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Predkladan&d diplomova prace s nazvem Vyuziti online tunikovych her
k posileni mezipredmétovych vztaht na 2. stupni 7S se zabyvé online tnikovou
hrou, kterou je mozné vyuzit k posileni meziprfedmétovych vazeb mezi zemépisem
a informatikou. Tato tdnikova hra slouzi zejména k oziveni vyuky a k opakovani
probiraného uciva. Zaroven také vyuziva digitdlni technologie ve vyucovani

a ucitel tak ma moznost ovérit si zdatnost zaka pfi praci s nimi.

V poslednich letech vzrostl pocet online tunikovych her, které pronikly
do vyuky zejména z duvodu pandemie onemocnéni Covid-19. gkoly zustavaly
zaviené a prechazelo se na distan¢ni vyuku z domaciho prostiedi. Ucitelé tak zacali
vyuzivat digitalni technologie a s nimi spojené aplikace a aktivity, kterymi chtéli

zéktm ozivit toto doméci studium. [1]

Ucitelé mohou vyuzivat k testovani znalosti zaku stale testy v papirové
podobé&, ale také mohou ovérovat znalosti zadkt prostfednictvim digitélnich
technologii. Online tunikové hry, které posiluji mezipfedmétové vztahy, tak je
mozné vyuzit napfiklad k opakovéni probiraného uciva s pifesahem do jiného
predmétu. V této praci bude popisovana hra, kterda je zaméfena na propojeni
vztahi mezi zemépisem a informatikou. Z hlediska zemépisu se bude jednat o téma
Hkraje Ceské republiky“ a z hlediska informatiky se bude jednat o préci
s internetem a informacemi, vyhledavani a préaci s online nastroji, jako jsou online

mapy a online atlas.

Cilem této diplomové prace je predstaveni prostiedi, ve kterém je mozné
vytvaret tnikové hry. Bude popsano, jak funguji aplikace, ve kterych se hry
vytvari, jejich propojeni a jaké maji moznosti. Dale samoziejmé bude popséna
vytvorend tunikova hra k posileni mezipredmétovych vztahi mezi zemépisem
a informatikou. Nasledné probéhne testovani vytvorené tnikové hry na zakladnich
skolach a analyza hodnoceni Zzaktu, kterd probéhne na zakladé dotaznikového
Setfeni. V zavéru préace se pokusime na zékladé sebranych hodnoceni od zaku
opravit nedostatky, které byly pro zaky prekazkou a diky tomu tak upravit hru
do finalni podoby.
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1 UNIKOVA HRA

Unikova hra je zaloZena na principu tniku z mistnosti diky vylugténi sifer,
splnéni tkoli a vyhledanim stop. Existuje mnoho typu tnikovych her z realného

zivota, naptiklad at&k z vézeni nebo odhaleni detektivniho pripadu. [2], [3]

Tym se nejprve setkd s gamemasterem (pracovnik obsluhy hry), ktery
hracim sdéli veskeré pokyny a pravidla, zavede je do uzaviené mistnosti a zac¢ne

odpocitavani piedem stanoveného ¢asu (b&Zné jedna hodina). [2], [3]

V mistnosti se nachézeji rizné predméty a tkolem hraci je vSe prozkoumat
a najit co nejvice indicii a stop, které je dovedou ke zdarnému tniku. Nejdiive je
tedy nutné prohledat veSkeré c¢asti mistnosti a usporddat si nalezené véci.
Nasleduje objeveni hadanek a nutné vylusténi danych tkolua nebo Sifer. Kazda
hddanka dovede hrace k jiné c¢asti tajenky. Pri vylusténi mohou hraci ziskat
napiiklad kod k zamcenému zamku nebo indicii k dalsimu tkolu. Pokud v prabéhu
hry dojde k nejasnostem nebo bezradnosti, mohou se hraci obratit na gamemastera
(napf. pomoci vysilacky), ktery tymu napovi a navede je na spravnou cestu.
V zavéru hry by se méli hraci dostat ke kli¢i od dveri, uniknout tak z mistnosti
a splnit tedy cil. Jestlize dojde k uplynuti ¢asového limitu, hra kon¢i a tym mé
moznost s gamemasterem rozebrat celou hru a zeptat se na nejasnosti, které

se objevily. [2], [3], [4]

Jelikoz je hra casové omezend, je nutné dobfe si rozdélit tymovou préci, ucelné
komunikovat a rozdélovat tkoly. Dulezita je také pozornost, nebot nékteré indicie

mohou byt zdanlivé nepot¥ebné nebo dobie skryté. 2], [3]

Uvod hry - Setkani s gamemasterem a piibéhem

ReSeni ukoli

Uspésny tnik z mistnosti /yprseni ¢asového limitu

Vypusténi gamemasterem

Rozbor hry s
gamemasterem

Obrazek 1 — prubéh unikové hry [2], [3]
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Jednd se o extrémné inovativni mySlenku, ktera funguje se vS8emi oblastmi
obsahu, konkrétnimi dovednostmi nebi cili, kterych chceme dosahnout. Studenty

unikové hry bavi, nebot jsou s nadsazkou ,ohroZeni na Zivot&®. [5]

1.1 PUVOD UNIKOVYCH HER

Unikové hry jsou fenoménem dneni doby, ale jejich ptvod saha hloubéji
do historie. Ptredchtidcem tnikovych her byly videohry, které byly ovladany
pomoci textovych piikazi. Tyto prikazy byly postupné vytlacoviny vizudlnimi
podnéty a nasledné hrami point-and-click (ukaz a klikni). Tedy ptivodcem
skutecnych tnikovych her. Zde hraci vyuzivali kurzor mysi k interakci s objekty
v hernim prostredi. Prvni takova hra Planet Mephuis byla navrzena v Japonsku
roku 1983 a byla dostupna pouze v tomto staté. V roce 1988 byla vytvorena
textova hra Behind Closed Doors, ve které jiz byl hra¢ uvéznén v jedné mistnosti,
a jeho tukolem bylo uniknout. Diky tomuto konceptu, se zacaly vyvijet point-and-

click hry na stejné bazi. 2]

Roku 1998 vydal ¢esky tym Maxon hru Horké léto aneb Majer v akci. Jedna
se 0 jednu z prvnich a velmi dspéSnou hru. V této hie pfileti rodina na dovolenou
do pacifiku a je zajata lidozrouty. Rodinu zachranuje hlavni postava Honza Majer,
ktery sbiréd rizné predméty, které nasledné vyuziva v dalsich ¢astech hry. Na hrace

¢eka mnoho hadanek a tkolu. [6]

V roce 2004 vytvoril japonec Toshimitsu Takagaki hru Crimsom Room,
ktera ziaskala na popularité také diky pfistupu k internetu. Podle ného se rika

tunikovym hram také takagismus. [2]

Prvni tnikovou hru v redlném 7Zzivoté vytvoril v roce 2007 Takao Kato
z Japonska, kterého motivovaly tunikové videohry k vytvoreni néceho nového.
Dovedla ho k tomu mys$lenka, Ze by chtél vytvorit vlastni dobrodruzstvi (neboli
adventuru), které se stava v knihach. Hry byly ptavodné hrany v japonskych
barech, ale postupem c¢asu se dostavaly pres Asii, Evropu az do Spojenych statu
a celého svéta. Za timto rozmachem stoji také poptavka po zazitkové zabavé.
Misto sledovéani postavy na obrazovce jsou hraci sami soucasti déje a zazivaji tikoly

v realné mistnosti. [2], [7]



UNIKOVA HRA

1.2 STRUKTURA UNIKOVYCH HER

Unikové hry mohou byt zaloZené na tfech riznych strukturach:

1. Oteviena — hraci mohou fesit vice tkoli soucCasné a na zavér daji

vysledky dohromady.

2. Sekven¢ni — hra¢i postupuji od jednoho tkolu k druhému (splnénim

jednoho ziskaji kli¢ k druhému).

3. Na zakladé cesty — kombinace dvou piredchozich, hrac¢i postupuji

od jednoho tkolu k druhému, ale po vice cestéach. [3]

Oteviena Sekvenéni Na zakladé cesty

Obrazek 2 — Zakladni struktury unikovych her [8]
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Na zakladé téchto struktur je mozné postavit hru na principu pyramidy,

ktera propojuje jiz zmihované struktury. [8]

Pyramida

Obrazek 3 — Pyramidova struktura unikové hry [§]

10
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1.3 ONLINE UNIKOVE HRY

Kvali pandemii COVID-19, ktera vypukla ve svété v roce 2020, musely
zustat redlné unikové hry zavieny. Tato situace presunula tvirce zpét
k obrazovkam pocitaci. V soucasné dobé existuje jiz mnoho nastroji k tvorbé
digitalnich tnikovych her a tak si hrac¢i mohou zazit dobrodruzstvi také online.
Jedné se tedy prostredi, ve kterém se pohybuje postava a tkolem hrace je splnit

v8echny tkoly. [2], [9]

1.4 VZDELAVACIi UNIKOVE HRY VS. VEREJNE UNIKOVE HRY

Unikové hry je mozné vyuzivat také ve vzdélavani. Napiiklad k naboru
studentii, seznameni s danou instituci nebo napiiklad ke zvySeni pfipravenosti
studenti na zemétreseni. Je také mozné vyuzit tnikovou hru k pozorovéani
studentt pfi praci ve skupiné a vyhledavani informaci. Studenti jsou pri takovéto

aktivité aktivngjsi a mysli dikladnéji nez v bé&zné hodiné. [3], [10]

Na rozdil od vefejnych tnikovych her, které maji za tkol prilakat Sirokou
verejnost, jsou vzdélavaci tnikové hry navrzeny pro konkrétni cilovou skupinu
s pfedem definovanymi cili. Tyto hry jsou vétSinou navrzeny tak, aby pomohly
studenttim dosdhnout daného ucebniho cile, nebyly pro né pfili§ jednoduché (nuda)
a ani slozité (frustrace). Zaroven by mély byt tkoly v souladu s u¢ebnim planem
a jednotlivé odpovédi by mély byt ve formé ciselného nebo abecedniho kédu pro

snadné odemykani zamka. [3], [11]
Deset zékladnich rozdili mezi vzdélavacimi a klasickymi verejnymi
unikovymi hrami:
1. Nemusi se jednat o 1ték, ale pouze o pochopeni a vyfeSeni

probiraného uciva.

2. Aktivity jsou koncipované na ucivo, které si zaci prinesli z minulych
hodin.

3. Ve hfe mohou byt predméty vyuzity vicekrat, protoze zakum
pomohou vyftesit pribéh a prenesou si je do realného zivota.
V klasickych tnikovych hrach byvaji predméty pouziviny pouze

jednou, protoze zalezi na atraktivité a estetice mistnosti.

11



UNIKOVA HRA

4. Hry si mohou spustit mnohem vétsi tymy a také vice tymu zaroven.
5. Gamemaster se muze vcitit do vice roli pfibéhu najednou.

6. Zamky mohou byt grafické a omezuji tcastnikovi piistup k dalsim

aktivitam.

7. Unikova hra je zasazena do probiraného uciva. Jeji splnéni tak ma

velky uc¢inek na osvojeni probirané latky.
8. Hra muze zahrnovat systémy a vyukové portaly dané skoly.

9. Hra muZze mit vice konci v zavislosti na tuspéchu ¢i netuspéchu.
V nékterych situacich muze mit také vice moznosti dle rozhodnuti
tymu. VSechny konce by vSak mély dosdhnout stejnych vysledki
uceni.

10. Souc¢éasti hry mohou byt kreativni nebo oteviené odpovédi, které
mohou byt jejim vysledkem. Nemusi se tak jednat o odemknuti nebo

neodemknuti dveri. [11]

V roce 2021 probéhl vyzkum, ktery byl zaméfen na tnikové hry, vytvorené
Ceskymi uciteli. Cilem bylo zjistit, jaké predméty a témata jsou nejcastéji
predmétem téchto her. Do data vyzkumu bylo vytvoreno 107 online tinikovych her
napii¢ zékladnimi a stfednimi Skolami. Nejcastéji byly vytvareny hry pro cizi

jazyky (32 %) a prirodovédné predméty (16 %). [1]

1.5 VYUZITI DIGITALNICH TECHNOLOGII

Vzhledem k tomu, Ze je predmétem prace propojeni meziprfedmétovych
vztahti prostfednictvim online tnikovych her, je nutné zde zminit vyuziti
digitalnich technologii, bez kterych si jiz dnes nedokazeme predstavit bézny Zivot.
Ackoliv je ucitel stale jednim z hlavnich ¢initeli vyucovani, staly se digitalni
technologie nedilnou soucasti vyucovacich hodin. Digitalni technologie se neustéale
rychle vyvijeji, ale ucitelé si na né zvykaji a méni jejich postupy vyuky pomaleji.
Je nutné nelézt spravnou cestu, které propoji pripravy uciteld s moderni
technologii. Dulezitym faktorem je ochota ucitelti s témito zafizenimi pracovat

a pouZivat je jako svou vyhodu ve svych vyucovacich hodinach. [12]

12
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2 MEZIPREDMETOVE VZTAHY NA 2. STUPNI ZS

Mezipredmétové vztahy jsou popisovany jako propojeni souvislosti

jednotlivych pfedméta a chapani vztaht a pricin mezi nimi. [13], [14]

Pristup, ktery  prosazuje  mezipfedmétové  vztahy, se nazyva
interdisciplinarni. Tento pfistup objasnuje spojovani poznatki a metod nékolika
védnich  disciplin. Je casto oznaCovan také jako transdisciplindrni,
multidisciplinarni nebo mezioborovy. Na zakladé tohoto pfistupu jsou zakim
zadadvany specialni tlohy, které je nuti vyuzivat poznatkti a znalosti z jinych

predmétu. [13]

Mezipredmétové vztahy usnadnuji zaktam hloubéji si osvojit probirané ucivo,
tvori pro né srozumitelny celek, ktery vychazi z redlného zivota a lépe déti
motivuji, nebot reflektuji jejich potfeby a zajmy. Zaroven také rozviji vSechny

slozky osobnosti. [14]

Mezipredmétové vztahy a spojeni teoretickych ¢innosti s praktickymi jsou

realizovany v integrované vyuce. Tato vyuka méa ¢tyfi hlavni formy:

1. Integrované predméty nebo kurzy.

2. Moduly nebo témata, které jsou zarazené jako soucast vice predmeéti

3. Projekty, které spojuji poznatky z vice predméta s praktickymi
zkuSenostmi a produktivnimi ¢innostmi.

4. Integrované dny realizované v celé gkole na jedno téma. [13|

V tomto typu vyuky by neméla vykladova ¢ast hodiny v podani ucitele
presahovat 16 minut. Pisemné ovéfovani znalosti by meélo byt vyuZzivano
minimalné a jen tam, kde neni jind moznost. Ve vyuce by mély byt zamérné
probirany priklady z redlného Zzivota, protoze z toho co Zzaci slysi, si zapamatuji
piiblizné 10 %, z toho co vidi asi 15 % a z toho co vidi i sly&i asi 20 %. Jestlize
se tedy probira ucivo, o kterém se néasledné i diskutuje, je mozné si zapamatovat az
40 %. Dlouhodobé zapamatovani dané problematiky je mozné zvysit az na 80 %
diky moznosti to prozivat emocné a zkouSet to na vlastni kizi. Paklize se pak zaci

snazi naucit danou véc druhé, napriklad spoluzaky, zvysi se Sance na zapamatovani

13
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az na 90 %. Pro integrovanou vyuku je tedy nezbytné propojeni souvislosti

s realitou, vyuziti vhodnych prostiedku, které musi byt amérné véku zaku. [14]

Integraci vzdélavacich oborii muze napomahat Ramcovy vzdélavaci pléan,
ktery c¢leni vzdélavaci obsah do vzdélavacich oblasti. V téchto oblastech jsou
rozdéleny obsahové blizké obory, které maji spolecnou charakteristiku a podobné
zaméreni. Toto rozdéleni tedy napomaha k vytvareni mezipredmétovych vztaht.

[15], [16], [17]

Mezipredmétové vztahy nejsou totéz, co prufezova témata, ktera jsou
obsazena v Rdmcovém vzdélavacim programu. Prifezova témata jsou dal$im
prostiedkem integrace obsahu. Prirezova témata nam spojuji v8echny nebo vétsinu
vyucovacich predméti mezi vyukou a zivotem ve 8Skole i mimo. Meély by
podporovat zejména vychovnou funkci vzdélavani. Ucitelé je tak mohou realizovat
v jakékoliv podobé, piripadné mohou realizovat rizné projekty. Spocivaji v tom, Ze
naznacuji spolecné okruhy, naméty a c¢innosti ve vychové a ve vzdélavani zaki,
které jsou vhodné pro vytvareni postoju zaki k vlastni osobé, ale také k ostatnim
lidem, k okolni pfirodé a k praktickému zivotu. V Ramcovém vzdélavacim
programu pro zakladni vzdélavani nalezneme celkem Sest prifezovych témat:
osobnostni a socidlni vychova, vychova demokratického obc¢ana, vychova k mysSleni
v evropskych a globalnich souvislostech, multikulturni vychova, environmentélni

vychova a medialni vychova. [15], [16], [17], [18]

Pro rozvoj mezipredmétovych vztahii a gramotnosti mizeme pravé vyuzit
unikové hry, nebot nemusi byt orientované pouze na jeden predmét. Je mozné ve
spolupraci s kolegy, ktefi vyucuji jiné predméty, vytvorit tnikovou hru, kterou

propojime vice predmé&ti. |9]
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3 NASTROJE PRO TVORBU UNIKOVYCH HER V ONLINE

PROSTREDI

Pro vytvoreni tinikové hry je potfeba propojeni vice aplikaci, ¢asto se jedna
o kombinaci napftiklad tii. Prvni aplikace slouzi pro vytvofeni prostiedi, ve kterém
se hra bude cela odehravat, tedy pozadi s aktivnimi prvky. Tyto prvky budou
odkazovat do druhé aplikace, ve které zaci plni cviceni, na zakladé kterych ziskaji

kod. Pomoci tohoto kodu zaci odemykaji zamecky ve tieti aplikaci.

V této praci bude predstavena trojice aplikaci, které zastavaji vySe zminéné

funkce. Jedna se o Google prezentace, Learning Apps a Flippity.

Google prezentace budou slouZit jako herni prostiedi (v realné he
mistnost), které bude odkazovat na jednotlivé tkoly. Tyto tkoly budou vytvorené
v aplikaci Learning Apps. Regen{ v podobé kodu k odemknuti zameckt se budou

zadavat do aplikace Flippity.

Uvod hry - Setkani s gamemasterem

. Google prezentace
a pribéhem

Learning Apps

Reseni ukoli

Flippity

Vyprseni ¢asového
limitu

Nmrsent casnyvahe
Flippity Vyprse .111 Casove %
limitu

gamemasterem

Rozbor hry s
gamemasterem

Rozbor hry s
gamemasterem

Obrazek 5 — Priib&h online tnikové hry (zdroj: vlastni)
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3.1 GOOGLE PREZENTACE

Pro vytvoreni prostfedi tnikové hry je mozné vyuzit vice aplikaci, napf.
Google prezentace, Canva, genial.ly, MS Powerpoint. Pro tuto praci byla vybrana
prvni jmenovana a to z diivodu své jednoduchosti, dostupnosti a také z hlediska
¢eského jazyka. Jednéd se o cloudovou aplikaci pro tvorbu prezentaci v prostiedi

Googlu.

Tato aplikace je volné pristupna pres webovy prohlizec, ¢ili neni nutné nic
instalovat. Je mozné ji tedy tvorit jak na pocitaci, tak pomoci mobilniho zarizeni.
Google jiz ma své aplikace v ¢eském jazyce, takZe ji muze ovladat i méné zkuSeny
ucitel bez vétsich problému. Jedna se o obdobu programu MS Powerpoint, ktery je
bézné dostupny na Skoldch. Z divodu distan¢ni vyuky v roce 2020 a 2021 si jiz
mnoho uditeli vyzkouSelo online prostiedi Googlu, takze praci s nim jiz mnoho
z nich ovlada. Ovladani této aplikace neni nikterak slozité a pro tvorbu tunikové

hry postaci uplné zaklady. [19], [20]

Pro vytvoreni prezentace je vSak nutné byt registrovan a mit Google tucet.
Pres tento 1ucet pak ma ucitel moznost vyuzivat vSechny aplikace od Googlu
a to véetné prezentaci. Tato registrace je bezplatnia. Po otevieni aplikace
Prezentace vidi ucitel vSechny své jiz vytvofené prezentace a ma moznost také
vytvorit novou. Po kliknuti na tlac¢itko oteviit novou se prezentace okamzité

otevie a ucitel prechazi k samotné tvorbé& prostiedi. [20]

Vytvorena prezentace bude slouzit predevsim jako herni prostiedi,
ze kterého budou 7zaci odkazovani na externi aplikace. Je tedy dobré zaky
zaujmout tematickym pozadim a aktivnimi prvky, které budou pravé odkazovat

na externi aplikace a tkoly, aby pro né nebyla hra na prvni pohled nudné. [20],

[14]

Po otevieni prezentace jsou defaultné pripravené nadpisy a podnadpisy.
Ty nejsou potieba, je tedy dobré ve volbé rozlozeni zvolit ,prazdné&‘. Po této volbé
ma ucitel pripravenou bilou plochu. Nésledné se presune k volbé ,pozadi‘. Pri
vkladani pozadi m&a ucitel vice moznosti vybéru obridzku. Prvni moznosti je
obrazek nahrat z vlastniho zarizeni. Tuto moznost zvoli v pripadé, Ze chce vyuzit

vlastni obrazek nebo fotografii, ktery ma ulozeny ve svém zafizeni. Druhou
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moznosti je vyfotit obrazek pirimo zafizenim. Tuto moznost miZe ucitel vyuzit
v piipadé, Ze prezentaci tvori na mobilnim zafizeni, tedy tabletu nebo telefonu.
Mize si tak rovnou vyfotit danou véc a obratem ji nahrat. Tteti moznosti je
vlozeni obrazku z adresy url. V tomto pripadé se zde vklada primo zkopirovana url
adresa a dany obrazek se nahraje. Je nutné si dat pozor na autorskd prava u
obrazki. Je mozné vyuzit volné dostupné obrazky prostfednictvim fotobank (napf.
Pixabay, Unsplash, Pexels, aj.). Paklize budeme chtit pouzit obrazek, na ktery se
vztahuji autorska prava, je nutné uvést jeho zdroj. Dalsi mozZnosti je vlozeni
fotografie z aplikace Fotky Google. Sem se ukladaji fotky z mobilniho zafizeni, a
jestlize m& ucitel synchronizovany ucet Googlu v mobilnim zafizeni a v pocitadi,
muze si tak vybirat ze svych fotek napfiklad z telefonu. V pfipadé, ze tvori
prezentaci na mobilnim zafizeni, muZe vybirat ze vSech fotek, které ma v této
aplikaci uloZené. Dalsi moznosti je nahrat fotky z disku Google. Zde je na vybér
z obrazki, které jsou wulozené na tomto disku. Posledni moznosti je pak
vyhledavani obrazka Google. V této moznosti muze kazdy vyhledat jakykoliv
obrazek, ktery se nachazi na Googlu. Jedna se tak o vyhledavani obdobné
vyhledavani v prohlizec¢i. Po vybéru obrazku z téchto Sesti nabizenych moZnosti,
mé ucitel pripravené pozadi, se kterym neni mozné hybat, tedy herni prostredi.

[20], [21], [22], [23],

V pripadé, Ze ma ucitel pripravené pozadi, mize se presunout ke vkladani
aktivnich prvkia, tedy obrazka. V tomto pripadé, ma stejné jako pii vkladani
pozadi, Sest moznosti vklddani obrazkt. Je vS8ak nutné vhodné vybirat tyto
obrazky, napriklad aby mély prihledné pozadi, tedy aby byly transparentni. Je
to z toho duvodu, aby nebyl vkladan napiiklad obrazek s bilym pozadim, to by
nevypadalo hezky, neshodovalo by se to s barvou zvoleného pozadi a na prvni
pohled by to mohlo zéka odradit nebo rozptylit tak, ze se nebude vénovat obsahu
hry. Transparentni obrazky byvaji obrazky formatu png. V tomto piipadé je tedy
vhodné vyhledavat obrazky na webu. Vzhledem k tomu, Ze v anglickém jazyce zde
vyhledame vice obrazki, je vhodné do vyhledavani napsat ,transparent png ...
Misto tii tecek se pak doplni pozadovany obrazek v anglickém jazyce. Vyhleda
se tak vice obrazku a je tedy vétsi vybér. Dvojitym kliknutim na vybrany obrazek

dojde ke vlozeni. Pomoci modrych tahel je mozné obrazek libovolné zvétsovat nebo
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zmenSovat dle potifeby. Je také mozné obrazek otacet a umistit, kam je potieba.
Obrazku lze vkladat libovolné mnozstvi dle potieby. Pocet obrazki se odviji
od poc¢tu tkold nebo kvizu, které budou zaci plnit a budou na né odkazovat pravée
tyto obrazky. Je mozné také vkladat obrazky, na které nebude mozné klikat.
Poslednim dtlezitym obrazkem byva obrazek zamecku. Tento zadmecek bude
odkazovat na dalsi aplikaci a tam budou zaci vkladat kody, které zaci ziskaji za

splnéni ukolu. [20]

3.2 LEARNING APPS

Jestlize je pfipravené herni prostiedi, ucitel prechazi k tvorbé tukold, tedy
toho, co je predmétem vyuky. Pro tento tcel je mozné, stejné jako v predchozi
podkapitole, vyuzit vice néastroji, napiiklad Learning Apps nebo Word wall. Tato

¢ast bude zamérenéd na prvni jmenovanou aplikaci, tedy Learning Apps.

Jedna se o volné dostupnou, bezplatnou aplikaci v internetovém prohlizeci
a neni nutné se do ni ani registrovat. V pripadé registrace mé vSak ucitel vyhodu
toho, ze si mize vytvaret slozky s jednotlivymi aktivitami a ukladat si je naptiklad
podle daného témata, v tomto pripadé podle dané tunikové hry. Aplikace
je pristupnd v mnoho jazycich. Jednim z nich je také ceStina, proto ji miize
pouzivat i ten, kdo nezné cizi jazyk. V této aplikaci ma ucitel moznost vyuzit celou

skalu raznych aktivit, které se mu ukazou po kliknuti na tlac¢itko Vytvorit aplikaci.

[24]

ﬁ . 1 EB ‘J
= ._ “ ‘ 2 3

Hledani part Roziazovani do skupin Ciselna fada Jednoduché fazeni

i | -
Volné odpovédi Prifazovani k obrazku Kviz s vice odpovéd'mi Dopliiovacka

Obrazek 1 - Moznosti aktivit v Learning Apps [24]
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V naésledujicich podkapitolach budou predstaveny nékteré z nabizenych

Sablon.

3.2.1 HLEDANI PARU

Prvni moznost je nazvana Hledani part. Po vybrani této moznosti, stejné
jako kazdé jiné, se zobrazi ukazky toho, co se vlastné d& diky této volbé vytvorit.
Diky této ukazce se tedy muze ucitel rozhodnout, jestli dand aktivita bude vhodna
pro dané cviceni a piripadné vybrat jinou. Nékteré ukéazky jsou bohuzel v cizim
jazyce, nicméné k pochopeni podstaty cviceni postaci. Po prozkouméni ukazky
a zjisténi, ze v této aktivité jde o hledéani part k sobé patficich, se tlac¢itkem
Vytvorit novou aplikaci ucitel dostava k tvorbé vybraného cvi¢eni. V prvni radé
zvoli nazev aplikace, ktery bude nésledné pii vyplhovani viditelny. Do kolonky
Umisténi tiloh ma moznost napsat vzkaz pro zaky na zacatku tukolu. éesky preklad
yumisténi tloh” je tedy dost neptesny. V pripadé tnikové hry sem napiSe cast
pfibéhu a uvedeni do dé&je hry, pripadné zadéni tlohy. Toto okénko muze vsak
zustat prazdné. V dalsi c¢asti uz ucitel vytvari pary, které budou zaci k sobé
prifazovat. Je mozné vkladat text, obrazek, text v podobé zvuku, audio nebo
video. Do textového pole je mozné napsat cokoliv. V pripadé obrazku je mozné
vyhledavat na Pixabay, Wikipedii nebo Flickru, vlozit adresu url obrazku nebo
nahrat obrazek z poc¢itace/mobilniho zafizeni, podle toho, kde je aktivita
vytvafena. Pri volbé text na zvuk, je mozné napsat text, ktery bude néasledné
preveden do zvukové podoby. Je zde mozné zvolit z vice jazyktu. Audio je mozné
vyhledavat na Youtube a nésledné vlozit adresu url odkazu. Obdobné je
to s videem, akorat bude pouzito video a ne jenom zvuk. Je tedy nutné zde davat
dohromady pary, které budou zaci néasledné prifazovat. Tato aktivita nabizi
moznost az dvaceti pari. Je také mozné pridat do aktivity dalsi polozky, které ale
nejsou nutné pro vyfteSeni. Jednd se o polozky, které slouzi jako rusivé elementy
a nabadaji zaky k premysleni, jestli ndhodou k néfemu tyto polozky nebudou
patrit. Téchto polozek je mozné pridat az deset a maji stejné moznosti jako pary.
Dale je mozné zvolit, zda budou skryvany spravné prifazené odpovédi. To ucitel
vyuzije v piipadé, Ze bude chtit zaky navést k rychlej$imu splnéni aktivity. Jestlize
nebudou pfifazeny spravné, zistanou dale viditelné a upravovatelné. V pripadé, Ze

tuto volbu nezaskrtne, budou na obrazovce viditelné i jiz spojené pary a Zaci je
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budou moci déle upravovat, dokud nebudou spojené vsSechny pary. V tomto
pripadé musi zadk po spojeni part v pravém dolnim rohu potvrdit své feSeni.
Jestlize bude jeho TeSeni Spatné, zobrazi se mu, ve kterém pripadé udélal chybu
a muze si ji opravit. V zavéru tvorby je polozka nazvani Zpétna vazba. Tato
zpétnéd vazba se zobrazi az po dokonceni aktivity. Mize zde byt text, ktery bude
souviset s déjem tnikové hry, ale hlavné také ¢islice nebo kodové slovo, které zaci
budou muset vyplnit do posledni externi aplikace a odemknout pomoci ného
zémecek. Jesté je mozné napsat zakum napovédu ke splnéni tlohy, kterou si budou
moci zobrazit pomoci malé ikony v levém hornim rohu aplikace. Toto pole v8ak
muze zustat préazdné. Po kliknuti na tlac¢itko Dokoncit a zobrazit néhled,
se zobrazi nahled vytvorené aktivity. MuzZe si tak vyzkouSet funkénost aplikace,
zkontrolovat, jestli méa v8e spravné a budto se vratit k upravé nebo aplikaci ulozit.

K ulozené aplikaci je mozné se dale vracet a nasledné ji jesté upravovat. [24], [25]

3.2.2 ROZRAZOVANI DO SKUPIN

Oproti prvni moznosti, kde bylo mozné prifazovat k sobé pary, zde budou
rozfazovany prvky do predem zvolenych skupin. Tvorba je velice obdobna. Pii
vybéru aktivity je mozné si vyzkouSet, co vlastné déla a néasledné ji vybrat. Shodné
se na zaCatku nadepisuje nézev aktivity a také je moznost popisu tloh nebo
uvedeni do dé&je tinikové hry. V dalsi ¢asti pak probiha volba skupin a polozek. Zde
mé ucitel moznost vytvorit dvé az osm skupin, pricemz ke kazdé skupiné miize
prifadit az deset prvki. Vzdy si nazve skupinu a k ni pridava polozky. Polozky je
mozné vkladat v podobé textu, obrazku, textu na zvuk, audia a videa (viz kapitola
3.2.1 Hledani pari). Neni nutné, aby vSechny skupiny mély stejné prvki, a takeé
nemusi byt pfirfazen ke skupiné zadny prvek. Dale vybere, zda bude chtit, aby
se ukézaly pfi spusténi aplikace vSechny prvky najednou, a na zakovi bude je
roziadit je vSechny v jeden moment nebo aby se ukazovaly po jednom, vzdy az
po presunuti predchoziho prvku do skupiny. V zavéru je pak nutné do zpétné
vazby napsat zase kod, kterym se bude odemykat zdmecek a pripadné néjaky text
s déjem tunikové hry. Je mozné také dat zaktim napovédu, co a jak maji délat.
Po dokonceni a zobrazeni nahledu, si muze ucitel opét vyzkouSet, jestli mu vse

funguje tak, jak ma a pripadné aktivitu upravit anebo uloZit. [24|
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3.2.3 CISELNA RADA

V této aktivité se prifazuji pojmy do ciselné fady, kterd méa prednastavené
hodnoty. Je tedy mozné ji vyuzit naptiklad pfi pfirfazovani letopocti, prevodu
jednotek nebo napiiklad poc¢itani piikladi. Pri vybéru aktivity je opét mozné
si vyzkouSet, co a jak funguje. Pfi vytvareni se opét zadava nazev aplikace, jeji
hodnota c¢iselné fady. Je tedy nutné vhodné zvolit tyto hodnoty, aby neméla
zbytecné veliké a nepotiebné rozpéti, pro lepsi prehlednost. V dalsim kroku
se shodné, jako v predchozich kapitolach, zadavaji dvojice. Prvni polozku dvojice
je mozné vlozit jako text, obrizek, text prevedeny na zvuk, audio nebo video
(viz kapitola 3.2.1 Hledani para). Do druhé polozky se zapisuje hodnota, kterou
bude nutné hledat na ¢iselné ose. Téchto dvojic je mozné zapsat az dvacet. Je
dilezité si zkontrolovat, jestli jsou vzdy vyplnéné obé polozky dvojice. Jestlize
nebudou vyplnéné, ve vysledné aplikaci se nezobrazi. V nasledujicim kroku je
mozné zaskrtnout napovédu pro FeSeni. V pripadé jejiho zvoleni, budou jiz pri
spusténi aktivity na c¢iselné ose znazornény jednotlivé body, kam se budou
prifazovat dané polozky. Na zavér je nutné, shodné jako v predchozich pfipadech,
do zpétné vazby napsat pismeno ¢i Cislo, kterym se bude odemykat zdmecek. Je
také mozné napsat napovédu k vyplnéni dané aktivity. Po dokonceni a zobrazeni
nahledu, si mize ucitel opét vyzkouset, jestli mu vSe funguje tak, jak ma a

piipadné aktivitu upravit anebo ulozit. [24]

3.2.4 JEDNODUCHE RAZENI

Tato aktivita je velmi podobné pfredchozi aktivité, kde se prvky prifazovaly
do casové osy. Zde se také fadi prvky, akorat ne do ciselné rady, ale podle dané
posloupnosti pod sebe. Je tedy mozné ji vyuzit napfiklad u mladsich zaki k fazeni
dnt v tydnu, mésici v roce, slov podle abecedy a u starsich napiiklad k procviceni
letopoc¢ti, co se kdy udalo. Pii vytvareni této aplikace se zadava opét nazev
a popis, co se vlastné bude dit. Nasledné se zadavaji karty, které budou razeny.
Moznosti podoby karty, v jaké bude zobrazena, je zase pét. Text, obrazek, text
v podobé zvuku, audio a video (viz kapitola 3.2.1 Hledani pari). Je mozné vlozit
az dvacet karet, které se zadavaji v poradi, kterého bude nutné v zavéru

dosdhnout. V pripadé chyby je mozné Sipkami v pravé casti obrazovky karty
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presouvat tak, aby byly spravné sefazené. Po vytvoreni v8ech pozadovanych karet,
je mozné zvolit, jakym zptisobem budou Zéci tuto aktivitu vyplhovat. Karty muzou
byt umisténé volné, tim padem zaci budou moci s nimi volné manipulovat a budou
muset je usporadat zleva doprava nebo shora dolid. V tomto piipadé je mozné, aby
se karty vzijemné prekryvaly, nicméné je nutné dodrzet usporddéni z levého
horniho rohu k pravému dolnimu rohu. Dale muzou byt karty usporddédny pevné
shora doli nebo zleva doprava. V téchto dvou moznostech jiz zak nemé& moznost
si vybrat, jak usporddéavat, ale ma to jiz pevné stanovené. Vhodné je zaskrtnout
volbu Hide numbers (tato volba neni pielozend do ¢estiny a v piekladu znamena
wskryt c¢isla®). Kdyby toto pole nebylo zaskrtnuté, pred kazdou kartou se zobrazi
jeji ¢islo a bude tedy mozné karty sefadit pouze podle ¢isel. Na zavér jsou moznosti
zpétnd vazba, kam se zapisuje kod pro odemceni zamecku a napovéda. Pri
dokonceni a zobrazeni néhledu je opét mozna kontrola a piipadné tupravy nebo

ulozeni aplikace. [24]

3.2.5 VOLNE ODPOVEDI

Aktivita, kterd nemd predem stanovené karty s otazkami a odpovédmi.
Jedna se o aktivitu, kterou je mozné pouzit napiiklad pro slovni tlohy nebo tieba
pro kratky test. Funguje tak, ze se zaktim zobrazi otazky v kartach a jejich tikolem
je do textovych poli napsat odpovédi. Na zacatku se opét zadava nazev aplikace
a popis. Pti tvorbé karet je dulezité si rozmyslet aktivitu tak, aby se nestavalo, ze
7ék napise odpovéd a bude mit napfiklad chybu v interpunkci. Do obsahu karty
se piSe zadani. Muze byt podédno formou textu, obrazku, textu prevedeného na
zvuk, audiu nebo videu (viz kapitola 3.2.1 Hledani part). Do feSeni pak ucitel zada
spravnou odpovéd, kterou budou muset vyplnit Zaci. Je mozné zadat aZz dvacet
karet. Bohuzel zde neni mozné zadat vice moznych spravnych odpovédi. Je zde
vSak mozné nastavit zohlednovani velkych a malych pismen. Néktery zak miize
napsat odpovéd s malym pismenem a spravna bude s velkym. Pro tento pfipad je
vhodné toto pole zaskrtnout. Dalsi moznosti je, Zze musi byt zadédna jenom spravna
odpoveéd. Tuto volbu ucitel vyuzije v piipadé, Ze chce po Zacich napiiklad vysledek
slovni dlohy i s jednotkami (500 metrii) a nesta¢i mu pouze ¢islo (500). Posledni
volbou je pak nahodné tazeni karet. Karty se diky této volbé budou zaktim

zobrazovat nédhodné a nebudou vzdy ve stejném poradi, jaké bylo zadano pri
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tvorbé aplikace. Néasledné ucitel do zpétné vazby opét napiSe kod pro odemceni
zémecku a muze dat zakim népovédu ke splnéni aktivity. Po dokonceni tvorby
si muze opét zkontrolovat, zda je vSe dle jeho predstav a nasledné ulozit. Jestlize

ne, miZe se vratit zpét a opravit nedostatky. [24]

3.2.6 PRIRAZOVANI K OBRAZKU

Tato aktivita nabizi moznost prifazovani nabizenych karet k objektu, ktery
se nachézi na obrazku. Funguje to tak, Ze se zobrazi jeden obrazek a na ném jsou
,Spendliky“. Po kliknuti na Spendlik se zobrazi zvétSend oblast okolo tohoto
Spendliku a tkolem zaku je vybrat z nabizenych karet, kterd se na toto misto hodi
nejvice. Tato aktivita je vyuzitelnd napfiklad pro zemépis a slepou mapu,
procvicovani slovicek v cizim jazyce, prifazovani ¢asti téla a podobné. Na zacatku
tvorby se zadava nézev a popis tlohy, shodné jako v predchozich pripadech.
Dulezité je zvolit vhodny a pouzitelny obrazek na pozadi. Prvni mozZnosti je
vyhledat si obrazek na Pixabay, Wikipedii a Flickru, a nasledné vlozit odkaz.
Druhou moznosti je vlozit URL adresu pifedem vyhledaného obrazku. Posledni
moznosti je pak nahrat obrazek z vlastniho zafizeni. Je tedy na udciteli, jaky
obréazek vyuzije a vlozi. Po vlozeni obrazku je mozné ho upravovat v editoru pfimo
v Learning Apps. Je mozné oprazek otacet, kreslit do ného, pridavat text, obrazky
a vytvaret ramecky. V dalsim kroku se pridavaji znacky do obrazku. Tyto znacky
jsou znazornény pomoci Spendliku s barevnou hlavickou. Pfi vloZeni oznaceni ma
uc¢itel moznost vybrat si barvu hlavicky Spendliku a jeho samotné umisténi
na obrazku. Ke znacce se nésledné prifazuje polozka, kterou bude nutné zadat
ke spravnému splnéni tkolu. Tuto polozku je moZzné zadat jiz znamymi moznostmi
a to textem, obrazkem, textem prevedenym na zvuk, audiem a videem
(viz kapitola 3.2.1 Hledani pari). Do obrazku je mozné pridat az Sedesat
Spendliki, akorat se pri vétsim mmnozstvi obrazek stava méné prehlednym. Jak jiz
bylo vySe uvedeno, Spendliky mohou mit rizné barevné hlavicky. S tim souvisi
moznosti odpovédi. Je mozné zakum zobrazit pri odpoviddni vS8echny moznosti
zadané ke znaCkdm nebo pouze moznosti shodné barvy oznaceného Spendliku.
Zalezi na volbé ucitele. V zavéru se pak do zpétné vazby zapisuje opét kod pro

odemceni zamecku a je mozné napsat napovédu ke splnéni tkolu. Po dokonceni
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a zobrazeni nahledu je mozné aktivitu ulozit nebo se vratit zpét a dale upravovat.

[24], [25]

3.2.7 Kviz S VICE ODPOVEDMI

Tato aktivita by se dala nazvat pouze test. Pfi pohledu na nabizené ukéazky
je vice nez patrné, Ze ji lze vyuzit ke kratkému testu pro zéky. Jejich tkolem je
totiz vybirani jedné nebo vice spravnych odpovédi na zadanou otazku. Pii tvorbé
se v ivodu, jako jiz obvykle, zaddva nazev a popis tlohy. Dale je mozné zadat
uvod, coz je v podstaté obdoba popisu ulohy, akorat s tim rozdilem, ze muze byt
v podobé textu, obrazku, textu prevedeného na zvuk, audia a videa (viz kapitola
3.2.1 Hledani péarta). Tento tivod se zobrazi na obrazovce pied spuSténim testu.
Nasledné se zadavaji otazky a odpovédi. Oboji muze byt zadano jiz znamymi péti
moznostmi — text, obrazek, text na zvuk, audio, video (viz kapitola 3.2.1 Hledani
pari). Na jednu otézku je mozné vybirat az z osmi nabizenych odpovédi, pficemz
mize byt vybran libovolny pocet spravnych odpovédi. Je mozné zadat vSechny
spravné, jednu anebo tfeba ani jednu. Toto muze vyuzit ucitel jako chytdk. Je
mozné zadat az dvacet otazek do tohoto kvizu. Je mozné zadat pevné poradi tak,
jak byly otazky zadany nebo muzou byt vzdy sefazeny ndhodné. Ucitel mize také
zvolit, jakym zpusobem bude kviz vyhodnocovén. Jestlize zaskrtne volbu
Vyhodnoceni na konci, zak test projde i se Spatnymi odpovédmi a na zavér se mu
zobrazi, kolik mél spravnych odpovédi a kolik chyb. Bez zaskrtnuti této moznosti,
se pri kazdém potvrzovani odpovédi zaky, zobrazi hldska o spravné nebo Spatné
odpovédi. Jestlize budou odpovédi vybrany spravné, muze zak pokracovat na dalsi
otdzku. V opa¢ném pripadé bude muset vybirat tak dlouho odpovédi, dokud
neodpovi spravné. Az potom bude moci pirejit na dalsi otazku. Je mozné zvolit
také obrazek na pozadi kvizu. Jak je jiz znadmo z predchozich aktivit, je mozné
vkladat obrazek z Pixabay, Wikipedie, Flickru, pomoci URL adresy nebo piimo
ze zalizeni. V zavéru je nutné opét zadat koéd pro odemceni zamecku. Pri
dokonceni a zobrazeni nahledu je mozné ovérit funkcénost a pripadné opravit

nedostatky anebo ulozit. [24], [25]

3.2.8 DOPLNOVACKA
Jak jiz nazev napovida, ptujde o doplhovéani. Jedné se o dopliovani do textu

s moznostmi vybéru ze seznamu nebo dopisovani do textového pole. Miuze
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se jednat napftiklad o doplhovacku pravopisu v ¢eském jazyce, doplhovani
spravnych slov do textu vyuzitelné ve vS8ech pfedmétech, nazvoslovi nebo tieba
¢teni z grafu a dopliiovani hodnot. Na zac¢atku se opét zadava nézev a popis ulohy.
Dale typ uloh, kde se voli, jestli se budou vynechané slova vybirat ze seznamu
se vSemi moznymi slovy nebo jestli budou Zaci slova sami psat. V dalsi casti je
mozné vlozit obrazek mnebo text, ktery bude viditelny celou dobu nad
dopliiovackou. Uditel tedy miize prilozit bud tematicky obrazek anebo tfeba graf,
ze kterého budou zéaci zadavat hodnoty do dopliovacky. Pomoci textu je mozné
napsat také zadéani ulohy. NiZze se ucitel dostava ke tvorbé samotné doplhovacky.
Do textového pole zapisuje véty nebo text, ktery potfebuje. Tam, kde bude chtit,
aby 7aci dopliovali, napiSe ¢islici ve tvaru ,-Cislo-, (-15-). Je mozné psat text
souvisle bez oddélovéani nebo odsazovat enterem (v piipadé, Ze bude chtit kazdou
vétu na novém fadku). V piipadé, Ze se v uditelové textu objevi slovo, které budou
zéci dopliovat vicekrat, muze k tomuto slovu prifadit vzdy stejné cislo. Jestlize
vSak budou zaci dopliovat rizné slova, je dobré zacit od ¢isla 1 a pokracovat dale.
K témto ¢islim pak v dalsi ¢asti prifazuje dana slova. K policku Mezera -1- zada
slovo, které budou muset zaci doplnit. Timto zptisobem pak doplni vSechna slova
tak, aby mu sedéla do textu. Je mozné vlozit mezery s ¢isly az do -50-, tim padem
je padesat moznych slov. Je zde také volba pozadi, kam se da nahrat obrazek opét
z Pixabay, Wikipedie, Flickru nebo pomoci adresy URL anebo nahrit piimo
ze zafizeni. Toto pozadi bude zobrazeno pod doplhovackou. V zavéru je opét nutné
zadat do zpétné vazby kli¢ k odemceni zdmecku. Pri zobrazeni ndhledu mé ucitel
opét moznost vyzkousSet si, zda aktivitu vytvofil spravné a dle jeho predstav.
V pripadé Ze ano, aplikaci si ulozi, v pripadé Ze ne, vrati se zpét ke tvorbé a opravi

nedostatky. [24], [25]

3.3 FLIPPITY

Dulezitou soucasti tinikové hry jsou zéamecky, které se odemknou pomoci
kodu, ktery se bude ziskavat v jednotlivych aktivitach, vytvorenych v aplikaci
Learning Apps. Pro tuto potfebu poslouzi aplikace Flippity. Jedna
se o jednoduchou aplikaci, ve které je mozné nastavit urc¢ity pocet zamecki a také

jednotlivé kli¢e k nim. [26]

25



NASTROJE PRO TVORBU UNIKOVYCH HER V ONLINE PROSTREDI

Tato aplikace je pristupna pres webovy prohlize¢, tim padem je mozné
ji vytvaret jak na pocitaci, tak na mobilnim zafizeni. Aplikace Flippity je
v angli¢tiné a je zapotfebi mit Google ucet k tvorbé. Samotna aplikace nabizi
vicero moznych aktivit. Pro tvorbu tnikové hry vsSak postaci jedina. Flippity
virtual breakout. Po stisknuti na tlac¢itko Demo u této moznosti, je mozné
vyzkouSet si, jak vlastné funguje. Po stisknuti tlacitka Instructions, se otevie
navod, jak vytvorit potfebné zamecky krok po kroku. V prvnim kroku je nutné
stahnout Sablonu kliknutim na ,this template*. Po otevieni této Sablony v Google
sheets (tabulky) je mozné zménit tii sloupce. Clue, neboli otazku, hint jako
napovédu, kterd nemusi byt vlozena a answer jako odpovéd, kterd bude
pozadovana pro odemknuti zémecku. Je mozné vkladat libovolné mnozstvi
zémecki, které budou nasledné ocislovany podle ¢isla v prvnim sloupecku. Pocet
zémecki se bude odvijet od poctu vytvorenych aktivit. Do jednotlivych sloupcu je
mozné zadat prakticky cokoliv, co bude po Zacich pozadovano. Do odpovédi
se musi vkladat jednotlivé odpovédi podle jiz vytvorenych aktivit, tedy Cdislo
aktivity musi byt stejné jako ¢islo zamecku. Jestlize bude do odpovédi napsana, ,,*,
bude povazovano za spravnou odpoveéd kazda vloZzena odpoveéd. Jestlize bude

mozné napsat vice spravnych odpovédi, je nutné napsat vSechny forméaty a oddélit

je od sebe | [26]

Zmak Popis Priklad

* meésto

more
kufte

Kazda vlozena odpovéd je spravna

staveni

Vice moznych odpovédi

mésto|more|kufe|staveni
e pan|hrad|muz|stroj
Tabulka 1 — Znaky v aplikaci Flippity (zdroj: [26])

Pro funk¢nost této aplikace je dilezité, aby nebyly ménény bunky, které
jsou modie oznacené. Je vSak mozné, v horni ¢asti aplikace Google sheets, zménit
nazev dokumentu, podle vlastntho uvazeni a vlastni hry. Po dokonceni vSech
potiebnych tadku se prechazi k druhému kroku. Ve spodni ¢asti tabulek Google je
mozné piekliknout na druhy list, ktery je nazvany Options. Zde je mozné nastavit
zobrazeni hotové aplikace. Je zde mozné zadat texty v Ceském jazyce, jako

napiiklad zadej své jméno, odemkni vSechny zamky, chce$ pouzit napovédu atd.
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V poslednim kroku po trase Soubor — Sdilet — Publikovat na web a néasledném
kliknuti na tlac¢itko Publikovat, se soubor publikuje na internet. Je v8ak nutné
prejit na list Get the link Here, odtud si zkopirovat odkaz na Flippity a ten je
nasledné mozné vlozit do prezentace s hernim prostfedim tnikové hry.

Vygenerovani zameckii neni hned a je nutné par minut pockat. [26]

3.4 PROPOJENI JEDNOTLIVYCH APLIKACI

Aktivni prvky, tedy obrazky, které byly vkladany do prezentace, poslouzi
jako odkazy na jednotlivé aplikace. Po kliknuti na jednotlivé obrazky, je mozné
k nim priddvat odkazy na jednotlivé aplikace. Levym tlac¢itkem mySi se oznaci
jeden obrazek a priblizné uprostied horni nastrojové listy je tlac¢itko Vlozit odkaz
nebo je mozné pouzit klavesovou zkratku Ctrl4+K. V tomto kroku je dilezité mit
po ruce aplikaci Learning Apps, ve které jsou jiz vytvorené jednotlivé aktivity.
Po kliknuti na ikonu My Stuff v hornim rohu obrazovky, se ukazou vSechny jiz
vytvorené aktivity. Po kliknuti na konkrétni aktivitu se ukaze jeji ndhled a pod
nahledem je odkaz. Pozor, je nutné zkopirovat hned prvni Odkaz a ne Odkaz
ke sdileni! Tento zkopirovany odkaz se nasledné vlozi do prezentace k jiz
rozkliknutému obrézku a zvoli se Pouzit. Stejnym zptisobem se ptidavaji jednotlivé
odkazy aktivit k obrazkim a v poslednim kroku také k zdmecku. Do zamecku
se vlozi odkaz z Flippity. V pravém hornim rohu prezentace, je mozné ji spustit
kliknutim na tlac¢itko Prezentace. Pripadné je mozné vyuzit klavesovou zkratku
Ctrl4+F5. Diky tomu je moZné ozkouSet funkcénost propojeni aplikaci. Jestlize jsou
jiz propojené vesSkeré aktivni prvky s odkazy, zbyva pouze prezentaci v levém
hornim rohu prejmenovat a nasledné sdilet po trase Soubor — Publikovat na web,
zaSkrtnutim checkboxi Spustit prezentaci ihned po nacteni piehravace
a Po poslednim snimku spustit prezentaci od zacatku a kliknutim na tlacitko
Publikovat. V posledni casti se vygeneruje odkaz, ktery je nutné zkopirovat

a nasledné ho sdilet détem, aby si mohli tnikovou hru vyzkouset. [20], [24], [26]

27



TVORBA UNIKOVE HRY

4 TVORBA UNIKOVE HRY

Pro tuto praci byla vybrédna a néasledné vytvorena tunikova hra, ktera
propojuje vztahy mezi informatikou a zemépisem. Z ¢asti informatiky je zamérena
zejména na vyhledavéani, praci s online nastroji, jako jsou online mapy a online
atlas. 7Z Casti zemépisu je zejména téma — Kraje Ceské republiky a s nimi spojené

ucivo.

P1i vytvareni vlastni tinikové hry nijak nejsou ohrozovany dovednosti, ani
vyucovany obsah. Opakovani uciva prostfednictvim tnikové hry je pro zaky

atraktivnéjsi a také zapamatovateln&jsi nez klasicka forma vykladu. [5]
4.1 VYUZITE VYUKOVE METODY

4.1.1 HRA

Hra je povazovéna za jednu z hlavnich lidskych ¢innosti. Je vclenovana
do vyucovaciho procesu, aby posilovala zajem zakt pri osvojovani novych
védomosti, a predstavuje pro zaky tc¢innou motivaci pro upevnéni védomosti. Lze
vyuzivat rtizné druhy her. Pro zachovavéani a dodrzovani stanovenych pravidel se
vyuzivaji didaktické hry. Zpocatku hry mohou bit Zaci ponékud divocejsi nez pii
bézné vyuce nebo se do hry nebudou chtit pustit. V prabéhu vsak jsou zaci
intenzivné zapojeni do vyuky a dosahuji nejlepsi kvality soustfedéni. Diky
zvySenému zajmu a motivaci navic mohou ziskat k danému predmétu a také
k uciteli kladny vztah. Hry maji déti rady a zvySuje se tak diky nim jejich
pozornost. [27], [28]

4.1.2 AKTIVIZUJICI METODA VYUKY

Hra je cilend zejména pro aktivizujici metodu vyuky, kterda je zalozena

na feSeni problémovych situaci ve vyuce a feSeni problémovych tloh. Zaroven také

podporuje u zaka rozvoj tvorivého mysleni a slouzi jako prostiedek k aktivizaci

zaki. 7 této skupiny metod se jedna o didaktickou hru. [29]

4.1.3 ATRAKTIVIZACE UCIVA

Paklize hovorime o aktivizaci, nesmime zapominat ani na atraktivizaci

uCiva. Dobry ucitel by totiz mél svym zakum né&jakym zpusobem ozivit
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a zatraktivnit ucivo. K tomu muZze vyuzit vice zpusobu. Shodné jako v naSem
pripadé v podobé her nebo treba praktickou cinnosti s nézornou ukézkou.
Na téchto vécech by méla byt postavena didaktika. Nékteri ucitelé mohou rikat, ze
nemani ve svych predmétech zébavné ucivo a mize tomu tak byti. Proto je nutné
si promyslet, které ucivo je pro zéky skutecné dulezité do nésledujicich let Zivota.
Ucitel by mél své zaky pripravit na to, co budou jeho Zaci v Zivoté potrebovat
a bude pro né uzitecné a také aby méli o danou problematiku zijem. Nemél by své
zéky pripravovat pouze na tuspéch u piijimacich zkouSek na stfedni skolu. Je tedy
nutné i ,nudné* ucivo zakuam podat aktraktivnéjsi formou nez klasickym vykladem.
Je dulezité zaky motivovat, aby méli zdjem i o, pro né na prvni pohled, nepotiebné

ucivo. [14]

V odbornych predmétech je duraz kladen zejména na dovednosti kooperace
a komunikace, coz v této hife zaci budou potfebovat. Zaroven by méli byt Zzaci
schopni pfijimat feSeni situaci nebo nalézat jina alternativni feSeni. Dale by méli
zaci zodpovédné a cilené vyuzivat informac¢ni technologie a zejména aplikovat
ziskané poznatky. V soucasné dobé je cilem Skolstvi podporovat rozvoj a vyuziti
inovacnich metod, forem a didaktickych postupu, které aktivizuji samotného zaka
a vedou ho k ¢innostnimu uceni. Cilem je vyraznéji vyuzivat mezipredmétoveé

vztahy a souvislosti a zaroven vice zapojit zaky do vyuky. [30]

4.1.4 GAMIFIKACE

Pojem gamifikace predstavuje vyuZzivani hernich prvki mimo herni
prostiedi. Diky tomu tak u ¢lovéka rozviji potfebu si hrat a snazi se o zvySeni
motivace a vykonu, prekonavani stanovenych cili, prekazek, sebe sama nebo

nékoho vysledky né&koho jiného zabavnou formou. [31], [32]

Pojem gamifikace pochazi z roku 2002 a jeho autorem je Nick Pelling.
Postupem c¢asu, zejména pak od roku 2010, se ¢im dal vice rozsSifuje mezi Sirokou
vefejnost a to nejenom ve Skolach, ale také ve firmach a na socialnich sitich. Rada

firem vyuziva ve svém marketingu herni prvky. [32], [33]
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4.2 HERNI PROSTREDI

Jak jiz bylo popisovano v kapitole 3.1, herni prostfedi bylo vytvoreno

prostiednictvim Google prezentaci.

Ahoj brat!

Pravé jsi prijel ze Slovenska na hranice s Ceskou republikou.
Jsi znechucen soucasnou situaci ve svete, mas pine zuby
Covidu a rad bys nasel nejake klidne misto. Misto, kde na jdes
klid v dusi a povzneses se nad problémy okolniho svéta.
Nebude to ale jen tak. Dostal jsi do ruky mapu Ceske republiky
a o tomto misté nevis vabec nic. Jsi v nejvychodne jSi obci
Ceske republiky a tvym ikolem je poshirat jednotlive indicie
na ruznych mistech nasi zeme. Postupuj tedy podle pokyni
krok za krokem a urcité toto skveéle misto na jdes.

Obrazek 6 — Uvod do tnikové hry (zdroj: vlastni)

Hlavni postava, tedy zék, ktery tuto hru hraje, je slovensky obcan, ktery
prijel ze Slovenska na hranice s Ceskou republikou a jeho tkolem je najit klidné
misto, kde si odpoc¢ine od problémt okolniho svéta. Do ruky dostal pouze mapu
Ceskeé republiky a o tomto misté nevi nic. Uvodni slovo, které je vidét na obrazku

6, se nachazi na prvnim snimku prezentace.
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Obrazek 7 — Mapa Geské republiky (pocatecni) (zdroj: vlastni)

Na druhém snimku prezentace se nachazi mapa Ceskeé republiky, na které
je zobrazen Ccerveny Spendlik v Moravskoslezském kraji. Po kliknuti na tento
Spendlik se otevie v novém panelu prohlizece prvni aktivita v aplikaci Learning
Apps. Jestlize zak splni tuto aktivitu, ziska znak (ve vét$iné aktivit pismeno),
kterym nasledné odemkne zédmecek v aplikaci Flippity, kterou otevie stisknutim
modrého zamku v pravém hornim rohu obrazovky. Paklize ma zak splnénou prvni
tlohu, zapsané pismeno do zamku, miize kliknout na libovolné misto obrazovky
(mimo jiz zminéné odkazy) a ukaZe se na mapé dalsi $pendlik. Nasledné stejnym
postupem splni dalsi aktivitu a zobrazi si dalsi Spendlik. Téchto Spendlikii bude
celkem ¢trnact (podle poctu kraju) a pod kazdym se bude skryvat jiné aktivita. Po
splnéni vSech aktivit zaci ziskaji veskeré znaky pro odemknuti zamecku a dokondci

hru (uniknou).
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Obrézek 8 — Mapa Ceské republiky (koneénd) (zdroj: vlastni)

4.3 AKTIVITY

Na zakladé seznameni se Skolnim vzdslavacim planem pro zéakladni
vzdélavani a s obsahem ucebnic pro osmy ro¢nik, byly vytvorené jednotlivé
aktivity v aplikaci Learning Apps. Kazda aktivita obsahuje tvodni slovo s pokyny
pro splnéni. Bylo pripraveno ¢trnact aktivit, z nichz je kazd4 miSena na jeden kraj

Ceské republiky a na ucivo, které je s nim spjaté. [15], [16], [34], [35], [36], [37]

Uloha

Vitej v Moravskoslezskem kraji. Abys ziskal prvni cast
ctrnactimistneho kodu pro odemknuti zamku, musis spravne
doplnit tento text. Tvym pomocnikem muze byt atlas, mapa, tvé

poznamky, ale i internet.

Obrazek 9 — Uvod do aktivity (zdroj: vlastni)
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4.3.1 MORAVSKOSLEZSKY KRAJ

Cel4a tinikové hra zac¢ind v Moravskoslezském kraji a ukolem zaku je doplnit

do textu vynechana slova a hodnoty (viz kapitola 3.2.8). Ziskanym znakem je H.

Moravskoslezsky kraj

G

L

Vitej v nejvychodnéjsi obci Ceské republiky. Tato obec se jmenuje . Priblizné kilometra vzdusnou ¢arou je odtud
vzdaleno nejvychodnéjsi mésto nasi republiky, které se nazyva . Nejkratsi cesta autem trva minut.
Moravskoslezsky kraj je nejvétsi v republice. Rozklada se na plose Km2 a nejvétSim méstem je !
Podle posledniho séitani lidu, které probéhlo v roce , zde Zije obyvatel. V panvi se
nachazeji loziska uhli. TéZba tohoto produktu patfi mezi nejvyznamnéjsi pramyslova odvétvi v tomto kraji. V obci

ma tovarnu vyznamna automobilka

Obrazek 10 — Moravskoslezsky kraj (zdroj: vlastni)
4.3.2 ZLINSKY KRAJ

Druhou zastavkou je Zlinsky kraj, kde zaci maji za tkol do slepé mapy
k oznac¢enym mistim doplnit spravné nazvy fek a mést, které maji v nabidce

(viz kapitola 3.2.6). Ziskanym znakem je R.

Zlinsky kraj

Obrazek 11 — Zlinsky kraj (zdroj: vlastni)
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4.3.3 OLOMOUCKY KRAJ

Pro tento kraj byla zvolena aktivita, kterd se nenachézi mezi zékladnimi, a proto
neni zminéna v kapitole 3.2. Jedné se o klasickou kiizovku, kde zakim na zékladé
doplnéni vyjde tajenka. Zaci dopliiuji pojmy z Olomouckého kraje. Ziskanym

pismenem je A.

Olomoucky kraj

Obrazek 12 — Olomoucky kraj (zdroj: vlastni)

4.3.4 JIHOMORAVSKY KRAJ

Pro Jihomoravsky kraj byla zvolena aktivita v podobé testovych otazek.
Ukolem 7akd je vybrat ze tfech nabizenych odpovédi vidy jednu spravnou.

Ziskanym znakem je D.
Jihomoravsky kraj
e 1710
- *
| @%Q

K jakému povodi nalezi
Jihomoravsky kraj?

O Dungj O Labe O \Vitava

Obréazek 13 — Jihomoravsky kraj (zdroj: vlastni)
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4.3.5 KRAJ VYSOCINA

Kraj Vysocina je zaméfen na paméatky. Z tohoto divodu byla vybrana

aktivita nazvana ,volné odpovédi (viz kapitola 3.2.5). Ukolem je vyhledat néazvy

mist, které jsou zobrazeny na obrazcich. Vesmés se jednd o pamatky, hrady

Kraj Vysocina

Obrazek 14 —

a zamky. Ziskanym znakem je 1.

4.3.6 JIHOCESKY KRAJ

Kraj Vysocina (zdroj: vlastni)

Aktivita v Jihoceském kraji byla zasvécena rybnikam. Zéci maji za tkol

sefadit je podle rozlohy od nejvétsiho po nejmensi na ose od 1 do 10 (viz kapitola

3.2.3). Ziskanym znakem je S.

Jihocesky kraj

- - a -
Y \J

7 2 5 5

Svét

Stankovsky rybnik

Velka Holna

Obrazek 15 —

A \J Y A/ \J Y
s i | s | e —: |

- - [} [} [} -

Y \

S 6 £ @ o 7
Olsina

Krvavy rybnik

Blatec

Horusicky rybnik

Zablatsky rybnik

Bezdrev

Rozmberk

Jihodesky kraj (zdroj: vlastni)
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4.3.7 PLZENSKY KRAJ

V Plzenském kraji se jedna o aktivitu zaméfenou na zemeépisnou polohu
jednotlivych pojmi. Ukolem je tyto pojmy roztiidit podle polohy do jednotlivych
okresti. Jedna se o aktivitu nazvanou ,roziazovani do skupin“ (viz kapitola 3.2.2).

Ziskanym znakem je T.

Plzensky kraj

Plzen-mésto Plzen-jih Plzen-sever Rokycany

?

Kasperk

Domazlice Klatovy Tachov

Obrazek 16 — Plzenisky kraj (zdroj: vlastni)
4.3.8 KARLOVARSKY KRAJ

Dalsi aktivitou v pofadi je hledani part v Karlovarském kraji. Ukolem zakii

je spravné priradit misto s charakteristickou véci. Ziskanym znakem je E.

Karlovarsky kraj

., . Dechové nastroje Hnédé uhli
Sokolovska panev
Tepelna elektrarna
e Lub A pa
Komorni hirka AS y Chebiska panev
Nejmladsi vyhasla
i & stfedoevropska
Nejzapadn&jsi - Zemeédelska puda Kraslice sopka
mésto CR Karlovy Vary
™
Klinovec - .
X Strunné nastroje
Sklarna Moser W
Ruzovy porcel: Louny
- — Kolonada Maxima
Gorkého
Nejvyssi vrchol w W
Krusnych Hor Tisova Marianské Lazné

Obrazek 17 — Karlovarsky kraj (zdroj: vlastni)
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4.3.9 USTECKY KRAJ

V Usteckém kraji je aktivita zaméfena na obyvatelstvo. Ukolem je sefadit
nabizend mésta podle poc¢tu obyvatel od nejvétsiho k nejmensimu. Jedna
se o podobnou aktivitu jako v JihoCeském kraji, jiné je akorat grafické provedeni.

Ziskanym znakem je _ (nahrazuje mezeru mezi slovy).

Ustecky kraj

1 =

| Zatec

2 @

| Chomutov
3 @

| Dé&cin

4 @

| Litvinov
5 @

Usti nad Labem

6 @

| Most
7 @

| Teplice

Obrézek 18 — Ustecky kraj (zdroj: vlastni)
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4.3.10 LIBERECKY KRAJ

Ukolem v této aktivité je zjistit ze zadanych soufadnic nazev hory, jeji

nadmoiskou vysku a pohori, ve kterém se hora nachéazi. Tyto tdaje maji Zaci

doplnit do pfipravené tabulky. Je tak dulezita prace s atlasem a mapou (nejlépe

online). Ziskanym znakem je B.

Liberecky kraj

Soufadnice

Nazev

Nadmoiska vyska (m. n.
m.) (bez desetinnych
mist)

Pohofi

50°44'10" s. 8., 15°44'25"
v. d.

50°43'40" s. §., 15°40'57"
v.d.

50°43'37" s. §., 15°42'22"
v.d.

50°50'56" s. §., 14°38'49"
v.d.

Obrazek 19 — Liberecky kraj (zdroj: vlastni)
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4.3.11 KRALOVEHRADECKY KRAJ

Pro Kralovéhradecky kraj byla vytvorena aktivita zvani pexeso. Ukolem

zaki je prifadit k sobé obrazek a spravny nazev mista. Ziskanym znakem je U.

Kralovéhradecky kraj

Pec pod Snézkou

Jigin

Velichovky

Opatovice nad Labem

Adrspach

Hronov

Obrazek 20 — Kralovéhradecky kraj (zdroj: vlastni)
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4.3.12 PARDUBICKY KRAJ

Tato aktivita je podobna aktivité z Plzeniského kraje. Ukolem zékid je
spravné rozfadit do dvou skupin (viz kapitola 3.2.2) podle pravdy a nepravdy
nabizené véty, které se vztahuji k Pardubickému kraji. Ziskanym znakem je D.

Pardubicky kraj

V Litomysli se narodil ‘
Bedfich Smetana.

@
Velka pardubicka se ‘\ Pardubice maji vice
jezdi na zavodisti obyvatel nez Hradec
zvané Chuchle. | Kralové

Josef Vana vyhral 8x
Velkou pardubickou. ‘

V laznich Bohdanec¢ Prvni Velka | A
rvni velka V Pardubicich se | Parduticaise

se |éCi nemoci icka i ) \
pardubicka se bézela narodil cestovatel YT
e et roslavily vyrobou
pohybového ustroji. roku 1874. Emil Holub. 1 P suégneyk ‘
K 2 " @ >,
| rcf’s?;ﬂﬁb'vciiﬁou Polabska nizina je @ -
p erxikﬁ jedna z V Pardubickém kraji Méstecko Slatifiany
p : nejurodnéjsich ptd u se nachazi vodni se proslavilo chovem
nas. nadrz Rozkos. oVCi.

e
Prvni dostihova P .

zavodni draha byla v Na Kralickém ‘

nglrdl{blClCh Snézniku prameni
vybudovana v roce feka Morava.

1856.

Obréazek 21 — Pardubicky kraj (zdroj: vlastni)
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4.3.13 STREDOCESKY KRAJ

Shodné jako v pfedchozim piipadé, byla pro Stredocesky kraj vybrana
aktivita, kterd se uZ ve hre jednou objevila. Konkrétnd kviz s vice odpovédmi
(viz kapitola 3.2.7). Zde zaci zabrousi do historie a zopakuji si pfichod bratri
Cecha a Lecha na naSe tzemi a maji za tukol vybrat z nabizenych odpovédi

spravnou odpovéd na otazku. Ziskanym znakem je E.

Stfedocesky kraj

T w 1/6
— i Pro¢ se bratfi Cech a Lech rozhodli
opustit se svymi rodinami svj
domov?

s Hledali zemi s V okolnich lesich uz
teplejSim podnebim nebyla Zzadna zvér

s V zemi nebylo s Jiny kmen obsadil
bezpecno jejich vesnici

Obrazek 22 — Stiedodesky kraj (zdroj: vlastni)

4.3.14 HLAVNI MESTO PRAHA

Poslednim zavérenym krajem je Hlavni mésto Praha a zavérecna kratka
aktivita. Opét se jedna o jiz vyuzitou aktivitu, a to dopliovacku (viz kapitola
3.2.8). Ukolem zaki je doplnit &tyfi slova, kterda jsou na logu hlavniho mésta

Prahy. Ziskanym znakem je C.
Hlavni mésto Praha

Hlavni mésto Praha

Na logu hlavniho mésta Prahy jsou nasledujici slova:

N - A A ‘
Obrazek 23 — Hlavni mésto Praha (zdroj: vlastni)
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4.4 ZAKONCENI HRY

Na zakladé splnéni vSech aktivit, kdy za kazdou Zzaci obdrzeli jeden znak,
odemknuli vSechny zamecky v aplikaci Flippity. Mistem, které se po celou dobu
hry hledalo, je Hradisté Budec¢. Jedna se o nejstar$i dochovanou stojici stavbu
na naSem uzemi, kterd byla postavena po roce 895 a nachéazi se ve Stredoceském

kraji. [38]

Skveéle! Nasel jsi to klidné misto. Splnil jsi vSechny ukoly a na tomto odkaze se muzes dozvédét néco vic o Hradisti Budec.
Neni to totiz ledajaké misto. Jedna se o nejstarsi stojici stavbu v Cechach. https://www.youtube.com/watch?
v=90Dwje8xRSs

Obrazek 24 — Zakondeni tinikové hry (zdroj: vlastni)

Po odemknuti v8ech zamecku se zaktim objevi kratky text o splnéni tnikové
hry. Zaroven je zde vlozen odkaz na Youtube, kde se mohou zaci dozvédét vice

o hledaném mist&.
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5 METODOLOGIE VYZKUMU

5.1 DOTAZNIK

Castou metodou pro ziskavani dat v pedagogickém vyzkumu je dotaznik.
Prostiednictvim dotazniku ziskdvame pisemné nebo digitalni odpovédi na dané
otazky. Cely dotaznik je sestaven z predem pfipravenych a formulovanych otazek,
které musi byt vhodné sefazeny za sebou a dotazovany respondent na né pisemné
nebo digitalné odpovida. Paklize jsou dotazniky Spatné sestavené, maji témér
nulovou vypovidajici hodnotu. Vyhodou metody dotazniki je, Ze umoznuje rychle

a ekonomicky ziskat data od velkého po¢tu respondentii. [39]

Samotny pedagogicky vyzkum je rozdélen na ¢tyri faze. Nejprve si musime
stanovit problém, ke kterému potirebujeme ziskat data. V dalich fazich musime
spravné formulovat hypotézu, otestovat pozadovanou skupinu a na zavér vyvodit

zavery, které budeme prezentovat. |39|

5.1.1 VLASTNOSTI DOBREHO DOTAZNIKU

Zakladem tspésného dotaznikového Setfeni je ochota respondenti
spolupracovat. Je tedy dobré respondenty v tivodu motivovat, k ¢emu vlastné
dotaznik slouzi. Dotaznik by nemél byt pfili§ rozsahly a narocny pravé proto, aby
nedochézelo ke ztraté motivace. Dotaznik by mél mit jasné pokyny, jak se ma
vypliovat. Pokladané otédzky musi byt srozumitelné, jasné a jednoznacné, aby
nedochéazelo ke Spatnému pochopeni. Déle by jednotlivé polozky mély zjistovat
udaje, které neni mozné ziskat jinym zptisobem. V tuvodu dotazniku by se mély

nachézet nejjednodussi otazky a priblizné uprostied ty nejdilezitéjsi. [39]

Kazdy dobry dotaznik by mél spliiovat nasledujici tii pozadavky na méreni
— validita, reliabilita a prakti¢nost. Validita znamena, Ze by mél dotaznik zjistovat
skutecné to, co méa zjistovat, tedy to co je vyzkumnym zamérem. Reliabilita

znamend, ze dotaznik spolehlivé a pfesné zachycuje zkoumané jevy. [39]

5.1.2 PROVEDENI VYZKUMNEHO SETRENT

Dotaznik je mozné respondentiim zprostredkovat tfemi rtznymi zptsoby —
(elektronickou) postou, osobné, ¢i prostfednictvim dalSich osob. Nejlepsi variantou

z téchto trech je osobni predéni, kterému ihned néasleduje vyplnéni dotazniku
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respondenty a jejich sebrani. Diky tomu tak mé autor zajiSténou stoprocentni
navratnosti. Naopak u dotaznikii rozesilanych postou je nutné pocitat s pomérné
malou navratnosti. Je tak nutné pocitat s rozeslanim alesponn dvojnasobného poctu
dotaznikta. Zéakladem tuspéchu dotaznikového Setfeni je zaruka, Ze odpovédi

respondent nebudou nikdy pouZity proti nim. [39]

5.2 VYZKUMNE SETRENI

Na zakladé probiraného uciva zemépisu v 8. ro¢niku na zékladni Skole, byla
vytvofena tunikova hra prostfednictvim propojeni aplikaci Google prezentace,
Learning Apps a Flippity. Tato tnikova hra byla zaméfena na téma kraje Ceské
republiky a méla za tkol propojovat mezipfedmétové vztahy mezi zemépisem
(téma) a informatikou (vyhledavani, prace s informacemi, prace s online atlasem,
prace s online mapou). Tato tnikova hra byla otestovana na nékolika zakladnich
skolach v Plzenském kraji. Tato hra byla rozdélena na ¢trnact riznorodych tkolu,
které byly zaméfeny na jednotlivé kraje Ceské republiky, tedy jedna aktivita

na jeden kraj. Unikovou hru miiZete oteviit pomoci QR koédu v piiloze 1.
Pohlavi
43 odpovédi

® Muz
® Zena

Graf 1 — Pohlavi respondentt (zdroj: vlastni)

V névaznosti na tuto tnikovou hru byl vytvoren dotaznik prostrednictvim
Google formulari, kde bylo zaktim polozeno 24 otézek a na vSechny bylo povinné
odpovédét (viz piiloha 2). Dohromady bylo ziskdno 43 vyplnénych dotazniki,
z toho odpovidalo 26 chlapci a 17 divek. Nutno podotknout, Zze zaci v nékterych
tfidach pracovali po dvojicich nebo trojicich, tedy dotazniky jsou vyplhovany

spole¢né vice zaky. V dotazniku se objevilo devét otézek s nabidnutymi odpovédmi
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a patnact otazek s otevienou moznosti odpovédi. Oteviené otazky byly mifené na

aktivitu v kazdém kraji zvlast a pozadovaly po Zacich vyjadreni k dané aktivité.

5.3 VYSLEDKY

Do jakého rocniku chodis?

43 odpovédi

@ Sedmého
® Osmého
Devatého

Graf 2 — Do jakého ro¢niku chodis? (zdroj: vlastni)

Na prvnim grafu je patrné, ze 95,3 % z dotazovanych zaku, tedy 41, ktefi
si inikovou hru vyzkouSeli, chodi momentalné do devatého rocniku. 7 toho
vyplyva, ze vétsina ucitelu, ktefi méli tuto hru k dispozici, vyuzilo hru jako formu
opakovani uciva z minulého roku pro zaky devatych trid. Nékolik uditelt sdélilo,
ze kvili pandemii Covid-19 nestihaji ucivo podle tematického planu a do soucasné
doby jesté kraje Ceské republiky v osmych ro¢nicich neprobirali. Dva zaci vyplnili,
ze jsou zaci sedmého rocniku. Jeden z uciteli vyzkouSel tnikovou hru se zaky
sedmé tiidy a z vysledki vyplyva, ze do zdarného konce dospéli pouze dva (dvé

skupiny).

Po tvodnich dvou otazkach nésledoval blok ¢trnacti otazek, kde se méli zaci
vyjadrit do otevienych odpovédi k jednotlivym aktivitam v krajich. V jednotlivych
tabulkach jsou vybrany nékteré odpovédi, které charakterizuji dotazovanou
skupinu zéki. Vybrané odpovédi ve vSech tabulkach jsou upravené tak, aby byly

bez gramatickych chyb.
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Meél/a jsi néjaky problém s aktivitou v Moravskoslezském

kraji? Jestli ano, napis jaky.

,,Ano, par véci jsem méla Spatné.“

»2Moc presna ¢isla.”

,Pochopeni otazky.“

»Neshody s aktualnimi daty.*

»Ano, tovarna a vyznamna automobilka.”

,Byla ndro¢na.”

,,Obcas to neslo najit.

Tabulka 2 — Mél/a jsi néjaky problém s aktivitou v Moravskoslezském kraji? Jestli ano, napis jaky.
(zdroj: vlastni)

Tricet dotazovanych respondenti (skupin) odpovédélo na tuto otazku,
7e s aktivitou v Moravskoslezském kraji nemélo. V aktivité zaci doplhovali
vynechané ¢asti vét. Neékteri zaci vSak meéli v nékterych tukolech této aktivity
problémy. Nejvétsim problémem ziejmé byla neshoda se zdroji autora a zak,
takze se neshodovaly zadavané hodnoty rozlohy a obyvatelstva. Nékteré zaky

prekvapila automobilka Hyundai, kterd mé svou tovarnu v NoSovicich.

Meél/a jsi néjaky problém s aktivitou ve Zlinském kraji?

Jestli ano, napis jaky.

,Bylo to trochu neprehledné*

»Néco jsem nevédéla‘“

Tabulka 3 - Mél/a jsi ndjaky problém s aktivitou ve Zlinském kraji? Jestli ano, napis jaky.
(zdroj: vlastni)

Drtiva vétsina (41) dotazovanych respondentii odpovédélo na tuto otézku,
7e s aktivitou ve Zlinském kraji nemélo problém nebo Ze se dokonce jednalo
o jednoduchou aktivitu. V tomto pfipadé méli zaci k dispozici slepou mapu,
ve které méli zaci vyznacené body a méli k nim doplnit zemépisné nazvy. Pouze
u dvou pripadi méli zaci problém s prehlednosti tlohy, respektive Ze nékteré véci
nevédéli.
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Meél/a jsi néjaky problém s aktivitou v Olomouckém kraji?

Jestli ano, napis jaky.

,olo to docela Spatné, ale dal jsem to na prvni pokus.”

,Ano, nékteré véci jsem nevédéla.

,Bylo tézké vyhledat oblast Hané.“

»Moc jsem toho nevédéla.

Tabulka 4 - Mé&l/a jsi n&jaky problém s aktivitou v Olomouckém kraji? Jestli ano, napis jaky.
(zdroj: vlastni)

Tato aktivita, shodné jako dvé predchozi, byla pro ziky jednodussi. Zaci
méli za tkol vyplnit tajenku v kiizovce. Nasly se ale také zéci, ktefi si s nékterymi

otazkami v kiizovce nevédéli rady a museli dikladnéji vyhledavat.

Meél/a jsi néjaky problém s aktivitou v Jihomoravském

L4

kraji? Jestli ano, napis jaky.

,Ne, ta byla nejlepsi.“

,Kdyz ¢lovek nevédél, mohl to odhadat.“

,O néco t&zsi*

Tabulka 5 - Mél/a jsi néjaky problém s aktivitou v Jihomoravském kraji? Jestli ano, napi§ jaky.
(zdroj: vlastni)

V této otazce odpovidali Zaci na zkuSenosti s aktivitou v Jihomoravském
kraji. Zde 7zaci vybirali odpovédi na otézky z predem piipravenych odpoveédi
a vesmés zakium aktivita nedélala problém. V tabulce mizeme vidét, Ze jeden zak
odpovédél, ze se mu tato aktivita libila nejvice a jeden také, Zze mohl spravné

odpovédi odhadnout. Zbyli Zaci s aktivitou problémy neméli.
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Meél/a jsi néjaky problém s aktivitou v kraji Vysoc¢ina? Jestli

ano, napis jaky.

,,Ano, nékteré véci nam to nebralo®

,Ano, nejde zadat nazev pamatky*

,,Ano, zadavali jsme jiné, ale spravné nazvy lokaci, napt. U né&jaké katedraly jsme

zadali mésto, kde se nachézi, jindy ndm to uznalo mésto, ale ne jméno paméatky.“

,»Ano, Spatné se to hledalo, protoze pamatky tohoto kraje neznam.“

,olo to dobre, kdyz jsem mél pfi ruce mobil.“

»Bylo to dlouhé.“

Tabulka 6 - Mél/a jsi ngjaky problém s aktivitou v kraji Vysoc¢ina? Jestli ano, napis jaky.
(zdroj: vlastni)

V otéazce spjaté s krajem Vysoc¢ina uz se vyskytlo vice problému, které byly
zpusobeny zejména Spatnym nebo odlisSnym zadavanim mista pamaéatky, ktera byla
na obrazku. Otazka méla byt ziejmé polozena jinak a mély byt zfejmé zadéany
pamatky, které maji jednozna¢ny nézev mista. Pfiblizné polovina zaka odpovédéla,
ze s aktivitou zadné problémy nemeéla. V této aktivité zaci mohli vyuzit
vyhledavani vlozenych obrazka prostfednictvim vyhledédvace Google. Diky tomu

tak mohli zvladnout aktivitu snadnéji.

Meél/a jsi néjaky problém s aktivitou v Jihoceském kraji?

Jestli ano, napis jaky.

,Irochu tézsi“

Tabulka 7 - Mé&l/a jsi n&jaky problém s aktivitou v JihoGeském kraji? Jestli ano, napis jaky.
(zdroj: vlastni)

Jihocesky kraj, zejména pak okoli TTeboné patfi rybnikiim a na ty také byla
zamélena aktivita, se kterou souvisela tato otézka. Zaci méli za tkol na ose seradit
rybniky od nejvétsiho k nejmensimu podle rozlohy. Pro drtivou vétSinu zaku
se jednalo o jednozna¢nou a jednoduchou zélezitost. Pouze dva odpovédéli, Ze pro

né byla otézka trochu tézsi.
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Meél/a jsi néjaky problém s aktivitou v Plzenském kraji?

Jestli ano, napis jaky.

,Bylo to moc dlouhé, jinak v pohodé.”

Tabulka 8 - Mél/a jsi néjaky problém s aktivitou v Plzefiském kraji? Jestli ano, napi§ jaky.
(zdroj: vlastni)

V aktivité nejblizsi pro dotazované respondenty spjaté s Plzefiskym krajem,
ve kterém chodi do skoly, méli Zaci roztiidit zemépisné pojmy do jednotlivych
okresii. Na otazku, zda jim délala tato aktivita problémy, odpovédéli vSichni,
7ze ne. Akorat dva zminili, Zze byla aktivita prili§ dlouh&, protoze méli za tkol

roziadit vice mist.

Meél/a jsi néjaky problém s aktivitou v Karlovarském kraji?

Jestli ano, napis jaky.

,Bylo to jednoduché a pamatuji si z toho hodné zajimavosti.”

»Bylo trochu tézsi najit ta mésta.“

Tabulka 9 - Mé&l/a jsi n&jaky problém s aktivitou v Karlovarském kraji? Jestli ano, napis jaky.
(zdroj: vlastni)

Dalsim krajem, ke kterému patii tato otazka, je Karlovarsky kraj. Zde méli
7zaci za tukol spojit nézev mista a co je k nému charakteristické. Tato aktivita
zakim vesm&s nedélala problémy, jeden 7ak (skupina) dokonce zminil,
7e si z aktivity pamatuje hodné zajimavosti. Pro dva zaky pak byla aktivita

vvvvvv

slozitéjsi.
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Mél/a jsi néjaky problém s aktivitou v Usteckém kraji?

Jestli ano, napis jaky.

50/50°

,Par chyb jsem méla.*

,Mohlo to byt snazsi.”

,Vétsinu jsem védéla, ale néco bylo slozitéjsi.”

Tabulka 10 - Mél/a jsi n&jaky problém s aktivitou v Usteckém kraji? Jestli ano, napis jaky.
(zdroj: vlastni)

Dalsim krajem byl Ustecky a k nému i tato otazka. Zaci méli za tikol seradit
mésta podle poc¢tu obyvatel od nejvétsiho k nejmensimu. Pro vétSinu zaka
se jednalo o rutinni bezproblémovou zalezitost, ale nékteri méli s nékterymi mésty

problémy (viz tabulka 10).

Meél/a jsi néjaky problém s aktivitou v Libereckém kraji?

Jestli ano, napis jaky.

»Nebralo nam to nadmotskou vysku.“

Ano, mél jsem. Bylo to naro¢né, co se tyce hledani informaci.“

Ano, nevédél jsem jak to udélat a jak zapsat souradnice do Googlu.”

Ano, hodné spatné se to hledalo.”

Ano, bylo to trochu naro¢né&;jsi.”

Tabulka 11 - Mél/a jsi n&jaky problém s aktivitou v Libereckém kraji? Jestli ano, napis jaky.
(zdroj: vlastni)

Liberecky kraj byl zaméren hlavné na ceské hory a jejich pohofi. Zaci meli
k dispozici zemépisné soufadnice a méli k nim do tabulky doplnit nazev hory,
nadmoiskou vysku a pohofi. Nejvice problémi se vyskytlo pfi zapisovani
nadmoiské vysky, kdy se mohly lisit zdroje autora a zdroje zaku. Priblizné

polovina zaki tuto aktivitu zvladla bez vétsich problémi.
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Meél/a jsi néjaky problém s aktivitou v Kralovéhradeckém

kraji? Jestli ano, napis jaky.

,Pexeso bylo super.”

,, Lipli jsme to.“

,Dobré, ale trochu slozitéjsi.«

Tabulka 12 - M&l/a jsi n&jaky problém s aktivitou v Kralovéhradeckém kraji? Jestli ano, napis
jaky. (zdroj: vlastni)

Po néroc¢néjsi aktivité v Libereckém kraji prisla oddychova aktivita
v Kréalovéhradeckém kraji. Zaci si zahrali pexeso, kdy na jedné karticce byla vzdy
fotografie znamé obce, a na druhé karti¢ce byl nézev této obce. Naprosté vétSing
dotazovanych tato aktivita nedélala zZadné problémy, jeden ze zakiu dokonce

aktivitu ohodnotil, Ze byla super.

Meél/a jsi néjaky problém s aktivitou v Pardubickém kraji?

v

Jestli ano, napis jaky.

,50/50°

,Jednoduché.“

Tabulka 13 - Mé&l/a jsi n&jaky problém s aktivitou v Pardubickém kraji? Jestli ano, napis jaky.
(zdroj: vlastni)

V sousednim Pardubickém kraji méli zaci za tkol rozfadit nabizené véty
do kategorii podle toho, jestli je tvrzeni pravda ¢ nepravda. Jednalo
se o bezproblémovou aktivitu, pouze dva zaci odpovédéli, ze si byli jisti priblizné

s polovinou tvrzeni. Pro nékteré zaky byla tato aktivita az prilis jednoducha.
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Meél/a jsi néjaky problém s aktivitou ve Stfedoceském kraji?

Jestli ano, napis jaky.

,Ne, byly tam vtipné odpovédi.*

,Jednoduché.”

Tabulka 14 - M&l/a jsi n&jaky problém s aktivitou ve Stfedoceském kraji? Jestli ano, napis jaky.
(zdroj: vlastni)

Predposledni aktivita smétovala jiz k zavéru tunikové hry. Zaci mali
prostiednictvim nabizenych odpovédi vybrat vzdy jednu spravnou. Testové otazky
byly zaméfeny na prichod praotce Cecha na naSe tzemi. V otézkach
se vyskytovaly obecné znamé informace z historie a vystupu praotce Cecha
na horu Rip. Tato aktivita Zadnému z zakt nedélala problémy, byla pro né

jednoduché a nékolik z nich odpovédélo, zZe je aktivita pobavila.

Meél/a jsi néjaky problém s aktivitou v Hlavnim mésté

Praha? Jestli ano, napis jaky.

,,LJohle jsem moc nepochopil.*

»,Ne, ten byl nejjednodussi.“

Tabulka 15 - M&l/a jsi n&jaky problém s aktivitou v Hlavnim mésté Praha? Jestli ano, napis jaky.
(zdroj: vlastni)

V zavérecné aktivité meéli Zzaci pouze doplnit slova, kterda jsou na logu
Hlavniho mésta Prahy. Jednalo se o jednoduchou, rychlou aktivitu, ktera, az
na jednoho zaka, nedélala nikomu problémy. Jeden zminovany, dle jeho slov,
nepochopil, co ma do volnych poli vyplnit. Nékolik zakt odpovédélo, Ze tento tikol

byl pro né nejjednodussi.

V dalsi fazi dotazniku byly zakim pokladany otézky na celkovy souhrn
unikové hry. Zde méli zaci predem pfipravené odpovédi, ze kterych méli vybirat

pouze jednu.
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Ktera aktivita té zaujala nejvice?

43 odpovédi

@ Moravskoslezsky kraj - doplfiovacka @ Ustecky kraj - jednoduché fazeni

@ Zlinsky kraj - pfitazovani k obrazku (m... @ Liberecky kraj - vypinéni tabulky

@ Olomoucky kraj - tajenka @ Kralovéhradecky kraj - pexeso

@ Jihomoravsky kraj - kviz s vice odpov... @ Pardubicky kraj - roziazovani do skupin
@ Kraj Vysocina - volné odpovadi (mista... (pravdallez)

@ Jihocesky kraj - Giselna fada © stredogesky kraj - kviz s vice

odpovédmi (praotec Cech)
@ Hlavni mésto Praha - dopliiovacka

@ Pizensky kraj - rozfazovani do skupin...
@ Karlovarsky kraj - hledani para

Graf 3 — Ktera aktivita t& zaujala nejvice? (zdroj: vlastni)

Prvni otazka =z tohoto celku byla zaloZzena na otézce, kterda aktivita
se zakiam libila nejvice. Necela polovina zaka (19) odpovédéla, Ze se jim nejvice
libila aktivita z Plzenského kraje. Tato hodnota 44,2 % je pravdépodobné
vysledkem toho, Ze dotazovani respondenti chodi do skoly v Plzenském kraji, proto
jim byl nejblizgi. Na pomyslném druhém misté co do poétu zakia (7) s ohledem na
zaujeti pro jednotlivé aktivity, se umistil Kralovéhradecky kraj, kde zaci hrali
pexeso. Tato aktivita se nejvice libila sedmi zaktim. Pé&t zaku pak nejvice zaujal
StiredocCesky kraj zaméfeny na prichod praotce Cecha na nase tzemi. Trem zakim
se nejvice libila aktivita Hlavniho mésta Prahy, kde doplhovali slova z loga.
Po dvou zZécich dostaly shodné Olomoucky kraj, Jihomoravsky kraj a Vysocina.
Jeden zadk odpovédeél, ze se mu nejvice libil Liberecky kraj, jeden Ze se mu libil

nejvice Jihocesky kraj a jeden hlasoval pro Moravskoslezsky kraj.
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Bylo zadani v aktivitach srozumitelne?

43 odpovédi

® Ano

@ Spise ano
@ Spise ne
® Ne

Graf 5 — Bylo zadani v aktivitach srozumitelné? (zdroj: vlastni)
Na jednoznac¢nou otézku byly mozné ¢tyfi odpovédi. Zdali bylo pro zaky
zadani srozumitelné, odpovédéla vice nez polovina zaku (24), Zze ano. Sedmnéct

zékt odpovédélo, ze spiSe ano a pouze po jednom zaku odpovédélo, Ze spiSe ne,

Libi se ti oziveni vyuky formou unikové hry?
43 odpovédi

@ Ano
@ Ne

)

Graf 4 — Libi se ti oZiveni vyuky formou tnikové hry? (zdroj: vlastni)
respektive ne.

Dalsi otéazka byla sméfovana na oziveni vyuky. Naprosta vétsina zaka (39)
odpovédélo, ze se jim libi oziveni vyuky formou tnikové hry. Tato forma je odlisnéa
od béznych hodin a zaci si diky této hife mohli zopakovat ucivo. Zbyli ¢tyfi zaci

odpovédéli, Ze se jim tato forma nelibi.
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Libila se ti Unikova hra ve formé aktivit cilenych na jednotlivé kraje?

43 odpovédi

@ Anco

® Spise ano
@ Spise ne
@ Ne

Graf 7 — Libila se ti tinikova hra ve formé aktivit cilenych na jednotlivé kraje? (zdroj: vlastni)

Na tomto grafu vidime odpovédi zaku na otézku, jestli se jim libila hra,
ktera byla zaméfena na jednotlivé kraje. Ptiblizné polovina dotazovanych (22)
odpovédéla jednoznacné, Ze ano, Ctrnact respondenti odpovédélo, Ze spiSe ano

a sedm, ze spiSe ne.

Dozvédél/a ses néjaké nove véci?

43 odpovédi

® Ano
® nNe

Graf 6 — Dozvédél/a ses né&jaké nové véci? (zdroj: vlastni)

V tomto dotazniku byli Zaci dotazani, jestli se dozvédéli prostfednictvim
unikové hry néjaké nové véci. Vzhledem k tomu, Ze vétsina testovanych, je zaky
devatych ro¢niki a méla by byt tato hra opakovanim, mutze byt prekvapenim, Ze
86 %, tedy 37 zaku, odpovédélo, ze se dozvéddli nové vici. Tento fakt muze byt
zpusoben tim, Ze se na kazdé Skole neprobirad uc¢ivo do stejné hloubky a také tim,
ze byly v unikové hie zajimavosti, které zaky nutily vyhledédvat. Diky tomu

dochéazelo k propojeni mezipfedmétovych vztahi.
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Celkovy tvij nazor na tuto inikovou hru?

»Bavilo mé to.“

»Nékde jsem udélal chybu, ale jo, slo to dobie.”

,Bylo to zajimavé a zabavné, libilo se mi to.“

yLajimavé, davam 9,5/10.

,Propracované.®

,Néco bylo obtizné, ale bavilo mé to.”

wLabavné, ale zdlouhava.*

Je to dobré na zopakovani a osvézeni paméti.”

»Bylo to dobré, dozvédéli jsme se hodné véci.

whajimava hra, u nékterych tkolt jsem stravila vice ¢asu, ale to mi nevadi, urcité

bych hrala znovu.“

,,Celkem pékné zpestieni hodiny.*

,Podle mé je to super na zamysleni a nauceni novych véci.”

Tabulka 16 - Celkovy tviij nazor na tuto tnikovou hru? (zdroj: vlastni)

Posledni otazka, kterd byla mifena konkrétné na tuto tnikovou hru, byla
oteviena. Zaci méli za tkol napsat vlastni nazor k vyzkouSené hie. Vesmeés jsme
se setkali s pozitivnimi ohlasy. Nékolik zakt odpovédélo, Zze se jim hra libila
a bavila je. Pro nékolik zédku se jednalo o zajimavé zpestfeni hodiny a vhodné
zopakovani probirané latky. Nékteri zaci odpovédéli také, ze nékteré ukoly byly

prili§ zdlouhavé.
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Uz jste nékdy néco podobného ve vyuce (i jinych predmét) zkouseli?

43 odpovédi

® Ano
® Ne

Graf 9 — Uz jste nékdy néco podobného ve vyuce (i jinych predméta) zkouseli? (zdroj: vlastni)
V predposledni otézce celého dotazniku, byla zdktm polozena otazka, jestli
uz se s nééim podobnym unikové hie ve vyuce (i jinych predmétu) setkali.
Vysledny graf nam znéazoriuje, ze 29 ze 43 dotazanych zaku jiz podobnou aktivitu

ve vyucovani vyzkouselo. Zbylych 14 jesté ne.

Chtél/a bys podobné unikovky zkouset ve vyuce castéji?

A

43 odpovédi

® Ano
® Ne

Graf 8 — Chtél/a bys podobné unikovky zkouSet ve vyuce ¢ast&ji? (zdroj: vlastni)

Zavéretné otazka celého dotaznikového Setfeni byla mifena na prani zaka
do budoucna a to jestli by si prali zkouset podobné tnikové hry ve vyucovani
Castéji. Z celkového poctu 43 respondenttt odpovédélo 38, Ze by si prali v budoucnu
vyzkouSet podobné hry a pouze ¢tyfi hra zifejmé nenadchla, proto odpovédéli, ze

ne.
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6 FINALNI UPRAVA UNIKOVE HRY

Na zakladé sebranych a vyhodnocenych dotaznikii byla tunikova hra
upravena do podoby, kterd bude pro zaky pfijatelnéjsi, srozumitelnéjsi a nebude
pro né piili§ zdlouhava. Nejvice problémi se vyskytlo v krajich Vysocina,
Plzenském a Libereckém. 7 tohoto duvodu byly tyto aktivity upravené
do nésledujici podoby:

6.1 KRAJ VYSOCINA

Zaci se potykali zejména s formulaci zadaného tukolu a nékdy doslo

k nespravnému pochopeni. Takto znélo zadani:
~Musime tento kraj probddat a zjistit ndzvy mist, ve kterych jsou zndmé pamdtky.“

Otazka nebyla zcela dobife formulovana. U nékterych pamatek se totiz
jednalo o nazev pamétky a nikoliv mista, kde se nachéazi. Z tohoto davodu byly
nékteré pamatky vyskrtnuty a doslo tak ke zkraceni tlohy, diky ¢emuz byl vyfesen
druhy problém, ktery se zakum zcela nelibil a tedy Ze tloha byla prilis zdlouhava.
Byly vyskrtnuty tyto pamétky:

Hrad Rostejn, ktery se nachazi nedaleko Tel¢e. Bylo nutné zadat ,RoStejn“
(nejedna se tedy pfimo o misto).
Poutni kostel nejsvétéjsi trojice KriemesSnik, ktery se nachézi nedaleko

Pelhfimova. Bylo nutné zadat ,,Kfemes$nik (nejedna se tedy piimo o misto).

Poutni kostel Sv. Jana Nepomuckého na Zelené hore, ktery se nachazi

v Pelhfimové. Bylo nutné zadat ,Zelena hora“ (nejedna se tedy pfimo o misto).

Statni hrad Lipnice, ktery se nachézi v Lipnici nad Séazavou. Bylo nutné zadat
,Lipnice* (pro upfesnéni mista, aby nebylo chybné zadavéani napf¥. ,Lipnice nad

Sazavou").

Zustane tedy k vyhledani osm pamatek, ke kterym jiz bude jednoznac¢né

odpoved.
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6.2 PLZENSKY KRAJ

Tato aktivita byla pro zaky prili§ zdlouhava. Pro plynulejsi pribéh hry je
tedy dobré tuto aktivitu zkratit a vysSkrtnout néjakd mista. V kazdém okrese

zustala pouze dvé az tii mista a tato byla vySkrtnuta:
Plzenn mésto: Velky Bolevecky rybnik, Namésti svobody
Klatovy: Svihov, Pragilské jezero, Vodni nadrz Nyrsko
Plzen-jih: Blovice

Tachov: Rozhledna Havran

Z puvodnich 23 mist ztstalo tedy konecnych Sestnact a doslo tak

ke zkraceni a zjednoduseni této aktivity v Plzenském kraji.

6.3 LIBERECKY KRAJ
V tomto kraji meéli Zzaci problémy s vyhledavanim ceskych hor podle
soufadnic. Z tohoto divodu byla pro né aktivita zdlouhavd a mohlo dochazet

ke ztraté motivace. Na zakladé tohoto problému byly vySkrtnuty nésledujici

soufadnice:
Soutadnice Nazev Nadmotska vyska (m. n. m.) - | Pohoti
bez desetinnych mist
50°45'13" s. 8., | Lysa hora 1344 Krkonoge
15°30'36" v. d
50°43'37" s. 8., | Studni¢ni Hora | 1555 Krkonose
15°42'22" v. d.

Tabulka 17 — VySkrtnuté hory v aktivité v Libereckém kraji (zdroj: vlastni)
7, celkového poctu osmi hor byly dvé vyskrtnuty a bylo ponechano Sest hor
— t1i z Krkono$ a tii z Luzickych hor. Diky tomu tak byla aktivita kratsi a celkova

hra byla diky tomu plynulejsi.
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7 SHRNUTI

Dotaznikové Setfeni, které bylo provadéno na zakladnich sSkolach, nam

ukézalo tyto vysledky:

Unikovou hru si vyzkouselo 43 skupin po dvou az t¥ech zacich
Vétsina zaki bylo z devatych roc¢niki. Dle sdéleni ucitelt, ktefi na préci
spolupracovali, sdélilo, ze kvili pandemii Covid-19 dali tinikovou hru zakim
jako opakovani.
S vét8inou aktivit neméli zaci problémy. Nedostatky se vyskytly pouze
u tfech aktivit:
o Kraj Vyso¢ina — Nepresné formulované zadani a problém
se zadavanim nazvi mist, kde se nachézi pamétky
= ReSeni: néktera mista byla odebrana a zadani je tak
jednoznac¢né a dand mista by jiz nemél byt problém doplnit.
o Plzensky kraj — Prilis zdlouhava aktivita, mnoho mist na rozdéleni
do jednotlivych okrest.
= Regenf: bylo odebrano nékolik mist tak, aby hra nenarusovala
plynulost hry a zkratil se ¢as vypracovani aktivity.
o Liberecky kraj — Problém s vyhledavanim ceskych hor podle
soufadnic.
= ReSent: byly odebrany dvé hory, takze ziistaly k vyhledani tii
z Krkonos a tii z Luzickych hor.
Nejvice zaky zaujala aktivita z Plzenského kraje. Jedinym problémem zde
bylo, ze byla aktivita pfili§ zdlouhava, nebot bylo nutné roziadit vice mist.
Zadéni uloh bylo skoro pro vSechny zaky srozumitelné.
Skoro v8em zakium se libilo oziveni vyuky formou tnikové hry.
Piiblizné 84 % respondenti se libilo rozdéleni aktivit podle jednotlivych
kraju.
Vétsina zaku se diky hie dozvédéla nové véci z dané problematiky.
Vesmés jsme se setkali s pozitivnimi ohlasy k celé tnikové hie. Nékolik zakt
odpovédélo, ze se jim hra libila a bavila je. Pro nékolik zaka se jednalo

o zajimavé zpestreni hodiny a vhodné zopakovani probirané latky.
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e PribliZzné pro jednu tfetinu zaku se jednalo o novinku ve vyucovani.
o 7 celkového poc¢tu 43 zaki odpovédélo 38, ze by byli radi, kdyby mohli

zkouSet tinikové hry vy vyuce Castéji.
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8 ZAVER

Tato diplomova prace se zabyva tnikovou hrou, kterou je mozné vyuzit
k propojeni mezipredmétovych vztaht. Hlavnim cilem bylo predstavit néastroje pro
tvorbu tnikové hry a vytvorit samotnou tnikovou hru na zakladé probiraného

uciva v osmém roc¢niku zakladni skoly.

V avodu celé prace je popsédn pojem tunikova hra, ptvod tunikovych her
a jejich vyvoj a historie. Nasledné je popsana struktura téchto her a rozdily mezi

vzdélavacimi a vefejnymi tnikovymi hrami.

V dalsi ¢asti prace jsou popsany mezipredmétové vztahy, o co se vlastné

jedna a k ¢emu ve vzdélavani slouzi.

Ve treti kapitole jsou popsany jednotlivé aplikace, pomoci kterych byla hra
vytvofena. Pro tnikovou hru je charakteristické herni prostfedi, ve kterém
se odehrava cely pribéh. Toto prostiedi bylo vytvoreno prostfednictvim Google
prezentaci a odkazuje na jednotlivé dlohy. Tyto tlohy jsou vytvoreny v aplikaci
Learning Apps a jsou zde popsany jednotlivé moznosti volby aktivit. Dulezitym
faktorem pro tnikovou hru, je jak jiz nazev napovidé, tnik z mistnosti. Tento tnik
je vna$i hfe znazornén pomoci zamecku v aplikaci Flippity, ke kterym hrac
postupné ziskava znaky k odemknuti. Nésledné je zde popsano propojeni téchto

tfech aplikaci a vytvoreni jednoho celku.

Dalsi kapitola je vénovana tvorbé tunikové hry a je zde popsano krok
za krokem, jakym zptisobem byla vytvofena mysSlenka hry, jeji prostfedi a jak
jednotlivé aktivity vytvareny a co je obsahem jednotlivych tloh. Cela hra obsahuje
¢trnact aktivit rozdélenych podle kraji Ceské republiky a kazda aktivita je vazana
k jednomu kraji. Nasledné po vytvofeni tnikové hry byl vytvoren metodicky list,

ktery obsahuje potiebné tdaje véetné zdroju (viz priloha 1).

V predposledni ¢asti prace byla tnikova hra otestovana zaky zakladnich
skol. Celkem bylo sebréano 43 odpovédi. Vétsina zaka totiz pracovalo ve skupinédch
a dotazniky byly vyplhovany také hromadné. Nasledné byla sepsana analyza

ziskanych odpovédi.
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ZAVER

V samotném zavéru prace probéhla tprava vytvorené tunikové hry
na zakladé ziskanych odpovédi. Nékteré aktivity byly upraveny tak, aby bylo

srozumitelnéjsi zadani a také aby aktivity nebyly prilis zdlouhavé,

Diky tomu, Ze se v soucasné dobé zavadi ¢im dal vice modernich technologii
(zejména diky revizi RVP z roku 2021), miZeme konstatovat, Ze online tnikové
hry k posileni mezipfedmétovych vztaht jsou pfinosnym nastrojem, ktery je mozné
vyuzit ve vyuce. Diky témto hram je mozné ozivit hodiny a vyklad a je mozné je
vyuzivat zejména k opakovéani probiraného uciva. Diky tunikové hie, ktera byla
v této praci vyuzita, si tak Zzaci zopakovali kraje Ceské republiky a zaroven
si procvicili vyhledavani na internetu a praci s online néstroji. Z dotaznikového
Setfeni nam vyplyva, ze se tnikové hry zakim libi a radi by se s nimi setkéavali

i v dalsich hodinach.
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RESUME

RESUME

Tato diplomovéa prace se zabyva tnikovymi hrami, které je mozné vyuzit
k propojeni mezipredmétovych vztaht. Hlavnim cilem bylo pfedstavit néastroje pro
tvorbu tunikovych her a vytvorit samotnou tnikovou hru na zakladé probiraného
ufiva zemépisu v osmém ro¢niku zékladni Skoly. V jednotlivych kapitolach je
postupné predstaven vyvoj tnikovych her, jejich struktura, mezipredmétové vztahy
a samotnd tvorba tunikové hry prostfednictvim aplikaci Google prezentace,
Learning Apps a Flippity. Je zde popsano, jak tyto aplikace funguji a jak se v nich
unikova hra vytvari. Nasledné byla vytvorena tnikova hra, ktera byla zamérena
na propojeni mezipredmétovych vztahi mezi zemépisem a informatikou. Cela hra
obsahuje ¢trnact aktivit rozdélenych podle kraju Ceské republiky a kazda aktivita
je véazana k jednomu kraji. Nésledné po vytvoreni tnikové hry byl vytvoren
metodicky list, ktery obsahuje potrebné tdaje véetné zdroji. V zavéru prace je pak
popsano dotaznikové Setfeni, které probéhlo na zakladnich Skolach a jsou zde

popsany jeho vysledky a vychodiska, ktera byla z vysledki vyvozena.
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RESUME

RESUME

This thesis deals with escape games, which can be used to connect
intersubject relations. The main goal was to present the tools for making
mentioned escape games and create the escape game itself, based on the studied
curriculum in the eighth grade of primary school. The individual chapters
gradually introduce the development of escape games, their structure, intersubject
relations and the creation of the escape game itself through the Google
presentations, Learning Apps and Flippity. It describes how these programmes
work and how the game is being created in them. Subsequently, an escape game
was created, which was focused on the interconnection of intersubject relations
between geography and informatics. The whole game contains fourteen activities
divided according to the regions of the Czech Republic. Each activity is connected
to one region. Following the creation of the escape game, a methodological sheet
was created that contains the necessary data, including resources. At the end
of the work, there is description of a questionnaire survey, which took place
at primary schools and there are described its results and the starting points that

were derived from it.

65



SEZNAM LITERATURY

SEZNAM LITERATURY

1. AMBROZOVA, Petra a Martin KALIBA. ONLINE ESCAPE GAMES AS AN
EDUCATIONAL TOOL [online]. 2021, 5998-6003 [cit. 2022-04-25]. Dostupné z:
doi:10.21125 /iceri.2021.1353.

2. The History of Escape Rooms (2021). The escape game [online|. 2021, 31. 3.
2021. Dostupné z: https://theescapegame.com/blog/the-history-of-escape-rooms/.

3. VELDKAMP, Alice, Liesbeth VAN DE GRINT a Marie-Christine P.J.
KNIPPELS. Escape education: A systematic review on escape rooms in education.
Educational Research Review [online|. 2020, 31. ISSN 1747938X. Dostupné z:
doi:10.1016/j.edurev.2020.100364.

4. NICHOLSON, Scott (2018). Creating engaging escape rooms for the classroom.
Childhood Education 94(1). 44-49. Dostupné 7
https://scottnicholson.com/pubs/escapegamesclassroom.pdf.

5. RIDGWAY, Nate. Digital Escape Rooms in your Classroom. Classtime [online].
2020. Dostupné z: https://www.classtime.com/blog/digital-escape-rooms/.

6. GRIC, Kamil. Horké 1éto aneb Majer v akci. Doupé [online]. 2001. Dostupné z:
https://doupe.zive.cz/clanek /horke-leto-aneb-majer-v-akci.

7. BORREGO, Carlos, Cristina FERNANDEZ a Ian BLANES. Room escape at
class: Escape games activities to facilitate the motivation and learning in computer

science. Journal of Technology and Science Education [online]. 2017, 7(2), 162-171.
ISSN 2013-6374.

8. NICHOLSON, Scott (2015). Peeking behind the locked door: A survey of escape
room facilities. Dostupné z: https://scottnicholson.com/pubs/erfacwhite.pdf.

9. DRBOHLAVOVA, Anna. Unik jako obranny mechanismus. Uniknout
stereotypni vyuce online!. Metodicky portal RVP.cz [online]. 2021. Dostupné z:
https://clanky.rvp.cz/clanek/c/z/22843 /UNIK-JAKO-OBRANNY-
MECHANISMUS-UNIKNOUT-STEREOTYPNI-VYUCE-ONLINE.html?rate=1.

10. LATHWESEN, Chantal a Nadja BELOVA. Escape Rooms in STEM Teaching
and Learning—Prospective Field or Declining Trend? A Literature Review.
Education Sciences [online]. 2021, 11(6). ISSN 2227-7102. Dostupné z:
d0i:10.3390/educscil1060308.

11. NICHOLSON, Scott a Liz CABLE. Unlocking the potential of puzzle-based
learning: Designing escape rooms + games for the classroom. 1. Londyn: Corwin,
2021. ISBN 978-1-5297-1409-8.

12. NEUMAJER, Ondfej, Lucie ROHLIKOVA a Jifi ZOUNEK. Uéime se s
tabletem: vyuziti mobilnich technologii ve vzdélavani. Praha: Wolters Kluwer,
2015. ISBN 978-80-7478-768-3.

13. PRUCHA, Jan, Eliska WALTEROVA a Jiri MARES. Pedagogicky slovnik. 7.,
aktualiz. a rozs. vyd. Praha: Portal, 2013. ISBN 978-80-262-0403-9.

14. CAPEK, Robert. Moderni didaktika: lexikon vyukovych a hodnoticich metod.
Praha: Grada, 2015. Pedagogika (Grada). ISBN 978-80-247-3450-7.

15. Ramcovy vzdélavaci program pro zakladni vzdélavani 2021 [online|. Dostupné
z: https://www.nuv.cz/file/4982/].

66



SEZNAM LITERATURY

16. Ramcovy vzdélavaci program pro zakladni vzdélavéani [online]. Dostupné z:
https://www.msmt.cz/file/43792/.

17. PRUCHA, Jan. Moderni pedagogika. Sesté, aktualizované a doplnéné vydani.
Praha: Portal, 2017. ISBN 978-80-262-1228-7.

18. TUPY, Jan. Priifezova témata [online]. In: . Metodicky portal RVP.cz, 2005.
Dostupné z: https://clanky.rvp.cz/clanek/c/zk /338 / PRUREZOV A-
TEMATA html.

19. PAVLAS, Tomas, Dana PRAZAKOVA a Tomés ZATLOUKAL. Vzdélavani
na dalku v zakladnich a stfednich $kolach: Tematicka zprava |online|. Ceska Skolni
inspekce, 2020. Dostupné z: https://lurl.cz/hKAmt.

20. Google prezentace [online|. Dostupné z:
https://docs.google.com/presentation/u/0/.

21. Pixabay [online|. Dostupné z: https://pixabay.com/.

22. Unsplash [online|. Dostupné z: https://unsplash.com/.

23. Pexels |online|. Dostupné z: https://www.pexels.com/cs-cz/.
24. Learning Apps [online]. Dostupné z: https://learningapps.org/.
25. Flickr [online]. Dostupné z: https://www.flickr.com/.

26. Flippity [online]. Dostupné z: https://www.flippity.net/.

27. SKALKOVA, Jarmila. Obecna didaktika: vyucovaci proces, ucivo a jeho

vybér, metody, organiza¢ni formy vyucovani. Praha: Grada, 2007. Pedagogika
(Grada). ISBN 978-80-247-1821-7.

28. PETTY, Geoffrey. Moderni vyucovani. 6., rozs. a preprac. vyd. Prelozil Jifi
FOLTYN. Praha: Portal, 2013. ISBN 978-80-262-0367-4.

29. ZORMANOVA, Lucie. Vyukové metody v pedagogice: tradiéni a inovativni

metody, transmisivni a konstruktivistické pojeti vyuky, klasifikace vyukovych
metod. Praha: Grada, 2012. Pedagogika (Grada). ISBN 978-80-247-4100-0.

30. NOVAKOVA, Jifina. Aktivizujici metody vyuky. V Praze: Univerzita
Karlova, Pedagogicka fakulta, 2014. ISBN 978-80-7290-649-9.

31. Gamifikace a jeji vyuziti ve vzdélavani. TerraHunt [online|. Dostupné z:
https://www.terrahunt.cz/blog/gamifikace-a-jeji-vyuziti-ve-vzdelavani.

32. STOLLHANS, Sascha. Designing escape game activities for language classes.
In: Innovative language teaching and learning at university: treasuring languages
[online]. Research-publishing.net, 2020, S. 27-32. Dostupné 7:
d0i:10.14705 /rpnet.2020.40.1062.

33. SHANNON, John. The History of Gamification - Journey from 1896 to the
21st Century. Gamify [online]. Dostupné z: https://www.gamify.com/gamification-
blog /the-history-of-gamification.

34. KUBU, Eliska a Petra OHEROVA. Hravy zemdpis 8. Praha: Taktik, 2018.
ISBN 978-80-7563-152-7.

35. GERINGOVA, Jana, Markéta HLOZKOVA a Zuzana KLOPACZ. Hravy
zemépis 8. 3. vydani. Praha: Taktik International, 2016. ISBN 978-80-87881-99-6.

67



SEZNAM LITERATURY

36. BORECKY, Daniel, Svatopluk NOVAK a Petr CHALUPA. Zemépis 8. 7.
aktualizované vydani. Brno: Nova skola, 2019. Duhova rada. ISBN 978-80-7600-
108-4.

37. CHALUPA, Petr, Martin WEINHOFER a Dusan KRACMAR. Zemépis 8:
ucebnice pro 8. rofnik zdkladni skoly nebo tercie viceletého gymnazia. Brno: Nova
skola - Duha,[2019. Cteni s porozuménim. ISBN 978-80-88285-05-2.

38. Hradisté Bude¢ — nejstarsi kamenné stavba v Ceské republice. Kudy z nudy
[online]. Dostupné 7 https://www.kudyznudy.cz/ceska-
nej/architektonicke /hradiste-budec-nejstarsi-kamenna-stavba-v-cr.

39. CHRASKA, Miroslav. Metody pedagogického vyzkumu: zaklady

kvantitativniho vyzkumu. Praha: Grada, 2007. Pedagogika (Grada). ISBN 978-80-
247-1369-4.

68



SEZNAM OBRAZKU, TABULEK A GRAFU

SEZNAM OBRAZKU, TABULEK A GRAFU

Obrazek 1 — priabéh anikové hry [2], [3] «oooovreeriiiii 7
Obrazek 2 — Zakladni struktury tnikovych her [8] ......c.coooiiiiiiiiii. 9
Obrazek 3 — Pyramidova struktura anikové hry [8].......ccccccoviiiiiiiiiiniiinin. 10
Obrazek 4 — Struktury anikovych her [3]......cccocoiiiii 11
Obrazek 5 — Priabéh online tnikové hry (zdroj: vlastni) .........cccceevviiiiiiniinnnne 15
Obrazek 6 — Uvod do tinikové hry (zdroj: v1astni)........ccceeeveieiiiiniiiieeece, 30
Obrazek 7 — Mapa Ceské republiky (pocatecni) (zdroj: vlastni) ........ccoeeeeeiienienn 31
Obrézek 8 — Mapa Ceské republiky (konetna) (zdroj: v1astng) .............coccoovvvenenn. 32
Obréazek 9 — Uvod do aktivity (zdroj: vIAstng) ......cocoeeieirieiiiieiiiiecee e, 32
Obrazek 10 — Moravskoslezsky kraj (zdroj: viastni)..........ccccvvviiiiiniiiiiinnnnn, 33
Obréazek 11 — Zlinsky kraj (zdroj: vIAStNT) .......cooviiiiiiiiiiiiiiiiiiceeie e 33
Obrazek 12 — Olomoucky kraj (zdroj: vIastni) .........ccccooviiiiiiiiiiiiiniiees 34
Obréazek 13 — Jihomoravsky kraj (zdroj: v1astni) .......cccoocoieiniiiiiiiniiiiiiiies 34
Obrazek 14 — Kraj Vysocina (zdroj: v1astng)........ccocccviiiiiiniiiiiniiiieeees 35
Obrazek 15 — JihoCesky kraj (zdroj: vIastng)........ccccccevniiiiiiiniiiiiiicces 35
Obréazek 16 — Plzensky kraj (zdroj: vIAstng).........ccoociiiiiiiiiiiiiiiiieiiieceeieeees 36
Obrazek 17 — Karlovarsky kraj (zdroj: v1astni).........cccooviiiiiiniiiiiiniiiiiiineces 36
Obrazek 18 — Ustecky kraj (zdroj: VIASENT) .....c.ocvioviiiiiiiieieieieieeieeee e 37
Obréazek 19 — Liberecky kraj (zdroj: vIastng) ........ccccovviiiiiiiiiniiiiiiieciieceece, 38
Obrazek 20 — Kralovéhradecky kraj (zdroj: vIastni) ........ccccoevviiiiiiiiiiiiiiiiieeens 39
Obréazek 21 — Pardubicky kraj (zdroj: v1astng).........cccoovoiiiiiiiiiiiiieiiiiieceeiiieeees 40
Obrazek 22 — Stiedocesky kraj (zdroj: v1astni) ........ccccovoiiiiiiiiiiniiies 41
Obrazek 23 — Hlavni mésto Praha (zdroj: v1astni).........cccoevieeniiiiiiiiniiiinnee, 41
Obréazek 24 — Zakonceni tnikové hry (zdroj: vlastni) ... 42
Tabulka 1 — Znaky v aplikaci Flippity (zdroj: [26]) .....cccooviiiiiniiiiiiiiiiieie. 26
Tabulka 2 — Mél/a jsi ngjaky problém s aktivitou v Moravskoslezském kraji? Jestli
ano, napis jaky. (zdroj: v1astng).........ccoviiiiiiiiiii 46
Tabulka 3 - Mél/a jsi néjaky problém s aktivitou ve Zlinském kraji? Jestli ano,
napis jaky. (zdroj: v1astng) ... 46
Tabulka 4 - Mél/a jsi néjaky problém s aktivitou v Olomouckém kraji? Jestli ano,
napis jaky. (zdroj: vIastni) .......cocceiiiiiiiiiii e 47
Tabulka 5 - Mél/a jsi néjaky problém s aktivitou v Jihomoravském kraji? Jestli
ano, napis jaky. (zdroj: v1astng).........ccooeviiiiiiiiii 47
Tabulka 6 - Mél/a jsi néjaky problém s aktivitou v kraji Vysoc¢ina? Jestli ano,
napis jaky. (zdroj: vIastni) .......coccveiiiiiiiiiii 48
Tabulka 7 - Mé&l/a jsi néjaky problém s aktivitou v Jiho¢eském kraji? Jestli ano,
napis jaky. (zdroj: vIastni) .......coccveiiiiiiiiiii 48
Tabulka 8 - Mél/a jsi néjaky problém s aktivitou v Plzeniském kraji? Jestli ano,
napis jaky. (zdroj: vIastng) .......cccooviiiiiiiiiii 49
Tabulka 9 - Mél/a jsi néjaky problém s aktivitou v Karlovarském kraji? Jestli ano,
napis jaky. (zdroj: vIastng) ........ooeoiiiiiiiii e 49

69


file:///C:/Users/stast/Desktop/Diplomka.docx%23_Toc102021915
file:///C:/Users/stast/Desktop/Diplomka.docx%23_Toc102021916
file:///C:/Users/stast/Desktop/Diplomka.docx%23_Toc102021917
file:///C:/Users/stast/Desktop/Diplomka.docx%23_Toc102021918
file:///C:/Users/stast/Desktop/Diplomka.docx%23_Toc102021919
file:///C:/Users/stast/Desktop/Diplomka.docx%23_Toc102021920
file:///C:/Users/stast/Desktop/Diplomka.docx%23_Toc102021921
file:///C:/Users/stast/Desktop/Diplomka.docx%23_Toc102021922
file:///C:/Users/stast/Desktop/Diplomka.docx%23_Toc102021923
file:///C:/Users/stast/Desktop/Diplomka.docx%23_Toc102021924
file:///C:/Users/stast/Desktop/Diplomka.docx%23_Toc102021925
file:///C:/Users/stast/Desktop/Diplomka.docx%23_Toc102021926
file:///C:/Users/stast/Desktop/Diplomka.docx%23_Toc102021927
file:///C:/Users/stast/Desktop/Diplomka.docx%23_Toc102021928
file:///C:/Users/stast/Desktop/Diplomka.docx%23_Toc102021929
file:///C:/Users/stast/Desktop/Diplomka.docx%23_Toc102021930
file:///C:/Users/stast/Desktop/Diplomka.docx%23_Toc102021931
file:///C:/Users/stast/Desktop/Diplomka.docx%23_Toc102021932
file:///C:/Users/stast/Desktop/Diplomka.docx%23_Toc102021933
file:///C:/Users/stast/Desktop/Diplomka.docx%23_Toc102021934
file:///C:/Users/stast/Desktop/Diplomka.docx%23_Toc102021935
file:///C:/Users/stast/Desktop/Diplomka.docx%23_Toc102021936
file:///C:/Users/stast/Desktop/Diplomka.docx%23_Toc102021937
file:///C:/Users/stast/Desktop/Diplomka.docx%23_Toc102021938

SEZNAM OBRAZKU, TABULEK A GRAFU

Tabulka 10 - Mé&l/a jsi n&jaky problém s aktivitou v Usteckém kraji? Jestli ano,

napis jaky. (zdroj: v1astng) .......cccoviiiiiiiiiii 50
Tabulka 11 - Mé&l/a jsi néjaky problém s aktivitou v Libereckém kraji? Jestli ano,
napis jaky. (zdroj: vIastng) ... 50
Tabulka 12 - Mél/a jsi néjaky problém s aktivitou v Kralovéhradeckém kraji?
Jestli ano, napis jaky. (zdroj: v1astni) ........ccooeoiiiiniiiiii 51
Tabulka 13 - Mél/a jsi néjaky problém s aktivitou v Pardubickém kraji? Jestli ano,
napis jaky. (zdroj: v1astng) .......cccovviiiiiiiiiii 51
Tabulka 14 - Mé&l/a jsi néjaky problém s aktivitou ve StFedoceském kraji? Jestli
ano, napis jaky. (zdroj: vIastni).........ccoooiiiiiiiiiii 52
Tabulka 15 - Mél/a jsi néjaky problém s aktivitou v Hlavnim mésté Praha? Jestli
ano, napis jaky. (zdroj: v1astnig)........ccoooiiiiiiiiiii 52
Tabulka 16 - Celkovy tviij nazor na tuto unikovou hru? (zdroj: vlastni) .............. 56

Tabulka 17 — Vyskrtnuté hory v aktivité v Libereckém kraji (zdroj: vlastni)........ 59

Graf 1 — Pohlavi respondenttt (zdroj: vIastni).........cccoecvieriiiiiniiiiiiiiiiiiieeeee, 44
Graf 2 — Do jakého ro¢niku chodis? (zdroj: vlastni) ..o 45
Graf 3 — Ktera aktivita té zaujala nejvice? (zdroj: vlastni) .........cccoeviiiiiniiienns 53
Graf 4 — Libi se ti oziveni vyuky formou tnikové hry? (zdroj: vlastni) ................. 54
Graf 5 — Bylo zadani v aktivitach srozumitelné? (zdroj: vlastni)..........ccccoeeneennn. 54
Graf 6 — Dozvédél/a ses n&jaké nové véci? (zdroj: vlastni) .......cccceevvieniiiiinneenne 55
Graf 7 — Libila se ti tinikova hra ve formé aktivit cilenych na jednotlivé kraje?
(2droj: VIASIL) cooeiiiiiiiii 55

Graf 9 — Chtél/a bys podobné tnikovky zkouSet ve vyuce ¢astéji? (zdroj: vlastni)57
Graf 8 — Uz jste nékdy néco podobného ve vyuce (i jinych predméti) zkouseli?
(2droj: VIASEIL) cooeiiiiiiiii 57

70


file:///C:/Users/stast/Desktop/Diplomka.docx%23_Toc102021956
file:///C:/Users/stast/Desktop/Diplomka.docx%23_Toc102021957
file:///C:/Users/stast/Desktop/Diplomka.docx%23_Toc102021958
file:///C:/Users/stast/Desktop/Diplomka.docx%23_Toc102021959
file:///C:/Users/stast/Desktop/Diplomka.docx%23_Toc102021960
file:///C:/Users/stast/Desktop/Diplomka.docx%23_Toc102021961
file:///C:/Users/stast/Desktop/Diplomka.docx%23_Toc102021962
file:///C:/Users/stast/Desktop/Diplomka.docx%23_Toc102021962
file:///C:/Users/stast/Desktop/Diplomka.docx%23_Toc102021963
file:///C:/Users/stast/Desktop/Diplomka.docx%23_Toc102021964
file:///C:/Users/stast/Desktop/Diplomka.docx%23_Toc102021964

PRILOHY

PRILOHY

PRILOHA 1 — METODICKY LIST K UNIKOVE HRE

Metodicky list — Unikova hra k posileni mezipfedmé&tovych vztahi

na 2. stupni ZS

Autor

Bc. Radek Stastny

Jazyk

Cestina

Téma didaktického
materialu

Kraje Ceské republiky

Cilova skupina

Zaci 8. - 9. ro¢niku

Zarazeni v RVP

Informatika (vyhledavani informaci na internetu,
prace se zdroji, online mapou a online atlasem)
ICT-5-2-01 pii vyhledavani informaci na internetu
pouziva jednoduché a vhodné cesty

ICT-5-2-02 vyhledava informace na portalech, v
knihovnéach a databazich

ICT-9-1-01  ovéfuje  vérohodnost informaci a
informacnich zdroju, posuzuje jejich zavaZznost a
vzajemnou navaznost

ICT-9-2-04 pouziva informace z ruznych informacnich
zdrojui a vyhodnocuje jednoduché vztahy mezi udaji
Zemépis (téma — kraje GR, hospodarstvi, zemépisné
poloha, prace s mapou)

7-9-6-02 hodnoti na prfiméfené twrovni pfirodni,
hospodarské a kulturni poméry mistniho regionu,
moznosti dal$tho rozvoje, prfimérené analyzuje vazby
mistniho regionu k vy$sim tzemnim celktim 5
7-9-6-04 lokalizuje na mapéch jednotlivé kraje Ceské
republiky a hlavni jadrové a periferni oblasti z
hlediska osidleni a hospodaiskych aktivit

Casova naroc¢nost

2-3 vyucovaci hodiny

Pomicky

Pocita¢/tablet, internet, atlas, mapa, poznamky
z predeslych hodin

Tipy pro uditele

V tnikové hre jsou tulohy, které se vztahuji na kraje
Ceské republiky. Je vhodné zaky rozdélit do skupin
po dvou az trech.
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Odkaz na hru

https://lurl.cz/BrL8]
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kanka.webnode.cz/ _files/200000089-1ea391f954-
public/praotec%20%C4%8Dech.ipg
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Prohlaseni autora
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PRILOHA 2 — DOTAZNIK

Dobry den,

jmenuji se Radek gt’astny a jsem studentem 2. navazujicitho magisterského roc¢niku
7CU na FPE. Tento dotaznik je soucasti mé diplomové préace a je vazany na
unikovou hru, kterou jste si vyzkouseli. Rad bych véas tedy poprosil, abyste na mé
otazky odpovidali popravdé a kazdy dle svého nézoru. :-)

Predem déekuji.

https://docs.google.com/presentation/d/e/2PACX-1vQ42-
27sc9mxIC7_NiVegnWo0 — KPW-sssGhOuX8dfXVJOKC6A8gZIL-P14fIXsvw-
ryQxNhia210O5ZL /pub?start—false&loop—false&delayms—3000

1. Pohlavi
o Muz
o Zena

2. Do jakého roc¢niku chodis?

o Sedmého
o Osmého
o Devatého

3. Mél/a jsi n&jaky problém s aktivitou v Moravskoslezském kraji?

Jestli ano, napis jaky. (https://learningapps.org/watch?v=pebobr5ct22)

4. Mél/a jsi n&jaky problém s aktivitou ve Zlinském kraji? Jestli ano,

napi$ jaky. (https://learningapps.org/watch?v=po2uotzjj22)

5. Mél/a jsi néjaky problém s aktivitou v Olomouckém kraji? Jestli ano,

napi$ jaky. (https://learningapps.org/watch?v=puywoccb322)

6. Mél/a jsi n&jaky problém s aktivitou v Jihomoravském kraji? Jestli
ano, napis§ jaky. (https://learningapps.org/watch?v=prmma8&8d10322)

7. Mél/a jsi n&jaky problém s aktivitou v kraji Vysoéina? Jestli ano,
napi$ jaky. (https://learningapps.org/watch?v=pfjk9jrqa22)

1Y


https://docs.google.com/presentation/d/e/2PACX-1vQ42-Z7sc9mxIC7_NiVgnWo0__KPW-sssGhOuX8dfXVJ0KC6A8gZIL-P14fIXsvw-ryQxNhia21O5ZL/pub?start=false&loop=false&delayms=3000
https://docs.google.com/presentation/d/e/2PACX-1vQ42-Z7sc9mxIC7_NiVgnWo0__KPW-sssGhOuX8dfXVJ0KC6A8gZIL-P14fIXsvw-ryQxNhia21O5ZL/pub?start=false&loop=false&delayms=3000
https://docs.google.com/presentation/d/e/2PACX-1vQ42-Z7sc9mxIC7_NiVgnWo0__KPW-sssGhOuX8dfXVJ0KC6A8gZIL-P14fIXsvw-ryQxNhia21O5ZL/pub?start=false&loop=false&delayms=3000
https://learningapps.org/watch?v=pebobr5ct22
https://learningapps.org/watch?v=po2uotzjj22
https://learningapps.org/watch?v=puywoccb322
https://learningapps.org/watch?v=prmm8d1o322
https://learningapps.org/watch?v=pfjk9jrqa22

PRILOHY

8. Mél/a jsi néjaky problém s aktivitou v Jiholeském kraji? Jestli ano,
napi$ jaky. (https://learningapps.org/watch?v=pra8dyem222)

9. Mél/a jsi néjaky problém s aktivitou v Plzenském kraji? Jestli ano,
napi$ jaky. (https://learningapps.org/watch?v=pp7yn31h522)

10. Mél/a jsi n&jaky problém s aktivitou v Karlovarském kraji? Jestli
ano, napis$ jaky. (https://learningapps.org/watch?v=pv16j4z5c22)

11. Mél/a jsi n&jaky problém s aktivitou v Usteckém kraji? Jestli ano,
napi$ jaky. (https://learningapps.org/watch?v=piwsgq4d322)

12. Mél/a jsi n&jaky problém s aktivitou v Libereckém kraji? Jestli ano,

napi$ jaky. (https://learningapps.org/watch?v=pu8230bt522)

13. Mél/a jsi n&jaky problém s aktivitou v Kralovéhradeckém kraji?
Jestli ano, napis jaky.
(https://learningapps.org/watch?v=poawgbbba22)

14. Mél/a jsi n&jaky problém s aktivitou v Pardubickém kraji? Jestli
ano, napis$ jaky. (https://learningapps.org/watch?v=pq2pmh50522)

15. Mél/a jsi n&jaky problém s aktivitou ve Stfedoceském kraji? Jestli

ano, napis$ jaky. (https://learningapps.org/watch?v=ptp74j76522)

16. Mél/a jsi n&jaky problém s aktivitou v Hlavnim mésté Praha? Jestli

ano, napis$ jaky. (https://learningapps.org/watch?v=p8exyovr522)
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17. Ktera aktivita té zaujala nejvice?

o 0 0O 0O 0O 0O 0o o O O O o o o

Moravskoslezsky kraj - dopliiovacka

Zlinsky kraj - pfifazovani k obrazku (mapa)
Olomoucky kraj - tajenka

Jihomoravsky kraj - kviz s vice odpovédmi

Kraj Vyso¢ina - volné odpovédi (mista v kraji)
Jihocesky kraj - ¢iselna rada

Plzefisky kraj - rozfazovani do skupin (okresy)
Karlovarsky kraj - hledani parua

Ustecky kraj - jednoduché fazeni

Liberecky kraj - vyplnéni tabulky

Kralovéhradecky kraj - pexeso

Pardubicky kraj - rozfazovéani do skupin (pravda/lez)
Stiedocesky kraj - kviz s vice odpovédmi (praotec Cech)
Hlavni mésto Praha - doplnovacka

18. Bylo zadani v aktivitach srozumitelné?

o O O O

Ano
SpiSe ano
SpiSe ne
Ne

19. Libi se ti oziveni vyuky formou tnikové hry?

@)
@)

Ano
Ne

20. Libila se ti inikova hra ve formé aktivit cilenych na jednotlivé

kraje?

o O O O

Ano
SpiSe ano
SpiSe ne
Ne

21. Dozvédél/a ses n&jaké nové véci?

@)
@)

Ano
Ne

VI
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22. Celkovy tvij nazor na tuto tnikovou hru?

23. Uz jste nékdy néco podobného ve vyuce (i jinych prfedmétii)

zkouseli?
o Ano
o Ne

24. Chteél/a bys podobné tunikovky zkouSet ve vyuce Casté&ji?

o Ano
o Ne

VII



