jsou zde naptiklad vzorce sloucenin, ¢i obrazky chemického
nadobi).

Jdi chemii (Morris, 2011)

Skupina 4-6hrach obdrzi karty se vzorci rlznych iont(. Postupné
vykladaji karty na stdl tak, aby tvofili slouceniny, za které

ziskavaji body. Aby body skutecné ziskali, musi slouceninu

spravné pojmenovat. Zaci si pfi této hfe upeviiuji znalosti

Obrazek 10 lustracni foto ke hie
chemického ndazvoslovi, ale také védomosti o tom, Ze Jdichemii(pfevzatozMorris,

2011)
anorganické latky Ize skladat vhodnymi kombinacemi iontd.
Skupiny chemickych prvkii (Mariscal et al., 2012) 3
Pfed samotnou hrou si Zaci sami ptipravi karty, na které napisi nazev a = 1

5\
znacku prvku a nakresli jeden pfriklad pouZiti. Ve skupiné hracd jsou ) A
’ Y
poté karty rozdany a cilem hrdace je co nejdtiv vyloZit kompletni hlavni

skupinu periodické tabulky. Karty si mohou hraci podle urcitého klice

vzajemné ménit. Tim, Ze si hraci karty pripravuji sami, velmi efektivné

opakuji informace tykajici se chemickych prvk(i uz pred samotnou
hrou. Pravidla hry jsou nastavena tak, Ze Zaky navic nuti pracovat obrazek 11 llustraéni foto
ke hie Skupiny chemickych

S prvky po skupinéch. prvk (pfevzato z Mariscal
etal., 2012)

Kde je Ester?(Angelin a Ramstrém, 2010)
Hru hraji dva hraci, ktefi si stfidavé losuji karty se vzorci organickych sloucenin a stfidavé

hadaji, jakou slouceninu si vylosoval druhy hrac. Hraci védi, které slou¢eniny mohou byt na
kartach zobrazeny. Mohou pouzivat pouze otazky s ano/ne odpovédi. Cilem je uhodnout co
nejvic karet. Zaci pfi této hie procvicuji pojmenovani charakteristickych skupin organickych
latek.

ChemPoker (Kavak, 2012a)

Jednd se o skupinovou hru, kterd se hraje stejné, jako obycejny poker. Hraci obdrzi karty a
poté licituji, kdo ma vys$si hodnotu a mohou si brat nové karty. Na kartach jsou ndzvy, znacky,
elektronové konfigurace a dalsi fyzikalné-chemické informace o jednotlivych prvcich.
Hodnota karty se odviji z protonového ¢isla prvku. Je otdzkou, zda si pfi této hie Zaci procvici

i néco jiného, nez , poker-face”.
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ChemOkey (Kavak, 2012b)
Tato hra vychazi ze hry Scrabble. Hraci na zac¢atku obdrzi urcité mnoZstvi karti¢ek, na kterych

jsou bud' ndzvy, nebo vzorce iontl. Postupné z nich skladaji existujici anorganické slouceniny,
pficemZ body lze ziskat za kompletni slouceninu, kde jsou spravné pojmenované kationty a
anionty a slou¢enina je celkové neutralni. Zaci si zde procviéi jednak nazvoslovi iont(l a dale
pfirozené pracuji se skutecnosti, Ze anorganické slouceniny se sklddaji z kationtl a aniontd

ve vhodném poméru.

4.2.2 Deskové hry

Hry, které jsou zde uvadény, vyuzivaji néjaky hraci plan a figurky. U ¢eskych autorek Ize tyto
hry také najit. Zakostelna (2007) uvadi hru Erlenka (upravena varianta hry Clovéée nezlob se,
pro Uspésny tah je nutno zodpovédét otdzku). BureSova zminuje hry Chemiku nezlob se
(upravena varianta hry Clovéce nezlob se, na nékterych polich je nutné spravné zodpovédét
otdzku) a Chemlife (kombinovana stolni hra s figurkami a kostkami se sbiranim karticek,
vychazi ze stolni hry Sealife).

CHeMOoVEr(Russell, 1999); Organic Mastery (Mosher et al, 2012); Geometrie, polarita a

vztahy molekul (Antunes et al., 2012)
Vsechny uvedené hry se hraji na velmi podobném principu. Hrac¢i ==

TS:10r 2= move backward;
3or 4 = move forward

I: color chosen by player on left;
maji své figurky a ty postupuji hracim polem na zakladé poctu bodu OBy | oy o
O O answered cards
. " . , s o ol @
hozenych na kostce. Na nékterych polich musi hraci spravné o] § %
S0
odpovédét poloZené otazky z riznych témat. !; ¢ |° :
& 0]
ng 3
ss s s v . vy o Q
4.2.3 Hry rozvijejici postreh a fyzickou zdatnost zaki @0 3 .
nn AE O ntw
Buresova (2012) vytvofila v rdmci své rigordzni prace pestrou skalu % 2 e
eaction Progress ——s

Obrazek 12 llustracni foto ke
hie Organic Mastery
(pfevzato z Mosher et al.,
2012)

her, ve kterych se kombinuji prvky chemie s béhanim, ¢i rychlymi
rekcemi. Jednd se o hry Zasktavand (soutéZ v rychlosti nalezeni
prislusné latky v herni tabulce), Pfirodovédna stezka (kviz s otdazkami
rozmisténymi na velkém prostoru, po spravném zodpovézeni zak fyzicky postupuje na dalsi
stanovi$té, vitéz prvni dobéhne do cile), Satek (souté? v rychlosti pfifazeni organické
slouceniny do charakteristické skupiny kombinovana s postfehem a béhem), Rodinka (rovnéz
soutézZ v rychlosti pfifazeni organické slouéeniny do charakteristické skupiny kombinovana

s postfehem a b&hem), Stafeta (souté v rychlosti vybavovani si ndzva organickych kyselin
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kombinovana s béhem) a Kviz (kviz pro dvojice pracujici nejen se znalosti, ale i s postifehem a

rychlosti reakce dvojic).

4.2.4 Hry inspirované televiznimi soutéZemi

Ceské autorky z katedry ucitelstvi a didaktiky chemie se pfi tvorb& her mnohdy inspiruji
znamymi televiznimi védomostnimi soutéZzemi. Zakostelnd (2012) navrhuje hry Kdo s koho?
(inspirovand televizni soutézi Chcete byt milionafem — otazkovy kviz), Souboj s paméti
(inspirovana televizni soutéZi Riskuj — otdzkovy kviz), Chemikovo tajemsvi (inspirovand
televizni soutézi Kufr — postupné odhalovani nezndmé slouceniny. Buresova (2011) popisuje
hry Riskuj (inspirovana televizni soutézi Riskuj — otazkovy kviz), AZ kviz (inspirovana televizni
soutézi AZ kviz — otazkovy kviz). VétsSina zde zminénych her vhodné vyuziva i didaktickou
techniku. Horakova (2012) vytvotila hry Chemikovo bingo (hraje se analogicky jako hra
Bingo, ale misto Cisel jsou chemické vzorce), Odhal co skryvdm (inspirovana televizni soutézi
Kufr — postupné odhalovani nezndmé slouceniny), Kufr (inspirovana rovnéz televizni soutézi
Kufr — Zaci ve dvojicich hadaji jaky pojem ma druhy z dvojice na karticce) a Kvétinka

(inspirovana televizni soutézi AZ kviz — otazkovy kviz).

4.3 Priklady her pracujicich s metodou badatelsky orientovaného
vyucovani

Cilem hrace v téchto hrach neni vidy zvitézit. Nékteré z nich dokonce ani vitéze nemaji.
Jedna se o pestrou skalu her, které svymi pravidly do urcité miry vedou Zaky k objeveni Ci
vysvétleni néjakého fenoménu. Nékteré z aktivit pracuji s riznymi modely, nicméné nejedna
se o modely, ze kterych Ize kombinaci kuli¢ek a tyéinek skladat slouceniny odpovidajicich
tvard. Modely zde popisované pouzivaji snadno dostupné véci z kazdodenniho Zivota a
vramci hry jim davaji zcela jiny vyznam. Casto se zde pracuje také sjednoduchymi

simulacemi redlnych procesa.

Mezi hrami ceskych autord nebyly podobné aktivity nalezeny, pozornost je zde opét

soustfedéna na zahranicni ¢asopis Journal of Chemical Education.

Hry jsou popisovany tak, aby bylo jasné, jak jsou organizované, co je jejich cilem a co se pfi
nich Zaci naudi. Nejednd se o presné popisy pravidel, pro jejich vyhledani jsou uvadény
zdroje, ze kterych jsou informace volné citovany. Ke kazdému popisu hry je pfiddn komentar

posuzujici miru vlastniho objevovani, které pfi ni zaci realizuji. Nazvy co nejvystiznéji
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prekladaji plvodni anglickd pojmenovani, v pfipadé, Ze puavodni autofi hru explicitné
nepojmenovali, je ndzev opatfen uvozovkami.

Nukleogeneze! (Olbris a Herzfeld, 1999)

Cilem této hry je seznamit zaky s jadernymi reakcemi. Hra je omezena pravidly, kterad do
urcité miry napodobuji pravidla, kterymi se fidi jaderné reakce. Kazdy Zzak ma na zacatku
svou figurku v hracim poli na misté odpovidajicim 1H. Poté si hazi kostkami a podle
ziskanych bodu svlij atom flzuje s ¢astici protonu, neutronu nebo a zareni. Vysledny produkt
uréi pomoci prislusné jaderné reakce (ma k dispozici tabulku s ndzornymi pfiklady). Kromé
stavby vlastniho atomu ma moznost pfi hodu urcitého poctu bodul ,ostrelovat” atomy
ostatnich spoluhracli, které se rozpadaji na pfislusné produkty (uréi se podle pftilozené
tabulky). Vitéz je ten, jehoz atom dosahne protonového Cisla alespori atomu stfibra (47

protona).

Tato hra je prikladem, jak lze perfektné zkombinovat hru a realitu. Hraci hraji hru, po jejimz
skonceni se lze vdiskuzi vracet k pravidlim a prlbéhu hry a takto odvodit pfislusné

chemické jevy.

Principy rovnovdhy (Edmonson a Lewis, 1999) i 3 5
Na zdkladé této hry, maji Zaci moznost odvodit, co to S A,Reactants ‘

¢ P,Products |

vlastné znamend rovnovaha v chemické reakci. Dva

hraci hraji s kostkami cukru, z nichz kazdd ma na jedné

Number of cubes

strané nakreslené X a na protilehlé Y, ostatni strany jsou

bez popisku. Po kazdém kroku si zapisuji, kolik ma kdo ! ot

0 2 4 6 8 10
Throw number, ¢

kostek cukru. Na pocatku hry ma vSechny kostky (20ks)

Obrazek 13 llustracni obrazek ke hie
hra¢ R. Vlozi je do své nadobky, zatfese a vysype je. Principy rovnovihy (pfevzato z Edmonson a

Lewis, 1999)
Kostky, které maji nahote stranu s pismenkem (X nebo
Y), pfedd hraci P. V dalSim kole, oba hraci vlozi své kostky cukru do svych nadobek, zatfesou
a vysypou. Ty kostky, které maji nahore stranu s pismenkem, ziskd hra¢ P, ostatni kostky
pfipadnou hraci R. Takto se pokracuje, dokud se pfiblizné neustali pocet kostek, které maji

oba hraci. Vysledky se vynesou do grafu.

Po skonceni této aktivity, lze Zaky vyzvat, aby vysvétlili vlastnosti chemické rovnovahy, kterd

funguje podobné, jako jejich hra. Tim, Ze se Zaci budou vracet ke svym vysledkim, se
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z plvodni hry vlastné stane experiment, na zakladé kterého mohou Zaci tyto vlastnosti
odvodit a objasnit.

Dynamickd rovnovdha s mincemi (Bartholow, 2006)

Tato hra spociva v organizovaném vyménovani minci (nebo jinych drobnych predmétl) mezi
dvéma zaky. Na zacdtku je receno, s jakou pravdépodobnosti (Cili jaky podil minci) preda zak
A mince zaku B (1/2) a s jakou pravdépodobnosti pfedd mince zak B Zaku A (1/4). Béhem
kazdého tahu se pocty minci obou zakli zaznamenavaji do tabulky. Na poc¢atku ma vsech 48
minci Zak A a v prvnim kole jich polovinu pfeda Zaku B. V druhém kole odevzda zak B Ctvrtinu
svych minci zaku A, ale dostane od néj opét polovinu jeho minci. Takto se pokracuje, dokud
se neustavi rovnovaha v poctu minci obou 74k{. Zaci jsou poté vyzvéni, aby podle navodu
spocitali rovnovaznou konstantu svych presun( a dalSimi otazkami jsou vedeni k predikovani

konstant pro jiné pravdépodobnosti pfesunl minci.

Dynamicka rovnovaha s mincemi je velmi podobna hfe Principy rovnovahy, oproti které ma
sice zarucengjsi vysledek, ale méné ilustruje statistické vlivy a také pravidla jsou o dost

vvvvvv

jako experiment, demonstrujici zkoumany jev.

Stechiometrie z Lega (Witzel, 2002)

Pri této aktivité si Zaci hraji se stavebnici Lego. Konkrétné stavéji auticka. Nez vsak postavi
auticko, musi popsat, spocitat a zvazit vSechny kosticky, ze kterych budou stavét a vyplnit
tyto udaje do tabulky. Poté maji za ukol spocitat predpoklddanou hmotnost auticka a svij
vypocet potvrdit zvazenim hotového auticka. Na konec ndasleduje série otdzek, tykajicich se

stechiometrie a zakona zachovani hmoty.

Ackoliv si zde Zaci stavéji auticka s kosti¢ek Lega, vede tato hra T
k pochopeni vyznamnych chemickych déjd, které jsou jinak velmi

abstraktni. Vhodné polozené otazky po skonceni aktivity pracuji

nejdfive na konkrétnich pfikladech s auticky a poté elegantné 5]

vedou k odvozeni principl stechiometrie i zakona zachovani

hmoty.
e N

Obrazek 14 llustracni obrazek

»~Kinetika enzymii” (Hinckley, 2012) o

>, . . ., L L ke hie "Kinetika enzym("
Zaci si zde hraji na enzymy. Respektive jeden z dvojice je enzym a (prevzato z Hinckley, 2012)
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druhy zapisovatel. Enzym dostane neprihledny pytlicek s bilymi fazolemi a ma za ukol z néj
co nejrychleji po jedné fazoli vyndat celkem 10 fazoli. Zapisovatel zapiSe ¢as. Poté se situace
opakuje postupné s 15, 25 a 50 fazolemi. Ziskané ¢asy se vynesou do grafu. V druhém kole
se do pytlicku pfida urcity pocet hnédych fazoli. Postup je stejny, ale kdyZ enzym vynda
z pytlicku hnédou fazoli, kterd reprezentuje inhibitor, musi ji vratit zpét a losovat znovu. Casy

druhého kola se vynesou do grafu z prvniho kola a obé kfivky se porovnaiji.

Touto velice jednoduchou, ale pravdépodobné pomérné zabavnou formou se ilustruje pro
mnoho 7akd velmi sloZity proces inhibice enzym(. Zaci se do samotné hry zapoji kvali ni
samotné a o jejim skonceni jsou motivovani k pochopeni téchto principl. Uvédomi si totiz, ze
to nemuze byt aZ tak sloZité, kdyZ to sami pred chvili sehrdli s fazolemi. Navic na zakladé

ziskané zkusenosti mohou mnohé skutec¢nosti sami odvodit.

»Kolik je tu lentilek?” (Ryan a Wink, 2012)
PFi této hre Zaci soutézi, kdo presnéji zjisti, kolik lentilek (respektive

néjakych drobnych bonbdénl) je vkadince. Pfirozené je nesméji
spocCitat, mohou celou kadinku vazit a porovnavat jeji hmotnost

s prazdnou kadinkou. Mohou porovnavat objemy lentilek v kadince

s objemy vzorku o zndmém poctu lentilek, totéz plati i pro hmotnosti.

Obrazek 15 llustracni

V pribéhu aktivity jsou vedeni rlznymi otdzkami, napfiklad aby o, e hie "Kolik je u

lentilek?" (pf
odhadli, jaka by byla hmotnost vzorku lentilek, kde by jich bylo ,f;;;i,wn‘,‘,’(fi”;f;‘,”

dvojnasob, nez ve vzorku, ktery dostali na porovnavani. Vitéz
samoziejmé dostane lentilky, ale pochopitelné ne ty, které byly v kontaktu s chemickym

nadobim, ty se nesméji konzumovat.

Zaci jsou zde pomérné vtipné motivovani jednak prvkem soutéze a pak ponékud neobvyklym
predmétem pro chemii — bonbdny. Na hru je vhodné navazat diskuzi, jejimz cilem je vysvétlit
problematiku mold, jako poctu ¢astic a porovnat tuto jednotku s jednotkami, které Zaci znaji,
a sice s objemem a hmotnosti. Hra je vhodna spi$ pro mladsi zaky, ktefi se studiem chemie
teprve zacinaji. Tato aktivita je také pfikladem toho, jak malo staci, aby se z experimentovani

¢i prace s modely stala hra — byl zde ptidan prvek soutéze.
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Kli¢ové svorky (Fies a Mason, 2008)
Zaci jsou postaveni pred Ukol vylustit jakousi Sifru: jaké slouceniny

obdrzeli. Slouéeniny jsou zndzornény pomoci kancelarskych sponek,

kazdému prvku odpovida jina barva, ¢i velikost svorky. Tyto svorkové QA Vi
modely jsou rozdéleny do nékolika pytlick(, v kazdém jsou latky, , % ﬂ
které maji néjaké spolecné vlastnosti (napfiklad slou¢eniny vodiku a “”

Obrazek 16 llustracni
kysliku, slouéeniny Zeleza, slouceniny alkalickych kov(). Zaci foto ke hie Kiicové

svorky (pfevzato z Fies a
dostanou nékolik napovéd, na zadkladé kterych by méli byt schopni Mason, 2008)
vylustit, kterd svorka odpovidd kterému prvku a podle jejich
usporadani rekonstruovat vzorce sloucenin. Napovédy casto pracuji s popisem vlastnosti

prvkd.

Ackoliv je hlavni potencial této hry v opakovani uciva, lze zde demonstrovat i nékteré
chemické jevy. Napftiklad vhodné usporadani svorek znazornuje, Zze viceatomové slouceniny
maji jeden centralni atom, na ktery jsou ostatni atomy, ¢i skupiny navazany. Je tedy moziné
tento fenomén na zakladé této hry popsat, aniz by byla k dispozici néjaka skutecné chemicka
stavebnice. Dale napfiklad pokud Zaci jesté neznaji ptislusné informace o pouzitych prvcich,
mohou mit k dispozici néjaky zdroj informaci, ktery vyuzZiji pro praci s ndpovédou. To by do
této aktivity také vneslo prvky badani.

Puzzle lipidii (Biidy, 2012)
Tato hra spociva vtom, Ze Zaci k sobé skladaji karticky,

pfedstavujici jednak mastné kyseliny, dale pak Sphiapssine
aminoalkohol, sfingosin, cukr, glycerol a fosfat. Skladaji Fatty Acid
podle zadani, respektive predlohy. Dllezité ale je, Ze
Amino~
Alcohol
karticky maji dvé strany: na jedné jsou pouze obecné @
, . . . . , - Sphingophospholipid
nazvy sloucenin, jak byly vyjmenovany vyse, na tuto
stranu se studenti na pocdatku divaji. Druhd strana ale lj R e ]

obsahuje vzorce konkrétnich sloucenin — v pfipadé

r—o — I

'
}0-C i, ~CB,~CR, ~CH, ~CH, ~CR, ~CH, ~C3=CH~CH, ~CR, ~CH,-Ci, ~Cl,~CH, |

mastnych kyselin je na kazdé z nékolika kartiCek jiny op 2 o1 17 llustraéni obrazek ke hie Puzzle

v v . v Ly s v . lipida (pFevzato z Biidy, 2012)
vzorec. KdyzZ Zaci podle predlohy poskladaji slouceniny,

otodi karti¢ky druhou stranou nahoru a nasleduje diskuze o latkach, které jim vznikly. Ukaze
se naptiklad, ze ackoliv vSichni skladali podle stejné predlohy, konkrétni mastné kyseliny jsou

u kazdého v té samé slouceniné rzné.
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Clovéku mohou tyto puzzle pfipadat na prvni pohled velmi primitivni a postradajici jakékoliv
badatelské prvky. Je ale dlleZité si uvédomit, Ze poté, co se karticky otoci, zacne byt situace
mnohem komplikovanéjsi a diky nahodé Ize velmi pékné predvést rlznorodost lipid(, kterou
Zaci sami na zakladé svych pozorovani popisi.

Cykly prvkii (Pippins et al., 2011)
NeZ zacnou Z4ci hrat tuto hru, musi si ji pfipravit. Jejich ukolem je

jednak vyrobit podle navodu hraci plochu a jednak nastfihat % |C’P| |N| |s| f'"“
karticky a pfipravit figurky. DalSim ddleZitym ukolem pro Zaky je % ‘Zn
nastudovat problematiku vyskytu danych prvkl (C, P, N a S) v zemi, % -
vzduchu, vodé a viZivych organismech. Samotnd hra se hraje =@ [
podobnég, jako Clovéte nezlob se: podle poctu hozenych bodd Fg P f .

Obrazek 18 llustraéni obrazek
ke h¥e Cykly prvki (pfevzato z
Pippins et al., 2011)

posune zak svou figurku vpred. Pokud stoupne figurkou na pole
oznacené symbolem prvku, musi se vratit do nejblizSiho rohu a
spravné vysvétlit, v jaké formé se dany prvek v pfislusném prostredi vyskytuje. Kazdy roh,
respektive strana hraci plochy odpovidd jednomu zvyjmenovanych prostfedi. Pokud
neodpovi spravné je na jeden tah vyrazen ze hry. Vitéz je ten, kdo prvni obejde se svou

figurkou celou hraci plochu.

Tato hra byla zarazena do tohoto oddilu her proto, Ze ackoliv je to deskova hra, jeji potencial
je vétsi nez u ostatnich deskovych her slouzicich k zopakovani uciva. Tim, ze zaci musi
predem samostatné vyhledat a nastudovat informace a Ze si vlastné celou hru vyrabi sami,
musi do problematiky cykld prvkd samostatné proniknout. Samotna hra pak skute¢né jen
testuje, nakolik se jim to povedlo. Tento ptiklad hry ilustruje, Ze co se tyCe vyuziti, nezalezi
ani tak na principu hry, ale spi$ na zpUlsobu, jakym s ni ucitel pracuje. Tedy i hra, kterad by
mohla na prvni pohled pUsobit, jako stvorend pro pouhé opakovani, mize slouZit i

k seznameni se s ucivem.

4.4 Navrh simulacni hry vychazejici ze zazitkové pedagogiky

Jednim ze specialnich typl her jsou simulacni hry. Jejich charakteristickou vlastnosti je to, Zze
Ucastnici si v nich hraji na néjakou jinou realitu. Kazdy zde ma svou roli a jeho jednani je
ovlivnéno ramcem, ktery mu pfislusna role vymezuje. VnéjSimu pozorovateli to muze

pripominat divadelni scénku. U&astnikéim, ktefi jsou schopni se do své role viit, ddva tato hra
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moznost vyzkouset si v bezpeéném prostredi, jak by v dané situaci reagovali (volné podle Cap

a Mares, 2001; Petty, 2006).

Tento typ her je velmi ¢asto vyuZivan pti uceni zaZzitkem (Franc et al., 2007). K navrhu
simulacni hry mé inspirovaly kurzy prvni pomoci organizace ZDrSEM (ZDrSEM, internetovy
zdroj), s nimiz jsem se sezndmila nejen jako ucastnik, ale posléze i jako lektorka téchto kurz(.

Z metodiky kurz( ZDrSEM pfi své hie vychazim.

Simulacéni hra Prekvapeni v laboratofi, kterou zde nastiniuji, je vhodna napfiklad pro vyuku
bezpecnosti prace v laboratofi. Jejim cilem je: motivovat zdky ktomu, aby vénovali
pozornost informacim o bezpecnosti prace a o prvni pomoci; ukdzat Zaklm priklad béZzného
urazu, ke kterému muizZe v laboratofi dojit; umoznit zakim vyzkousSet si, jak by v takové

situaci reagovali.

Pfekvapeni v laboratofi je minéno pro Zzaky stredni Skoly. Tito Zaci nemusi mit zadné
zkusenosti s prvni pomoci, méli by ale mit zkusenosti s hranim simulacnich her, ¢i podobnymi

zazitkovymi aktivitami.

Hra se odehrava v rdmci praktickych cvi¢eni z chemie, tedy se ji Ucastni nardz maximalné 16
zaku, ktefi jsou v laboratofi. Nejdfive se zakim vysvétli pravidla simulacnich her. Stru¢né

shrnuto, jedna se o tyto zasady:

e bude se jednat o hru a ta ma urcitd pravidla

e vse, co vidite, je takové, jaké to vidite — nic si neprimyslejte

e co chcete udélat, udélejte — nemluvte o tom, udélejte to (neplati pouze pro volani
zachranné sluzby, v rdmci hry zde neni signal, tedy nikam netelefonujte)

e Cim opravdovéji to budete brat, tim vic vam to da

e pokud se nechcete Ucastnit, feknéte to — ucast je dobrovolna

e hra skondi tehdy, az fekne vyucujici

Poté se Z4aci rozdéli na tretiny — dvé tretiny zak( pockaji za zavienymi dvermi (idedlné by méli
byt na chvili zabaveni fesenim néjakého ukolu), zbytku se namaskuje pfislusné zranéni a
vysvétli se, jak maji hrat. Kdyz jsou simulujici pfipraveni, jde ucitel ven a da cekajicim zakim
doplAujici informace. Pozada je, aby se rozdélili do dvojic. Dale jim vysvétli, Ze kazda dvojice

si ma predstavit, Ze vchazi do laboratore zcela sama a nachazi tam 1 ¢lovéka, ktery ma néjaky
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problém. S ostatnimi skupinami, ani s ucitelem nemaji moznost interagovat, v ramci hry tam
»,hejsou”. Pak se rozehraje dana situace, ktera trva pfiblizné 5 minut, poté to ucitel ukonci a

nasleduje rozbor.

Zranéni, kterd je moino maskovat, jsou zejména charakteru rGznych popalenin, nebo
oparenin. To se da velmi vérné napodobit tak, Ze se pokozka potie cervenym make-upem (k
dostani napfriklad v obchodech s Zertovnymi prevleky), nanese se na ni velkad kapka gelu na
vlasy a na ten se opatrné poloZi jedna vrstva ztrojvrstvého papirového kapesnicku.
Kapesnicek sgelem perfektné napodobi puchyf. Lehéi popaleniny staci maskovat jen
c¢ervenym make-upem. Poleptani Ize maskovat podobné, v pfipadé simulace poleptanim
koncentrovanou kyselinou sirovou by bylo vhodné pokoZzku natfit bilym make-upem a pres
to udélat Zivo&isnym uhlim, nebo instantni kdvou ¢erné fleky. Clovék, ktery simuluje zranéni,

si musi hlasité narikat na to, jak ho to boli a pali.

Je velmi vhodné, aby zranény mél predmét, kterym si toto zranéni zplsobil — napfiklad
kadinku s nezndmou cirou kapalinou. V ramci bezpecnosti nesmi byt v kadince redlné nic
jiného nez voda a pokud bude simulant tvrdit, Ze se opafil, méla by byt opravdu hork3, ale ne

Vrouci.

Rozbor, ktery musi po skonceni situace ndsledovat, obsahuje mimo jiné tyto otazky: Jak na
vas situace pusobila, co se vam honilo hlavou? Jak vypadal ten ¢lovék, co se mu stalo? Mohlo
se to stat i vam, jaké nebezpedi vam hrozilo? Co jste s tim ¢lovékem délali? Proc¢ jste se
zachovali zrovna takhle? KdyZz se na to zpétné divate, co by se dalo pristé udélat jinak?
Nakonec by mélo byt zarazeno shrnuti spravného postupu feSeni podobné situace

v chemické laboratofi.

Je zfejmé, Ze tuto hru nelze hrat kdykoliv a s jakymikoliv Zaky. Pokud je tato metoda pro zaky
zcela nova, existuje velké riziko, Ze celd akce skonci fiaskem. Nicméné predpokladam, ze pro
Zaky, ktefi jsou zvykli byt v hodindch aktivni a kterym by bylo spravné vysvétleno, o co se

bude jednat, by tato hra mohla byt velmi pfinosna.
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5 Diskuze a zavér

Vyucovaci metody poskytuji uciteli pestrou skalu cest, kterymi mlze zaky dovést k vychovné
vzdélavacimu cili. MGzZeme rozliSovat metody aktivizacni, které kladou dlraz na ¢innost zakd,
a ucitel zaujima spiSe roli moderatora, zatimco tradi¢ni vyucovaci metody davaji prostor
zejména uciteli. Mezi aktivizacni metody jednoznacné patfi projektové vyucovani, metoda
objevovani, uceni ze zkuSenosti a hrani her. Vyklad a demonstrace lze zaradit spiSe na
opacny konec spektra. Diskuze a uceni z textu davaji Zaklm také prostor pro jejich ¢innost.
Toto rozdéleni je ale do znacné miry pouze teoretické. Jednak nelze vyucovaci metody vidy
zcela rozlisit a také podil aktivity Zzakd zaleZi na osobnosti uditele a jeho pojeti vyuky. Dllezité
je uvédomit si, Ze kazdd metoda ma sva pozitiva a negativa a pfi jejich vybéru mit na paméti,

¢eho vlastné chceme dosahnout.

Badatelsky orientované vyucovani (neboli metoda objevovani) a uceni ze zkusenosti (neboli
pedagogika zaZitku) jsou metody, jejichZz prvky se objevuji i pfi hrani didaktickych her. Pfi
badatelsky orientovaném vyucovani, se pracuje analogicky, jako pfi védecké praci. Nejdfiv je
treba urcit problém, pak se navrhuje postup experimentu, po jeho provedeni se data
analyzuji a vyvozuji se z nich zavéry. Prfi uceni ze zkuSenosti stoji na zac¢atku néjaky zazitek
provazeny emocemi, ke kterému se Zaci vraci v reflexi, kterd je nedilnou soucdsti této
metody. Pfi reflexi se popisuje, co se stalo, a vyvozuji se zavéry a tvofi se plan pro pristé. Pfi
uceni ze zkuSenosti, ale vlastné i pfi metodé objevovani se postupuje podle Kolbova
ucebniho cyklu: experiment/zkusenost — popis/zaznam toho co se stalo — zobecnéni — plan
pro pristé. Ackoliv jsou pfi téchto metodach aktivni zejména Zaci, role ucitele coby

organizatora celého procesu, je nezanedbatelna.

Pri didaktické hie by uz z jeji definice méli byt zaci aktivni a méla by je bavit. Pokud se ji tedy
povede dobre realizovat, je to vyborny vzdélavaci nastroj. Literatura a diplomové a rigordzni
prace z katedry didaktiky a ucitelstvi chemie nabizeji zejména pfiklady her slouzicich k
opakovani ¢i upevnovani uciva. Jednd se o rdzné karetni hry, ¢asto kopirujici pravidla jiz
existujicich her, deskové hry a kostkou, figurkami a hracim polem s otazkami. Dale existuji i
hry pracujici s postfehem a rychlosti a velmi pestrd je skala her napodobujicich rtzné
televizni kvizy. Je zajimavé, Ze vSechny tyto hry maiji spolec¢nou charakteristiku — jedna se o

néjaké soutéze a hlavnim cilem a tedy i motivaci ZakUl je vyhrat.
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Hry, kde neni cilem vyhrat, jejichz hlavnim motivem je hrani roli, kooperace, i tvofivost, jsou
mnohem vzacnéjsi, ale moZzna o to cennéjsi. Jejich potencial zahrnuje i moznost, Ze Zaci diky
nim odvodi nové ucivo, ¢i ziskaji novou dovednost. Samoziejmé, Zze vymyslet hru, pfirozené
kopirujici pfirodni zadkony je obtiZnéjsi, nez navrhnout hravé pojatou védomostni soutéz.
Muze se jednat napfiklad o hry demonstrujici néjaké procesy, ve kterych hraje roli urcita
mira pravdépodobnosti — napfiklad dynamicka rovnovdha, nebo kinetika enzyma. Opakuji se
i hry, kdy jsou Zaci motivovani vyresit néjakou Sifru, nebo hadanku. Touto formou lze Zaky
seznamit napfiklad se stechiometrii, ¢i problematikou latkového mnoZstvi. Existuji i deskové
hry, které maji pravidla stanovena tak, Ze z nich Ize odvodit néjaky chemicky déj — napriklad
jaderné reakce. Takovéto hry se nékdy pohybuji na pomezi badatelsky orientovaného

vyucovani.

Z4azitkova pedagogika v sobé zahrnuje simulacni hry. Pfi téchto aktivitdch je moZné rozvijet
mnohé postoje a dovednosti, ale samoziejmé i ziskat nové znalosti. Ackoliv Zadny zdroj
takovouto ¢innost pro vyuku chemie nezminuje, je podle mého nazoru vhodna i pro tento
predmét. Navrhuiji aktivitu, jejimz cilem je sezndmit zaky s nékterymi zasadami prvni pomoci
pfi praci v laboratofi. Jedna se o simulacni hru, kdy ¢ast Zzaki ma namaskovanou popaleninu
a ostatni maji za ukol chovat se tak, jako kdyby to bylo doopravdy. V ndsledném rozboru se
odvodi na zakladé zkusSenosti zakdl, jak v tomto pripadé spravné reagovat. Tato aktivita je
dostate€né motivovani. Zaci musi byt schopni vzit se do né&jaké nové role, co samozfejmé

vyzaduje urcity tréning, nebo alespon nadsSeni pro véc.

Vsechny aktivizacni metody, at uZ to jsou hry, uceni ze zkuSenosti, badatelsky orientované
vyucovani ¢i jiné metody, byvaji v dnesni dobé povaZzovany za velmi moderni a novy prvek ve
vyuce. Nicméné je dobré si uvédomit, Ze otcové téchto myslenek nejsou Zadni novodobi

pedagogové, ale Ze se vracime k tomu, co fikal jiz J. Dewey a v mnohém i J. A. Komensky.
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