ZAPADOCESKA UNIVERZITA V PLZNI

FAKULTA PEDAGOGICKA
KATEDRA VYPOCETNI A DIDAKTICKE TECHNIKY

Tvorba terénni unikové hry s vyuzitim QR kodu
DIPLOMOVA PRACE

Bc. Antonin Hruby

Ucitelstvi pro zdkladni skoly, obor Ucitelstvi informatiky pro zdkladni Skoly

Vedouci prace: Mgr. Lenka Benediktova, Ph.D.
Plzen 2023



Prohlasuji, Ze jsem diplomovou praci vypracoval samostatné

s pouZzitim uvedené literatury a zdrojl informaci.

V Plzni, 29. ¢ervna 2023

vlastnorucni podpis



Pfi této prilezitosti bych chtél podékovat vedouci diplomové prace, Mgr. Lence
Benediktové, Ph.D., za cenné rady, odborné vedeni prace, a predevsSim za trpélivost a

energii, kterou vynalozila pfi spolupraci na této diplomové prici.



OBSAH

OBSAH
SEZNAM ZKRATEK ..vveeiuveeeiureeeireeesseeesseeesseeeasseesasesessseessesaasssesaseseassseassessasesesssesssesensssessessnsesessseesnsesensens 3
UVOD 1.ttt ettt ettt ettt ettt ettt a e s et s s st et e et et et et et ettt ettt et et e e e aeae e s e s s s st s 4
1 TEORETICKA CAST ettiuiitteieietee e ettt ee s sttt e e sttt e e st e e e s tbteeesabbteesaabbeeesaasbaeeeaasbeeesaasbaeesanbaeesasbeeesanrenas 6
L. HRA ittt ettt ettt et e et e e et e e e be e e e bt e e e beeeebeeebeeeatbeeabeeeabeeabaeeabaeeabeeeataeeanbeeetaeesbeaann 6
1.2 HRA A DIDAKTIKA oo enveeeeeteeeeteeeesreeeeteeeesseeeseeesseeeenseseeseeessseseasesesnseseaseeeasseessesessseeentesenssesssesensees 6
1.3 METODICKA PRIPRAVA K ZACLENENI DIDAKTICKYCH HER DO VYUKY .eeeeiuvreeeenrreeeennreeessnreeeessnrenessnnnenas 7
1.4 UNIKOVA HRA ..e.eoeeeeceieeeeeeeetetees ettt aeessesessssssasssesasasasesssssssssstssssssssesssesesesessasssasasassasasasssaes 7
1.4.1 Organizace hadanek UniKOVE NIy ......cooviiiiiiiiie e 8
1.5 DIGITALNI TECHNOLOGIE VE VYUCE ...veeiiurteeesrureeeesaurteesssieeeessseeeessaseeesssnseeesssnsesesssseeesssseeesssnnees 9
1.5.1 Pozitiva a negativa vyuziti digitdlnich technologii ve vzdélavani ...........c..cccccuueee... 11
1.5.2 Vliv digitdlnich technologii V& VYUCE.........ooeiviiiiiceeeeecee e 12
1.5.3 ZpUsoby zaclenéni mobilnich zafizeni do VYUKY ......ccccoeeeiiiiiiieiieceecee e, 13
1.8 BYOID ottt ettt et e e et etb e e be e e etae e e be e e ebbeeebaeeabeeeebeeebaeeaareeereeeaareean 13
1.7 ROZDELENI MOBILU A TABLETU DLE OS ...uviiiiiieeieeeeiieesieeestteesteeesteeesteesteeesateessseesnsaesnsaeesaseens 15
1.8 QR KODY....utiiiiieuiieeeeiiteeeeetteeeseteeeesebteeessstaeesabeeeeesaseaeesanseeeessnsaeeessstaeessassaeessnseneesssssenensnsen 15
1.8.1  VYVO] QR KOUU w.evvoeeeeeeeeeeeeee ettt ettt s en s eeenes e 16
1.8.2 QR KOAY VB VYUCE.....iiiiiiiiie ettt ettt see e et e e s aaae e e st e e e e snbaeeesnnsaeeeeas 17
2 PRAKTICKA CAST .uttieiiuiteeeeiitee e ettt e e s ettt e s sttt e e s sttt e e ssabteeessabtaeessabtaeessabtaeesaastaeesaabeaaessseaeessstanesnnes 19
2.1 PRIPRAVA UNIKOVE HRY ...vttteieurieeesiurteessutteessiueteessassseesssssseesssssseesssssseessnsseesssssssesssnsssessssssaeesns 19
2.1.1 Vytyceni cild hry a uréeni cilové skUupiny ........ccoeeeeiiiiiiiciii e 19
B A VA o =T gl (o - Yol < S PSR 21
2.1.3 PHBEN NIY oottt ettt s b e e be e bbb e e beenre s 26
2,14 PIUDBN NIY oottt en et en e eenaees 26
2.1.5 Pravidla hry a vymezeni Glohy vedouciho hry.......cccceeiiiiiiiiiicee e, 27
3 BSR4 o1u o] o g o e [ e Vo Tel=T o | o oY 25U 29
2.1.7 DalSivarianty NIy .o e 30
2.2 JEDNOTLIVE CASTIHRY 1uutiieeisirteessiutteeesitteessueteesssueseessssseessssaeesssssseessnnsseesssssseessnssseesnsssaeesns 31
2.2.1 Uvodni hodina = pHprava Na hrlU........ccecececeeieeeeeceeeeeeeee s 31
2.2.2 1.cast hry: lom HFEben — UVOd .........oveieeiieeeccee ettt 32
2.2.3 2. c¢ast hry —zficenina hradu Radyn@...........ooeeiuiiieiiiiiee e 37
2.2.4 3. Cast hry — Svatebni stENa.....c..eeiiiiiiiiee 39
2.2.5 4. CASt hry — ANArejSKY .coiuiiiiiciiee et 41
2.2.6 5.Cast hry —lom HFeben — ZAVET .......oviiieieieeeee st 42
2.3 TVORBA METODICKYCH MATERIALU KE HRE ..vveeeevirieeeieieeeeeitreeeessnrreeessssseesssnsseesssnssessssssessssssseesens 43
2.4 REALIZACE UNIKOVE HRY ..ettteiiiiteessiutteessutteesssueseesssssaeesssssseessassssessnssseessnnsssessssseessssssessssssneesns 46
2.5 VYZKUMNE METODY ZAJISTUJICT SBER DAT ..vvveeirurieersiiieesaiuiteessnurneesssutseessssseesssssseessasseeesssssaeesns 46
2.6 DOTAZNIKOVE SETRENT 1uuttteeisttieessittteessittteesssttteessstteeessssseeessssaeesssssseessssseeesssssenessssssseesnsssenesns 47
2.6.1 TVOrba dotaznikU ...cccueeieeiiiee e ettt e e e e e e are e e e enraeas 48
2.7 ANALYZA A INTERPRETACE DAT .uveeiuveeeiteeeereeeiteeesseeeaseseeseesseseasesessessssesessseesasesessssesssessasesessseens 48
2.8 FOCUS GROUP ....ccteieteeeceteeeetteesteeeiteeesteesseeessseesabaseasseesasaeaasasesabaesseeeasseasabesessseesnsaeensseesaseenn 52
2.8.1 Tvorba otdzek pro focus group s uciteli a samotnd realizace ......ccccccceeevcuvveeennnenn. 52
2.9 ALTERACE UNIKOVE HRY...uttteeiiurteeessureeeesissseesasssseesasssseseassssessssssssesssssssssssnsssssssssssesnsssssssnsssesenns 53
2.9.1 Ukazky konkrétnich alterovanych Casti hry.......ccccoooiieiiiiiiie e, 53
2.10 TVORBA WEBOVYCH STRANEK ...vvttetittteeestiteessittteesssteeesssuseeessassseesssssseessnnsseesssssesesssssssesssssseessns 56
4\ S PP STRRPPTN 58
RESUME ..ttt ettt sttt e sttt e s sttt e e st e e e st e e e e s bt e e s saabeeeesabaeessnbeeesenbaeessabaeesssbeeessaseaessnnbenesenasenns 60



RESUME ..ttiittietittte et e e e e ettt et e e e s s s sttt e e e e e eesessaabbaaaeeaeesesaasssaaaeeeeesasnsssseaaeeeeesannssseaaeeaeesannsssssnneeeeesennns 61
SEZNAM LITERATURY ...uvvieeeiteeeeeeitreeeeeitseeeeeatseeeeeasseeeesassseeesasssssesasssssesasssssesasssesesassssesasssssesassesessssseeenns 62
SEZNAM OBRAZKU, TABULEK, GRAFU A DIAGRAMU .....vveieeiiieeeeiieeeeeitteeeeestteeeeessaeeeessseeessnsseeesenseseesnsseeanns 65
P RILOHY 1eeeeeee ettt ettt et e e e e e ee et e e e e e e e e e e et baaaeeeeeeeasassaaaeeeeeeeaaassseaaeeaaeeeaassssaaaesaseeasassssaaaeaeesaannnnes I
ODKAZ NA WEBOVOU STRANKU HRY POKLAD NA RADYNI .....cvviiieeiiieeeectieeeeecireeeeectteeeeeetreeeeenseeeeeensaeeeenns Il
ODKAZ NA METODICKE MATERIALY KE HRE (DOSTUPNE TAKE NAWEBU HRY) w.vvvvereieiiiniieeereeeeeeeeinneneeereeeennns 1]
DOTAZNIK PRO ZAKY....etitieeeeeeeeeeiitteeeeeeesesssstanteeeesesssusseseesassssssssssssnnsessssssssssnnessssssssssssesnneseessnnnnns 11
VYSLEDKY DOTAZNIKOVEHO SETRENI 11veeeiiiieurirreeeeeeseisirirreeeeeesessusreeneeesesssssnsneneessesssssssneesessssssnsssneees \
ZAZNAM Z FOCUS GROUP S UCITELI 1eeeieeeuerireeeeeseeeinteuereeeesessssnsssneeesssesssssssssessesssssssssnsessssssssnsssensseesens IX
PODOBA WEBU (PC) ...uveeeieiiee ettt e ettt e et e e e ettt e e e ette e e eettaeeeeeasbeeeeebaeaeeeataeeeeenbaeeeeeseeeeeansseeeennsees Xl
PODOBA WEBU (IMOBILNI TELEFON) vveeeeuvreeeeetreeeeeitreeeeeesreeeeeasseeeeessseeeesasseeessassesessssesesssssssessassesessnns XV



SEZNAM ZKRATEK

SEZNAM ZKRATEK

BYOD: (Bring Your Own Device) zpUlsob zaclenéni vlastnich mobilnich zafizeni zak( do

vyuky.

GPS: (Global Position Systém) globdlni druZicovy polohovy systém.

MSMT: Ministerstvo $kolstvi, mladeZe a télovychovy Ceské republiky.
M-learning: (Mobile learning) vyuka s vyuzitim mobilniho zafizeni ve vyuce.
0S: Operacni systém.

SVP: Skolni vzdé&lavaci program.

QR kod: (Qick Response) kod rychlé reakce.
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Cilem této diplomové prdce je navrh, tvorba a realizace terénni unikové hry s vyuzitim QR
kodl. Samotna forma hry je odrazem autorova dlouhodobého zajmu o ptirodu, techniku i
didaktiku. Navic jak uvadi autofi Suchanek a Vanék (2022) — unikové hry jsou v poslednich
letech nejen v Cechach velkym fenoménem, ktery se rozifil prevainé diky snaze
ozvlastnit drivéjsi povinnou online distan¢ni vyuku béhem pandemie Covid-19. Nyni, kdyz
s zaky distan¢ni vyuku nemusime podstupovat, vznikd zde prostor s Zaky vice chodit do

terénu — toho vyuziva ¢im dal tim vice ucitel(i (Drbohlavova, 2021).

Samotna hra je lokalizovdna do okoli zficeniny hradu Radyné, ktery se nachazi nedaleko
Plzné. Vyznamnym cilem hry je zakim ukazat zplsoby a mozZnosti vyuziti digitalnich
technologii v pfirodé s prihlédnutim nejen na jejich vyhody, ale také i potencidlni Uskali.
Prostfednictvim hry se uUcastnici seznami s praktickymi aspekty prace s digitdlnimi
technologiemi, stejné jako s tradi¢nimi metodami, jako je orientace v terénu s papirovou
mapou. DalSim klicovym cilem je zprostfedkovani znalosti o mistni fauné a flofe a o vlivu

¢lovéka na pfirodu.

V ramci teoretické casti se prace zaméruje nejprve na fenomén hry v obecném slova
smyslu, ale dale se zaméruje na vyuziti hry v procesu vyucovani — na jeji vyhody, ale i
mozna rizika, ale predevsim jak takovou didaktickou hru zaélenit do vyuky. Dale se hra
zamérfuje na pojem unikova hra, kde je popsan obecny princip této formy vyuky, véetné
zpUsobu, jak konstruovat jednotlivé hadanky. Prace se dale vénuje otdazkam tykajicim se
integrace digitdlnich technologii do vyuky, kde jsou zhodnoceny jejich ptinosy a
potencialni nevyhody. Konkrétné je zde vénovana pozornost strategii BYOD (Bring Your
Own Device), ktera je nasledné aplikovana v praktické ¢asti prace. Teoretickou c¢ast

uzaviraji kapitoly tykajici se QR kédu, jejich vyvoji i zplsobim zaclenéni do vyuky.

Praktickd Cast prace se zaméfuje na samotnou tvorbu unikové hry a vSech jejich ¢asti
(Unikovd hra, metodické materidly, webova stranka). Nejprve je navrien aktualizovany
obecny postup pro tvorbu Unikové hry a nasledné je popsana jeho realizace. Dale se prace
vénuje popisu jednotlivych ¢asti unikové hry, tvorbé metodickych materidld a webové

stranky na nichZ je prezentovdna kompletni hra véetné metodickych materidld pro

1 Webové stranky unikové hry: https://www.pokladnaradyni.cz/
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ucitele. Detailné jsou zde popsany metody a postupy pro ziskani zpétné vazby, které
zahrnuji vytvoreni dotazniku pro Zaky a realizaci focus group pro ucitele. Vysledky ziskané

témito metodami jsou ndsledné analyzovany a vyuzity pro alteraci hry.

V zavéru prdce jsou shrnuty dosazené vysledky a mozné sméry dalSiho vyvoje.
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1 TEORETICKA CAST

1.1 HrA

Pojem hra v obecném slova smyslu mizZeme chapat rlznymi zplsoby: zdpas s danymi
pravidly s cilem urcit vitéze, tajny plan néco udélat, ¢i lov zvéfe za ucelem sportu, nebo
obzZivy. VSechny moZné vyklady ovSem spojuje fakt, Ze je to aktivita déland pro zabavu
(Cin¢era a Kasperova, 2007). Kotrba a Lacina (2011) navic dodavaji, Ze hra je jednou ze
zakladnich forem cinnosti ¢lovéka, podobné jako prace, ¢i uceni, ale hra je na rozdil od

téchto forem dobrovolna — nemusi mit néjaky uéel — ma cil a hodnotu sama v sobé.
Cin¢era a Kasperova (2007) uvadi, Ze hra ma nasledujici rysy:

e Hra jako znak — hraji si na néco, co ale doopravdy nejsem (napftiklad Spion).

e Emociondlni angaZiovanost — vzruSeni vzniklé soutéZi: ovérovani vlastnich
schopnosti a dovednosti ve hie obstat.

e Pravidla — kazda hra obsahuje sva pravidla, za jejich poruseni ndsleduje sankce.

e Soutéz — souboj proti dalsSim jedinclim, ale také i proti nastaveni hry (¢asovy limit
atp.).

e Cil — cilem hrace je vyhra, zatimco cilem uvadéce hry (pedagoga) je predani
informaci, dovednosti atp.

1.2 HRA A DIDAKTIKA

Prvni snahu o zaclenéni hry do didaktickych postupl na nasem uzemi proved| az roku
1927 univerzitni profesor pedagogiky Peter Peterson, kdyZz predstavil svétu ucelenou
vzdélavaci koncepci — dnes znadmou jako Jensky plan. Tato koncepce vzdélavani rozvijela
predevsim nasledujici aktivity ve vyucovani: rozhovor, prace, hra a slavnost (Kasper a
Kasperova, 2008). Jiz zde byla snaha o povazovani hry za zdkladni vzdélavaci metodu

(Capek, 2015).

Vyuzivani hernich prvkd v prostfedi ryze nehernim (muzeum, galerie atp.) nazyvame
gamifikace (Capek, 2015).
Didaktické hry mizeme rozdélit podle nékolika kritérii. Jednim z nejdalezZitéjsich kritérii

dle Stoffové (2016) je déleni podle rozvijené schopnosti zaka:

e Hry obohacujici znalosti — slouzi k upevnéni, rozsiteni a zdokonaleni jiz ziskanych
znalosti (kfizovky, kvizy atp.).
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e Hry rozvijejici vnimani a pamét — podporuje vynalézavost a rozvoj dalsich smysl{
(hlavolamy, rébusy, hadanky, bludisté atp.).

e Poznavaci hry — hra zamérené na konkrétni fakta z dané oblasti (historické,
literarni atp.).

e Kreativni hry (napf. pro rozvoj komunikace, blokové programovani apod.) — tvorba
vzdélavacich her v interaktivnim prostredi.

Dale déli hry podle jejich ucelu z hlediska edukaéniho procesu nasledovné:

e Motivace.
e Ziskani novych znalosti a dovednosti.

e Upevnéni znalosti a procviceni konkrétnich dovednosti.

1.3 METODICKA PRIPRAVA K ZACLENEN{ DIDAKTICKYCH HER DO VYUKY
Kotrba a Lacina (2011) uvadéji doporuceny priabéh tvorby didaktické hry nasledovné:

e vytyceni cild hry — ujasnéni dlvodu dané didaktické hry, kognitivni, socidlni a
emotivni cile hry,

e diagndza pfripravenosti studentli — upraveni narocnosti hry na zdakladé
dovednosti, zkuSenosti a védomosti zaka,

problémi, ke kterym mize dojit — je tfeba klast ddraz na vysvétleni pravidel a
ujisténi se, Ze je Zaci pochopili,

e vymezeni ulohy vedouciho hry — ma na starosti fizeni, hodnoceni vysledkd hry,

e stanoveni zplisobu hodnoceni,

e zajiSténi vhodného mista,

e pfiprava pomucek, materialu, rekvizit,

e urceni ¢asového limitu hry — rozvrzeni hry

e promysleni pfipadnych variant hry — modifikace hry, potencidlni rusivé zasahy
atp.

1.4 UNIKOVA HRA

Unikové hry jsou kooperativni hry pro vice hracd. Hraci jsou zavieni do jedné, & vice
mistnosti a maji za ukol opustit pravé tuto mistnost tim, zZe vylusti sérii hadanek, rébusu,
Sifer atp. Na uUnik maji hraci zpravidla omezeny cas a je zde potieba kooperace
jednotlivych hracd. Hra je navic tematicky zamérena (historicka uddlost, film atp.). Jako
dohled je navic pfitomen tzv. gamemaster, ktery slouzi jako prlivodce hrou: vypravi
pribéh pro navozeni atmosféry, popfipadé poskytuje ndpovédy a vede hrace ke zdarnému

konci. (Nicholson, 2015).
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V dnedni dobé pojem unikovd hra dostava novy vyznam, kde se zachovava samotna
koncepce unikové hry. Hra¢ musi vyresit dil¢i ukoly, aby se dostal k néjakému urcitému cili
(napf. vyresenim dil¢ich ukol( dostane ¢asti kddu k zamku), ale nemusi pfitom jit fyzicky o
nalezeni cesty z néjaké mistnosti. Celd hra muize probihat i pouze virtuadlné (Veldkamp et

al., 2020).

Nicholson (2015) uvadi, Ze prvni dobfe zdokumentovand unikovd hra se konala
v japonském mésté Kyoto jiz vroce 2007, ale nejvétsi rozmach zazily unikové hry az

v letech 2012-2013, kdy se zacinaly rozSifovat do zbytku svéta.

1.4.1 ORGANIZACE HADANEK UNIKOVE HRY

Unikova hra mdze byt realizovdna nespoctem zptsobd. Nicholson (2015, s. 17-18) ve
svém vyzkumu uvadi nékolik zakladnich organizacnich druhd uUnikovych her, které jsou
vyobrazeny na ndésledujicich obrazcich, kde kolecka vyobrazuji jednotlivé hadanky a
obdélniky zastupuji ,zdmek”, neboli podminku pro Uspésné splnéni dané casti unikové

hry.

I

Otevieny Sekvencni Path-based

Obrazek 1 Struktura modelu hddanek unikovych her dle Nicholsona (2015), zdroj: vlastni.
NejrozsifenéjSim rozlozenim hadanek je struktura zaloZzend na cesté (path-based),
respektive na nékolika ,cestach”“ hadanek, kde soutézici tym musi vyresit nékolik na sebe
navazujicich hadanek najednou, aby se dopracoval k vysledku. Clenové tymu mohou
pracovat najednou na vice hadankach, ale musi je vyresit vSechny. Pfi tomto konceptu

unikové hry je navic prostor pro postupné ztézovani hadanek (Nicholson, 2015).
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Druhou nejrozsifenéjsi organizaci hadanek unikové hry je tzv. sekvencni struktura. Pri této
koncepci Unikové hry hraci musi vyresit jednu hadanku, nez se dostanou k dalsi... takto

postupuji az do doby, nez se dostanou ke konci Unikové hry (Nicholson, 2015).

Posledni rozsifenou strukturou Unikovych her je tzv. otevienad struktura. Ta spociva v tom,
Zze hrac¢i musi vyresit nékolik hadanek, které spolu nesouviseji, ale z kazdé dostanou

néjakou ¢ast , kédu” k dosazZeni vysledku — napfiklad k odemceni zdmku (Nicholson, 2015).

MuzZe existovat hybridni struktura — tzv. pyramida, ktera je kombinaci vySe uvedenych
modeld struktury unikové hry. Vzorovy model nize kombinuje vSechny tfi vySe uvedené

modely struktury unikové hry (Nicholson, 2015).

Pyramidovy

Obrazek 2 Struktura modelu hadanek dnikovych her dle Nicholsona (2015), zdroj: vlastni.

1.5 DIGITALNI TECHNOLOGIE VE VYUCE

Neustaly, a prfedevsim rychly rozvoj digitalnich technologii pfindsi stdle nové moznosti a
nastroje, které se dotykaji Zivota béznych lidi. Aby lidé udrzeli tento krok s dobou a
dokazali plné rozvijet své ostatni kompetence, bylo tfeba na to adekvatné zareagovat a

pripravit ¢lovéka na Zivot v 21. stoleti (Neumajer, Rohlikova, Zounek, 2015).

Vroce 2021 vydalo Ministerstvo $kolstvi, mlddeie a té&lovychovy (MSMT) revizi
Ramcového vzdélavaciho programu (RVP) pro zakladni Skoly, kterd mimo jiné pfinesla

hlavni zménu v nové klicové kompetenci: digitdlni kompetence. Tato kompetence se (i
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mimo jiné) zaméruje na efektivni pouzivani digitdlnich technologii za Gc¢elem usnadnéni
prace, zefektivnéni, ¢i zautomatizovani rutinnich ¢innosti (Ramcovy vzdélavaci program

pro zakladni Skoly, 2021).

Vznik digitdlni kompetence umoZiuje uciteldm rozsifit své ,metodické portfolio” —
metody, které pouZzivaji ve vyuce. Sitna (2013) uvadi seznam metod, které Zaci seradili od
nejoblibenéjsi, po nejméné oblibenou, kde se vyuziti digitalnich technologii ve vyuce
umistilo na druhém misté presné mezi skupinové vyucovani (mezi Zaky nejoblibené;jsi
metoda vyuky) a hrani pedagogickych her — napfiklad bézny vyklad se umistil na

poslednim, 10. misté — |ze tedy pozorovat tento ,poZadavek” i ze strany zakd.

Pozadavky na vyuku z pohledu Zzaka — odpovédi Zzakd na otazku: ,serad sestupné od
nejoblibenéjsi formy vyuky k tém méné oblibenym® (Sitnd, 2013):

1 ,Skupinové vyucovdni (kooperativni vyuka, diskuse, debaty, spoluprdce v mensich
skupinkdch).

VyuZivani ICT-pocitacu, interaktivnich tabuli.

Hrani pedagogickych her, soutézZe, kiizovky, kvizy.

Praktickd vyuka v odbornych ucebndch.

Prdce v laboratorich, navstévy knihoven, klinické hodiny, exkurze.

Prdce v dilndch, na pozemcich, v prirozeném prostiedi (odbornd praxe).

Samostatnd prdce v hodiné.

Pozorovani (spoluZdkd, ucitele).

© 0 N O 1 AN W N

Cteni za ucelem ziskdni informaci.

10 Vyklad.”

Zounek et al. (2021) uvadi, Ze dle vyzkum cesti ucitelé ,Ziji s technologiemi” jiz dlouhou
dobu, avsak i pres to se vyuzivaji digitalni technologie vcelku omezenym zplsobem (bézny
vyklad doplnény o prezentaci, vyuZziti chytrych tabuli pouze pro psani atp.) — to nemusi byt
nutné uplné Spatné, ale je tfeba objevovat neustdle nové a nové zplsoby a metody
zacleniovani digitalnich technologii do vyuky a implementovat je do ni. Je tfeba mit ale na
paméti, Zze samotnd digitalni technologie vyuku nezlepsi, musi byt vhodné pouZita

(Neumajer, Rohlikovd, Zounek, 2015).
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Pro uceni s podporou digitalnich technologii se ¢asto pouziva pojem m-learning (mobile
learning — nejcastéji se jedna o mobilni telefony, ¢i tablety). M-learning popisuji
Neumajer, Rohlikovd a Zounek, (2015) jako ,jakoukoliv podobu cCi formu uceni, které

probihd prostrednictvim mobilnich zarfizeni nebo s jejich pomoci.”

1.5.1 POZITIVA A NEGATIVA VYUZITi DIGITALNICH TECHNOLOGIi VE VZDELAVANI
Zounek et al. (2021) rozdéluji tuto problematiku z pohledu Zaka a ucitele (resp. instituce).
Prvni tabulka popisuje vyhody a nevyhody vyuZiti digitalnich technologii ve vyuce

z pohledu Zaka.

Pohledem studenta

Wyhody Nevyhody

* rychly a snadny pfistup k informacim | ® cena (nékterych) technologil — hardwaru i softwaru -
a uebnim zdrojam a péfe o né

® moiznost rychlého vyhledan( informacl ® yysoke ceny za (mobilnl) pfipojenl k internetu

® spadné uloZenl, Zpracovdnl, Uprava, | ® nedostateCné znalosti a dovednosti ve vyuZivanl online
archivace materidlQ technologil

" moinost ugit se kdykoliv, kdekoliv, | ® negativnl postoje k ICT obené&

odkudkoliv ® rtrata soukroml a obava ze Spehovani
® individualizace a flexibilita ucen( " rozpor mezi ufebnim stylem studenta a pouZitym
® sdilenfl védénl a spoluprace pii udeni technologickym fesenfm

®  zvySovanl poditatové a informacnl | ™ nedostatetnd motivace, neschopnost samostatného
gramotnosti ucenl

® Uspora d{asu, zdrojd a finandnich | ™ pfehlceni mnoZstvim informac nebo uéebnich materiald
prostiedk ® nesoustfedénost na uenl vzhledem k neustdlé online

® snadnd komunikace se viemi aktéry komunikaci v ramci sité

® plagidtorstvi, podvadénl

® zdravotn( problémy

vvvvvv

zdroj: Zounek et al., 2021
Kdyz toto sumarizujeme, tak zjistime, Ze nejvétsi vyhodou, kterou vidi Zaci ve vyuziti
digitalnich technologii ve vyuce je predevsim pristup odkudkoliv, informace se tak hledaji

rychleji, efektivnéji a snadno — |épe a efektivnéji se tak Zaci mohou ucit.

BohuZel na druhé strané mame nespocet nevyhod. Obrovskou nevyhodou je cena
nékterych technologii (véetné napfiklad pfipojeni k mobilnim datlim), coz mize mit za

nasledek az socidlni diferenciaci.
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Pohledem vyugujiciho/autora

Vyhody Nevyhody

" mo#nost tvorby, archivace, distribuce, inovace | ® nedostatetné znalosti a dovednosti v praci
(multimedidinich) u¢ebnich materidla s online technologiemi a ICT obecné

" prostfedek fizenl vyuky a sledovani (diagnostiky) [ ® pfilis rychly a proménlivy svét technologickych
procesu utenl studentd inowvacl

* podpora komunikace, jejl sledovani i archivace | ™ potlaceni pirozené lidské komunikace a interakce

a vyuZitl ve vyuce ® nevhodnost online prostfedkd pro vyuku viech
" externl aktéfi ve vyuce (pomodl videokonference | obor( nebo pfedmétl (témat)

apod.) " nejasné predstavy o pedagogickém vyuZitl online
®  kooperativni vyukaspoluprdce s wyufujicimi | technologil ve vyuce a ucenl

i studenty z jinych institucl " narofnd piiprava (mulimedialnich) ucebnich
® dalil vzdélavanl, konzultace s kolegy materiald
* denstviv odbornych (virtualnich) komunitach ® zivislost na technickém zabezpe&enl/vybaven(
" podpora inovativnich didaktickych postupa ¥ plagidtorstvi

Obrazek 4 Souhrn nejdtlezitéjsich vyhod a nevyhod vyuziti digitalnich technologii z pohledu kantora,
zdroj: Zounek et al., 2021

Pro kantory zaclenéni digitalnich technologii do vyuky ma predevsim vyhody v tvorbé

materiall a jejich distribuce, zazsi komunikace s Zaky a vyuziti novych metod vyuky.

Problémem pro kantory muze byt ovladani dané technologie, doba pfipravy materidld, ale
i zde muize byt komunikace s Zaky brana jako negativum, Zaci mohou také snaze podvadét

(napfiklad pfi distan¢ni vyuce).

1.5.2 VLIV DIGITALNiCH TECHNOLOGIi VE VYUCE
Neumajer, Rohlikovéa a Zounek (2015) uvadi nékolik faktor(, na které mulzie mit vliv
zaclenéni digitadlnich technologii (nejen) do vyuky:

e Personalizace uceni — personalizace nejen vlastniho zafizeni, ale i zplsobu jeho

vyuziti.

e ZvysSeni angaZovanosti Zzakd — zmenseni neuspéchu pfi uceni.

e Rozsiteniizvyseni participace zaku.

e Hodnoceni a zpétnd vazba — moznost automatické zpétné vazby.

e Zvyseni digitalni gramotnosti.

e Efektivita vyuky.

e 7ména, Ci redefinice kurikula — po obsahové i metodické strance.

e Redukce nakladli — udélam vice prace za méné casu.

e Pomoc zaméstnatelnosti — lepsi uplatnéni na pracovnim trhu.

12
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1.5.3 ZPUSOBY ZACLENENI MOBILNiCH ZARIZENi DO VYUKY
Existuje nespocet scénarl, jak vyuzit mobilni zafizeni ve vyuce — ndsleduje proto pouze
vyCet vybranych zp(sobd, které jsou nejcastéjsi a mlzZeme se s nimi nejpravdépodobnéji
setkat v praxi (Neumajer, Rohlikova, Zounek, 2015):

e Tabletova tfida — jedna konkrétni tfida je vybavena tablety — neslouzi pouze

jednomu konkrétnimu predmétu, vétSinou je zde jeden tablet na jednoho Zdka
(model 1:1).

e Mobilni u¢ebna — skola ma k dispozici sadu tablet(i, ktera je mobilni, a tak si ji
ucitel muze pujcit do své tridy, kde zrovna ma vyuku.

e Tablety pro ucitele — tablety jsou pomocnikem uciteld.

e BYOD - Zaci mohou vyuzivat ve vyuce sva vlastni zafizeni bez ohledu na jeho typ,
nebo operacni systém.

Dale na zakladé publikace Uclime se stabletem: vyuZiti mobilnich technologii ve
vzdélavani miZeme zaclenéni pojmout napt. (Neumajer, Rohlikova, Zounek, 2015):
e Podle poctu zakd a zafizeni — varianta od 1 zdka na jeden tablet, az po mensi
skupinku na jeden tablet.
e Dle véku zaka — predskolni, zakladni, stfedni, vy$si vzdélavani, seniofi atp.
e ZpUsob vyuZiti ve vyuce — pro vyklad uciva, fixaci, ¢i testovani.
e Podle OS, softwaru a hardwaru — podpora aplikaci pro dané OS, senzoricka vybava
zarizeni.
1.6 BYOD
JelikoZ je snaha o zaclenéni digitdlnich technologii do vyuky takova, aby Zaci v idealnim
pfipadé méli k dispozici kazdy jedno zafizeni — tedy model 1:1 (jeden Zak ma jedno
zarizeni: mobil, tablet, pocitac...). To je pro Skoly obtizné zafidit predevsim z hlediska
financovani drahych mobilnich zatizeni a jejich udrzby (zabezpeceni, licence a aktualizace
program( atp.) S prihlédnutim na tato fakta neni divu, Ze se strategie BYOD se stdva stale
vice populdrni.
Strategie BYOD — jak bylo jiz zminéno, spocivad v tom, Ze Zaci mohou pfinést do vyuky své
vlastni zafizeni a pouzivat jej, a to bez ohledu na typ zafizeni: Zaci mohou vyuZivat

napriklad mobilni telefony, tablety i pocitate — to vSe navic bez ohledu na operaéni

systém — odtud pUvod nazvu Bring Your Own Device.
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Skola musi zajistit odpovidajici infrastrukturu, kterd bude bez problému komunikovat
napfi¢ témito zafizenimi a napfi¢ rGznymi operacnimi systémy (Neumajer, Rohlikova,

Zounek, 2015).
Autofi Neumajer, Rohlikova a Zounek navic uvadi nékolik vyhod strategic BYOD:

e Rovny pfistup k digitalnim technologiim pro viechny Zaky.

e Rozvijeni digitalni gramotnosti — snizovani digitalni propasti v dovednostech pfi
praci s digitdlnimi technologiemi.

e 7Aaci pracuji na zafizenich, ktera znaji a maji je personalizované k obrazu svému.

e Uspora financi pro kolu.

Samoziejmé tato strategie ma i své slabé stranky, mezi které autofi Neumajer, Rohlikova
a Zounek Fadi velkou heterogenitu zafizeni a vzajemnou nekompatibilitu mezi
jednotlivymi zafizenimi a obtizné hledani softwaru, ktery by byl multiplatformni a
fungoval tak nejen na rliznych operacnich systémech, ale také na rznych druzich zafizeni.
Autofi rovnéZz popisuji, ze prace s vlastnimi zafizenimi zak( je pro ucitele podstatné
komplikovanéjsi, nez kdyz ma Skola napfiklad tabletovou tfidu, ¢i mobilni uéebnu, ve
které maji $koly vétinou viechna zafizeni stejna. Bohuzel z posledniho etfeni €SI (2017)
o vyuzivani digitdlnich technologii ve skolach vyplyva Ze skoly nejsou dobfe vybaveny
z hlediska digitalnich technologii — ¢astéjsi zarfazeni strategie BYOD by tento problém

mohl ¢astecné vyresit, nebo Skolam alespon financné ulehit.

Benediktova ve své disertacni praci (2020) uvadi vhodny zplisob zavedeni strategie BYOD

do vyuky v 15 nasledujicich bodech:

1. Urcete si konkrétni cil, ktery byste chtéli pomoci BYOD dosdhnout.

2. Dbejte na dodrzovani Skolniho radu. Vytvorte jasna pravidla pro zaky tykajici se
pouziti mobilnich zafizeni béhem vyuky.

3. Spolupracujte s IT oddélenim vasi Skoly na otazkach tykajicich se bezpecnosti,
kvality internetového pripojeni a dalSich.

4. Zjistéte, jaké technologické prostredky Zaci maji k dispozici a zda je mohou prinést
do skoly.

5. Seznamte se s aplikacemi, které mate v Umyslu pouzit béhem vyuky a zjistéte, pro
jaké operacni systémy jsou k dispozici.

6. Sledujte aktualni déni v oblasti BYOD a neustale se vzdélavejte. Zapojte se do
diskusi, navstévujte seminare a ¢téte odborné c¢lanky.
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7. Dlkladné naplanujte prvni hodiny s BYOD, ale nevytvarejte si pfiliS vysoka
oCekavani. Pokud mate k dispozici asistenta, nevahejte jej vyuzit.

8. Premyslejte o rozlozeni tfidy, zejména co se tyce internetového pfipojeni a
dostupnosti elektrickych zasuvek. Zdky upozornéte, aby pfidli s plné nabitymi
zatizenimi.

9. Zkontrolujte, zda ma kazdy Zak své zafizeni, pokud ne, zapUjcte mu skolni zafizeni
nebo mu umoznéte pracovat v paru.

10. Nezapominejte na zaky se specialnimi vzdélavacimi potfebami. Pokud je to nutné,
pfipravte si pro né specidlni program.

11. Pfemyslejte o vyuziti online prostoru, jako je sdilena slozka na cloudovém ulozisti,
kde Zaci najdou ukoly a kam mohou odevzddvat své prace.

12. Nekomplikujte véci zbyte€nym mnoistvim aplikaci. Na zacatku mulze byt
dostatecné pouziti pouze online néstroj(.

13. Zapojte zaky, ktefi jsou schopni ovladat mobilni technologie. Mohou vdm pomoci
pfi organizaci hodiny. V Zddném pripadé nepredpokladejte, Ze vSichni zaci budou
ovladat sva zafizeni na potiebné Urovni.

14. Méjte pfipraveny zaloZni plan. V pfipadé technickych nebo jinych problém( je
mozné prejit na off-line vyuku.

15. Nebojte se chyb, po hodiné si udélejte analyzu a zapiste si, co byste mohli pristé
vylepsit.

1.7 ROZDELEN{ MOBILU A TABLETU DLE OS

Pro zaclenovani mobilnich zafizeni do vyuky obzvlasté v pripadé strategie BYOD je
potfeba mit prehled nejen o typech zafizeni, ktera existuji, ale predevsim o operacnich
systémech, se kterymi tyto zafizeni pracuji. Podle webu Global Stats (2023) se aktualné v
pouzivanych mobilnich zafizenich vyskytuje OS Android v zastoupeni 67,7 % a oproti iOS
v zastoupeni 31,4 %. Ostatni operacni systémy tvori dohromady zastoupeni mensi, nez 0,5

% - mOzZeme je tedy zanedbat.

1.8 QRKODY

Kédy v obecném smyslu slova jsou nositelem informace v néjaké podobé — pod tim si
mUlzZeme predstavit obycCejny ¢arkovy kdd, ktery nese informaci v podobé identifika¢niho
Cisla produktu. Takovymto kodlm fikame jednodimenzionalni — data jsou zde orientovany

horizontalné.
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1D 2D
jedno dimenzionali dvou dimenzionalni

[

Obrazek 5 Druhy kédid; zdroj: Leonardo technology, nedatovano

8 5912

Nastupcem jednodimenzionalnich kod( jsou kddy tzv. dvoudimenziondlni — data jsou zde
zastoupena jak horizontdlné, tak i vertikdlné — tyto kody tedy umoznuji uchovat vétsi
mnozstvi informaci. Prvni své zastoupeni nasSly QR kody jiz vroce 1988 (tehdy pod
oznacenim Code 49) pro prliimyslové aplikace pravé diky této schopnosti nést vice dat. Az
po roce 1994 hovotime oficidlné vylozené o pojmu QR kéd, ktery vyvinula firma Denso

Wave (Leonardo technology, nedatovano).

QR code neboli Quick Response code v prekladu znamena ,koéd s rychlou odpovédi®.
Tento nazev dokonale popisuje hlavni funkci a také vyhodu téchto kodl. Takovyto kéd
naskenuji naptiklad mobilnim telefonem (nastroj pro skenovani QR kodl je jiz
implementovan do aplikace fotoaparatu u vétSiny mobilnich zafizeni) a ihned dostdvam
odpovéd — data, ktera jsou nahrana v QR kddu (napfiklad odkaz na webovou stranku)

(Cermék, 2011).

1.8.1 Vyvoj QR KODU

Stejné jako v pfipadé jednodimenzionalnich kdddl, tak i na aktualné vyuzivané QR kdody
doléhaji pozadavky ze strany zdkaznika nejen na zvétSeni kapacity z hlediska uchovanych
dat, ale napfriklad také na jejich vzhled. Vyznamnym QR kdédem je tak napriklad Frame QR,
ktery dokdaze uprostied kédu zobrazit néjaky obrdzek. Takovy kdd tak Ize na prvni pohled
odlisit od ostatnich. Kédy navic nemusi byt pouze ¢ernobilé, kddy Ize jakkoliv zbarvit, aby

byly poutavé, mohou obsahovat rlizné vzory, ohraniceni atp.

Existuje nespocet druhl QR kdédU, které se prevazné lisi ve své kapacité (kapacity do 7089
Cislic, nebo 4296 znakl) — pro koncového uzivatele vsak tato informace neni dulezita,

protoze vSechny ¢tecky QR kédu prectou vsechny druhy kodl (Pruden, nedatovano).
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1.8.2 QRKODY VE VYUCE

QR kédy jsou jiz vSude kolem nas — mozna si jejich rozsiteni ani tolik neuvédomujeme. QR
kody se rozmohly diky nespoctu svych vyhod, které byly jiz v této praci zminény. Tyto
vyhody QR kédu jsou pro nds pfinosné nejen na poli primyslové vyroby, nebo v béZzném

Zivoté, ale jejich vyhody se dokonale hodi i do procesu vzdélavani.

Doba, kdy ucitel chce zakim predat néjaky odkaz na webovou stranku se sloZitéjSim
odkazem a ma jen nasledujici mozZnosti: poslat odkaz Zak(im na Skolni mail, ke kterému se
vétSina bude dlouho prihlasovat, anebo Zaky nechat zdlouhavé adresu opsat ruéné do
vyhleddvace svého mobilniho zafizeni, je jiz u konce. Tvorba takovéhoto QR kdédu je navic
jednoduchd. Existuje nékolik nastroja, které jsou online a bezplatné — naptiklad webova
aplikace grgenerator.cz, kterou doporucuji po vlastnich zkuSenostech nejen ja (prace
v aplikaci je intuitivni a spolehlivd), ale i napfiklad autofi Neumajer, Rohlikova a Zounek

v publikaci U¢ime se s tabletem (2015).

----- Ve

Jak Ize tedy QR kddy do vyuky zaclenit? Nejsirsi vyuZziti je pravé k odkazu na néjakou
konkrétni webovou stranku. Kédy ovSsem mohou zakim poskytovat odkaz na spravné
odpovédi, ¢i odkdzat zaky na néjaké rozsifujici informace, ¢i zajimavosti k probiranému
tématu, odkazy na vyukova videa, zadani domdcich ukoll, propojeni s interaktivni tabuli,

Ci tvorbu terénni hry atp. (Louzecka, nedatovano).
Andrew Miller (2014) uvadi dal$i mozZnosti vyuziti QR kédua ve vyuce:
e Tvorba interaktivniho Zivotopisu — Zaci si mohou vytvaret Zivotopis s vyuzitim QR

kodl pro odkazy na jejich personalni portfolio.

e Ukdazka vzorovych praci — Ize vytvorit odkazy pro vzorové prace pro zaky, podle
kterych mohou pracovat.

o Zelengjsi tfida — neni tfeba tisknout tolik materidll na papir.

e Motivace — moznost odkdzat zaky za odménu na néjakou animaci, odzndacek za
odménu atp.

e \ytvareni terénni vyuky — Zaci nesedi v lavicich, ale mohou skenovat kédy
rozmisténé napriklad po uéebné, skole, ¢i po Skolni zahradé.

e Rozsitujici ulohy pro nadané Zaky.
e Vytvareni kodl zaky — mohou do kédu zanést vysledky své prace.

e Hlasovani — vyuzijte QR kddy pro online ankety a hlasovani béhem vyuky.
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Samotné QR kddy ovsem vyuku nezlepsi — jedna se pouze o technologii, kterou je potfeba

vhodné vyuzit, aby byl zefektivnén vyukovy proces (Miller, 2014).
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2 PRAKTICKA CAST

2.1 PRIPRAVA UNIKOVE HRY

V této, a v nasledujicich kapitolach se tato prace zaméruje na tvorbu a praktickou realizaci
samotné unikové hry. Tato uUnikovd hra predstavuje prvni zkuSenost autora v oblasti
tvorby didaktickych uUnikovych her. Pro tvorbu unikové hry byly pouZity postupy
doporucené v publikaci "Aktiviza¢ni metody ve vyuce: pfirucka moderniho pedagoga"
(2011) autord Kotrby a Laciny, tykajici se integrace didaktickych her do vyuky (viz kapitola
1.3 - Metodicka priprava k zacleriovani didaktickych her do vyuky).

V tomto bodé jsme byli jiz vybaveni teoretickym postupem, avsak jsme setkali s fadou
nezodpovézenych, prevainé organizacnich otdzek vyplyvajicich z praktické realizace hry,
které literatura nezodpovidala. V dlsledku toho jsme se obratili na dva pedagogy,
zamérujici se na tvorbu terénnich her pro skoly, ktefi jsou z plzeriské neziskové organizace
Ametyst a maji bohaté zkuSenosti s tvorbou podobnych Unikovych her. Stru¢né receno,
motto organizace Ametyst, jak je uvedeno na jejich webovych strankach, nejlépe
charakterizuje jejich plisobeni: ,Ametyst sbliZuje malé i velké lidi s pfirodou. Jde na to pres

jeji praktickou ochranu a vzdéldvdni. Jsme doma v zdpadnich Cechdch.“?

Ze ziskanych informaci z téchto zdroju bylo sestaveno Sest nasledujicich bodu, které

popisuji nejdllezitéjsi postupy v tvorbé terénni Unikové hry:

e Vytyceni cild hry a urceni cilové skupiny.
e Vybér lokace.
e Pfibéh hry.
e PriUbéh hry.
e Pravidla hry a vymezeni tlohy vedouciho hry.
e ZpUsob hodnoceni.
e Dalsi varianty hry.
Jednotlivé body jsou detailnéji popsany v nasledujicich kapitolach.
2.1.1 VYTYCENI CiLU HRY A URCENI CILOVE SKUPINY
Prvnim a nejzasadnéjsim krokem pfi pripravé hry bylo stanoveni jejich cil. Cile hry byly

definovany jiz v souvislosti s vybérem a konzultaci tématu této diplomové prace. Nase

2 Spolek Ametyst — eko vychova a ochrana pfirody [online]. Plzefi, 2017 [cit. 2023-02-15]. Dostupné z: http://www.ametyst21.cz/
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predstava spocivala v pfipravé terénni unikové hry, ktera by spojovala svét techniky a

pfirody, s dirazem na ekologii a dopad lidské ¢innosti na pfirodni prostredi.

Nasledné bylo tfeba urcit, pro kterou vékovou skupinu zakd by méla byt hra navrzena.
Aby bylo mozné prizplsobit obsah hry konkrétnimu ucebnimu planu, bylo nezbytné se
seznamit s né&jakym konkrétnim Skolnim vzdéldvacim programem (SVP). K nagim
potfebam byl pouzit SVP Masarykovy zékladni $koly3, kde probihala autorova souvisla

pedagogicka praxe v ramci studia (Masarykova ZS Plzef, 2022).

Po dlikladném prostudovani ucebniho planu a jeho struktury jsme dospéli k zavéru, zZe
prace bude nejvice vychdzet z predmétl Prirodopis, Zemépis a Informatika. Z pfirodopisu
byla vybrana biologie rostlin a ZivocichG a zaklady ekologie, které odpovidaji u¢ebnimu
planu pro 7. roénik Masarykovy ZS. Ze zemépisu byla kli¢ova zakladni prace s mapou, co?
odpovida 6. ro¢niku ZS. A v pfedmétech Informatika a Robotika byly ddleZité zaklady
kédovani a vyhleddvani dat na internetu, véetné ovérovani jejich pravdivosti, cozZ

odpovida u¢ebnimu planu 7. tfidy.

Celkové byla tedy jako nejvhodnéjsi skupina vybrana 7. tfida, avSak je nutné zd(raznit, ze
se jednd pouze o doporucenou vékovou skupinu pro testovani hry. Hru je moiné
realizovat i s mladSimi Zaky, avSak toto rozhodnuti je na uciteli. Pro starsi Zaky by nemusel

byt vybrany pfibéh hry dostatecné zajimavy a motivujici.

Jednim z naSich pozadavkd na hru bylo zaméreni na rozvoj digitalnich kompetenci —
pficemZ neSlo o vytvoreni explicitné informatické hry, ale o hru, ktera by nenasilné
reflektovala nékteré informatické principy a postupy. Dalsi diraz byl kladen na rozvoj
socidlnich a personalnich kompetenci a na strukturovani hry jako skupinové, respektive
kooperativni aktivity (velikost skupiny neni pevné stanovena, zavisi na rozhodnuti ucitele

a poctu zakl — doporuceny pocet je 2 az 5 zak).

Jak je patrné z Uvodu této kapitoly, jednim z cil( bylo také zaclenéni prarezového tématu
Enviromentalni vychova — hra by méla prezentovat krasu pfirody a rozvijet u zakd lepsi

vztah, Uctu a respekt k pfirodé.

Dlavodem pro vyuZiti technologie QR kédla ve hie byla jeji realizace — zdalo se nam

vhodnéjsi, aby Zaci na dané lokaci naskenovali QR kéd, neZ aby jejich polohu detekovala

8 Masarykova zéakladni §kola Plzen, pfispévkova organizace, Jiraskovo nam. 878/10, 326 00 Plzen 2 — Slovany-Vychodni Pfedmésti
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néjaka aplikace, coZ by mohlo predstavovat potencidlni slabé misto hry (Spatny signal v
lese, nepresnost zafizeni GPS atd.). Planem tedy bylo nékolik QR kod( vytisknout,
zalaminovat a diskrétné rozmistit na pfedem urcenych mistech. Po navstévé téchto mist
jsme vsak zjistili, Ze mnozstvi rGznych cedulek a QR kédl je zde velké mnoiZstvi a Ze
mnohé z nich jsou poskozeny (v dlsledku pusobeni lidi nebo pfirodnich vlivl). V zajmu
udrzitelnosti a Cistoty nasSich les(i jsme se proto rozhodli pro verzi, kdy ucitel vytiskne dany
QR kod a na dané lokaci ho Zakim ukaze k naskenovani, nebo ho zakim ukaze na displeji
tabletu (QR kédy jsou soucasti metodické ¢asti, a to jak ve formé PDF, tak i na webovych

strankach hry* v sekci Metodika pro ucitele).

2.1.2 VYBER LOKACE
Volba lokace hry predstavuje jeden z nejdllezitéjSich parametrd terénni hry. Lokace je
Uzce spojena napfiklad i s obsahem a pfibéhem hry a celkové se tak vyznamné podepisuje

na vyslednou kvalitu zdkova uceni.

V souladu s cilem podpofit pfedevsim mistni pedagogy bylo rozhodnuto, Ze se hra bude
odehravat v okoli Plzné. Toto by mélo umozZnit mistnim Skolam vyuZivat hru bez vétsich
organizacnich problému a zaroven prezentovat krasy plzeriského regionu skoldm z jinych
oblasti. Plvodni koncept predpokladal realizaci terénni hry pfimo na Uzemi Plzné. Mezi
potenciadlni lokality patfilo okoli Velkého Boleveckého rybnika (GPS souradnice:
49.7759442N, 13.3969503E), Lobezsky park (GPS soufadnice: 49.7418514N,
13.4079044E), Borsky park (GPS souradnice: 49.7233358N, 13.3654506E), ¢i park
Homolka (GPS souradnice: 49.7239878N, 13.3992464E). RozloZeni téchto potencialnich

lokaci je zobrazeno na nasledujicim vizualiza¢nim obrazku (viz obr. 6).

4 Webové stranky tnikové hry: https://www.pokladnaradyni.cz/
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Obrazek 6 Plvodni navrh lokaci, zdroj mapovych podkladi: www.mapy.cz
Po dlkladné prohlidce potencidlnich lokalit jsme pfFisli k zavéru, Ze prostiedi mésta Plzné
nemusi byt pro Zaky dostate¢né motivaéni pro realizaci unikové hry. | kdyz tyto lokace
nabizi organizacni i dopravni vyhody pro ucitele, jejich atraktivita pro studenty se zdala
nedostacujici. Usoudili jsme tedy, Ze integrace historickych pamatek nebo zajimavych

pfirodnich Utvar(i do hry by mohla poskytnout bohatsi a inspirativné;jsi zazitek.

S touto perspektivou jsme se rozhodli hledat alternativni lokality, tentokrat ne pfimo v
Plzni, ale v jejim bezprostfednim okoli, idedlné dostupné pomoci plzeriské MHD. Po
kratkém prizkumu mapy byla vybrana ndsledujici potencidlni mista: Ostra Harka (GPS
souradnice: 49.6991300N, 13.4400158E), Rotunda sv. Petra a Pavla (GPS souradnice:
49.7035469N, 13.4751206E), zficenina hradu Radyné (GPS souradnice: 49.6810461N,
13.4645258E) a staré Hradisté na Slovanech (GPS souradnice: 49.7137528N,

13.4010703E). Tato mista jsou zndzornéna na nasledujicim obrazku (obr. 7).
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Obrazek 7 Druhy navrh lokaci, zdroj mapovych podkladii: www.mapy.cz

Po prvni navstévé vybranych lokalit jsme z mnoha dlvodd okamizité vyloucili Ostrou
Harku, nebot se nachazi blizko rusné a potencidalné nebezpecné silnice a zaroven je

pfistup k ni znacné komplikovany.

Dalsi tfi lokality — Rotunda sv. Petra a Pavla, zficenina hradu Radyné a staré Hradisté na
Slovanech — byly shledany jako atraktivni moznosti. Vzhledem k jejich unikatnimu pdvabu
se komplikovala volba jediného mista, coz vedlo k napadu implementovat vSechny tfi
lokality do konceptu unikové hry. Tento koncept by mohl napfiklad umoznit zakim
navstivit kazdé z téchto mist béhem rGznych obdobi v prdbéhu roku nebo i v ramci

nékolika let.

Pfestoze tento koncept nabizel velky potencial, tak byl odmitnut odborniky ze spolku
Ametyst. Jejich hlavni obavou byla potencidlni demotivace ucitell, ktefi nemusi mit
dostatek ¢asu nebo pfilezitosti organizovat opakované vylety potfebné k dokonceni hry,
coz bylo také podlozeno jejich zkuSenostmi, které ukazaly, Zze Skoly ¢asto nedostavaji

dostatecny prostor pro takovéto aktivity.

| pres tuto zpétnou vazbu jsme stale vidéli hodnotu v navrhu kombinovat vice lokalit.
Rozhodli jsme se tedy spojit alespon dva vybrané body — zficeninu hradu Radyné a okoli

Rotundy sv. Petra a Pavla — do jednoho okruhu. Tento okruh pfedstavoval zajimavou
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cestu, ktera by mohla byt v pfibéhu hry plynule a smysluplné propojena. Nicméné, po
absolvovani trasy, kterd méfila témér 12 km (s vychozim a koncovym bodem na vlakovém
nadrazi ve Starém Plzenci, viz obr. 8), jsme zjistili, Ze by trasa pro zaky byla pfilis naro¢na
a ¢asové moc dlouha. Délka trasy, sloZitost terénu a ofekavany pomaly postup béhem hry

by spolu mohly vytvaret pfilis velké naroky na studenty.
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Obrazek 8 Prvotni navrh trasy véetné vyskového profilu, zdroj mapovych podkladi: www.mapy.cz
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Béhem konzultace s pedagogy ze spolku Ametyst bylo zjisténo, Ze jiz okoli Rotundy sv.
Petra a Pavla disponuje terénni hrou zamérenou na poznani pfirody. Vzhledem k tomu, Ze
v té dobé hru planovali aktualizovat a ndsledné znovu vyuzivat, rozhodli jsme se realizovat

nasi terénni hru na hradé Radyné.

Zvolili jsme nékolik mist v blizkosti hradu, které by mohly byt pfinosné pro terénni hru.
Bylo predpokladano, Ze tyto lokality budou atraktivni jak pro Zaky, tak pro uditele z
hlediska integrace do vyukového procesu. Mezi vybrané body patti: byvaly lom Hreben,
vyhlidka na Stary Plzenec, Vysoky Stont, hrad Radyné&, skalni Utvar Svatebni sténa a

pfirodni pamatka Andrejsky.

Tyto vybrané lokality jsou spojeny turistickou trasou Skalni stezka (obr. 9), kterou autor
vyuzil jako zakladni okruh pro hru. Je vsak dlleZité poznamenat, Ze v nasledujicich
kapitolach je popsdno, jak se zaci podileji na planovani trasy, takze se kone¢na trasa mlze
lisSit. Navic se ukdzalo, Ze C¢ast trasy je nevhodné zvolena (viz kapitola 2.9 - Alterace

unikové hry).

Obrazek 9 NS Skalni stezka, zdroj mapovych podkladii: www.mapy.cz
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Samotna trasa méfi zhruba 4,5 km s vySkovym prevysenim £130 m. Vzhledem k obtiznosti
terénu povazujeme délku trasy hry za optimalni — hra zabere kolem 4 hodin (pfi startu

z prvni lokace).

2.1.3 PRIBEH HRY

Pfibéhova linie hry je orientovana k hradu Radyné. Byli jsme si védomi rizika spojeného
s potencidlni nepresnosti interpretace historickych souvislosti, a proto jsme se stranili
zafazeni historickych prvkd do p¥ib&hu. Tento faktor, spolu s védomim, Ze podle Skolniho
vzdélavaciho programu Masarykovy ZS v Plzni (Masarykova ZS Plzef, 2022) jsou Eeské
déjiny zarazeny do vyuky azZ v 8. tfidé, vedlo k rozhodnuti vytvofit zcela originalni pribéh.
Tento pribéh by mél byt navrzen tak, aby byl pro Zaky atraktivni a zdroven dostatecné

zajimavy, pricemz do hry jsou zahrnuty prvky ze svéta fantasy her.

Cely ptibéh byl koncipovan s mirnou nadsdzkou. Jeho hlavnim protagonistou je profesor
Archeus Chronos. Tento historik z budoucnosti se obraci na Zaky s Zadosti o pomoc. Kdyz
se zaci setkaji s profesorem, jsou sezndmeni s jeho Zivotnim pfibéhem, ktery popisuje, jak
svym vyzkumem objevil poklad nachazejici se na misté dneSniho lomu. Profesor vsak
nemohl v budoucnosti, ve které Zije a kterd je zni¢ena, dosdhnout na tuto lokalitu.
Rozhodl se proto vratit zpét v ¢ase a hledat poklad zde. AvSak profesor netusil, Zze na

daném misté jiz lom existuje a poklad byl tedy objeven jiz pfed jeho pfichodem.

V tomto okamziku nastupuji do hry Zaci. Profesor potrebuje jejich pomoc, protoze jiz
nemd dostatek sil. Zaci jsou vyzvani, aby v lese kolem hradu nasli mistni jeZibabu a
pozadali ji o pomoc s pfipravou lektvaru pro cestovani v ¢ase. Diky tomuto lektvaru by se
profesor mohl vratit do minulosti, najit poklad a polovinu z néj ukryt pro zZaky na predem
dohodnutém misté. ProtozZe je poklad chranény, budou muset Zaci rozlustit kéd k jeho

zamku.

2.1.4 PRUBEH HRY

Prabéh hry je uzce spojen s uclitelem, ktery hru realizuje a poctem zakl, které ma
k dispozici. Cilem je vytvorit takové prostredi, které je nejen efektivni, co se vzdélavaciho
procesu tyce, ale predevsim organizacné bezpecné (kantofi jdou vidy minimalné jeden
v Cele skupiny a minimalné jeden uzavira skupinu: kontrolovat tak velké mnozstvi skupin
také nemusi byt idealni). Je tedy na uUvaze ucitele, jak zaky rozdéli — doporucuji skupinky o

dvou, az maximalné péti zacich — v idedlnim pfipadé Zaci pracuji v parech, popfipadé ve
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trojicich. Je samozifejmé mozné, aby Zdaci plnili hru samostatné, ale budou ochuzeni o
vyhody spoluprace. Vétsi skupinky zakd zase mohou mit opacny ucinek — jeden Zak bude

pracovat a ostatni nikoliv.

Pribéh samotné hry je detailné popsan v samostatné kapitole (kapitola 2.2 — Jednotlivé

¢asti hry).

Realizace hry je tésné svazana s pedagogem, ktery hru provadi, a poftem zaku, ktefi jsou
mu k dispozici. Ambici je vytvofit prostredi, které je efektivni z hlediska vzdélavaciho
procesu, ale predevsim organizacné bezpecné (pedagogicky personal je vidy minimalné
jeden v cele skupiny a minimalné jeden uzavira skupinu: monitorovani velkého poctu
skupin nemusi byt nejoptimdlné;jsi). Rozdéleni Zaki do skupin je tedy na rozhodnuti
pedagoga — doporucuje se skupiny dvou az maximalné péti zakl — v idedInim pripadé Zaci
pracuji v pdrech nebo trojicich. Samoziejmé je moiné, aby Zaci realizovali hru
individualné, ale tim budou ochuzeni o pfinosy spoluprace. Na druhé strané, vétsi skupiny
mohou mit opacny efekt — jeden Zak bude aktivné pracovat a ostatni mohou zlstdvat

pasivni.

Podrobny pribéh hry je detailné popsan v samostatné sekci (kapitola 2.2 - Jednotlivé ¢asti

hry).

2.1.5 PRAVIDLA HRY A VYMEZENi ULOHY VEDOUCIHO HRY

Hra zacind jiz v prostorach Skoly, kdy Zaci dostanou pozvanku od pana profesora.
Pozvanka zdky odkaze ksoutadnici, na kterou maji dorazit — setkdvaji se poprvé
s terénem, ve kterém se budou pohybovat i s profesorem — na zakladé diskuse s ucitelem
sestavi seznam pomlcek, které na tento vylet budou potfebovat. Doporucend podoba

seznamu je nasledujici:

vevys

e Financ¢ni prostfedky (upfesnit mnozstvi podle potieby: zplsobu dopravy, stravy...).
e Mapa dané oblasti (pokud zaci doma maji, i jimi disponuje Skola).

e Buzola (pokud Zaci doma maiji, ¢i jimi disponuje Skola).

e Dalekohled (pokud Zaci doma maji, i jimi disponuje Skola).

e Mobilni telefon (ideaIné s pfipojenim k internetu).

e Svacina a piti.

e Prazdna PET lahev 0,5l.
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e Zapisnik a psaci potfeby.
V tento moment je klicové pro ucitele zjistit, jaky je stav mobilnich telefont mezi Zaky —
kdo ma kdispozici mobilni telefon a kdo nema a kdo z nich ma pfistup k pfipojeni
k mobilnim datim a kdo ne a popfipadé sehnat pro tyto Zaky néjaké Skolni zafizeni
(mobilni telefon, tablet). V ramci pfipojeni k internetu je nezbytné, aby Zaci méli ve
skupiné alespon jedno zafizeni vidy online, v opaéném pfipadé muize kantor vytvofit

hotspot na svém zafizeni.

Studenti by méli byt informovani o tom, Ze je nutné pfipravit si sva zafizeni pro vylet -

"vyraZime do pfirody, jaké aplikace budou tedy potfebné?" Klicové aplikace pro hru jsou:

e Mapy.cz.

e PlantNet — aplikace k ur¢ovani druhu rostlin na zakladé fotky.

e Kompas.

e Aplikace pro zaznam zvuku.
Aplikaci pro zaznam zvuku a kompas vétsina mobilnich telefonli ma jiz predinstalované,
ale je treba Zaktim sdélit, at vyuzZivaji Mapy.cz oproti konkurenci, protoZze tyto mapy maji
turistické mapové podklady (napf. oproti Google Maps, lze Zakim ukazat srovnani).
V rdmci domdci pripravy by se méli Zaci seznami s aplikaci PlantNet (v pfipadé potieby
v Uvodu hry je prostor pro seznameni zakd s témito aplikacemi). Obé tyto aplikace jsou
dostupné zdarma jak pro iOS, tak pro Android OS (odkazy pro stazeni aplikace se

nachazeji v pfilozené metodice pro ucitele ve formatu PDF i ve webové podobé).

JelikoZz je tato hra specifickd svym terénem, ve kterém se odehrdva, tak bylo tfeba
vymyslet pravidla pro Zaky takova, aby nejen chranila pfirodu kolem sebe, ale také sebe
sama a Zaci nebyli nebezpecni sobé, ¢i druhym. Sestavili jsme tak nasledujici ,desatero
vzorného chovani“:
e Respektuj pfirodu: v lese jsme hosté! Chovej se tu s respektem a Uctou. Neslap na
kvétiny, neni¢ stromy a nic netrhej! Pfirodnich zdrojlii nemame neomezené.
e Zachovej pfirodu takovou, jaka byla, nez jsi prisel.

e Nevyhazuj odpadky: odpadky do lesa nepatii — vSechno, co jsem si pfinesl zase
odnesu.

o Nevytvarej zbytecné nové pésinky.
e Omez hluk: respektuj nejen ostatni ndvstévniky lesa, ale hlavné ty, ktefi v ném Ziji.

e Hraj si bezpecné: ohleduplny jsem nejen k sobé, ale také k ostatnim lidem.
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e VyuiZij svlj Cas v prirodé k tomu, abys pozoroval déni kolem sebe a néco se naucil o
rostlinach a Zivocisich.
e Vzdaluji se jenom tolik, abych mél pfimy vyhled na ucitele.

e Nelezu na zadna vyvysena mista (kameny, skdly atp.), nepfiblizuji se k okrajiim skal
a dbam zvySené opatrnosti obzvlasté v okoli Lomu.

e Béhem hry nic netrham, pouze fotim mobilnim telefonem. V ptipadé potieby
mohu sbirat véci ze zemé (Sisky, kaminky...).

Pti této hre je klicova role ucitele. Jak bylo jiz zminéno, tak ucitel Zakim zadava QR kody
na danych lokacich a slouZi tedy jako kontrolni prvek, mlze se ujistit, Ze Zaci postupuji
spravné a podle pravidel hry — je tedy dllezité si hru predem fadné prostudovat a nélezité

se pripravit. UcCitel by s sebou mél mit nasledujici:

e Vytisknuté QR kédy, nebo tablet s kédy.

e Papirova mapa.

e Buzola, ¢i kompas.

e Dalekohled.

e Mobilni zafizeni pro Zaky v pripadé potreby.

e Moznost sdileni mobilnich dat v pfipadé potreby.

e Lékarnicka.

e Kli¢ k urcovani rostlin.

e Powerbanka + USB kabel v pfipadé nouze.

® Truhla se zdmkem a s pokladem.
2.1.6 ZrUSOB HODNOCENI HRY
Zpusob hodnoceni hry je kliCovy parametr, ktery se vyrazné podili na mife motivace Zaka.
Je dllezité, aby zak ve hre zaZil Uspéch i vyzvu. Je dllezité tento parametr nepodcenit

(Capek, 2022).

Jelikoz Zaci pracuji kazdy trochu jinym tempem a v nasem ptipadé zZaci mohou byt i
vzdaleni od ucitele, ktery by takto mél hlidat a hodnotit Zaky, tak nam vstupuje do hry
jedna z vyhod vyuziti digitalnich technologii ve vyuce — ty nam umoziuji (mimo jiné)
poskytnuti okamzité zpétné vazby zakim. Okamzitd zpétna vazba je pro zaky velmi
dllezita, predevsim vytvarenim dobrého klimatu pro ucdeni a Zaci se tak mohou lépe a

efektivnéji vzdélavat, jak uvadi autoti Stary a Laufkova (2016).
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V priibéhu hry tak Zaci dostavaji hodnoceni pfimo ze svého mobilniho zafizeni — jednotlivé
dil¢i ukoly, které tvofi na telefonu jsou ihned vyhodnoceny a Zaci vidi, jak byli Uspésni.
K tomuto bylo vyuZito plvodné nastroje Google Forms®, ktery je zcela bezplatny, vcelku
jednoduchy a celkové vhodny pro tvorbu takovéto Unikové hry. Tento nastroj byl pouzit
v dobé realizace samotné hry s zaky, kdy se ukazal jako bezproblémovy tudiz jej mizeme
viele doporucit pro podobné vyuZiti, popfipadé k nahrazeni néjaké z ¢asti hry ucitelem

v pfipadé editace.

Ve findlni podobé unikové hry — kterd byla vytvofena pomoci open source redakéniho
publikaéniho systému WordPress® jsou realizovany jednotlivé minihry a jejich hodnoceni
pFes pFidavny, bezplatny plugin H5P’, ktery se rovnéZ skvéle osvéd¢il. O tvorbé webovych

stranek pojedndva kapitola 2.10 — Tvorba webovych stranek.

2.1.7 DALSi VARIANTY HRY

Hra je navriena tak, aby byla hratelnd v prlibéhu celého roku — respektive s drobnymi
Upravami — dand lokace byla navstivena jak v podzimnich mésicich, tak i v jarnich. Snaha
byla snazit se vybirat ukoly Zakim tak, aby nebyly fixovany k urcitému ro¢nimu obdobi —
v metodice i tak jsou uvedeny idedlni mésice pro realizaci hry duben, az ¢erven — pocasi
venku je jiz privétivé a krasné se priroda zacind probouzet k Zivotu po zimnich mésicich.
Toto bylo oSetfeno napfiklad i tak, Ze se hra nezaméruji na urcovani sezénnich bylin, ale

spiSe na stromy (prfevaziné jehli¢naté, popripadé stromy s vyraznou borkou, ¢i plody).

Hra je cilené tvofena moduldrné — na kazdém stanovisti Zaci nacitaji QR kéd. V pripadé
potfeby editovat néjakou konkrétni ¢ast ucitel jednoduse nahradi dany QR kdd néjakym
svym, ktery mizZe vytvofit napfiklad na jiz zmifiovaném Google Forms, diky tomu kantor
muUZe poupravit, popfipadé zménit zadani pro danou &ast hry. Na webu Unikové hry® je
navic uveden kontakt a v pfipadé néjakych dalSich navrh( pro zlepSeni hry ze strany
ucitelq, ¢i zakl jsme ochotni zapracovat Upravy do hry dodatecné, aby byla co nejlepsi.

Nasim cilem je, aby hra mohla oslovit co nejvice ucitell, a tak ji mohlo podstoupit co

5 Google Forms [online]. Google [cit. 2023-06-06]. Dostupné z: https://www.google.com/forms/about/

6 WordPress hosting [online]. WordPress Foundation [cit. 2023-06-06]. Dostupné z: https://wordpress.com/

" H5P: H5P — Create and Share Rich HTML5 Content and Applications [online]. [cit. 2023-06-06]. Dostupné z: https://h5p.org/
8 Webové stranky unikové hry: https://www.pokladnaradyni.cz/

30



PRAKTICKA CAST

nejvice zak(. Samotna hra je navic publikovéna pod licenci CC BY-SA?, kterd umozZriuje hru

vyuZivat, upravovat, redistribuovat, ale vZdy pod stejnou licenci a s uvedenim autora.

2.2 JEDNOTLIVE CASTI HRY
Jak jiz bylo zminéno, samotnd hra je z organizacniho hlediska rozdélena do péti dil¢ich
Casti. NeZ se ale Zaci dostanou k samotné unikové hie, musi se na ni fadné pfipravit,

k tomu slouzi Uvodni hodina.

2.2.1 UVODNi HODINA - PRIPRAVA NA HRU

Celd Unikova hra zacina jiz ve Skole, kde Zaci obdrzi nasledujici tajemny dopis, ktery slouzi
jako pozvanka ke hre. Ucitelé dopis predavaji zakim s nasledujici vodni redi:

Uvedeni hry Zzaktim: ,Do sborovny ndm prisel podivny dopis. Nepriddvali bychom tomu
vubec Zddnou vdhu, kdyby ten dopis nevypadal tak stare. Je tedy na vds, abyste ho
provérili. Celé to vypadd, jako néjakd pozvdnka: mdme uvedeny cas i datum, ale kam

mdme prijit? Co znamenaji ta Cisla na druhém radku dopisu?“

Pot¥ebuji gomoc - odména jistal

49686571, \% 4689439t
\95.201% 9.00

e
Prokesor Achevs Clwon0s

Obrazek 10 Podoba pozvanky ke hie pro zZaky, zdroj: canva.com

9 Creative Commons: Attribution-ShareAlike 4.0 International (CC BY-SA 4.0) [online]. Creative Commons Corporation [cit. 2023-06-
06]. Dostupné z: https://creativecommons.org/licenses/by-sa/4.0/
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Zaci nasledné dostanou zadani prvniho tkolu:

Ukol: Zjisti, kde se mas s profesorem sejit a naplanuj, jak se tam dostat. Koukni se na

predpovéd pocasi, aby ses na vypravu nalezité pripravil.

Nejprve je klicové Zakim predstavit, jak funguje soufadnicovy systém a Uspésné spolecné

nalézt danou lokaci (byvaly lom Hfeben nedaleko zticeniny hradu Radyné).

Pti planovani ucitel klade dlraz na to, aby se vybral vhodny zplsob dopravy (idealné vlak,
Ci plzenské MHD — vcetné alternativ), stravovani (svacina z domova, bufty, ¢i restaurace u
Radyné?) a na zdkladé toho Ize urcit cenu vyletu. Stanovi se seznam véci, které by Zaci
méli mit s sebou (viz kapitola 2.1.5 — Pravidla hry a vymezeni ulohy vedouciho hry).
Dukladny popis role kantora v této Casti hry je popsan v metodickém materidlu ke hre a

na webovych strankach hry0.

Je dlleZité, aby se tato Uvodni hodina konala pred samotnym vyjezdem do terénu, aby se
7aci stihli pfipravit — je vhodné za¢it napfiklad tyden pred samotnym konanim hry. Uvodni
hodina by neméla zabrat vice, ne? 45 minut. Zaci k plnéni potfebuji bud pocitacovou
ucebnu, nebo néjaké mobilni zafizeni s pfipojenim k internetu — vhodné plnit napfiklad

v hodindach informatiky.

2.2.2 1.CAST HRY: LOM HREBEN - GVOD

Paklize se Zaci s uciteli adekvatné pfipravili na hru, méli by z pozvanky od profesora
dorazit pravé do cilové destinace — byvalého buliznikového lomu Hrieben, nedaleko
zficeniny hradu Radyné. Primarné se ucitelé ujisti, Ze Zaci maji vSechny potiebné
pomtcky, dotazuji se na znalost prace zak( s aplikacemi, predstavuji se pravidla hry a
zakim se ukazuje prace s mapou, buzolou a papirovym klicem k uréovani rostlin. Kantor

zde dava zaklm nacist prvni QR kéd a samotna hra zacina.

10 webove stranky unikové hry: https://www.pokladnaradyni.cz/
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Obrazek 11 Poloha GPS soutadnice z pozvanky ke hie, zdroj: www.mapy.cz
V této sekci zaky C¢eka rada ukolu, které se vzidy skladaji z nasledujiciho modelu: doraz na
stanovenou lokaci dle poskytnutych GPS souradnic, ziskanych skenovanim QR kédu -
spravné odpovéz na poloZené otazky tak, aby bylo potvrzeno, Ze jsi na uréeném misté
skute¢né prfitomen = odména za korektni odpovéd predstavuje GPS soufadnice dalsi
destinace, kde ziskas dalsi QR kdd s dalSimi pokyny pro pribéh hry. Tato ¢ast zacina
nactenim prvniho kédu: QR1.0 a nasleduje rfada dalSich péti ukol(, které jsou zastoupeny
QR kédy (QR1.1, QR1.2, ..., QR1.5). Spravné odpovédi jsou nize za otdzkou zvyraznény
zelené. V této Casti Zaci nejen pracuji s mapou a orientaci v terénu, identifikuji rostliny, ale
také dokazuji svou fyzickou zdatnost, protoze je ¢ekd nejnarocnéjsi ¢ast terénu — vystup

na hrad.

Text hry: ,Vesel jsi do lomu, kde vidis u ohynku sedét podivného starika v kdpi popijejiciho

Caj. Vidis, jak jiZ na tebe z dalky mavad, tak si k nému prisednes.”

»,No konecné! To jsou k ndm hosti! UZ jsem se bdl, Ze moji pozvdnku nikdo neprijme. Dovol
mi, abych se ti pfedstavil. Moje jméno je profesor Archeus Chronos, jsem historikem — ale
Ziju v budoucnosti — teda Zil jsem. Ovladli jsme technologii vraceni se v ¢ase, ale mad to
hdcek — nedd se uzZ vrdtit zpét. V nasi dobé se mi to vibec nelibi, budte vdécni za prirodu,
jakou ji mdte dnes a ochrariujte ji!“

,V ramci mého vyzkumu jsem zjistil, Ze tu mél kral Karel skryt jeho nejvétsi poklad. Rozhod|
jsem se teda vrdtit se pro néj a doZit si v té dobé zaslouZeny duchod, ale... No nebyl bych to

jd, abych néco nepopletl! Spatné jsem si nastavil portdl do minulosti, a objevil jsem se zde

— coZ by tolik nevadilo, ale bohuZel misto pokladu mélo byt tady, ale néjaky chytrdk tady
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zaloZil lom a nasel ho prede mnou. Musim se tak vrdtit jesté vice v case zpét, ale k tomu
potrebuji pomoc od tebe.”

~Nékde v lesich za hradem bydli ¢arodéjnice. Nemusis se ji bdt, tahle je hodnd — pozddej ji,
jestli by ti nenamichala lektvar na cestovdni casem. Ja bych se vrdtil v ¢ase, nasel poklad,
polovinu z néj si nechal a druhou polovinu bych nechal tobé na néjakém jiném misté — tak
co, jdes do toho? Popisu ti cestu na hrad, tam se zeptej nékoho na nddvori, kde se nachdzi
jeZibaba.”

1. Ukol: Dojdi na hrad a zjisti, kde se nachazi jeZibaba. Prvni tvé zastavka je:

49.6863939N, 13.4695022E. Dojdi tam, prokaZ to zodpovézenim otazky a nasledné

za odménu ziskej dalsi popis cesty.

Na této lokaci Zaci dostanou prvni otdzku sméfovanou k ur¢ovani rostlin:
Kontrolni otazka: Jaky jehli¢naty strom se tu vyskytuje nejhojnéji?
Borovice, Smrk, Modfin, Dub.

Pro ujisténi se, ze zaci chdpou zadani a Ze zvladaji praci s aplikaci PlantNet doporuduji

s zaky prvni uréeni provadét spolecné.

Odmeéna za spravnou odpovéd: ,Vyborné! Cesta na hrad ddle pokracuje pres:

49.6870758N, 13.4694192E.“

2. Ukol: ,Cesta na hrad dale pokracuje pres: 49.6870758N, 13.4694192E.“

Kontrolni otazka: V této oblasti se nachazi nékolik listnatych strom( s netypickym

zbarvenim borky — urdi jejich jméno.
Dub, Buk, Briza, Olse.

Odména za spravnou odpovéd: ,Blahopreji! Dalsi tvoji zastdvkou bude:

49.6851817N, 13.4680458E."
3. Ukol: ,Dalsi tvoji zastavkou bude: 49.6851817N, 13.4680458E.“
Kontrolni otazka: Jaké nejblizsi mésto je na severovychod od vyhlidky?

Plzen, Stary Plzenec, Rokycany, Dobrany.

34



PRAKTICKA CAST

Kontrolni otazka: Jaké prevyseni je od spodu stény lomu k vyhlidce?

40 metrl, 50 metrd, 60 metrd, 100+ metrd; (435 m n. m. lom, 485 m n. m.

vyhlidka).

Kontrolni otazka: Premisti nasledujici znacky k pfislusnym pojmuam.

Premisti nasledujici znacky k pfislusnym pojmam.

Vyhlidka Altan

o

QOdpocinkové misto Zficenina

Obrazek 12 Otazka na stanovisti QR1.3, zdroj: vlastni

Premisti nasledujici znagky k prislusnym pojmim.

Vyhlidka Altan

*

I}

Odpocinkové misto Zficenina

=4 )

Obrazek 13 Otazka na stanovisti QR1.3 - feSeni, zdroj: vlastni

Kontrolni otazka: Kolem pfistifesku jsou jesté dva jehli¢naté stromy, se kterymi ses

jesté nesetkal — urdi jejich nazev.
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Modrin a smrk, smrk a jedle, modfin a jedle, smrk a jalovec.

Kontrolni otazka: Modfin ma jednu specidlni vlastnost, oproti ostatnim

jehli¢natym stromam — vis jakou?
Opadava, Jeho dfevo je modré, Nerostou na ném Sisky, Kvete modrymi kvéty.

Odména za spravnou odpovéd: ,Vyborné! Tvoji posledni zastdvkou bude:

49.6832311N, 13.4647092E."

4. Ukol: , Tvoji posledni zastavkou bude: 49.6832311N, 13.4647092E.“
Kontrolni otazka: Jak se jmenuje skalni Gtvar, u kterého praveé stojite?
Vysoky Stont, Karlova pést, Karlova koruna, Kominky.

Kontrolni otazka: Jaké dalsi dva skalni Utvary jsou Vam nyni nejblize?

Kominky a Karlova pést, Karlova pést a Zabi kralovna, Kominky a Zabi kralovna,

Andrejsky a Svatebni sténa.

Odmeéna za spravnou odpovéd: ,Opatrné vylez na vyhlidku. Z ni bys uz mél vidét
hrad. Cestu k nému uZ predpokldédam najdes sam. Dojdi na severni predhradi a

zeptej se tam néjakého mistniho na cestu k jeZibabé."

5. Ukol: ,Opatrné vylez na vyhlidku. Z ni bys uz mél vidét hrad. Cestu k nému uz
predpokldaddm najdes sam. Dojdi na severni predhradi a zeptej se tam néjakého

mistniho na cestu k jeZibabé.”

V tento moment Z4aci pfi pohledu z vyhlidky maji za Ukol sami najit cestu na Radyni, coz

neni azZ tak velka vyzva, jakoZto najit zde severni pfedhradi.
Kontrolni otazka: Jaké stromy kraluji severnimu predhradi?

Javor a habr, Javor a olSe, Olse a habr, Buk a dub.

Kontrolni otazka: Komu patfi nasledujici Sisky:
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Obrazek 14 Zadani otazky stanovisté QR1.5, zdroj: vlastni

1. Modfin, Smrk, Jedle, Borovice.
2. Modfin, Smrk, Jedle, Borovice.
3. Modfin, Smrk, Jedle, Borovice.

Odména za spravnou odpovéd: , Vyborné, dorazil jsi na hrad, zeptej se strdzi, kde
najit jeZibabu v okolnich lesich. Nejspise si té budou chtit proklepnout, zda jsi
mistni, tak ti poloZi nejspise pdr otdzek.”
2.2.3 2. CAST HRY - ZRICENINA HRADU RADYNE
Po ovéreni, Ze vsichni Zaci dokondili prvni ¢ast poskytuje ucitel zaklm dalsi QR kdd (QR2).
Po naskenovani kédu Zaci dostanou zadani dalsi aktivity, kde budou mit za ukol hledani
informaci — k tomu mohou vyuzit mobilniho telefonu s pfipojenim k internetu, nicméné

pro nékteré otazky budou muset studenti nalézt odpovédi pfimo na urcené lokaci

prostiednictvim pozorovani terénu:

Text hry: ,Vyborné, dorazil jsi na hrad, zeptej se strazi, kde najit jeZibabu v okolnich
lesich. Nejspise si té budou chtit proklepnout, zda jsi mistni, tak ti polozZi nejspise par

otazek.”

Ukol: Odpovéz na nasledujici otazky, abys ziskal popis cesty za jeZibabou.
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Kontrolni otazka: V jakém stoleti byla Radyné zaloZzena? — ve 13. stoleti, ve 14. stoleti, v

15. stoleti, v 16. stoleti — (rok 1361).

Kontrolni otazka: Kdo zaloZil hrad Radyné? — Karel IV., Karel lll., Josef I., JindFfich VIII.

Kontrolni otazka: Jaky material byl pfevazné pouzit na stavbu Radyné? — Buliznik, Cedig,

Zula, Kfemen.

Kontrolni otazka: Kolik bran méla Radyné? — Jednu, Dvé&, T¥i, Ctyfi.

Kontrolni otazka: Jak silné méla opevnéni? — 1,2 metru, 2 metry, 100 cm, 1,65 metru.

Zaci za spravné vyieseni dostanou za odménu ndsledujici dialog a popis cesty:

Text hry: , Ty hledds jezibabu? Ta bydli nedaleko tady pod kopcem. Napisu ti cestu, abys
védél. JeZibaba je sice hodnd, ale i tak je dobré nepfijit k ni s prdzdnou. Ona na hrad moc

nechodi, lidi ji tu nemaji moc rddi. Kdybys ji odtud donesl co nejvice druhu rostlin, urcité

bude mit radost, Ze md z ¢eho zase varit lektvary.”

Obrazek 15 Zakédovana cesta k jeZibabé, zdroj: www.canva.com

Ukol: Rozlusti, jak se dostat za jeibabou. Po cesté za jeZibabou najdi a vyfot co nejvice

moznych druhd rostlin.

Verbalni popis zakddované cesty: Prejdu pfes most (z hradu), zahnu doprava, ujdu 90 m,
dojdu ke kfiZovatce ve tvaru Y, kde se dam vlevo, po 170 m zahnu na T kfiZovatce doprava

a po 60 m na kfiZzovatce doleva. Jdu 230 m a dojdu k domu jeZibaby.
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Obrazek 16 Zakédovana cesta k jezibabé, mapa, zdroj: www.mapy.cz

Po cesté za jeZibabou Zaci dostdvaji za ukol nafotit co nejvice rostlin — tyto fotky si

nasledné ve Skole nasdileji, uréi druhy rostlin a mohou si vytvofit ,digitalni herbd

co roste v nasich lesich.

r“, aneb

2.2.4 3.CAST HRY - SVATEBNI STENA

Paklize Zaci dobte rozlustili kod cesty a spravné jej aplikovali, tak dorazili do tfeti ¢asti této
unikové hry — ke skalnimu Utvaru Svatebni sténa, kde dostavaji dals$i QR kod (QR3.0), a
kde se vramci déje setkdvaji s onou jeZibabou, kterd zakim zadd seznam potrebnych
ingredienci k namichani lektvaru umozfiujici cestovani ¢asem. Zaci se vydavaji na hledani
pravé téchto ingredienci — po jejich nalezeni dostdvaji dalsi QR kéd (QR3.1), které jim
odhali presny recept a Zaci si tak kazdy uvafi svij lektvar pro pana profesora. Na zavér
dostavaji Zaci radu, Ze nestihaji do lomu dojit véas pred setménim, a proto by méli

vyhledat misto k prenocovani — doporuceno je misto zvané Andrejsky.

Text hry (QR3.0): ,TakZe ty bys chtél lektvar na cestovdni ¢asem, jo? To se radsi ani
nebudu ptat proc. KdyZ uz jsi sel takovou ddlku, navic kviti jsi mi donesl, pfeci ti nemohu
nepomoci. NeZ ti feknu samotny recept, budes nejdfiv muset najit potfebné suroviny.

Nejprve mi najdi smetdnku. Potom budu potiebovat Sisku z borovice a sisku ze smrku,
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vodu. Voda v moji studdnce na tenhle lektvar neni dobrd, koukni se, jestli tu neni nékde
jind studdnka. V posledni fadé budeme potfebovat chytit néjakého ptdcka, aby ndm
zazpival zarikdvadlo. AZ vSechno najdes, sejdeme se u Svatebni skdly a tam lektvar

dodélame.”

Ukol: Najdi suroviny potfebné pro vyrobu lektvaru a pfijd za jezibabou.

Pro tento uUkol je klicové, aby se uditel ujistil, Ze Zaci védi, co hledat pod pojmem

»smetdnka“ (pampeliska).

Po nalezeni vSech ingredienci Zaci dostavaji k naskenovani dalsi QR kéd (QR3.1) a

pokracuji ve hre:

Text hry: , To jsi to nasel vSechno hezky rychle, to vis, to ja bych to hledala cely den, o¢i mi

uZ tolik neslouZi. Tak se muZeme vrhnout na ten lektvar.”
e Nejprve si pfipravime pracovni prostor a suroviny a néjaky klacik na michani.
e Do nddoby s vodou ze studdnky priddme Smetdnku a pomalu promichdme.

e Pripravime si Sisku z borovice a ze smrku. Opatrné Sisky rozevieme, abychom se

dostali k seminkiim. Do smési pfiddme 3 seminka od kaZdého druhu.

e Do smési pfiddme Zalud. Aby se se smési hezky spojil, je vhodné ho pred tim trochu

rozemlit napfiklad mezi kameny.
e Ddle pridame kousicek bulizniku — ten dodd lektvaru specidlni energii.
e Pomalu michejte dohromady, dokud se suroviny dobre nepropoji.
eV poslednim kroku vystavime smés zarikavadlu — ptacimu zpévu.

»No vidis, tak jsme to zvlddli, mélo by to fungovat, ale pordd za nic neruc¢im! Koukdm, Ze
uZ se pomalu stmivd — budes nékde potrebovat nocovat. Jdi ke skalnimu masivu Andrejsky

— tam se muZes pres noc schovat a preckat do rdna. Ale pospés si, at to do tmy stihnes.”
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Ukol: Najdi nejkratsi cestu ke skalnimu Gtvaru Andrejky.

2.2.5 4.CAST HRY - ANDREJSKY

Jednd se o predposledni ¢ast hry, ve které se predpokladd, Ze néktefi Zaci mohou byti jiz
znacné znaveni — rozhodli jsme se proto tuto ¢ast navrhnout tak, aby byla pro Zaky
odpoclinkovd a zdroven aby Zaci byli i také trochu aktivni. Pfibéh zde pokracuje
naskenovanim QR koédu (QR4). V Gvodu této ¢asti se Zaci vramci hry staraji o zdarné
preckani noci — maji za ukol vyhledat néjaké misto k pfenocovani a odprezentovat ho
spoluzakim véetné dalSich navrh(, jak si pobyt do rana zpfijemnit zabezpefenim

zakladnich potfeb (misto ke spani, ohen, voda, potrava).

Druha ¢ast pribéhu odehravajiciho se v okoli pfirodni pamatky Andrejsky je zamérena
opét na fléru naseho lesa — zaci maji za ukol najit a zdokumentovat fotograficky cokoliv,
co by mohlo poslouzit jako potrava. Jelikoz v jarnich mésicich, kdy je hra doporucena
k pInéni, toho zrovna v nasich lesich moc jedlého nenajdeme, tak jsou Zaci odkazani k lovu
— tedy obrazné feceno — jednotlivé skupinky spolu navzajem soutézi v hodu Siskami na
zvoleny ter¢ (vhodné misto pro diskusi s Zaky o tom, jakd zvifata Ziji v nasich lesich,
popripadé jaka po cesté jiz vidéli) — poté zaci odchazi zpét do lomu za profesorem odnést

lektvar po trase, kterou si sami naplanovali.

Text hry: ,Dorazil jsi ke skalnimu masivu Andrejsky. Vypadd to tu opravdu jako dobré

misto na prenocovadni, tady budes taborit.“

Ukol: Najdi si misto, kde bys se svoji skupinou pfenocoval. Pfedstav ostatnim spoluzakim,

co byste udélali pro co nejpohodInéjsi a bezpecné prenocovani.

Ukol: Najdi a vyfot v okoli néco na pt¥ipravu jidla. (jedlé byliny, plody, houby...)
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Ukol: Ulov si vecefi: S vedlej$i skupinou si navzajem urlete ter¢ a jeho vzdalenost, na
ktery budete hazet SiSkami (popfipadé malé kaminky). Musite se do terce trefit alespon

3x z 5 celkovych hodd.

Ukol: Napldnuj zitfej$i trasu zpét do lomu za cestovatelem, abys mu mohl(a) pFfedat

lektvar.

2.2.6 5.CAST HRY - LOM HREBEN - ZAVER

Po naskenovani QR kédu (QR5.0) se Zaci dostavaji do findle celé hry — setkdvaji se
s profesorem a predavaji mu lektvar na cestovani v ¢ase. Profesor jim sdéli, kam jim
polovinu pokladu schova a preda zakim pisemny kli¢ k odemceni zamku truhly. Po

nalezeni pokladu Zaci musi zjistit kombinaci k zamku a nasledné nachazi poklad.

Text hry (QR5.0): ,,Vidim, Ze jsi nepfisel s prdzdnou. Dékuji ti! Vrdtim se tedy v ¢ase, najdu
ndm ten poklad a polovinu schovdm pro tebe tdmhle u té chatky u vstupu do lomu. Kli¢ k

odemceni je +1. Ty jsi chytry(d), ty to pochopis.”

Na samotném kuffiku bude nalepeny QR kéd s instrukcemi k otevieni truhly. V pripadé
Ctyfmistného zamku zde bude QR kéd QR5.1 a v pripadé trojmistného zamku zde bude

QR5.2.

Text hry (QR5.1): ,Prvni je nejmensi sudé Cislo. Druhé je nejvétsi liché jednomistné
jednomistné Cislo. Treti je rozdil mezi druhym a prvnim Cislem. A posledni je soucet vsech
tfech Cisel vydéleny tfemi. Nezapomeri také na kli¢, co jsem ti sdélil. Vidis, Ze drzim slovo!

Dékuju a nékdy treba na vidénou!”

Kéd pro c¢tyfmistny zamek: 2976 +1 = 3087 —> Z4aci musi pfijit na to, Ze 0 je namisto 10.

Desitku nemohu zapsat, protoze zdmek ma pouze 4 pozice.
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Text hry (QR5.2): ,,Prvni je nejmensi sudé Cislo. Druhé je nejvétsi liché Cislo. Treti je rozdil
mezi druhym a prvnim Cislem. Nezapomern také na kli¢, co jsem ti sdélil. Vidis, Ze drZzim

slovo! Dékuju a nékdy treba na vidénou!”

Pro trojmistny kéd plati stejny princip, vysledny kéd je oviem 308.

Obrazek 17 Truhla s pokladem, zdroj: vlastni

V metodice ke hfe a na webovych strankach hry!! jsou i ndméty k diskusi v lomu (témata
se tykaji samotného lomu a hry) v pfipadé, Ze skupiné zbyde néjaky volny c¢as — napfriklad
pfi ¢ekdni na spoj MHD a také se zde nachdzi navrh nékolika aktiviza¢nich miniher pro

pfipad, Ze by se zaci po cesté nudili.

2.3 TVORBA METODICKYCH MATERIALU KE HRE

Metodické materialy pro ucitele plvodné mély format pouze PDF, ale po kratké rozvaze o
prabéhu budouci publikace hry ucitelské verejnosti jsme usoudili, Ze tento format neni
vhodny ke sdileni a Ze pro uditele bude pohodinéjsi, kdyZz veSkerd metodika bude
obsaZena i na webové strance a Ze tento fakt muze i prispét k tomu, aby si ucitelé vybrali

praveé tuto hru oproti jinym.

1 Webove stranky unikové hry: https://www.pokladnaradyni.cz/
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Pti realizaci samotné unikové hry vsak existovala pouze PDF verze metodickych materialq,
ktera nasledné prosla vyznamnou alteraci (viz kapitola 2.9 — Alterace Unikové hry), ale
metodika na webovych strdnkdch hry pouze rozsifuje tyto materialy o nékteré vyhody
online prostfedi — predevsSim o interaktivni mapy i s fotkami danych lokalit, kde maji
ucitelé zakim preddvat QR kody k naskenovdni (rozdil je patrny na nasledujicich
obrazcich map (obr. 18 a 19)), ¢i o moznost web prizpUsobit Zakim (¢i ucitelim)

s poruchou zraku (moznost zvétsi text, zvysit kontrast...).

Obrazek 18 Mapa s vyznacenymi lokacemi pro QR kédy pro PDF metodiku, zdroj: www.mapy.cz
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Obrazek 19 Nova interaktivni mapa lokaci pro QR kédy pro webové rozhrani hry, zdroj: vlastni.
Metodické materidly ke hfe jsou rozdéleny stejné, jako pfibéh hry — tedy na 5 &asti

pojmenovanych dle lokace, na kterych se odehravaji.

Kazda z téchto ¢asti dodrZuje nasledujici strukturu:

e Lokace,

e Doba trvani,

e Forma vyuky,

e Pomducky,

e Obecny princip této ¢asti — popis prace v celé ¢asti,

e Texty hry,

o Ukoly hry véetné spravnych odpovédi a feseni,

e Pfipadné pfipominky autora k tkollim, ¢i ndméty k diskusi,

e Na co jako ucitel nesmim zapomenout — zde jsou popsany klicové pripominky,

e Mozna Uprava hry — jak si Ize danou ¢ast hry upravit podle svych potreb,
Dalsi ¢asti metodickych materidl( pro ucitele jsou dopliujici minihry, které maiji slouzit
k aktivizaci Zakl, napfiklad kdyby se Zaci po cesté nudili. Obzvlasté pro zacinajiciho
pedagoga je obcas problematické vymyslet néjakou aktivitu na misté, kdyz je potfeba, a

tak jsme usoudili, Ze bude vhodné mit pfipraveny zasobnik pravé takovychto aktivit.
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Pfedposledni ¢asti metodickych materiald je vénovana tomu, co délat po skonceni hry —
jak lze vyuZzit data, ktera si z vyletu Zaci odndseji nejen ve svych hlavach, ale také ve svych

mobilnich telefonech. Zde bychom vyzdvihli napfiklad navrh tvorby ,digitalniho herbare®.

Posledni a neméné dlleZitou ¢asti metodickych materidlll jsou pfilohy soubor(
nezbytnych ke stazeni k prlchodu hrou. V PDF verzi metodického materidlu jsou zde
klicové mapy s vyznacenymi lokacemi pro skenovani QR kodli a samotné QR kédy pro
zaky, ale i ty se nachazeji na webové strance hry, kde je uditel zakim muze ukazat
napriklad na tabletu (je vhodné mit vétSi zobrazovac, nez je na béziném mobilnim
telefonu) — je tedy na uciteli, zda zakim kdédy vytiskne, ¢i ukdZze na tabletu. Z vlastni
zkusenosti ovsem porad doporucujeme mit QR kody vytisténé na papire (display se leskne

a v pripadé vice zak(l mlze nastat problém pfi snaze kdd nacist).

2.4 REALIZACE UNIKOVE HRY

Realizace Unikové hry probéhla béhem mésice kvétna, kdy hru podstoupily celkem 3
skupiny. Ve vSech pripadech se jednalo o 7. ro¢niky zdkladnich skol. Skupiny tvofilo 28, 22
a 25 7akud. VSechny skupiny doprovazeli dva ucitelé, v pfipadé nejvétsi skupinky dokonce i
navic asistent pedagoga. Vsem skupindm hra netrvala vice, nez 4 a pul hodiny. Na konci
hry Zaci dostali dotaznik, abychom ziskali zpétnou vazbu ke hte a s uciteli byl proveden
nasledné focus group. Ziskana data byla zpracovdna a na jejich zakladé byla alterovana

celd hra.

2.5 VYZKUMNE METODY ZAJISTUJiCI SBER DAT
V této kapitole jsou obecné popsany vyzkumné metody, které byly pouzity pfi tvorbé této

diplomové prace.

Tyto metody byly peclivé zvdzeny a konzultovany jiz pti vybéru tématu diplomové prace.
Pro ziskani zpétné vazby od zakl jsme vybrali dotaznikové Setfeni — predpoklad byl, Ze
zakl se bude ucastnit vétsi mnoistvi, a tak jsme se rozhodli pro kvantitativni sbér dat.
Naopak pro ziskdni zpétné vazby od kantor(, kterych bude podstatné mensi mnozstvi,

jsme zvolili metodu focus group, abychom zajistili i kvalitativni vyzkum.
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2.6 DOTAZNIKOVE SETRENI
Dotaznik je soubor predpfipravenych a peclivé formulovanych pisemnych otazek
(polozek), na které odpovida dotazovana osoba — respondent. Dotaznikové Setfeni navic

zjistuje spiSe pohled respondenta na danou problematiku (Chraska, 2016).

Chraska (2016) rozdéluje polozky podle formy pozZadované odpovédi na oteviené

(nestrukturované) a uzaviené (strukturované) polozky.

Uzaviené polozky jsou takové, které nenavrhuji respondentovi Zadny predpfipraveny
zasobnik odpovédi a respondent je tak nucen odpovidat svymi slovy. Chraska (2016)
nedoporucuje vyuZivani velkého mnoiZstvi otevienych poloZzek =z davodl tézsiho
vyhodnocovani ziskanych dat a jejich obtizné grafické Upravé — naopak zase poskytuji
objektivnéjsi data.

Naopak uzaviené polozky nabizeji presny zasobnik odpovédi, které mlze respondent
zvolit. Uzaviené polozky Chraska (2016) rozdéluje na dichotomické, na které lze odpovidat
pouze ANO/NE a na polytomické, které maji na vybér z vice, nez dvou odpovédi: takové

polozky mohou byt napfiklad vybérové, ¢i stupnicové.

Posledni variantou poloZzek jsou tzv. polouzaviené, které kombinuji oba vyse zminéné
typy: Odpovédi na tuto polozku jsou predpfipraveny, jako u uzaviené polozky, ale

s moznosti pfidat vlastni odpovéd jako pfi poloZce otevrené.

Dalsi déleni polozek dotaznikového Setreni provadi Chraska (2016) podle obsahu, ktery
polozka dotazniku zjistuje. Do tohoto déleni patfi polozky zjistujici fakta, polozky
zkoumajici znalosti, anebo védomosti a na polozky zjistujici minéni a osobni postoje.
Chraska (2016) dale uvadi nejdllezitéjsi pozadavky na konstrukci dotazniku:

e Polozky dotazniku musi byt jasné srozumitelné respondentim, co moZna

nejstrucnéjsi.

e Dotaz musi byt jednoznacny.

e Opatrnost pfi formulaci otazek typu ,,proc... .

e Dotaznik sbira pouze nezbytné Udaje, neni pfilis rozsahly.

e Otazky nesméji byt sugestivni.

e Vysvétleni dlivodu tvorby dotazniku pro zvySeni ochoty spolupracovat.

e Dotaznik musi obsahovat pfesné pokyny k jeho vyplnéni.
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e Pfitvorbé dotazniku brat ohledy na pozdéjsi zpracovani a tfizeni dat.

e Polozky dotazniku fadit tak, aby davaly smysl z psychologického hlediska, nikoliv
z hlediska logického.

2.6.1 TVORBA DOTAZNIKU

S pfihlédnutim na poZadavky na konstrukci dotazniku byl stanoven predmét zkoumani na
zjisténi celkové spokojenosti zakl s hrou, na zjisténi jeji obtiznosti, zjiSténi srozumitelnosti
instrukci hry a na spokojenost s pfibéhem. Vytvofili jsme nasledujici sadu polozek
dotazniku, kterou jsme realizovali pomoci bezplatného nastroje Google Forms!?. Cely
dotaznik se sklada z 11 poloZzek z ¢ehoZ jsou 3 otdzky oteviené, 4 otdzky uzaviené —
Skalové, 3 otazky jsou uzaviené s jednou moznosti odpovédi a jedna otazka uzaviena
s moznosti vybéru vice moznosti. Cely dotaznik je zobrazen v pfilohach k této praci

(Dotaznik pro zaky).

2.7 ANALYZA A INTERPRETACE DAT
Celkové na dotaznik odpovédélo 75 respondentll — tedy vSichni zdcastnéni Unikové hry.

Nasledujici grafy zobrazuji ¢etnost odpovédi respondentl na dané polozky.

Jak se ti celkové libila hra?
40

35
35

31
30
25
20
15

10

0 0

" o n3n ngn g
Libila. Nelibila.

Obrazek 20 Dotaznik - polozka 1, zdroj: vlastni.
Z odpovédi na otazku ,Jak se ti celkové libila hra?“ je patrné, Ze se hra zakim velmi libila.
46 % respondentd volilo prvni volbu, daldich 41 % volilo druhou volbu. Zadny

z respondentl neuvedl, Ze by se mu hra nelibila. Zaci vybirali ze $kaly.

12 Google Forms [online]. Google [cit. 2023-06-06]. Dostupné z: https://www.google.com/forms/about/
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d

Prisly ti ukoly obtizné?

30 27
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Jednoduché. Obtizné.

Obrazek 21 Dotaznik - polozka 2, zdroj: vlastni.

Dalsi polozka dotazniku zkouma skalu obtiZznost Ukold hry. Zde bylo cilem se nachazet
uprostied skaly — tedy volba ,,3“, kterd znaci, Ze hra nebyla pfili§ lehka, ani tézka. Tuto
volbu vybralo celkem 36 % respondentld. 29 % Zakd povaZzovalo hru vyloZené za
jednoduchou. Hra by mohla tedy pro Zaky predstavovat vétsi vyzvu, aby je ndlezZité

motivovala ke hie (Capek, 2022).

Prabéh hry (mGzes zaskrtnout vice moznosti).

Hra mi vyhovovala ve viech ohledech. N 46
PFisté bych chté/a obtiznéjsi tkoly. GGG 17
Chtél/a bych pristé delSi trasu. IS 10
Trasa byla moc dlouhd. . 7
Terén byl moc narocny. IS 15

Hra trvala moc dlouho. N 4

0 5 10 15 20 25 30 35 40 45 50

Obrazek 22 Dotaznik - polozka 4, zdroj: vlastni.
Na nasledujici polozku respondenti mohli vybirat vice moZnosti z uzavienych odpovédi.
61 % respondentll odpovédélo, Zze hra vyhovuje ve vSech ohledech. Nejvétsi vytky méli
Zaci na narocnost terénu, cemuz napovidaji i oteviené odpovédi néjakych respondentl
z polozky 7. Na otazku: ,Je néco, co bys hrfe vytknul, nebo néco, co se ti nelibilo?”

odpovédéli 4 respondenti s vytkou pravé na narocnost terénu.
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Zadna.

Cast 5. - lom Hieben - zavér.
Cast 4. - Andrejsky.

Cast 3. - Svatebni sténa.
Cast 2. - Radyné.

Cést 1. - lom Hreben.

74adna.

Cast 5. - lom Hieben - zavér.
Cast 4. - Andrejsky.

Cast 3. - Svatebni sténa.
Cést 2. - Radyné.

Cast 1. - lom Hieben.

Jaka cast hry se ti nejvice libila?

13

0 10 20 30 40

Obrazek 23 Dotaznik - polozka 5, zdroj: vlastni.

Jaka cast hry se ti nejméné libila?

0 10 20 30 40

Obrazek 24 Dotaznik - polozka 6, zdroj: vlastni.
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Grafy vySe (obr. 23 a obr. 24) zachycuji odpovédi respondentli na otazky nejoblibenéjsi a

nejméné oblibené &asti hry. Nejoblibengjsi se jevi Cast 1. — lom Hfeben, kterou zvolilo

64 % respondent(i. Naopak nejméné oblibenou ¢asti se jevi Cast 3. — Svatebni sténa,

kterou zvolilo 12 % respondent(. DalSich 73 % ovSem vybralo odpovéd na tuto otdzku

»2adna“ —to povazuji za zpétnou vazbu, Ze Zadna z ¢asti neni pro Zaky na obtiz, nebo Ze by

dokonce rusila pozitek z celé hry.

Asi nejzajimavéjsi data pochazi z 9. polozky dotazniku, kde Zaci maji za ukol jednotlivé

¢asti hry oznamkovat, jako ve skole podle toho, jak moc je bavily.
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Priméry hodnoceni jednotlivych ¢asti hry

2,50 2,25
2,09

1,96
2,00

1,50 1,33
1,00

0,50

0,00
Cast 1. - lom Hieben.  Cast 2.-Radyn&.  Cast5.-lom Hieben - Cast 4. - Andrejsky.  Cast 3. - Svatebni
zaveér. sténa.

Obrazek 25 Dotaznik - polozka 9, zdroj: vlastni.
Z grafu prlmérQ hodnoceni jednotlivych ¢asti hry je zfejmé, Ze nejoblibenéjsi ¢asti byla
Cast 1. — lom Hieben. Nasledovala Cast 2. — Radyné a nasledné Cast 5. — kterd se vénuje
vyhodnoceni celé hry. Méné oblibenou &asti je poté Cést 4. — Andrejsky a na posledni
pricce se umistila Cast 3. — Svatebni sténa. Z toho by se zdalo, 7e 74ci preferuji ¢asti hry,
kde jsou aktivnéjsi, naopak méné oblibené jsou Casti, které jsou spiSe pfibéhové, ale podle

polozky 8 jsou z4ci s pfibéhem spokojeni.

Jak hodnotis pribéh hry?

60 56

50

40

30

20 16
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0 | ]
|l1|| ||2|| ||3|| ||4|| ||5||

Obrazek 26 Dotaznik - polozka 8, zdroj: vlastni.

74 % respondentl zapsalo, Ze je pfibéh bavil. Posledni z poloZek byl dotaz na
srozumitelnost a pochopitelnost instrukci hry, na coz 97 % respondentl uvedlo, Ze

problém nemaji.

51



PRAKTICKA CAST

Celkové tedy z dotaznikd od zak( vyplyva, Ze hra probihala bez vétsich problém( — Zaci

vaevys

vevs

hrou nemél Zadny vétsi problém. Tabulka se zaznamenanymi odpovédmi respondent( je

soucasti priloh této diplomové prace.

2.8 Focus GROUP

Metoda focus group je druh fizeného skupinového rozhovoru, ktery ma svého
moderatora (a zapisovale, pokud je potieba) a najednou provadi rozhovor s mensi
skupinkou ucastnikd. Od bézného rozhovoru se lisi tim, Ze Gcastnici focus group mohou
mluvit zaroven, a tak se navzajem ovliviiovat — proto volime tuto metodu, pokud tento

faktor neni na Skodu (Citizens Advice, 2015).
Doporuceny postup pro realizaci focus group:

1. Urceni vyzkumnych cild.
2. Ptiprava pfijemného prostredi, kde se bude focus group odehravat.

3. Domluveni s participanty na prabéhu focus group, na zplsobu zaznamu a na
zpUsobu vzajemného oslovovani.

4. Priprava aktivit pro focus group.

5. Zahajeni rozhovoru se snahou participanty rozpovidat.

6. Prepis diskuse a analyza vysledkd.

7. Stanoveni vhledl do zkoumané skupiny (MUNI Arts, nedatovano).
2.8.1 TVORBA OTAZEK PRO FOCUS GROUP S UCITELI A SAMOTNA REALIZACE

Otazky pro focus group s uditeli jsme stanovili nasledujici:

e Jaka je vasSe obecnad zkusenost s vyuzivanim terénnich anikovych her ve vyuce?
o Jaké jsou vase obecné dojmy z této hry?

e Jaké jsou podle vas silné stranky této hry?

e Jaké jsou podle vas slabé stranky této hry?

e Jaky je vas nazor na ukoly a hadanky ve hie? Byly podle vas vhodné pro zaky 7.
tridy, co se obtiznosti tyce?

e Jaky je vas ndzor na pfribéh hry? Myslite si, Ze je dostateéné pfitazlivy pro zaky 7.
tridy?

e Jak hodnotite vzdélavaci hodnotu této hry? Myslite si, Ze pfinasi relevantni
dovednosti nebo znalosti?
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e Jaky je vas nazor na metodické materialy ke hfe? Byly vam srozumitelné a logické?
e Mate néjaké navrhy na zmény nebo vylepseni této hry, které byste doporucili?

e Myslite si, Ze by tato hra mohla byt Uspésné zaclenéna do vyuky pro 7. roéniky
zakladnich skol?

e Jaky je vas nazor na pouziti QR kdédl ve hie? Myslite si, Ze je to efektivni nastroj
pro interakci s hernimi prvky?

e Jakd jsou vase doporuceni pro ucitele, ktefi by chtéli tuto hru pouzit ve vyuce?
Realizace focus group s uciteli probéhla 27. kvétna — tedy co nejdfive po tom, co se
posledni skupina zucastnila hry. Zplvodnich 6 uditelli, ktefi se hry ucastnili se
zavérecného focus group Ucastnila pouze polovina — vidy zdstupce jedné skupiny. Jelikoz
vSichni zuc€astnéni ucitelé ziji v Plzni, Ci v jeji tésné blizkosti, tak spolecné setkani bylo pro
vSechny pohodiné a konalo se v jedné mistni kavarné a zabralo zhruba hodinu. Kompletni

zaznam z focus group naleznete v pfilohdch této prace. Jelikoz jsou ziskand data velmi

konstruktivni, jsou zminény v dalsi kapitole, kterd se zabyva rovnou alteraci prace.

2.9 ALTERACE UNIKOVE HRY

Na zakladé ziskanych dat od Zakd z dotaznikového Setfeni a od ucitelll pomoci focus group
byla provedena alterace celé hry. Alterace se nedotkla pfiliS obsahu, ¢i pribéhu hry
samotné (dle dotaznikového Setfeni jsou Z4ci i ucitelé vcelku spokojeni), jako spiSe jejiho

pribéhu a metodickych materiall, které obsahuji praveé rdzné tipy pro ucitele.

2.9.1 UKAZKY KONKRETNICH ALTEROVANYCH CASTi HRY

Prvni alterace, ktera byla pro hru nejzasadnéjsi bylo zasazeni hry do konkrétniho roéniho
obdobi. Hra méla plvodné byt celorocni, ale to se ukazalo jako velmi obtizné — predevsim
z dlvodu rozdilu skladby rostlinstva, se kterym hra velmi vyrazné pracuje. Z dlivodu
organizacnich jsme zvolili pro konani hry jarni mésice, kdy konci skolni rok a Skoly maji
prostor pro aktivity takového druhu a také je pfiroda v pIné sile a krasné rozkvetld —
doporucujeme tedy hru konat v rozmezi od dubna do ¢ervna. Tuto problematiku jsme se
pokusili suplovat také tim, Ze se hra zaméruje spiSe na identifikaci strom(, nez bylin a také
preferuje stromy jehliénaté, popfipadé stromy svyraznou borkou pro snadnéjsi

identifikaci.

Dalsi zasadni alterace hry se tyka urcovani rostlin. Pvodné hra méla pracovat s rodovymi
i druhovymi jmény rostlin, ale ukdzalo se, Ze to neni jednoduché vidy urcit i pro

zkuseného ucitele prirodopisu, natoZ pro aplikaci v mobilnim telefonu — ve hre se tak
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uruje pouze rodové jméno rostlin. Pro ilustraci této problematiky je niZze uvedena
identifikace kopfivy, ktera je u nds velmi bézné zastoupenou rostlinou, kterou i Zaci ve
vétsiné pripadl znaji, ale urcit konkrétné, zda se jednd o kopfivu vrtkavou, ¢i kopfivu
dvoudomou je obtizné i pro samotnou aplikaci, a navic toto neni pro Zaky tolik dllezité

vzhledem k cilim této hry.

Identifikovat - Vysledky
< Zapadni Evropa V

Urtica membranacea Poir.

Kopfiva vrtkava Urticaceae

v/ Potvrdit

Urtica dioica L.

Kopfiva dvoudoma Urticaceae

v Potvrdit Q- 39%

Obrazek 27 Identifikace rostliny v aplikaci PlantNet - problémova situace, zdroj: vlastni
Jednim z dalSich velkych nedostatkl hry byl zplsob distribuce QR kodl. Pavodni
metodické materialy obsahovaly Sest QR kddl na jeden list formatu A4. V momenté, kdy
si kdd snaZilo nacist 30 ZakU nardz, se tento ukol jevil jako nerediny — nyni se nachazi
jeden QR kod na jedné strané A4, ktery si Zaci mohou naskenovat i z podstatné vétsi

vzdalenosti.

54



PRAKTICKA CAST

®
o
®

»3
oy -"
K '-IE.:; b

H' }E X

Obrazek 28 RozlozZeni plivodnich QR kodt na listu A4 pred alteraci (vlevo) a po alteraci (vpravo),
zdroj: vlastni

Dalsi Uprava smérovala k pridani mapy s vyznacenymi lokacemi pro sken QR kdédu —
v puvodni verzi zcela chybéla, a i kdyZ to nejevilo ulitelim Zadné prekdazky v realizaci hry,
tak jsme usoudili, Ze je pro hru nezbytnd a nasledné mapa byla pfidana — hra bude tak
privétivéjsi pro ucitele, ktefi tuto lokaci neznaji. Na webové strance hry je navic obsazena
tato mapa v interaktivni podobé véetné fotek danych klicovych lokaci, kde maji uditelé

poskytnout QR kédy zakiim, pro snadnou identifikaci (viz obr. 18 a obr. 19).

| kdyz trasa hry nepifimo kopiruje nauénou stezku Skalni stezka (hezky propojuje
vyznamné lokace této oblasti), tak jedna ¢dast této trasy se pfi Setfeni s uciteli ukazala byt
problematickd z divodu castého a silného podmaceni pudy — tento jev jsme sice
zpozorovali, ale jelikoZ lokace byla navstévovana v podzimnich a ranych jarnich mésicich,
tak jsme tomuto jevu nepfisuzovali pfilis velkou vahu, ale po diskuzi s mistnimi obyvateli
se ukdzalo, Ze tato ¢ast je podmdcena i v obdobich del$iho sucha. Zaci sice maji za kol
v této Casti (4. ¢ast — Andrejsky) naplanovat nejkratsi trasu zpét do lomu, ale vétSina zaka
zvoli pravé tuto naucnou stezku, jako trasu, i kdyZz neni pfimo nejkratSi. Tento fakt je

zohlednén v metodice pro ucitele.
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Obrazek 29 Problematicka ¢ast trasy hry, zdroj mapovych podkladi: www.mapy.cz.
V metodice jsme také zohlednili poznamku jednoho z uciteld, Ze je mélo kladeny dlraz na
bezpelnost, predevsim v oblasti lomu Hfeben a u Svatebni stény, kde Zaci maji zvySené
riziko Urazu vlivem skalnatého terénu — v pfipadé Ze by hru podstupoval s Zaky néjaky
ucitel, ktery tuto lokaci neznd, mohl by pry byt nemile prekvapen pravé z ¢lenitosti tohoto
terénu. V metodice byla tedy kritickd mista zvyraznéna a do pravidel slusného chovani
bylo pfidano pravidlo: ,Nelezu na zddnda vyvysena mista (kameny, skaly atp.), nepftiblizuji

se k okrajum skal a dbam zvysené opatrnosti obzvlasté v okoli Lomu.”

Posledni alterace sméfrovala k samotnému pokladu — plvodné byla hra, respektive jeji
finalni ¢ast vymyslena tak, Ze na truhle se bude nachazet zamek na Ctyrmistny kdéd, ale
ukdzalo se, Ze sehnat takovy zdmek neni Uplné jednoduché, navic se cenové mohou
pohybovat az o stovky korun drdze — do hry byla zapracovéna varianta i pro trojmistny
zamek. Varianta se ¢tyfmistnym zadmkem vyuziva QR kéd QR5.1 a varianta s trojmistnym

vyuziva QR5.2.

2.10 TVORBA WEBOVYCH STRANEK

Jak jiz bylo zminéno, plvodni myslenkou bylo vytvoreni jednoduché unikové hry, ktera by
vyuZivala QR kédy k nacteni odkaz( na rGzné weby, které poskytuji nejriznéjsi minihry
(Drbohlavova, 2021), ale ukazalo se, Ze takova forma hry neplisobi dostatecné seriéznim

dojmem.
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Prvni verze Unikové hry byla vytvofena pouze prostfednictvim Google Forms?3, ale to se
ukazalo jako c¢dastecné limitujici, i kdyZz skvéle funkcni a spolehlivé. NejrozumnéjSim

feSenim se tak zdala byt tvorba webovych stranek.

Obrazek 30 Odkaz na webové stranky hry Poklad na Radyni, zdroj: vlastni.
Adresa pro hru byla zaregistrovana pod URL www.pokladnaradyni.cz a vytvofena pomoci
redakéniho systému WordPress'* v kombinaci s ndstrojem Elementor?®, ktery slouZi pro
tvorbu webovych stranek ve velmi uZivatelsky pfivétivém prostfedi. Pro tvorbu
jednotlivych hddanek jsme vyuZili modul H5P8, ktery dokdZe jednoduse vytvafet rizné
druhy testll a miniher (testy sjednou i vice moZnostmi vybéru, kfizovky, osmismérky,

drag&drop atp.).

Nejvétsi vyhodou webu oproti metodickému podkladu v PDF je vyuziti interaktivnich map
s vyznacenymi lokacemi pro skenovani QR kddl vcetné fotek danych lokaci. Druhou
vyhodou webu je moZnost zpfistupnéni textu uzivatelim, ktefi maji problém se zrakem —

je zde mozZnost napfiklad zvétsit text, ¢i zvysit kontrast webu atp.

Pri tvorbé webu byl kladen dilraz na responzivitu webu, predpokladame, Ze bude
navstévovan spiSe z mobilnich zafizeni. Vzhled webovych stranek je vloZzen do pfiloh této

diplomové prace.

13 Google Forms [online]. Google [cit. 2023-06-06]. Dostupné z: https://www.google.com/forms/about/

4 WordPress hosting [online]. WordPress Foundation [cit. 2023-06-06]. Dostupné z: https://wordpress.com/

15 Elementor: Page bulder plugin [online]. [cit. 2023-06-18]. Dostupné z: https://elementor.com/pricing-plugin/

16 H5P: H5P — Create and Share Rich HTML5 Content and Applications [online]. [cit. 2023-06-06]. Dostupné z: https://h5p.org/
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ZAVER
Cilem diplomové prace bylo navrieni a vytvoreni terénni unikové hry s vyuZzitim QR kodd,
vcetné vypracovani metodického materidlu pro ucitele. Nejprve bylo klicové se sezndmit

s tim, jak obecné vyuZit hru ve vyuce, a aZ posléze jsme se zabyvali tim, co to je Unikova

hra, jakd ma pravidla a jak ji mGZzeme implementovat do procesu vyucovani.

Dale bylo nezbytné zaclenit do hry QR kddy. Teoreticka ¢ast prace se zabyva vykladem QR
kodl a jejich vyuZitim ve vyukovém procesu, coZ je soucdsti SirSi diskuse o integraci
digitalnich technologii do vyuky. Bylo rozhodnuto, Ze studenti budou pro realizaci hry
pouzivat své vlastni zafizeni (princip BYOD), jelikoZ je riskantni pfendset Skolni tablety v

terénu.

Samotny design hry se ukdzal jako nejndrocnéjsi ¢ast této prace. Proto jsme vyuzili
informaci uciteld zkuSenych s tvorbou terénnich her a opreli se o jejich poznatky a

zkuSenosti (kapitola 2.1).

Vytvorenou hru vyzkousely celkem tfi testovaci skupiny. Na zdkladé ziskanych dat byla
alterovana celd hra, respektive predeviim metodické materialy ke hte. Zaci po skonceni
hry vyplnili dotaznik a s uciteli byl sbér dat zajistén metodou focus group. Zvolenou
metodu focus group jsme vSak neshledali Uplné vyhovujici — participanti reagovali
navzajem na své odpovédi a odpovidali tak velmi podobné. Avsak béhem debaty Jsme
zaznamenali nékolik klicovych namét k alteraci prace, diky nimz byla hra nalezité

upravena.

Samotna unikova hra je situovdna v okoli zficeniny hradu Radyné (nedaleko Plzné), je
vhodna pro zaky 7. ro¢nikl a neméla by zabrat vice, nez 4 hodiny. Hra je interdisciplinarni,
zasahuje nejvice do prirodopisu, zemépisu, ale i do informatiky. Kladen je draz

predevsim na rozvoj digitalnich kompetenci zaka.

Zaci maji za Ukol ve hie pomoci profesorovi, ktery se $patné vratil v ¢ase ve snaze nalézt
poklad. Po Uspésném prichodu hrou Zaci nalézaji poklad, ktery ma byt po rozlusténi kédu

zamku spravedlivé rozdélen.

Hra ma nejen metodické materidly ve formé PDF, ale také byla vytvorena webova stranka
hry, na které se nachdazi veskeré informace pro zrealizovani hry. Odkaz na webovou

stranku i odkaz ke stazeni metodiky naleznete v pfilohach diplomové prace.
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Poslednim cilem byla publikace hry uditelim zdakladnich skol, ¢i uditelim viceletych
gymnazii, coz jsme uskutecnili vlozenim hry na metodicky portdl rvp.cz a do velice

aktivnich facebookovych skupin: U¢itelé+ a Unikové hry ve kolstvi.

Terénni unikova hra Poklad na Radyni je pfipravena kimplementaci do vyukového
procesu, tudiz doufame, Ze se rozsifi do co nejvice dalSich Skol, pfipadné i k zajmovym
Utvardm cCi Sirsi vefejnosti. Terénni Unikové hry jsou v dnes$ni dobé stale vice popularni,
jelikoz propojuji uivo s nasi krasnou ¢eskou pfirodou. Doufdme tak, Ze se tato ojedinéld

forma vyuky stane popularnéjsi i v jinych odvétvich a tim padem oslovi i déti, které Ziji ve

méstech odtrzenych od Cisté prirody.
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RESUME

Tato diplomova prace se zaméruje na ndvrh a realizaci terénni Unikové hry s vyuzitim QR
kodh, véetné tvorby metodickych materidld pro ucitele. Metodické materidly byly
vytvoreny ve formé PDF, ale také formou webové stranky (www.pokladnaradyni.cz). Jsou
zde uvedeny principy vyuziti her ve vyuce a specifikace unikovych her. Nasledné se
vénujeme zaclenéni QR kédu do struktury hry, diskusi o integraci digitalnich technologii

do vyuky a vyznamu principu BYOD.

Hra se odehrdva v okoli zficeniny hradu Radyné, je vhodna pro zaky 7. rocnikd a ma

interdisciplindrni charakter s dlirazem na rozvoj digitalnich kompetenci zaku.

Hra byla otestovdna, na zdkladé ziskanych dat alterovdna a nasledné publikovéna

ucitelské verejnosti.
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RESUME

This master's thesis focuses on the design and implementation of a field escape game
using QR codes, including the creation of teaching materials for teachers. The teaching
materials were created in PDF format, as well as in the form of a website
(www.pokladnaradyni.cz). The author presents principles of using games in teaching and
the specifics of escape games. Subsequently, the incorporation of QR codes into the
structure of the game, a discussion on the integration of digital technologies into

teaching, and the importance of the BYOD principle were addressed.

The game takes place around the ruins of Radyné Castle, is suitable for 7th grade
students, and has an interdisciplinary character with an emphasis on the development of

students' digital competencies.

The game was tested, altered based on the data obtained, and subsequently published to

the teaching public.

61



PRAKTICKA CAST

SEZNAM LITERATURY

BENEDIKTOVA, Lenka. Strategie uceni s tabletem ve vyuce pfirodopisu. Plzefi, 2020.
Dostupné také z: https://portal.zcu.cz/StagPortletsJSR168/CleanUrl?urlid=prohlizeni-
prace-detail&praceldno=85090. Diplomova prace. Zapadoceska univerzita v Plzni. Vedouci

prace PhDr. Lucie Rohlikova, Ph.D.

CAPEK, Robert. Liny ucitel: vée o $kolnim hodnoceni. Praha: Raabe, [2022]. Dobra $kola.

ISBN 978-80-7496-511-1.

CAPEK, Robert. Moderni didaktika: lexikon vyukovych a hodnoticich metod [online].
Praha: Grada, 2015 [cit. 2023-06-04]. Pedagogika (Grada). ISBN 978-80-247-3450-7.
Dostupné z: https://www.bookport.cz/e-kniha/moderni-didaktika-1157970/.

CERMAK, Miroslav. Clever and smart: Nebezpeéné QR kédy [online]. 2011 [cit. 2023-06-

16]. Dostupné z: https://www.cleverandsmart.cz/nebezpecne-qr-kody/

CHRASKA, Miroslav. Metody pedagogického vyzkumu: zéklady kvantitativniho vyzkumu.
2., aktualizované vydani. Praha: Grada, 2016. Pedagogika (Grada). ISBN 978-80-247-5326-
3.

CITIZENS ADVICE. How to run focus groups: Solutions for equality and growth [online].
2015 [cit. 2023-06-17]. Dostupné z:
https://www.citizensadvice.org.uk/Global/CitizensAdvice/Equalities/How%20t0%20run%
20focus%20groups%20guide.pdf

CINCERA, Jan a Dana KASPEROVA. Prace s hrou: pro profesiondly [online]. Praha: Grada,
2007 [cit. 2023-02-05]. Pedagogika (Grada). ISBN 978-80-247-1974-0. Dostupné z:
https://www.bookport.cz/e-kniha/prace-s-hrou-1160849/.

CSI. Vyu#iti digitdlnich technologii v matefskych, zakladnich, stfednich a vy3sich
odbornych Skoldch: Tematickd zprava [online]. 2017 [cit. 2023-06-16]. Dostupné z:
https://www.csicr.cz/Csicr/media/Prilohy/PDF_el. publikace/Tematick%c3%a9%20zpr%c
3%alvy/F_TZ-Vyuzivani-digitalnich-technologii-v-MS,-ZS,-SS-a-VOS_kor.pdf

DRBOHLAVOVA, Anna. Metodicky portal RVP.CZ: Unik jako obranny mechanismus.

Uniknout stereotypni vyuce online! [online]. 2021 [cit. 2023-06-17]. Dostupné z:

62



PRAKTICKA CAST

https://clanky.rvp.cz/clanek/c/Z/22843/unik-jako-obranny-mechanismus.-uniknout-

stereotypni-vyuce-online-.html

Global Stats: Statcounter. Gs.statcounter.com [online]. 2023 [cit. 2023-06-18]. Dostupné

z: https://gs.statcounter.com/os-market-share/mobile/worldwide

KASPER, Toma$ a Dana KASPEROVA. Dé&jiny pedagogiky [online]. Praha: Grada, 2008 [cit.
2023-02-05]. Pedagogika  (Grada). ISBN  978-80-247-2429-4. Dostupné z:
https://www.bookport.cz/e-kniha/dejiny-pedagogiky-1161014/.

KOTRBA, Tomdas a Lubor LACINA. Aktivizaéni metody ve vyuce: ptirucka moderniho
pedagoga. 2., preprac. a dopl. vyd. llustroval Hana SEFROVA. Brno: Barrister & Principal,
2011. ISBN 978-80-87474-34-1.

LOUZECKA, Iva. Ve $kole: Novinky a zajimavosti ze svéta interaktivni vyuky. 10 DUVODU
PROC jsou QR kédy uziteéné [online]. [cit. 2023-06-18]. Dostupné z:

https://www.veskole.cz/clanky/10-duvodu-proc-jsou-qr-kody-uzitecne

MASARYKOVA ZS PLZEN. Skolni vzdéldvaci program pro zakladni vzdélavani ,Skola pro
Evropu“ [online]. Plzer, 2022 [cit. 2023-02-15]. Dostupné z: https://masarykovazs.cz/wp-
content/uploads/2023/03/SVP-ZV-2022.pdf

MILLER, Andrew. Twelve Ideas for Teaching With QR Codes: Creative tips for the
interactive classroom. Edutopia [online]. 2014 [cit. 2023-06-16]. Dostupné z:

https://www.edutopia.org/blog/QR-codes-teaching-andrew-miller

MUNI Arts 100 metod: 11/ Focus group [online]. Masarykova Univerzita [cit. 2023-06-17].

Dostupné z: https://kisk.phil.muni.cz/100metod/focus-group

NEUMAIJER, Ondrfej, Lucie ROHLIKOVA a Jifi ZOUNEK. U&me se s tabletem: vyuZiti
mobilnich technologii ve vzdélavani. Praha: Wolters Kluwer, 2015. ISBN 978-80-7478-768-
3.

NICHOLSON, Scott. Peeking behind the locked door: A survey of escape room facilities.
White Paper [online]. 2015 [cit. 2023-02-05]. Dostupné z.

http://scottnicholson.com/pubs/erfacwhite.pdf.

PRUDEN, Petra. Cool Club: Club pro IT odborniky [online]. [cit. 2023-06-18]. Dostupné z:

https://club.coolpeople.cz/qr-kody-ocima-expertu-budoucnost-nebo-prezitek/1392.html

63



PRAKTICKA CAST

Ramcovy vzdélavaci program pro zakladni vzdélavani: Upraveny ramcovy vzdélavaci
program pro zékladni vzdélavani - 2021. Edu.cz [online]. MSMT, 2021 [cit. 2023-06-14].
Dostupné z: https://www.edu.cz/rvp-ramcove-vzdelavaci-programy/ramcovy-

vzdelavacici-program-pro-zakladni-vzdelavani-rvp-zv/

SINGH, Simon. The Code Book: The Science od Secrecy from Ancient Egypt to quantum
Cryptography. New York: Anchor Books, 1999. ISBN 978-0-307-78784-2.

SITNA, Dagmar. Metody aktivniho vyugovani: spoluprace 74k ve skupinach. Vyd. 2.

Praha: Portal, 2013. ISBN 978-80-262-0404-6.

STARY, Karel a Veronika LAUFKOVA. Formativni hodnoceni ve vyuce. Praha: Portal, 2016.
ISBN 978-80-262-1001-6.

STOFFOVA, Veronika. The Importance of Didactic Computer Games in the Acquisition of
New Knowledge [online]. In: 2016-11-22, s. 676-688 [cit. 2023-02-05]. Dostupné z:
do0i:10.15405/epsbs.2016.11.70

SUCHANEK, Daniel a Patrik VANEK. Metodicky portal RVP.CZ: Unikové hry ve $kolstvi
[online]. 2022 [cit. 2023-06-20]. Dostupné z:
https://blogy.rvp.cz/gramotnosti/2022/01/13/unikove-hry-ve-skolstvi/

VELDKAMP, Alice, Liesbeth VAN DE GRINT, Marie-Christine P.J. KNIPPELS a Wouter R. VAN
JOOLINGEN. Escape education: A systematic review on escape rooms in education.
Educational Research Review [online]. 2020, 31 [cit. 2023-02-05]. ISSN 1747938X.
Dostupné z: doi: 10.1016/j.edurev.2020.100364

ZOUNEK, Jifi, Libor JUHANAK, Hana STAUDKOVA a Jiti POLACEK. E-learning: uceni (se) s
digitalnimi technologiemi: kniha s online podporou. 2., aktualizované vydani. Praha:
Wolters Kluwer, 2021. ISBN 978-80-7676-175-9. Dostupné z: https://www.bookport.cz/e-

kniha/e-learning-uceni-se-s-digitalnimi-technologiemi-2-aktualizovane-vydani-1354754/.

Leonardo technology: Automatizace primyslového znaceni.: 2D dvoudimenzionalni kody
[online]. [cit. 2023-06-16]. Dostupné z: https://www.tiskovehlavy.cz/e-learning/carove-

kody-2d-kody-a-rfid/2d-dvoudimenzionalni-kody

64



PRAKTICKA CAST

SEZNAM OBRAZKU, TABULEK, GRAFU A DIAGRAMU

Obrazek 1 Struktura modelu hadanek tnikovych her dle Nicholsona (2015), zdroj: vlastni.

.......................................................................................................................... 8
Obrazek 2 Struktura modelu hadanek tnikovych her dle Nicholsona (2015), zdroj: vlastni.
.......................................................................................................................... 9
Obrazek 3 Souhrn nejdilezitéjSich vyhod a nevyhod vyuziti digitalnich technologii z
pohledu studenta, zdroj: Zounek et al., 2021 ...........cccoeiveieeieniece e, 11
Obrazek 4 Souhrn nejdulezitéjSich vyhod a nevyhod vyuziti digitalnich technologii z
pohledu kantora, zdroj: Zounek et al., 2021 .........cccccoevevieveciecie e, 12
Obrazek 5 Druhy koédu; zdroj: Leonardo technology, nedatovano ...........ccccecevveiiincnnnn, 16
Obrazek 6 Puvodni navrh lokaci, zdroj mapovych podkladi: www.mapy.cz .................... 22
Obrazek 7 Druhy navrh lokaci, zdroj mapovych podkladi: www.mapy.cz .........ccccvveneee. 23
Obrazek 8 Prvotni navrh trasy véetné vyskového profilu, zdroj mapovych podkladi:
WWW.IMAPY.CZ 1eveeivieeiiiieesiieeesiiasssisaessbsasssseeessbeesssbeeessbeesssseesssseesssseesnssessssnesnnes 24
Obrazek 9 NS Skalni stezka, zdroj mapovych podkladii: www.mapy.cz ........ccccevevvvinennns 25
Obrazek 10 Podoba pozvanky ke hie pro zaky, zdroj: canva.com..........c.ceevriveniveiiincnnnn, 31
Obrazek 11 Poloha GPS soufadnice z pozvanky ke hie, zdroj: www.mapy.cz .................. 33
Obrazek 12 Otazka na stanovisti QR1.3, zdroj: vIastni........cccovveiiiiiiiiiii, 35
Obrazek 13 Otdzka na stanovisti QR1.3 - feSeni, zdroj: v1astni..........coccovvviiniiniiiiiiennn, 35
Obrazek 14 Zadani otazky stanoviSté QR1.5, zdroj: vlastni ........ccceeviiiiiiiiiiicin, 37
Obrazek 15 Zakodovana cesta k jezibabé€, zdroj: Wwww.canva.com ..........ccoccvvveervenernennnn. 38
Obrazek 16 Zakodovana cesta k jezibab€, mapa, zdroj: WWww.mapy.Cz ......ccocvvrverrernennnns 39
Obrazek 17 Truhla s pokladem, zdroj: vIastni.........cccocoviiiiiiiiiii e, 43
Obrazek 18 Mapa s vyznacenymi lokacemi pro QR kody pro PDF metodiku, zdroj:
WWW.IMAPY.CZ .eeeeitieeiuiieesiteeessteesssseessseeessseeessseessssesssssessssseesssseessssessssnessnseessnes 44
Obrazek 19 Nova interaktivni mapa lokaci pro QR kody pro webové rozhrani hry, zdroj:
VIASTNLL 1ttt 45
Obrazek 20 Dotaznik — polozka 1, zdroj: v1astni. .........ccccoiviiiiiiiiiiiii 48
Obrazek 21 Dotaznik — poloZzka 2, zdroj: vVIastni. ........ccccooviiiiiiiniiciee e 49
Obrazek 22 Dotaznik — poloZzka 4, zdroj: vVIastni. ........ccccoovriiiiiiniicieee e 49
Obrazek 23 Dotaznik — polozka 5, zdroj: v1astni. .......ccccccviiiiiiiiiiiiii 50
Obrazek 24 Dotaznik — poloZzka 6, zdroj: VIastni. ........ccccooeviiiiiiniicie e 50
Obrazek 25 Dotaznik — poloZzka 9, zdroj: vIastni. ........ccccocvviiiiiiiiicie e 51
Obrazek 26 Dotaznik — polozka 8, zdroj: v1astni. .........cccccoviiiiiiiiiiiiiii 51

Obrazek 27 Identifikace rostliny v aplikaci PlantNet — problémova situace, zdroj: vlastni 54
Obrazek 28 Rozlozeni pivodnich QR kodu na listu A4 pied alteraci (vlevo) a po alteraci

(vpravo), zdroj: VIAStnI......c.cooveiiiiiiiiiic 55
Obrazek 29 Problematicka ¢ast trasy hry, zdroj mapovych podkladi: www.mapy.cz. ...... 56
Obrazek 30 Odkaz na webové stranky hry Poklad na Radyni, zdroj: vlastni. .................... 57

65



PRILOHY

PRILOHY

Seznam pfiloZenych soubord k diplomové praci:

Ptiloha
Ptiloha
Ptiloha
Ptiloha
Priloha
Priloha
Ptiloha
Priloha
Priloha
Piiloha
Priloha
Priloha
Piiloha
Ptiloha

1 QR kdd s odkazem na web hry, zdroj: v1astni. ........cccoceiieiiiiiniciicic I
2 QR kod s odkazem ke stazeni metodickych materialt, zdroj: vlastni. ................ 1|
3 Dotaznik pro zaky — 1. ¢ast, zdroj: Google FOrms..........ccccovvvvviiiiiiiiniiiieiinnns Il
4 Dotaznik pro zaky — 2. ¢ast, zdroj: G00gle FOrmMS..........cccceveiiniiininieieee, v
5 Dotaznik pro zaky - 3. ¢ast, zdroj: Google Forms. ........ccccoovvviiiiniiiinniininieee, \Y
6 Odpovédi respondentii na dotaznik, 1. ¢ast, zdroj: vlastni..........ccccovviviiiiiniinnns Vi
7 Odpovédi respondentd na dotaznik, 2. ¢ast, zdroj: vlastni............ccceeeriirnnnne Vii
8 Odpovédi respondentti na dotaznik, 3. ¢ast, zdroj: vlastni........ccccceceviiiernnnnn. VI
9 Zéaznam z focus group s uciteli, 1, ¢ast, zdroj: vlastni. .........ccccovveriiiiniiiinninnns IX
10 Zaznam z focus group s uciteli, 2, ¢ast, zdroj: vIastni. .......cccoceerieeniiniiniiinnnnnn. X
11 Podoba webové stranky (PC), 1. €ast, zdroj: vlastni..........ccceoviiiiiiiiiiiiennnn, Xl
12 Podoba webové stranky (PC), 2. €ast, zdroj: vlastni.........cceeoviciiiiiiiiiiinnnns Xl
13 Podoba webové stranky (PC), 3. ¢ast, zdroj: vIastni.......ccccceeveeiiiiienninniinns X1
14 Podoba webové stranky (mobilni telefon), zdroj: vlastni. ..........cccocveiiinnens XV



PRILOHY

ODKAZ NA WEBOVOU STRANKU HRY POKLAD NA RADYNI

Priloha 1 QR kéd s odkazem na web hry, zdroj: vlastni.

https://www.pokladnaradyni.cz/

ODKAZ NA METODICKE MATERIALY KE HRE (DOSTUPNE TAKE NA WEBU HRY)

3 :..S}S 38
Dt

Priloha 2 QR kéd s odkazem ke stazeni metodickych materiald, zdroj: vlastni.

https://www.pokladnaradyni.cz/wp-content/uploads/2023/06/Metodika.pdf

II


https://www.pokladnaradyni.cz/
https://www.pokladnaradyni.cz/wp-content/uploads/2023/06/Metodika.pdf

PRiLOHY

DOTAZNIK PRO ZAKY

Poklad na Radyni - unikova hra

timto bych Vam chtél pedékovat za Vasi u¢ast na tnikové hre Poklad na Radyni. Doufam,
zZe jste si hru uzili a Ze jste s nalezenym pokladem dobre nalozili. Abych mohl hru doladit,
poprosil bych Vas jesté jednou o pomoc. Jedna se o vyplnéni nasledujiciho kratkého
dotazniku, ktery slouzi k zhodnoceni probéhlé tnikové hry.

Predem moc dékuiji,

Antonin Hruby

**Tento formular vznikl pro sbér dat od Zakd absolvujicich stejnojmennou dnikovou hru,
ktera je predmétem mé diplomové prace na Fakulté pedagogické Zapadoceské univerzity v
Plzni.

www.pokladnaradyni.cz

Prihlaste se do Googlu, abyste mohli uloZit dosavadni postup. Dalsi informace

* Oznatuje povinnou ctazku

Jak se ti celkové libila hra? *

Libila. O O O O O Nelibila,

Prisly ti Gkoly obtizné? *
1 2 3 4 5

Jednoduché. O O O O O Velmi obtizné.

Co se ti ve hre libilo?

Vase odpovéd

Ptiloha 3 Dotaznik pro Zaky - 1. ¢ast, zdroj: Google Forms
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PRiLOHY

Prabéh hry (mizZes zasgkrtnout vice moZnosti).

Hra trvala moc dlouho.
Terén byl moc naroény.
Trasa byla moc dlouha.
Chtél/a bych priste delsi trasu.

Pristé bych chté/a obtiznéjsi dkoly.

000000

Hra mi vyhovovala ve viech ohledech.

Jaké &ast hry se ti nejvice libila? *

Wyberte -

Jaké &ast hry se ti ngjméné libila? *

Vyberte -

Je néco, co bys hfe vytknul, nebo néco, co se ti nelibilo?

Vase odpovéd

Jak hodnotis pfib&h hry? *

1 2 3 4 5

pibehmebavl. O O O O O piibsh byl nudny.

Priloha 4 Dotaznik pro zZaky - 2. ¢ast, zdroj: Google Forms.
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PRiLOHY

0Oznamkuj jednotlivé ¢asti hry (jako ve Skole) podle toho, jak té bavily. *

Cast1.-lom O O O O O

Hieben.

Y © o O o o©
Gast3. -
S:f-xtebnl’ O O O O O

Gasts O O O O O

Andrejsky.

Cast 5. - lom O O O O O

Hreben - zavér.

Byly instrukce hry jasné a srozumitelné? =

O Ano.
O MNe.

Pokud jsi na pfedchozi otazku odpovédél Ne, s instrukcemi jake alohy jsi mél
probléem?

Vase odpovéd

Odeslat Vymazat formular

Nikdy pres Formulare Google neposilejte hesla.

Qbsah neni vytvoren ani schvalen Googlem. Nahlésit zneuZiti - Smiluvni podminky sluZby - Zésady ochrany
soukromi

Google Formulare

Priloha 5 Dotaznik pro zaky - 3. ¢ast, zdroj: Google Forms.



PRILOHY

VYSLEDKY DOTAZNIKOVEHO SETREN{

£ (€5 |82 €5 |$2 2
% |58 |38 |58 |3&~ : S
£ o Slex |2x (835|235 |235% ¢ 2L,
2| e S Slosclos |oec8|loc—less| & SEE
2| o 2 Sl 2E8| 2 |2£2|z22(228 = S52%
e| 2 2 2322|329 525|322 B Bae
HIEN © S| EeTI ceoSlcog|coP|ceoX so| Bgo
I < 2| 28E| 285288 82(28E| L2 g=z73
8| 3 g 8| g22| g8 520 52 282 Bg| ~gk
= = = Je néco, co bys hie S| ETL| 2T 2T 2T 2Ty 2E| 2R3
2| > © L. L L. . . 9| EST|EQN|[ECS®V|EST| ES £ 5 T >
) } ME ol o . i ! Jaka ¢ast hry se ti nejvice Jaka Cast hry se ti vytknul, nebo néco, S| €@ ko 5 & S5 k) - z 2% & >N R £
Casova znaéka 5 T 8 Prabéh hry (muzes zaskrtnout vice moznosti). |libila? nejméné libila? co se ti nelibilo? K] 3 20 6‘ 20 6‘ 20, 5 250, 6‘ 20 a5 2 B
16.5.2023 13:20:32( 2 3 Trasa byla moc dlouha. Cast 5. - lom Hreben - zawsr. Cast 2. - Radyné. 2 2 2 2 1 1|Ne.
i Nebavilo mé vafeni
16.5.2023 13:20:46 1 3|Vyhled  |Hra mi whowovala ve vSech ohledech. Cast 1. - lom Hreben. Cast 3. - Svatebni sténa. |lektvaru 1 1|Ano.
16.5.2023 13:21:50| 2 1 Terén byl moc ndroény. Cast 4. - Andrejsky. Cast 3. - Svatebni sténa. 3 3|Ano.
Pfisté bych chté/a obtiznéjsi dkoly., Hra mi
16.5.2023 13:22:20( 1 3] vyhovovala ve viech ohledech. Cast 1. - lom Hreben. Zadna. Ne 1 1] 3 2 2 3|Ano.
16.5.2023 13:26:40( 2 1 Terén byl moc néroény. Cast 1. - lom Hreben. Z4dna. 2 2 1 2 3 2(Ano.
16.5.2023 13:28:28| 1 3 Hra mi vyhovovala ve viech ohledech. Cast 1. - lom Hreben. Zadna. 1 1 1 1 2 3|Ano.
16.5.2023 13:28:56 1 2|- Hra mi vyhovovala ve viech ohledech. Cast 2. - Radyné. Zadna. - 1 1] 2 3 1] 3[Ano.
PFisté bych chté/a obtiznéjsi ukoly., Hra mi
16.05.202313:30| 3 3 vyhovovala ve viech ohledech. Cast 1. - lom Hreben. Cast 2. - Radyné. 1 1 3 3] 1 2|Ano.
16.5.2023 13:31:19 1 3] Terén byl moc naro¢ny., Trasa byla moc dlouhd. [Cast 1. - lom Hfeben. Zadna. 1 1] 1 2 2 3(Ano.
16.5.2023 13:32:16 1 1 Hra trvala moc dlouho. Cast 1. - lom Hreben. Zadna. 1 1] 2 1] 1] 3[Ano.
Chtél/a bych pfisté delsi trasu., PFisté bych
16.5.2023 13:32:24 1 2|vie chté/a obtiznéjsi tkoly. Cast 5. - lom Hreben - zawr. Zadna. ne 1 1 3 3 1] 3|Ano.
16.05.202313:32 1 2 Hra mi vyhovovala ve vSech ohledech. Cast 1. - lom Hreben. Z4dna. 2 2 3 2 2 1|Ano.
Chtél/a bych pfisté delsi trasu., PFisté bych
16.5.202313:32:45| 1| 1 chté/a obtizn&jsi tkoly. Cést 5. - lom Hreben - zawr.  |Zadna. 1 2 1 4] 3 1{Ano.
16.05.2023 13:33| 2 3|VSechno |Hra mi vyhovovala ve viech ohledech. Cast 1. - lom Hreben. Cast 3. - Svatebnisténa. |Nic 2 1] 3 3 1] 2(Ano.
16.5.2023 13:38:58| 2 3 Hra mi vyhovovala ve viech ohledech. Cast 1. - lom Hreben. Cast 4. - Andrejsky. 1 1 1 1 4 1/Ano.
16.05.2023 13:39| 1 1|BuliZnici. [Hra mi vyhovovala ve vSech ohledech. Cast 1. - lom Hreben. Zadnd. Malo buliznik. 1 1] 1 4 3 1[Ne. Andrejsky
16.5.2023 13:39:30| 3 3 Terén byl moc narocny., Trasa byla moc dlouhd. [Zadna. Cast 3. - Svatebnisténa. |Lektvar 2 1 4 2 2|Ano.
16.5.2023 13:39:52 1 2| Hra mi vyhovovala ve viech ohledech. Cast 1. - lom Hreben. Z4dna. 1 1] 2 1! 3|Ano.
16.5.2023 13:41:28 1 3|Hrad Terén byl moc néroény. Cast 2. - Radyné. Z4dna. Kopec 1 1 2 2 3 3|Ano.
16.5.2023 13:41:36| 2 3] Terén byl moc narocny., Trasa byla moc dlouhd. [Cést 2. - Radyng. Z4dna. 1 3 2 2 3 1[Ano.
16.5.2023 13:42:39( 1 1 Hra mi vyhovovala ve viech ohledech. Cast 1. - lom Hreben. Zadna. 1 1] 1 3 3 1[Ano.
16.5.2023 13:42:54 2 2| Hra mi vyhovovala ve viech ohledech. Cast 5. - lom Hreben - zawr. Z4dna. 1 1] 1 2 2 1[Ano.
16.5.2023 13:44:19 1 1 Hra mi vyhovovala ve viech ohledech. Cast 1. - lom Hreben. Cast 4. - Andrejsky. 1 1 3 2 4 1(Ano.
16.5.2023 13:44:29 2 2] Terén byl moc ndroény. Cast 1. - lom Hreben. Zadna. Ne 1] 1] 2 1 2 3(Ano.
PFisté bych chté/a obtiznéjsi ukoly., Hra mi
16.5.2023 13:44:54 3 3] vyhovovala ve viech ohledech. Cast 1. - lom Hreben. Z4dna. Ne 1 1 2 1! 3 2(Ano.

Priloha 6 Odpovédi respondenti na dotaznik, 1. ¢ast, zdroj: vlastni.
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19.5.2023 15:11:20| 2| 2 Hra mi vyhovovala ve vSech ohledech. Cast 1. - lom Hreben. Zadna. 1 1 1 3 2 3|Ano.
19.5.2023 15:11:24| 1] 1 Hra mi vyhovovala ve vSech ohledech. Cast 1. - lom Hreben. Zadna. 1 1 1 3 1 2|Ano.
19.5.2023 15:12:24| 1] 2 Hra mi vyhovovala ve vSech ohledech. Cast 1. - lom Hreben. Zadna. 1 1 2 2 3 2|Ano.
19.5.202315:13:29( 1 3 Hra mi vyhovovala ve vSech ohledech. Cast 5. - lom Hreben - zawér. Zadna. 1 1 3 3 2| 3|Ano.
19.5.202315:13:53| 2 2 Hra trvala moc dlouho. Cast 5. - lom Hreben - zawér. Z4dna. 1 2 1 1 3 2(Ano.
19.05.2023 15:14:08 3 2 Terén byl moc naroény. Cast 4. - Andrejsky. 7adna. 1 1 3 1 1 3|Ano.
19.5.2023 15:15:14 3 2 Terén byl moc néroény. Cast 5. - lom Hreben - zawr. Zadna. 1 1 2 1 1] 2|Ano.
Chtél/a bych pfisté del3itrasu., PFisté bych
19.5.2023 15:15:30| 2 3 chté/a obtiznéjsi ukoly. Cast 1. - lom Hreben. Z4dna. Ten hroznyy kopec! 1 1 1 2 1] 1)Ano.
19.5.202315:18:13 1 3 Terén byl moc naroény., Trasa byla moc dlouha. [Cést 1. - lom Hreben. Zadna. 2 2 1 2 3 3|Ano.
19.5.202315:18:14 1 3|Vyhlidka [Hra mi vyhovovala ve vSech ohledech. Cast 2. - Radyné. Zadna. 1 1 2 2 1 3|Ano.
19.5.202315:18:44 2 1 Hra mi vyhovovala ve vech ohledech. Cast 1. - lom Hreben. Cast 2. - Radyné. 1 1 1 2 3 3|Ano.
19.5.2023 15:19:33| 2 2 Hra mi vyhovovala ve viech ohledech. Cast 1. - lom Hreben. Cast 2. - Radyné. 1 1 2 3 1] 3|Ano.
19.05.2023 15:19:46 1 3|Vse Hra mi vyhovovala ve vSech ohledech. Cast 1. - lom Hreben. Z4dna. Nic 1 1 2 3 1] 2|Ano.
PFisté bych chté/a obtiznéjsi dkoly., Hra mi
19.05.202315:20:01| 1| 3 vyhovovala ve v3ech ohledech. Cést 1. - lom Heben. Z3dna. 1 1 1 2 1 2[Ano.
Chtél/a bych pfisté del3itrasu., PFisté bych
19.05.2023 15:20:12| 2 3 chté/a obtiznéjsi ukoly. Cast 5. - lom Heben - zawr. Cést 4. - Andrejsky. 2 2 1 3 4 2(Ano.
19.05.2023 15:20:15[ 2 2 Hra mi vyhovovala ve vSech ohledech. Cast 1. - lom Hreben. Zadna. 1 1 1 1 2] 2|Ano.
19.5.2023 15:20:36) 1 4 Terén byl moc naroény., Trasa byla moc dlouhd. |Zadna. Cast 3. - Svatebni sténa. 3 1 1 4 3 3|Ano.
19.5.2023 15:22:57| 2| 1 Hra mi vyhovovala ve vSech ohledech. Cast 1. - lom Hreben. Zadna. 1 2 3 2 2 2|Ano.
19.5.2023 15:23:50[ 1 2|vsechno [Hra mi vyhovovala ve vSech ohledech. Cast 1. - lom Hreben. Z4dna. nic 1 1 3 3 2] 2|Ano.
19.5.2023 15:24:19 2 1 Hra mi vyhovovala ve vSech ohledech. Cast 1. - lom Hreben. Z4dna. 1 1 2 3 3 2|Ano.
19.5.2023 15:26:57 2 1 Hra mi vyhovovala ve viech ohledech. Cast 1. - lom Hreben. Z4dna. 1 1 2 2 1 1|Ano.
19.05.2023 15:29:21 2 1 Hra mi vyhovovala ve viech ohledech. Cast 2. - Radyné. Z4dna. 1 1 3 2 1 3|Ano.
25.05.2023 14:10:10| 2| 2 Hra mi vyhovovala ve vSech ohledech. Cast 1. - lom Hreben. Zadna. 1 1 1 1 2] 2|Ano. s Zadnou
Chtél/a bych pfisté del3itrasu., Pfisté bych nemohli jsme lézt
25.5.2023 14:10:46| 1 1 cht&/a obtizné&jsi tkoly. Cast 1. - lom Hreben. Zadna. na skaly 1 1 3 3 2 2|Ano.
PFisté bych chté/a obtiznéjsi ukoly., Hra mi
25.5.2023 14:11:41| 2, 3 vyhovovala ve vSech ohledech. Cast 1. - lom Hreben. Zadna. 1 1 3 1 3 1[Ano.
25.5.2023 14:13:45| 2, 2 Hra mi vyhovovala ve vSech ohledech. Cast 1. - lom Hreben. Zadna. 1 1 3 1 1] 2|Ano
Chtél/a bych pfisté delsitrasu., PFisté bych
25.05.2023 14:13:54| 1 2[Hrad chté/a obtiznéjsi tkoly. Cast 1. - lom Hreben. Cést 4. - Andrejsky. 1 1 2 3 4 1/Ano
25.5.2023 14:14:56| 1 2 Hra mi vyhovovala ve vech ohledech. Cast 1. - lom Hreben. Z4dna. 1 1 2 2 2| 3[Ano.
Vyhlidka
25.05.2023 14:14:59| 2| 2|nahrad [Hra mi vyhovovala ve vSech ohledech. Cast 2. - Radyné. Zadna. 1 2 3 2 2] 3|Ano.
25.5.2023 14:15:13| 1 1 Hra mi vyhovovala ve vSech ohledech. Cast 5. - lom Hreben - zawr. Zadna. 1 1 2 3 1] 1|Ano.

Priloha 7 Odpovédi respondentti na dotaznik, 2. ¢ast, zdroj: vlastni.
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25.5.2023 14:15:45| 3 3 Terén byl moc naroény., Trasa byla moc dlouha. |Cast 2. - Radyné. Zadna. 2 2 3 2 3] 2|Ano.
25.05.2023 14:15:50( 2 1 Hra trvala moc dlouho. Cast 1. - lom Hreben. Cast 2. - Radyné. 1 1 1 1 2 1|Ano.
PFisté bych chté/a obtiznéjsi dkoly., Hra mi
25.5.2023 14:16:21| 1, 3 vyhovovala ve viech ohledech. Cast 2. - Radyné. Zadna. 1 1] 2 3 3] 2|Ano.
25.5.2023 14:16:27| 2 1 Hra mi vyhovovala ve vech ohledech. Cast 1. - lom Hreben. Z4dna. 1 1] 2 1 3] 1|Ano.
25.5.2023 14:16:35| 1 2 Hra mi vyhovovala ve vSech ohledech. Cast 4. - Andrejsky. Zadna. 1 1 3 3 3 1|Ano.
Vsechno
kromé
chiize do
25.05.2023 14:16:44| 3| 2|kopce. [Terén byl moc narocny. Cast 1. - lom Hreben. Cast 3. - Svatebnisténa. |Velky kopec. 2 3 1] 4 2] 2|Ano.
25.5.202314:17:11| 2 1 Hra trvala moc dlouho. Cast 1. - lom Hreben. Cést 3. - Svatebni sténa. 2 1 2 4 3] 1|Ano.
Chtél/a bych pfisté delsitrasu., PFisté bych
25.5.2023 14:18:37| 2 1 chté/a obtizné&jsi ukoly. Cast 1. - lom Hreben. Z4dna. 1 1] 2 1 1 2|Ano.
25.5.2023 14:19:52| 3| 2 Hra mi vyhovovala ve vSech ohledech. Cast 5. - lom Hreben - zawr. Zadna. 2 2 1] 1 4 2|Ano.
25.05.2023 14:19:59| 1 3([Skaly. Hra mi vyhovovala ve vech ohledech. Cast 5. - lom Heben - zawr. Cést 4. - Andrejiky. 1 1] 3 1 2] 3[Ano.
Chtél/a bych pfisté del3itrasu., Pfisté bych
25.5.2023 14:21:14 1 2 chté/a obtizné&jsi ukoly. Cast 4. - Andrejsky. Cast 2. - Radyné. 1 1 3 2 1] 1|Ano.
25.5.2023 14:21:23| 1 1 Terén byl moc narocny. Cast 1. - lom Hreben. Cast 3. - Svatebnisténa. [Ne 1 1 2 4 3 2|Ano.
Chtél/a bych pfisté delsitrasu., PFisté bych
25.5.2023 14:21:37| 3 3 cht&/a obtizn&jsi tkoly. Cast 1. - lom Hreben. Zadna. 1 1 1 1 1 1/Ano.
PFisté bych chté/a obtiznéjsi ukoly., Hra mi
25.5.202314:21:51| 2| 1 vyhovovala ve véech ohledech. Cast 5. - lom Hreben - zawr.  |Zadna. 3 3 3 3 3 3|Ano.
25.5.202314:22:50| 1| 2 Hra mi vyhovovala ve viech ohledech. Cast 1. - lom Hreben. Zadna. 2 3 2 2 1 2|Ano.
25.5.2023 14:23:10| 2, 3|VSechno [Hra mi vyhovovala ve vSech ohledech. Cast 1. - lom Hreben. Zadna. Nic 2 3] 1 2 2|Ano.
PFisté bych chté/a obtiznéjsi ukoly., Hra mi
25.5.2023 14:24:55| 1 3 vyhovovala ve vSech ohledech. Cast 1. - lom Hreben. Zadna. 2 21 2 1 1 2|Ano.
25.5.2023 14:24:58| 2 3 Hra mi vyhovovala ve vSech ohledech. Cast 1. - lom Hreben. Z4dn4. 2 1 3 3 2| 2|Ano.
25.05.2023 14:26:16| 1| 2 Terén byl moc nérocny. Cast 5. - lom Hreben - zawr. Z4dna. 2 3| 2 2 1 2|Ano.
25.5.2023 14:27:40| 2 1 Hra mi vyhovovala ve viech ohledech. Cast 1. - lom Hreben. Cast 3. - Svatebni sténa. 2 1 2 4 1 1/Ano.

Priloha 8 Odpovédi respondentti na dotaznik, 3. ¢ast, zdroj: vlastni.
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PRILOHY

ZAZNAM Z FOCUS GROUP S UCITELI

Otazka 1

Jaka je vase obecna zkusenost s vyuzivanim terénnich tnikovych her ve vyuce?

Participant 1

Ucim chvili a tohle byla moje premiéra.

Participant 2

Unikovky pouzivam ale vétinou v digitalni podobé - v terénu jsem ji s zaky nikdy nehral.

Participant 3

S terénnimi hrami mam pomérné bohaté zkusenosti, ale Unikovku jsem venku jesté nehrdla... No ale ono se to zase tolik
nelisi.

Otazka 2

Jaké jsou vase obecné dojmy z této hry?

Participant 1

Urcité pozitivni - i mé to bavilo.

Participant 2

Hra se mi moc libila.

Participant 3

Jo s Zaky jsem si to uZila, i pocasi nam vyslo.

Otazka 3

Jaké jsou podle vas silné stranky této hry?

Participant 1

Mné se libi, Ze hra neni cilend jenom na jeden predmét.

Participant 2

Libi se mi, jak je hra ¢lenéna do ¢astia Ze tam je dost prostoru pro uditele, aby si hru pojal po svém. Nemam moc rad, kdyz
maji metodiky pfesné popsanad pravidla a ucitel pak nema prostor kouzlit.

Participant 3

Ja souhlasim s kolegou - ten prostor pro uditele, zaroven i moznost teda pozménit néjakou ¢ast, kdyby bylo potreba.

Otdzka 4

Jaké jsou podle vas slabé stranky této hry?

Participant 1

KdyZ jsem vidél Svatebni sténu, tak jsem se zhrozil, Ze Zaky uz nikdy nezkrotim, ale povedlo se.

Participant 2

Také jsem pdarkrat mél o néjaké Zaky strach, hlavné na vyhlidkach, ale je pravda, Ze cesty vedou vzdy v bezpecné vzddlenosti
od kraju - da se to ohlidat.

Participant 3

No nad tim jsem pfemyslela hodné. KdyZ jsme identifikovali rostliny poté po cesté z Radyné za jeZibabou, tak jsem si
vsimla, Ze Zaci maji problém s ur¢ovanim druhovych jmen - co se zaméfit jen na ta rodova? Tak to déldm i ve vyuce a docela
se mi to osvédcilo. Také pozor na to, kdy Vam tam budou skoly chodit, abyste tam nasel tu pampelisku vZdycky.

Otazka 5

Jaky je vas nazor na ukoly a hadanky ve hie? Byly podle vas vhodné pro Zaky 7. tfidy, co se obtiZnosti tyce?

Participant 1

Nevidél jsem, Ze by Zaci méli sebemensi problém, takZe asi ano.

Participant 2

Ano, i mi to hezky zapadlo do hodin pfirodopisu - zrovna jsme fesili s Zaky rlizna stanovisté a téch je také vidét po cesté
nékolik.

Participant 3

Pro ty moje sedmaky byly akorat - nikdo nemél s ni¢im problém a vsichni vSechno vyresili.

Otdzka 6

Jaky je vas nazor na pfibéh hry? Myslite si, Ze je dostatecné pritazlivy pro Zaky 7. tridy?

Participant 1

No mél jsem nejvétsi strach pfesné z tohohle, ale Zakiim se pfibéh libil.

Participant 2

Také mi ptijde, Ze zdkim se pfibéh libil.

Participant 3

Nemyslim si, Ze by Zaci s méli néjaké vytky.

Pfiloha 9 Zaznam z focus group s uciteli, 1, ¢ast, zdroj: vlastni.
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Otazka 7

Jak hodnotite vzdélavaci hodnotu této hry? Myslite si, Ze pfinasi relevantni dovednosti nebo znalosti?

Participant 1

Jak jsem jiz fikal, libi se mi, Ze hra neni provazana jen jednim predmétem a tak i pfijemné davkuje ucivo zakdim a ti nejsou
prehlceni.

Participant 2

Ja se pfizndm, u AndrejSek jsem si pro Zzaky moc nepfipravil o preZitiv pfirodé a kdyZ jsem nad tou hrou po cesté doma
premyslel, tak mé to trochu mrzelo, protoZe jak jste to pojal - jako takovy prakticky survival guide, tak mé to mrzelo - jinak
si myslim, Ze praveé jinak je hra velmi prakticky pfinosna - obzvlast pro déti z mésta.

Participant 3

Jak rika kolega - pfirodopis, zemépis... Zaci fakt pfijdou do Skoly s tim, Ze fakt néco vidéli.

Otazka 8

Jaky je vas nazor na metodické materialy ke hie? Byly vdam srozumitelné a logické?

Participant 1

Chvili mi trvalo, neZ jsem ho pochopil, ale potom to $lo - chce to zpfehlednit.

Participant 2

Jak rika kolega - byly zprvu trosku matouci, ale potom jsem vse pochopil. Nechtél byste pfidat treba mapu, kde byste
vyznacil ta konkrétni mista? Jako stejné jsem s Zaky chodil po soufadnicich, ale asi by to bylo prehlednéjsi.

Participant 3

Presné tak, na metodiku se kouknéte jesté, zkuste néjak odlisit texty hry a texty co mam fikat, jako ucitel a bude to dobré.

Otazka 9

Mate néjaké navrhy na zmény nebo vylepseni této hry, které byste doporucili?

Participant 1

Kdyz jsem mél kdédy vytiskly, Spatné se skenovaly - chtélo by to vétsi.

Participant 2

Asi jen pfidani té mapy, vice mé nenapada.

Participant 3

Vétsi QR kddy - zbytecéné trvalo, neZ papir s kody Zaci naskenovali, protoZe se u néj museli stfidat.

Otdazka 10

Myslite si, Ze by tato hra mohla byt tispésné zaclenéna do vyuky pro 7. rocniky zakladnich skol?

Participant 1

Rozhodné ano.

Participant 2

Také v tom nevidim Zadny problém. V pfirodopisu rozhodné.

Participant 3

Také ke hfe nemam vétsi dalsi vytky - jen poupravte tu metodiku a bude to dobré.

Otdzka 11

Jaky je vas nazor na pouziti QR kodu ve hie? Myslite si, Ze je to efektivni nastroj pro interakci s hernimi prvky?

Participant 1

Kédy mi vyhovuji a osobné je taky rad vyuzivam - kromé jejich velikosti s nimi nebyl problém.

Participant 2

Nenapadd mé asi lepsizpUsob, jak Zakim predat odkazy. Moznd kdyZz udélate tu aplikaci, mize to ovéfovat pomoci GPS.

Participant 3

Také QR kddy radd pouzivdm, vhodnéjsiho ndstroje podle mé nevymyslite.

Otdzka 12

Jaka jsou vase doporuceni pro ucitele, ktefi by chtéli tuto hru pouZit ve vyuce?

Participant 1

Nenechte se vystrasit podivnou metodikou, hra je super!

Participant 2

Vyhnéte se hlavné cesté pod Andrejskami - nechdpu, proc tudy vede nau¢na stezka.

Participant 3

Hodné Stésti's hleddnim ¢tyfmistného zdmku na poklad.

Priloha 10 Zaznam z focus group s uciteli, 2, ¢ast, zdroj: vlastni.




PRILOHY

PopoBA WEBU (PC)

P AD 5
A Uvod Metodika Hra  Kontakt

L gAoYnT

Tento web vzniknul za Gcelem digitalni podpory terénni Gnikové hry, ktera byla vytvorena v rémci diplomové prace na
pedagogické fakulté Zapadoceské Univerzity v Plzni. Unikovéa hra je vhodna pro zaky 7. ro¢nikd zékladnich €kol a neméla
by zabrat vice, nez 4 hodiny. Hra propojuje predmety jako pfirodopis, zemépis a informatiku a je zamefena na rozvoj
digitalnich kompetenci zakd. Celd hra se odehrévéa v okoli zficeniny hradu Radyne. Idealni obdobi na plnéni Gkold jsou
jarni mésice. Douféme, ze véas hra zaujme a ze si ji se svymi zéky plnymi dousky uZijete. Pro jakékoliv dotazy, ¢i
pripominky mé nevéhejte kontaktovat.

@ O & @ @& @
R o>
Q*d

Hrad Radyné Dobatrvani Délkatrasy Vhodné na Vhodné az Skupinova
a okoli 4 hod 4,5 km jare pro 30 zaka prace

Popis hry Co se zaci nauci

Tato terénni Unikové hra véas zavede ke zficeniné hradu * Jak efektivné vyuzivat svdj mobilni telefon v prirode.
Radyne, kde véas potkd hlavni protagonista celé hry, e Kontext vyuziti digitdlnich technologii z hlediska

profesor Archeus Chronos. Poprosi zdky o pomoc s udrzitelnosti prirody.
hledanim pokladu, ¢imz odstartuje dobrodruznou cestu, « Orientace v prirodé - jak digitélne, tak i podle papirové
plnou fyzickych i znalostnich vyzev pro zaky, kterad vede ke mapy (legenda mapy, mefitko, vrstevnice, prace s
spolunalezeni pokladu. kompasem...).

e Ur¢ovéni rostlin podle klice, i s vyuzitim mobilniho

Pribéh hry je fiktivni — je tedy zrejmé, ze se hra neopird o ——
historické data. Primarnim cilem této hry je zakdm ukézat )
vyuzitelnost digitalnich technologii pfi plnéni Gkold a

poznévéni pfirody. Narazite jisté na vyhody a mozné i Uskali

Pravidla chovéni v pfirodé.
Jaky je vliv cloveka na prirodu — tézba v lomech, kaceni

g lesd...
jejiho vyuziti. Zaci si véak vyzkousi i praci s nedigitélnim

R P 3 ; Skupinové préaci a spolupréci.
zafizenim (papirovd mapa, kompas... — potieba donést s

Jak to je kolem Plzné krasné &
sebou).

Pfiloha 11 Podoba webové stranky (PC), 1. ¢ast, zdroj: vlastni.
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Pro¢ jit hledat poklad?

Zemeépis, prirodopis, informatika

@ Hra propojuje hned nékolik skolnich predmetd,
jako je zemepis, prirodopis a informatika - zaroven
hra vytvaii nespocet podnétl pro dalsi vyuku.

Provazanost s vyukou
(‘ Pri hie je mozné sbirat data pro préci do dalsSiho
+\ vyucovéni, napiiklad si zaci mohou behem hry
vytvorit "digitélni herbar" (viz metodika pro
uditele).

Vyuziti digitalnich technologii v prirodé
B Zaci se seznami s nékolika zplsoby, jak vyuzivat
@ svij mobilni telefon v prirode. Vyuziti je zaméreno
pfevazné na orientaci v pfirodé a identifikaci a
poznani fauny a flory.

Environmentalni vychova

AN\
&) Hra vede zaky k poznéni vlivu ¢loveka na pfirodu a
ddlezitost jeji udrzitelnosti.

Uprava hry

.~ Hrusije mozné jednoduse editovat pro vlastni

@) potfeby - hra je modulérni, takZe v pripade potfeby
staci upravit a nahradit napfiklad jen jednu cast hry
(zména obsahu hry).

Fotografie ze hry a navstivené lokace
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Priloha 12 Podoba webové stranky (PC), 2. ¢ast, zdroj: vlastni.
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Fotografie ze hry a navstivené lokace
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Vytvoril Antonin Hruby, 2023 Kontakt: hruby.antonin@gmail.com

Pfiloha 13 Podoba webové stranky (PC), 3. ¢ast, zdroj: vlastni.
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PoDOBA WEBU (MOBILNI TELEFON)

116

) @ okladnaradyni.cz

Tento web vzniknul za ucelem
digitalni podpory terénni tnikové hry,
kterd byla vytvofena v rdmci
diplomové prace na pedagogické
fakulté  Zipadoceské Univerzity v
Plzni. Unikov4 hra je vhodna pro ziky
7. rocnika zakladnich kol a neméla by
zabrat vice, nez 4 hodiny. Hra
propojuje pfedméty jako pfirodopis,
zemépis a informatiku a je zaméfena
na rozvoj digitdlnich kompetenci
z3kl. Celd hra se odehrava v okoli
zficeniny hradu Radyné. Idealni
obdobi na plnéni Ukoll jsou jarni
meésice. Doufdme, ze vas hra zaujme a
Ze si ji se svymi zaky plnymi dousky
uzijete.  Pro jakékoliv dotazy, ¢i
pripominky mé nevdhejte
kontaktovat.

Hrad Radyné a okoli

Doba trvani 4 hod

Délka trasy 4,5 km

Vhodné na jare

&5

Vhodné az pro 30 zaku

Skupinova prace

Popis hry

o terénni Unikové hra vas zavede
ke zficeniné hradu Radyné, kde vés
potkd hlavni protagonista celé hry,
profesor Archeus Chronos. Poprosi
zéky o pomoc s hledanim pokladu,
¢imz odstartuje dobrodruznou cestu,
plnou fyzickych i znalostnich vyzev
pro zaky, ktera vede ke spolunalezeni
pokladu.

Pribéh hry je fiktivni - je tedy zfejmé,
Ze se hra neopird o historické data.
Primarnim cilem této hry je zakdm
ukazat vyuzitelnost digitalnich
technologii pfi plnéni Ukolt a
poznévani pfirody. Narazite jisté na
vyhody a mozné i Uskali jejiho vyuziti.
Zaci si viak vyzkoudi i praci s

mapa, kompas... - potieba donést s
sebou).

Co se Zaci nauéi

» Jak efektivné vyuzivat svij
mobilni telefon v pfirodé.
» Kontext  vyuziti  digitdlnich

technologii z hlediska
udrzitelnosti pfirody.
« Orientace v pfirodé - jak

digitdlné, tak i podle papirové
mapy (legenda mapy, méfitko,
vrstevnice, prace s
kompasem...).

« Urcovéni rostlin podle klice, i s
vyuzitim mobilniho zafizeni.

« Pravidla chovéni v pirodé.

« Jaky je vliv clovéka na pfirodu —
tézba v lomech, kiceni les...

» Skupinové prci a spolupraci.

« Jak to je kolem Plzné krasné =

Pro& jit hledat poklad?

Zemépis, pfirodopis, informatika
Hra propojuje hned nékolik skolnich
predmétd, jako je zemépis, prirodopis
ainformatika - zérove hra vytvafi
nespocet podnétd pro daldi vyuku.

Provézanost s vyukou
Pfi hi'e je mozné sbirat data pro praci
do daldiho vyucovani, napfiklad si zaci
mohou béhem hry vytvorit "digitalni
herbai" (viz metodika pro uditele).

+

Vyutziti digitalnich technologii v
pfirodé
Z4ci se seznami s nékolika zpisoby,
jak vyuzivat svij mobilni telefon v
pfirodé. Vyuziti je zaméfeno prevazné
na orientaci v pfirodé a identifikaci a
poznani Fauny a fléry.

-+

Environmentalni vychova
Hra vede zaky k poznani vlivu ¢lovéka
na pfirodu a dilezitost jeji
udrZitelnosti.

+
Uprava hry
Hru si je moZné jednoduse editovat
pro vlastni potfeby - hra je moduldrni,
takze v pfipadé potieby stadi upravit
a nahradit napfiklad jen jednu ¢ast hry
(zména obsahu hry).

PRILOHY

Fotografie ze hry a
navstivené lokace

METOOT KA
PRo UCTITELE

KONTAKT

Vytvofil Antonin Hruby, 2023

Kontakt: hruby.antonin@gmail.com

Pfiloha 14 Podoba webové stranky (mobilni telefon), zdroj: vlastni.
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