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Abstrakt

Tato bakalarska prace se zabyva didaktickymi hrami, které jsou cilené na vyssi Grovné
kognitivnich cili Bloomovy taxonomie ve vyuce zemépisu. Hlavnim cilem prace je vytvoftit
didaktickou hru, kterd sméfuje na vyssi cile Bloomovy taxonomie a ovéfit ji v praxi. Dal$im
cilem je rozbor tii jiz existujicich didaktickych her a analyza vybranych dostupnych zdroja

zemépisnych her.

Teoreticka Cast je zaméfena na vyukové cile a metody, dale také na didaktické hry jako
aktivizujici vyukové metody. V této casti jsou také zminéna teoretickd vychodiska
polostrukturovaného rozhovoru a Vv neposledni fad¢ jsou zde uvedeny vybrané dostupné

zdroje zemé&pisnych didaktickych her.

V praktické ¢asti prace jsou uvedeny vysledky polostrukturovaného rozhovoru, ktery byl
zvolen jako hlavni vyzkumna metoda pro zjiSténi funkénosti a efektivity navrzené didaktické
hry. Tato cast bakalatské prace se také zabyva porovnanim tii didaktickych her a analyzou

vybranych dostupnych zdroji her. V zavéru prace se také nachazi diskuze.
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Abstract

This bachelor thesis deals with didactic games that are aimed at higher levels of cognitive
goals of Bloom's taxonomy in teaching geography. The main goal of this work is to create
a didactic game that aims at the higher goals of Bloom's taxonomy and verify it in practice.
Another goal is the analysis of three existing didactic games and the analysis of selected

available sources of geographical games.

The theoretical part is focused on teaching goals and methods, as well as on didactic games as
activating teaching methods. This part also mentions the theoretical basis of the semi-
structured interview and last but not least, there are mentioned available sources

of geographical didactic games.

The practical part of the work presents the results of a semi-structured interview, which was
chosen as the main research method to determine the functionality and effectiveness of the
proposed teaching game. This part of the bachelor thesis also deals with the comparison of
three didactic games and the analysis of selected available game sources. There is also
a discussion at the end of the thesis.
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Uvod

Bakalatska prace je zaméfena na didaktické hry sméfujici na vyssi urovné kognitivnich cila
Bloomovy taxonomie ve vyuce zemé&pisu. Skola hrou byla prosazovana jiz v minulosti J. A.
Komenskym (Kotrba a Lacina, 2011). Didakticka hra je tedy vhodnym prostfedkem pro
vyuku, jelikoz se jedna o aktivizujici metodu, ktera pfinasi do vyuky mnoho pozitiv, jako
napfiklad zabavnéjsi forma vyuky, efektivnéjsi zopakovani uciva ¢i vEétsi motivace zapojeni

zaku hodiny (Kotrba a Lacina, 2011).

Prvni ¢ast bakalaiské prace se zabyva teoretickymi vychodisky. V ramci prvni podkapitoly
jsou rozebrany vyukové cile, jejich déleni, funkce a taxonomie. Podkapitola je také zamétena
na Bloomovu taxonomii kognitivnich cili. Druha podkapitola piedstavuje vyukové metody
jako takové, jejich charakteristiku a klasifikaci dle Lernera (1986) a dle Mafaka a Svece
(2003). Tieti podkapitola pojednava o aktivizujicich metodach a didaktickych hrach. V ramci
této podkapitoly jsou uvedeny funkce, déleni, metodika sestaveni a piinosy didaktickych her.
V paté podkapitole je popsan polostrukturovany rozhovor, jeho vyhody a nevyhody, prostiedi
a podminky, pribéh, zaznam a jeho vyhodnoceni. V posledni podkapitole teoretické Casti
jsou uvedeny vybrané dostupné zdroje didaktickych her, které mohou slouZit jako inspirace

pro vyuku zemépisu.

Druhé cast bakalaiské prace zahrnuje metodiku a vysledky. Tato ¢ast se vénuje navrZzené
didaktické hte, ktera byla ovéfena v praxi. Hra byla vytvofena v google prezentacich pomoci
dvou aplikaci — LearningApps (LearningApps, 2022) a WordWall (WordWall, 2022). Ob¢
aplikace jsou bezplatné. Pro ovéfeni funkénosti a efektivity hry ve vyuce byla pouzita metoda
polostrukturovaného rozhovoru, diky kterému byly ziskany komplexni informace o navrzené
hie. Tato Cast prace se také zabyva metodikou hodnoceni tii jiz existujicich zemépisnych
didaktickych her a jejich porovnanim a metodikou analyzy dostupnych zdroju didaktickych
her. Jsou zde prezentovany také vysledky polostrukturovaného rozhovoru, srovnani
vybranych didaktickych her a vysledky analyzy vybranych dostupnych zdroji didaktickych
her.

Cilem bakalarské prace je navrhnout didaktickou hru, kterd smétfuje na vys$i Urovné

kognitivnich cili Bloomovy taxonomie a ovéfit ji v hodiné zemépisu na ZS. DalSim cilem
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prace je zhodnotit a porovnat tfi dostupné geografické hry a v neposledni fad¢ analyzovat

vybrané dostupné zdroje didaktickych her.



1 Teorie

1.1 Vyukové cile

Vyukové cile neboli vychovné-vzdélavaci cile jsou velmi dilezité, nebot’ udavaji, co se
v dané vyucovaci hodiné ma splnit, a ¢eho Zaci maji dosahnout. Tyto cile si urcuji ucitelé, ale
i zaci by méli byt s danymi cili seznameni, aby védéli, zda je béhem vyuky splnili. Vyukové
cile zahrnuji porozuméni a poznatky o daném tématu, praktické dovednosti nebo ruzné
postoje a hodnoty, které se vztahuji k danému tématu. Historie vyukovych cili saha az do
praveku, kdy primitivni spolecnost kladla za cil ptfedat svym potomkiim dovednosti, které
byly nutné pro jejich pieziti (Zormanova, 2014). Kalhous a Obst (2002, 274 s.) ve své
literatute definovali vyukovy cil takto: ,, Vyukovy cil chapeme jako predstavu o kvalitativnich
i kvantitativnich zménach u jednotlivych Zakii Vv oblasti  kognitivni, afektivni

a psychomotorické, kterych ma byt dosazeno ve stanoveném case v procesu vyuky “.

Prasilova (2006) uvadi nckolik vlastnosti vyukovych cili. Mezi tyto vlastnosti patii
komplexnost, konzistentnost, kontrolovatelnost a pfiméfenost. Komplexnost poukazuje na to,
ze by mél byt vyukovy cil komplexni. To znamena, ze by se mél zamétovat na vSechny
oblasti osobnosti zaka — kognitivni (poznatkovou), psychomotorickou (vycvikovou)
a afektivni (postojovou). AvSak nemusi byt na vSechny tii oblasti kladen stejny diraz
(Préasilova, 2006). Konzistentnost neboli soudrznost znamena podfizenost nizSich cili tém
vysSim, ale také fazeni cili od nejobecnéjSich k nejkonkrétnéjSim nebo nejsnazsich
k nejslozitéjsim. Dalsi vlastnosti je kontrolovatelnost, ktera pomaha uréit, zda zak daného cile
doséhl, proto by mély stanovené cile obsahovat pozadovany vykon, normu vykonu
a podminky vykonu (Kalhous a Obst, 2002). Posledni vlastnosti vyukovych cila je
priméfenost. Pfiméfenost se zabyva naro¢nosti vyukovych cili. Stanoveni vyukovych cili je
nutné dikladné promyslet, tak, aby nebyly pfili§ naroné nebo naopak snadné, jelikoz by

mohly na zaky a cely vyucovaci proces pisobit demotiva¢né (Prasilova, 2006).

1.1.1 Déleni vyukovych cila

Vyukové cile miizeme rozdélit podle n€kolika riznych kritérii. Ma bakalaiska prace bude
zamétena na rozdéleni cilti ve vyuce podle toho, na jakou oblast osobnosti zaka kladou diraz.
Timto rozdélenim se zabyva naptiklad ValiSova a Kasikova (2007), Podlahova a kol. (2012)

¢1 Zormanova (2014). Vyukové cile miiZzeme podle tohoto kritéria rozd¢lit na:



1. Kognitivni vyukové cile
2. Afektivni vyukové cile

3. Psychomotorické vyukové cile (Zormanova, 2014).

Kognitivni vyukové cile
Kognitivni neboli poznavaci cile se zaméfuji na osvojovani poznatkt a informaci (Podlahova
a kol., 2012). Kognitivnim cilem je nauéit zaky dané jevy popisovat, vyjmenovat, definovat

¢i porozumét vztahiim mezi jednotlivymi jevy (Zormanova, 2014).

Afektivni vyukové cile

Afektivni neboli postojové cile na rozdil od kognitivnich kladou diraz na emocionalni
stranku 74kl (Zormanova, 2014). Zaméfuji se spiSe na vytvaieni postojl, hodnot, nézorii
¢i etickych stanovisek (Podlahova a kol., 2012). Dle ValiSové a Kasikové (2007) jsou tyto

cile oznacovany jako cile vychovné.

Psychomotorické vyukové cile

Psychomotorické neboli vycvikové jsou zaméfeny na Cinnost, ktera vyzaduje nervosvalovou
koordinaci (ValiSovd a Kasikova, 2007). Ktémto cilim tedy fadime osvojeni
psychomotorickych dovednosti, mezi které patéi napiiklad télesny pohyb, psani, kresleni

¢i manipulace s pfedméty a nastroji (Zormanova, 2014).

1.1.2 Funkce vyukovych cili

Vyukové cile plni fadu funkci ve vzdélavacim procesu. Prvni z téchto funkci je funkce
integrujici, ktera ma za ukol spojovat vSechny prvky vyuky. Mezi tyto prvky patii prostiedky
vyuky, podminky, proces hodnoceni ¢i vztahy zaku a ucitele. Nasleduje funkce usmérujici,
ktera tika, ze na vyukovém cili zavisi volba prostfedkii a podminek a také vztahy mezi
ucitelem a zéky (Zormanova, 2014). Normativni funkci vyukovych cili mizeme chapat tak,
ze je dany cil stanovenou normou a ma vztah k vysledku procesu vyuky. Funkce motiva¢ni
zahrnuje znalost a pfijeti. Riké, Ze vnitini osvojeni cile podnécuje v Zakovi ¢innost a nasledné
dosazeni cile. Posledni funkci je funkce dynamicka, ktera poukazuje na to, ze zmény cile

ovliviwji vysledky vyuky, prvky vyuky atd. (Safrankova, 2019).



1.1.3 Taxonomie vyukovych cili

Taxonomie je hierarchické uspofadani vyukovych cili podle jejich naro¢nosti. Prvni troven
je nejjednodussi a vyznacuje se nizs§i naro¢nosti na vykony zakl. S dal§imi irovnémi vzrista
i jejich narocnost (Zormanova, 2014). Diky taxonomiim je snaz$i vymezit vyukovy cil,
stanovit vykon zaka ¢i kvalitu vykonu. Taxonomie také mohou pomoci uéitelim
s nasledujicimi otdzkami: co ucit, jak dosahnout cile a jak hodnotit (Mazacova, 2014).
Hierarchicky uspofadanych taxonomii bylo na celém svété vytvoreno nepieberné mnozstvi,

ale nejvetsi pocet taxonomii je zastoupen v kognitivni oblasti (Mechlova, 2006).

Taxonomie vyukovych cili muzeme rozdélit podle toho, na jakou oblast osobnosti se
zamétuje:

1. Taxonomie v oblasti kognitivni

2. Taxonomie v oblasti afektivni

3. Taxonomie v oblasti psychomotorické (Kasikova a Valisova, 2007).

Pro kazdou oblast byla vytvofena jedna ¢i dvé taxonomie. V bakalaiské praci bude kladen
diraz na taxonomii kognitivnich cili podle B. S. Blooma (viz kapitola 1.4) a podle B.
Niemierka, dale na taxonomii afektivnich cild podle D. B. Krathwohla a nakonec na
taxonomii psychomotorickych cilti podle H. Daeva. Divodem volby téchto taxonomii je

jejich prehlednost a srozumitelnost.

Niemierkova taxonomie kognitivnich cili

Taxonomie byla vytvofena polskym pedagogem Boleslawem Niemierkem a ve srovnani
s Bloomovou taxonomii kognitivnich cilti je znaéné jednodussi. Diky jeji jednoduchosti
a srozumitelnosti se stala pouzivanou pomuickou pro vymezeni kognitivnich cilii pro mnoho
ucitelt. Niemierkova taxonomie kognitivnich cili mé dvé zékladni Grovné: 1. Uroven -

védomosti, 2. Groven - dovednosti, které se dale déli na dvé podskupiny (Mechlova, 2006).

1. droven - Védomosti

a) Zapamatovani védomosti

b) Porozuméni védomostem

2. uroven - Dovednosti

a) Pouzivani védomosti v typovych situacich

b) Pouzivani védomosti v problémovych situacich (Mechlova, 2006).
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Krathwohlova taxonomie afektivnich cili
1. PFrijimani
74k je ochoten vénovat pozornost (naslouchd, pozoruje a pta se).
2. Reagovani
74k je ochoten aktivné pracovat (odpovida, &te, pise apod.).
3. Ocenovani hodnoty
Z4k argumentuje, sdili, pfipojuje se apod.
4. Integrovani hodnoty
74k se setkava se situacemi, ke kterym se vztahuje vice hodnot, uréi mezi nimi vztah.
5. Interiorizace hodnot v charakteru
Hodnoty maji v Zivoté jedince pevné misto a ovliviiuji tak lidské chovani (Kolaf

a Valigova, 2009).

Daevova taxonomie psychomotorickych cili
1. Imitace
Jedinec pouze napodobuje ¢i védomé opakuje danou ¢innost.
2. Manipulace
Jedna se 0 manipulaci podle navodu.
3. Zpresnovani
Jedinec opakuje danou ¢innost se zdmérem zpiesniovani provadeéni.
4. Koordinace
Jedinec jiz koordinuje své pohyby.
5. Automatizace
Jedinec méa zautomatizované pohyby a je schopny plynulého a piesného provadéni

¢innosti (Zormanova, 2014).

1.1.4 Bloomova taxonomie kognitivnich cilua

Bloomova taxonomie byla vytvofena v 50. letech 20. stoleti a na jejim vzniku se podilel
predevs§im americky psycholog B. S. Bloom. Taxonomie byla v roce 2001 revidovana L. W.
Andersonem a D. R. Krathwohlem (Capek, 2015). Jedna se o hierarchicky uspofadany systém
cilovych kategorii, pficemz kazda kategorie piedstavuje uroven. S kazdou nasledujici urovni
vzrista 1 jeji naroCnost a naroky na studenty. Ke kazdé cilové kategorii se uvadi tzv. aktivni
slovesa, kterd pomahaji danou Uroven vysvétlit a objasnit. Aktivni slovesa jsou pouze

pomtickou (Capek, 2015). Pivodni taxonomie z roku 1956, kterou vytvofil B. S. Bloom,
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obsahovala 6 trovni — znalosti, pochopeni, aplikace, analyza, syntéza a hodnoceni
(Safrankova, 2019). Revidovana taxonomie obsahuje také 6 Girovni, ale v jiném poradi —
zapamatovat, porozumét, aplikovat, analyzovat, hodnotit a tvofit (Kosikova, 2011).
V revidované taxonomii se také jednotlivé urovné nachazeji v podobé slovesa, nikoliv uz jako
podstatné jméno (Forehand, 2005). Schéma plivodni a revidované Bloomovy taxonomie

kognitivnich cilt znézornuje obr. 1.

Bloomova taxonomie (1956) Revidovand Bloomova taxonomie (2001)

Hodnoceni

Analyza Analyzovat

/ Aplikace \ / Aplikovat \
/ Porozuméni \ / Pochopit \
/ Zapamatovani \ / Zapamatovat \

Obrazek 1: Pivodni (Bloom 1956) a revidovana (Anderson a Krathwohl 2001) Bloomova taxonomie
kognitivnich cilt, zdroj: Metodicky portal, RVP.CZ

Hierarchické uspotfadani jednotlivych trovni je zalozeno na hypotéze, ktera fika, ze
aby zak porozumél ucivu, je nutné jeho zapamatovani nebo, aby mohl zak aplikovat ucivo, je
nutné, aby mu nejprve porozumél. Nékteré vyzkumy ale prokazuji, Ze hierarchicky vztah plati
pouze mezi prvnimi tfemi kategoriemi, ale posledni tfi kategorie jsou na prvnich jen ziidka
zéavislé (Kalhous a Obst. 2002).

ree

Prvni cilova kategorie ,,zapamatovani“ obsahuje pouze pamétné nabyti poznatki. Cilem
nejnizsi irovné je tedy ovladat terminologii, fakta, klasifikaci apod. Druhd azZ Sesta cilova

kategorie uz vyzaduje intelektové dovednosti (Mechlové, 2006). Pro piehlednost je piilozena
tabulka (viz tab. 1), kterd ptedstavuje jednotlivé kategorie a aktivni slovesa, ktera se ke

kategoriim vazi.



Tabulka 1: Revidovana verze Bloomovy taxonomie kognitivnich cilti (Kosikova, 2011).

Cilové kategorie (irovné)

Aktivni slovesa

1. Zapamatovat

Identifikovat, vyvolavat z paméti, definovat,
doplnit, popsat, pojmenovat...

Interpretovat, vyjadfit vlastnimi  slovy,
2. Porozumét rIV) . o " , Y
vysvétlit, vypocitat, dokazat. ..
3. Aplikovat Aplikovat, navrhnout, pouzit, prokazat...
Provést rozbor, rozClenit, rozlisit,

4. Analyzovat

specifikovat. ..

5. Hodnotit

Argumentovat, obhgjit, posoudit, porovnat,
zdivodnit...

6. Tvorit

Formulovat hypotézy, navrhovat projekty,

navrhovat postup pro feseni problémtl. ..

ewwr

1. Zapamatovani

Ptiklad: Vyjmenujte podnebné pasy.
2. Porozuméni

Ptiklad: Vysvetlete pojem savana.
3. Aplikace

o7

Ptiklad: Diskutujte ve dvojicich o zviratech Zijicich V tropickém padsu.

4. Analyza

Ptiklad: Rozhodnéte, zda jsou informace o subtropickém pdsu spravné, ¢i nikoliv.

5. Hodnoceni
Ptiklad: Porovnejte jednotlivé podnebné pasy.

6. Tvoreni

Priklad: Vytvorte plakat, ktery bude zahrnovat veskeré duleZité informace o libovolném

podnebném pasu.

1.2 Vyukové metody

1.2.1 Charakteristika vyukovych metod

Pojem metoda pochazi zteckého slova ,meta hodos“, coz v piekladu znamend ,cesta

smetujici k cili“. Metody jsou tedy urcité prostiedky, postupy a navody, diky kterym mizeme

dosahnout urcitého cile, a to nejen v pedagogice, ale v kterékoliv ¢innosti. Pokud bychom

chtéli presné definovat pojem vyukova metoda, ziejmé& bychom se neshodli na jedné definici.




Existuje mnoho riznych zptsobu jak toto slovni spojeni vymezit (Zormanova, 2012). Dle
Manaka a Svece (2003, 22 s.): ,, Vyukovd metoda vyznacuje cestu, po niz se ve Skole ubird
Zak, cinitelé mu tuto cestu usnadnuji. Obecné tedy mizeme oznacit vyukovou metodu za
urcitou ¢innost pedagoga, ktera ma rozvijet vzdélanost zakl a také je ma vést k dosahovani
vychovné-vzdelavacich cild. Pojem vyukova metoda téz zahrnuje ucebni aktivity zaka, tudiz
zde hraje velmi dtlezitou roli kooperace mezi ucitelem a zékem, jak ze strany ucitele, tak ze
strany zaka. Uc¢itel ma pomoci vyukovych metod vést zdka k samostatnosti a pomoct mu
vytvofit ur¢ity ucebni styl, ktery zadk vyuzije v nasledujicich studii (Zormanova, 2012).
Z historického hlediska prosly vyukové metody mnoha zménami. Tyto zmény byly
provadény v zavislosti na historicko-spolecenské podminky vyucovani a samoziejmée také na
charakteru dané §koly. Prvni zminky o vyukovych metodach pochézeji jiz z antického Recka
(Skalkova, 2007).

Matidk a Svec (2003) definovali n&kolik funkci vyukovych metod:

funkce zprostiedkovaci — zprostfedkovavani védomosti a dovednosti, které by si mél
zak osvojit a rozvijet v souladu s vyukovymi cili

funkce aktivizaéni — motivace a aktivizace zaka k uéebni ¢innosti

funkce formativni — formovani a rozvijeni osobnosti Zaka

funkce vychovna — vychova zéka

funkce komunikaéni — rozvijeni komunikac¢nich schopnosti

1.2.2 Klasifikace vyukovych metod

Vyukovych metod je nepieberné mnozstvi a jejich klasifikace se v kazdé publikaci lisi.
Vytvorit jeden systém Klasifikace vyukovych metod je velmi slozité, proto doslo k jejich
rozd€leni podle riznych kritérii. Bakalaiska prace je zaméfena na klasifikaci vyukovych
metod podle Lernera (1986), jehoz klasifikace je velmi prehledna a podle Matidka a Svece
(2003), jejichz klasifikace zahrnuje i didaktickou hru.

1.2.2.1 Klasifikace podle charakteru poznavacich ¢innosti Zaka (Lerner, 1986)

Dle Lernera (1986) mizeme rozdélit vyukové metody do dvou zakladnich skupin:
reproduktivni a produktivni metody. Reproduktivni metody jsou takové metody, pii kterych

zék dostava hotové informace a poznatky a neni zapojena jeho tvofiva Cinnost. Mezi tyto
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metody patii informaéné-receptivni a reproduktivni metoda. Opakem jsou produktivni
metody, do nichz ftadime heuristickou a vyzkumnou metodu. Tyto metody jsou
charakteristické tim, ze si zak nové poznatky osvojuje sdim a zapojuje svoji tvoiiva ¢innost.
Zvlastnim typem je metoda problémového vykladu, ktera se nachazi na rozhrani
reproduktivnich a produktivnich metod. Pfi této metod¢ zék ziskava hotové poznatky, ale

rozviji i svoji tvofivou ¢innost skrze logické mysleni (Kalhous a Obst, 2002).

Seznam vyukovych metod podle Lernera (1986):
Informacné-receptivni metoda

Reproduktivni metoda

Metoda problémového vykladu

Heuristicka metoda

o ~ w0 e

Vyzkumna metoda

1.2.2.2 Klasifikace podle kritéria stupniujici se sloZitosti edukac¢nich vazeb (Manak a
Svec, 2003)

Dle Maiidka a Svece (2003) rozlisujeme vyukové metody do tfech hlavnich skupin — klasické
vyukové metody, aktivizujici vyukové metody a komplexni vyukové metody. Klasické
vyukové metody jsou typické pro ,tradi¢ni“ vyuku. V téchto vyukovych metodach se
nejcastéji uplatnuje frontalni vyuka, pti které dochazi k predavani informaci zakiim a hlavni
roli zde hraje ucitel. Druhou skupinou jsou aktivizujici vyukové metody, které kladou diraz
pfedev§im na rozvoj tvofivé Cinnosti zakl. Srovname-li klasické a aktivizujici vyukové
metody, aktivizujici metody kladou diraz na aktivizaci zZakl nikoliv jen na pasivni predavani
informaci. Komplexni vyukové metody uz jsou povazovany za slozit¢ metodické Utvary, pii
kterych dochazi ke kombinovani né€kolika zakladnich prvkl didaktického systému, mezi které

patii metody, organizacni formy, Zivotni situace ¢i didaktické prostfedky (Zormanova, 2014).

Seznam vyukovych metod podle Maiizika a Svece (2003):
1. Klasické vyukové metody
1.1. Metody slovni
1.1.1. Vypravéni
1.1.2. Vysvétlovani
1.1.3. Piednaska

1.1.4. Prace s textem
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1.1.5. Rozhovor

1.2. Metody nézorné-demonstracni
1.2.1. Ptedvadéni a pozorovani
1.2.2.  Prace s obrazem
1.2.3. Instruktdz

1.3. Metody dovednostné-praktické
1.3.1. Napodobovani
1.3.2.  Manipulovani, laborovani a experimentovani
1.3.3. Vytvareni dovednosti
1.3.4. Produkéni metody

2. Aktivizujici vyukové metody

2.1. Metody diskusni

2.2. Metody heuristické, feSeni problému

2.3. Metody situacéni

2.4. Metody inscenacéni

2.5. Didaktické hry

3. Komplexni vyukové metody

3.1. Frontalni vyuka

3.2. Skupinové a kooperativni metoda

3.3. Partnerska metoda

3.4. Individualni a individualizovana vyuka, samostatna prace zakt

3.5. Kritické mysleni

3.6. Brainstorming

3.7. Projektova vyuka

3.8. Vyuka dramatem

3.9. Oteviené uceni

3.10. Uceni v zivotnich situacich

3.11. Televizni vyuka

3.12. Vyuka podporovana pocitatem

3.13. Sugestopedie a superlearning

3.14. Hypnopedie (Manak a Svec, 2003).
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1.3 Didaktické hry jako aktivizujici metody ve vyuce

1.3.1 Aktivizujici vyukové metody

Manak a Svec (2003, 105 s.) vymezuji aktivizujici vyukové metody jako postupy, které vedou
wuku tak, aby se vychovné-vzdélavacich cilii dosahovalo hlavné na zakladé viastni ucebni
prace zaku, pricemz duraz se klade na mysleni a reSeni problémii. Pii téchto metodach je
kladen diraz predevsim na angazovanou ucast zaki béhem vyuky a jejich aktivni zapojeni do
vyukovych ginnosti (Manak a Svec, 2003). Diky aktivizujicim metoddm si Zaci zapamatuji
vice informaci, jelikoz se zapojuje vice smyslovych organt. Skolu hrou prosazoval jiz
v minulosti Jan Amos Komensky (Kotrba a Lacina, 2011). Aktivizujici metody vyzaduji vice
Casu a organizacnich piiprav, jelikoz si vétSinou ucitel musi pomicky a vhodny material
vytvaiet sam. Pti zavedeni téchto metod do vyucovaciho procesu je nutné, aby zaci méli

o daném tématu jiz n&jaké védomosti (Sikulova a Rytifova, 2006).

e Spoluprace s ostatnimi spoluzaky

e Rozvoj komunikace a sebeprezentace

e Zabavngjsi vyukova metoda pro Zaky

e V¢tsi motivace Zakt

o Efektivngjsi opakovani probraného uciva

e Piiprava na vysokoskolské studium

1.3.1.1 Cile aktivizujicich vyukovych metod

Cile aktivizujicich metod se nijak vyrazné nelisi od cili jinych vyukovych metod, avsak
aktivizujici metody kladou vétsi diraz na aktivni zapojeni zakd do vyucovaciho procesu
(Kotrba a Lacina, 2011). Kotrba a Lacina (2011) ve své literatufe uvadi mezi cile
aktivizujicich metod umét se ucit, byt tvofivy a umét feSit problémy, umét ucinné
komunikovat s lidmi a zachazet s technikou, umét spolupracovat, poznavat a rozvijet svoje
schopnosti. Cile aktivizujicich metod zpracovaly také Sikulova a Rytifova (2006). Tyto
autorky mezi cile uvadéji podnécovat zdjem o uceni, podporovat mysleni a jednani zaku,
rozvijet samostatnost a tvofivost ¢i umét vyuZzivat jiz nabyté védomosti, dovednosti

a zkusenosti (Sikulova a Rytifova, 2006).

13



1.3.1.2 Déleni aktivizujicich vyukovych metod

Viz kapitola 1.2.2.2

Diskusni metody

Diskusni metody navazuji na metodu rozhovoru. Diskuse neboli rozprava, vyména nazora
&i beseda neni série otazek &i monolog, nybrz konverzace. Utastnici diskuse by méli uvést
vlastni nazor na probirané téma a vysledkem by mélo byt nalezeni spolecného feSeni dané¢ho
problému. Diskuse mize mit nékolik podob, napt. diskuse v malych skupinach, diskuse

béhem piednasky, fetézova diskuse atd. (Manak a Svec, 2003).

Heuristické metody, FeSeni problémi

Heuristické metody stoji predev$im na samostatnosti a tvofivosti zakl. Poznatky nejsou
ucitelem pfimo sdélovany, ale Zaci jsou vedeni k jejich samostatnému osvojovani. Ucitel
ovSem pomahd, radi a usmérnuje osvojovani poznatkll. K nejefektivnéj$im heuristickym
metodam fadime tzv. metodu feSeni problémid neboli problémovou vyuku. Metoda je
postavena na zaklad¢ pokus — omyl, tim padem se zak uc¢i nejen ze svych uspéchil, ale také
z chyb (Manék a Svec, 2003).

Situacni metody

Zakladem situacnich metod je feSeni problémového piipadu, ve kterém se odrézi néjaka
skute¢na udalost. Béhem feSeni dané situace se zaci u¢i predev§im promyslené jednat
a zvladat problémy, se kterymi se mohou setkat v praxi. Re$eni situace obsahuje nékolik fazi:
volba tématu, sezndmeni s materidly, vlastni studium pfipadu a nakonec navrhy feSeni

a samotna diskuse, ve které zaci vyjadiuji své nazory (Manak a Svec, 2003).

Inscenacni metody

Inscenacni metody mohou byt také oznaCovany jako scénické hry, hrani roli, dramaticka
vychova, interakéni hry apod. Inscenacni metody piedstavuji napodobeni udalosti, ve kterém
dochazi ke kombinaci feSeni problému a hrani roli. Pfi pfedvadéni problémovych piipadi si
zéci prohlubuji jiz osvojené znalosti, u¢i se porozumét mezilidskym vztahiim nebo dochazi
k objasnéni lidskych motivi a citi (Manak a Svec, 2003). Inscenaéni metody mohou byt
rozdéleny do tii kategorii: strukturované inscenace, nestrukturované inscenace

a mnohostranné hrani tloh (Manak a Svec, 2003).
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Didaktické hry (viz kapitola 1.3.2)

1.3.2 Didaktické hry

Dle Valisové a Kasikové (2011) je didakticka hra chapana jako seberealizace zaku, jez je
fizena urcitymi pravidly a sleduje vychovné-vzdélavaci cile. Didakticka hra mize byt také
definovana jako aktivita, diky niz dochazi k lep$i fixaci uéebni latky (Zormanova, 2014).
Mezi pedagogicky nejefektivnéjsi hry fadime soutézivé hry, které v Zacich podnécuji tvotivé
nasazeni ¢i produkci ndpadi (Valisova a Kasikova, 2011). Sitna (2009) ve své literatuie
uvadi, ze prostfednictvim didaktickych her dochédzi ke zvySenému zdjmu o dané téma
a ke kladné motivaci k praci ve vyucovacich hodinach, ktera vede k lepsimu vztahu k uceni,
kuc¢itelim a ke Skole jako takové. Zenevsky psycholog Jean Piaget spojuje hru
s intelektualnim vyvojem ditéte a spojuje ji se dvéma procesy — akomodace a asimilace.
Akomodace je proces, pi1 kterém se jedinec pfizplisobuje vnéjSimu svétu. Opakem je
asimilace. Je to proces, pii kterém jedinec ptizplisobuje a méni informace ptijaté z vn¢jSiho
svéta. Vysledkem souhry mezi témito dvéma procesy, které by mély byt v rovnovaze, je

praveé zminovany intelektualni vyvoj (Sochorova, 2011).

Jak hra bude probihat, je zcela v zavislosti na zkuSenostech pedagoga, ktery danou hru vede.
Pedagog by mél také brat zietel na vék a védomosti Zakl. Pro mladsi Zdky by mély byt
vymysleny casové i na pochopeni méné narocné hry. S vzrlstajicim vékem je vhodné
naroc¢nost hry postupné zvysSovat. Pro uspésné uskuteénéni hry je v neposledni fad¢ dtlezita

kladna motivace zakti a vhodné zvolené prostiedi (Kotrba a Lacina, 2011).

Didaktické hry je mozné hodnotit na zékladé rGznych kritérii. Mezi tato kritéria patii
vzdélavaci cile, které mohou vychazet z Bloomovy taxonomie kognitivnich cild, o¢ekavané
vystupy a klicové kompetence podle RVP, vyukova faze, do které lze zatadit konkrétni hru,
Casova dotace, pomucky a materidl potfebny pro hru, mezipfedmétové vazby atd.

(Matouskova, 2020).
V soucasné dob& dochdzi k zavaddéni modernich technologii (tablety, mobilni telefony,

interaktivni tabule, stolni pocitace a notebooky aj.) a digitalnich her do vyuky. Mezi digitalni

hry fadime mj. i online unikovou hru, jez se stala ve vyuce velmi popularni. Tento typ her je
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mozné ve vyuCovani pouzit jako prostiedek pro zpestfeni, inovaci vyuky a také jako

zajimavou alternativu béznych tradi¢nich aktivit (Morris, 2020).

1.3.2.1 Funkce didaktickych her

Dle Sochorové (2011) plni didakticka hra ve vyuce tii zakladni funkce:
o instrumentalni - hra slouzi jako prostfedek pro rozvoj poznadvacich procesi a utvareni
dovednosti
e diagnostickou - hra jako prostiedek pro diagnozu a autodiagnézu
o existencialni - hra jako prostfedek pro rozvijeni vnimavosti, rozvijeni lidského

potencialu ¢i feSeni komunikaénich problému skupiny

1.3.2.2 Déleni didaktickych her

Obecné déleni didaktickych her podle Kotrby a Laciny (2011) klade diiraz na miru interakce
mezi zaky ¢i hernimi tymy a podle toho se déli na:

1. Neinterak¢ni hry

2. Interakéni hry

Neinterak¢ni hry

P11 neinterakénich hrach hraje jedinec ¢i herni tym sam za sebe a nedochézi k vzdjemnému
ovlivitovani. VSichni jednotlivci (herni tymy) fesi stejnou tlohu za stejnych podminek. Ucitel
je béhem aktivity sleduje, dohlizi na dodrzovani pravidel a usmérfiuje jejich ¢innost. Mezi
neinterakéni hry patfi napiiklad slepé mapy, kiizovky, dopliovacky, presmycky, kvizy,
pexeso atd. (Kotrba a Lacina, 2011).

Interakéni hry

Interakéni hry jsou zaméfené na vzajemné ovliviiovani a pisobeni jednotlivych zakl ¢i
hernich tymt. Béhem téchto her jednotlivci (herni tymy) reaguji na tahy svych soupeit.
Dulezitou roli v interakénich hrach hraji vztahy mezi jednotlivci daného tymu, délba prace,

24

(Kotrba a Lacina, 2011).

Didaktické hry se mohou dale délit podle nejraznéjsich kritérii (Kotrba a Lacina, 2011).
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1. Podle doby konani

e kratkodobé - mohou trvat i jen n€kolik minut

e dlouhodobé hry - mohou naopak trvat i cely rok a fadime mezi né napiiklad

tzv. ekonomické hry, které se vyuzivaji k vycviku vedoucich pracovnikii

2. Podle mista konani

o tiida

e Skolni jidelna

e louka

o les

e Skolni klubovna apod.
3. Podle acelu hry

e hry se zaméfenim na opakovani

¢ pohybov¢ zamétené hry

e hry zaméfené na rozvoj socialnich dovednosti apod. (Kotrba a Lacina, 2011).

1.3.2.3 Metodika sestaveni didaktickych her

Pti sestavovani didaktické hry by mélo byt dodrzeno né&kolik krokd. Hra, ktera neni kvalitné

pfipravena a nema sva pravidla, nevede k pozitivnimu vysledku (Zormanova a Pecina, 2009).

Jednotlivé kroky pfi sestavovani didaktické hry (Zormanova a Pecina, 2009):

1. Stanoveni cile didaktické hry a objasnéni volby hry.

2. Ovéfeni pfipravenost zakl (zda maji zaci potiebné dovednosti a znalosti pro plnéni
dané hry).

3. Stanoveni pravidel hry a seznameni zaka s pravidly (Zaci musi pied zacatkem hry znat
v§echna pravidla).

4. Urceni vedouciho (lidrem hry muize byt ucitel, ale i zak).

5. Vymezeni zpusobu hodnoceni a predstaveni hodnoceni zakim (mazeme s nimi
prokonzultovat, zda s danym zptisobem hodnoceni souhlasi).

6. Stanoveni Casového pribehu a ¢asové moznosti vSech zucastnénych.

1.3.2.4 Prinosy a zapojeni didaktickych her do vyuky
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Didakticka hra patii mezi aktivizujici vyukové metody a jeji zapojeni do vyucovani ptfinasi
mnoho pozitiv a to pfedev§im emocni prozivéani, radost, tvofivou atmosféru a také moznost

N

tvorivé fesit problémy (Sochorova, 2011).

Podle autorek Kozuchové a Korcakové (1998) didaktické hry vyrazné ovliviwuji:
e Kognitivitu
Ve vyucovani se vyuzivaji didaktické hry, které kladou diiraz na poznévaci funkei.
Tyto hry maji za ukol rozvijet mysleni a evokovat v Zacich produktivni &innost. Zak
ziskava dovednost fesit rizné problémové situace, na kterych je vétsina didaktickych
her zaloZena.

Motivaci a aktivizaci

Diky zajimavosti a pfitazlivosti hry se snizuje naro¢nost probiraného uciva. Hra ma za
ukol vzbuzovat v zacich aktivizaci, coz znamend podporovat aktivitu zakt ve
vychovné-vzdélavacim procesu. Hru jako aktivizujici metodu vyuzival jiz J. A.
Komensky.

Emocionalitu

Pro rozvoj emocionality se nejcastéji vyuzivaji soutézivé hry. Béhem téchto her se
zaci u¢i maximalnimu nasazeni ve prospéch celého tymu ¢i jednotlivee, ale zaroven je
u zaki rozvijen smysl pro fair play. SoutéZivé hry také uci Zaky umét prohravat,
ovladat se po prohfie ¢i tolerovat ty, ktefi jsou lepsi a nevysmivat se porazenym.

Socializaci

Béhem didaktické hry musi Zaci dodrZovat urcitd pravidla, coZ podporuje jejich
socializaci. Diky hram zak poznava lépe nejen ostatni spoluzaky, ale i sam sebe.
Uvédomuje si svoje ptednosti 1 nedostatky podle toho, jak je uzitecny v tymu.

Kreativitu

Vétsina didaktickych her je zaloZend na feSeni problémovych situaci, které v zacich
vyvolavaji kreativitu a divergentni mysleni.

Komunikaci

Didaktické hry pomahaji naucit zakim vyjadiit svou mySlenku ¢i1 vymeénit si

vzajemné nazory. Hry také rozvijeji u Zaka schopnost naslouchat druhym.
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1.4 Polostrukturovany rozhovor

Rozhovor neboli interview fadime mezi metody kvalitativniho vyzkumu (Hendl, 2005), jehoz
cilem je ziskat tzv. jadrové neboli stézejni informace (Skutil a kol., 2011). Pokud chceme
ziskat informace o nazorech, postojich ¢i jak respondent rozumi urcité situaci, je pravée
rozhovor tou spravnou metodou. Rozhovor muze byt strukturovany, nestrukturovany
a polostrukturovany. Pfi strukturovaném rozhovoru se pouzivaji ptedem pfipravené otazky a
je Casoveé nejméné narocny na realizaci. Nestrukturovany neboli volny rozhovor se podoba
bézné konverzaci, ve které je kladen duraz na ptirozenost (Skutil a kol., 2011). Jedna se o

dialog, ve kterém si jedinci vymeénuji své nazory a vzajemné na né reaguji (Pelikan, 2007).

V bakalaiské praci se piedpoklada vyuziti polostrukturovaného rozhovoru, ktery patii mezi
Casto vyuzivané metody. Polostrukturovany rozhovor je jakysi kompromis mezi vySe
uvedenymi typy (Skutil a kol, 2011). Nejdulezitéjsi ¢asti celého rozhovoru je tzv. jadro
rozhovoru, které¢ se sklada z pfedem piipravenych otazek a témat, které vyzkumnik musi
dodrzet. Ptipravené otdzky mohou byt rozsifeny o otazky dopliikové, které mohou vzniknout
na zakladé respondentovych odpovédi (Miovsky, 2006). Od respondenti se také pozaduje
vysvétleni €1 zdivodnéni jejich odpovédi (Chraska, 2007). Pii pfipravé rozhovoru je velmi
dilezité, aby tazatel vytvofil schéma zakladnich témat, ktera vychazeji z hlavni vyzkumné
otazky. Dale by mél ke kazdému tématu sestavit nékolik otazek, jak by se na danou
skute¢nost mohl ptat (Svaiicek a Sed’ova, 2007).

Schéma polostrukturovaného rozhovoru miize byt vytvofeno pomoci tzv. pyramidového
modelu. Pyramidovy model je zalozeny na zakladnich vyzkumnych otazkach (ZVO), ze
kterych vychdzeji specifické vyzkumné otazky (SVO) a ty jsou dale roz€lenény na tazatelské
otazky (TO). Mezi specifickymi vyzkumnymi otdzkami a otazkami tazatelskymi dochazi ke

stfidani odborného a b&Zného hovorového jazyka (Svaticek a Sed’'ové, 2007).

Podle Svaticka a Sed’'ové (2007) by mél rozhovor obsahovat nékolik typi otazek:

e Uvodni otiazky. Mély by byt jednoduché a mély by navodit spontanni vypravéni ze
strany respondenta. Prostiednictvim téchto otdzek by mél také tazatel davat najevo
empatii s dotazovanym
hovotil o tématech, ktera tvoii jadro rozhovoru. Hlavni otdzky by mély byt sestaveny

tak, aby nepiedurcovaly ¢i neomezovaly odpovédi respondenta.
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Navazujici otazky. Jsou zaméfeny na
dalezité pro ziskani hloubky a detailu.
Nepiimé otazky. Jednd se o projekti

interview do jiné role.

béhem rozhovoru.

rozhovoru.

specifické myslenky a témata a jsou velmi

vni otazky a poskytuji projekci ucastnika

Dynamické otazky. Udrzuji vzajemnou interakci mezi tazatelem a dotazovanym

Ukonéujici otazky. Uzaviraji rozhovor a umoziuji doplnit ¢i zdaraznit nékteré Casti

Pii sestavovani otazek do rozhovoru je nutné dodrzovat urcita kritéria (Kerlinger, 1972):

1.4.1 Vyhody a nevyhody rozhovoru

Otazka by se méla vztahovat k vyzkumnému problému a k vyzkumnym cilim
Otazka by méla byt jasna a nedvojsmyslna
Otazka by neméla vyzadovat znalosti a védomosti, které respondent nemusi mit

Otazka by neméla byt ptiliS osobni a neméla by se tykat choulostivého tématu

Nasledujici kapitola se vénuje vyhoddm a nevyhodam polostrukturovaného rozhovoru podle

Skutila (2011).

Polostrukturovany rozhovor je ¢asto porovnavan

s dal§i metodou

kvalitativniho vyzkumu — dotaznikem a jeho vyhody a nevyhody jsou pro vétsi prehlednost

znazornény v tabulce uvedené nize (viz tab. 2).

Tabulka 2: Vyhody a nevyhody rozhovoru podle Skutila (2011) ve srovnani s dotaznikovym

Setfenim.

Vyhody

Nevyhody

Piimy kontakt tazatele a respondenta

v

Casové narocnéjsi

Volnost v kladeni otazek

wevr

Moznost dovysvétlit otazky i odpovedi

MozZnost zisku osobni a davérné informace

N 24

Moznost sledovani verbalniho i1 neverbalniho
projevu respondenta

MozZné ovlivnéni rozhovoru osobnim zaujetim
tazatele

Eliminace problému pii psaném projevu
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1.4.2 Prostiedi a podminky rozhovoru

Tato kapitola se bude zabyvat podminkami rozhovoru a prostiednim, ve kterém by se m¢l
rozhovor uskutecnit. Rozhovor by mél probihat v tichém a klidném prostiedi bez pfitomnosti
dalsich lidi, kteti by mohli zptisobit nezadouci reakci respondenta. Pro rozhovor je velmi
dalezité vytvorit optimalni atmosféru. Pokud atmosféra nebude uvolnéna a piijemna, vznika
zde riziko, Ze respondent nebude ochoten spolupracovat a stdhne se (Pelikan, 1998).
Pro vytvofeni vhodnych podminek pro rozhovor je také dilezité, aby vyzkumnik projevoval
piiméfeny zajem a byl nevtiravy a taktni. Rozhovor ovlivituje mnoho dalSich faktort. Mezi
tyto faktory patii naptiklad chovéani vyzkumnika béhem rozhovoru, jeho uprava zevnéjsku

a spousta dalsich charakteristik tazatele (Chraska, 2007).

1.4.3 Prubéh rozhovoru

wewvr

napiiklad dotazniky. V ivodni €asti rozhovoru je kladen diiraz na navozeni vztahu mezi
tazatelem a respondentem. Tazatel by mél respondenta struéné seznamit s cilem rozhovoru
a sdé€lit mu, ze jeho absolvovani nebude naro¢né. Dale by mél respondent védét, jakym
zpusobem budou odpovédi zaznamenany a pokud bude pouzit diktafon ¢i videokamera, musi
dotazovany podat pisemny souhlas. V pribéhu rozhovoru je dilezité, aby respondent

neodbocil od tématu a pokud se tak stane, tazatel by ho mél znovu navést k jadru rozhovoru
(Skutil a kol., 2011).

Béhem rozhovoru muze dojit k situaci, kdy se respondent dostane do citové vypjatého stavu.
Pokud toto nastane, tazatel musi pohotové zareagovat a danou otazku bud’ upln¢ vynechat,
nebo se Kk ni vratit pozd&ji. Trvanim na odpovédi na nevhodnou ¢i neptijemnou otazku mize
Vv dotazovaném vyvolat ztratu diveéry a tim padem 1 ztrdtu moznosti ziskat od né&j dalsi

informace (Skutil a kol., 2011).

Pribéh rozhovoru rozdélil Miovsky (2006) do ¢tyt hlavnich ¢asti:
1. Pripravna a uvodni ¢ast.
Prvni ¢ast zahrnuje pfipravu otazek a navazani kontaktu s respondentem.
Respondentovi budou sd€leny vSechny diilezité informace tykajici se rozhovoru.

2. Vzestup a upevnéni kontaktu.
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V druhé fazi respondenta poznavadme a zjiStujeme, jakou komunikaéni strategii
pouziva. Také je motivovan a povzbuzovan k vypovedi.

3. Jadro rozhovoru.
Jadro rozhovoru tvori hlavni c¢ast, béhem které se tazatel snazi ziskat veSkeré
informace potfebné K naplnéni cile celého rozhovoru.

4. Zavér a ukonceni.
V posledni fazi je potieba zjistit, zda se respondent béhem rozhovoru necitil

nepiijemné.

Aby tazatel udrzel plynuly pribéh rozhovoru, mize vyuzit n€kolik komunikacnich
prostfedkd, které mu k tomu mohou pomoci. Pelikan (1998) a Ferjencik (2000) uvadéji
nasledujici komunikacéni prostiedky:
e Kratka pauza.
Pauza by méla trvat pouze nékolik sekund. P#ili§ dlouha pauza mize v respondentovi

vyvolat rozpaky a mize narusit plynulost rozhovoru.

Projevy porozuméni.
Pro udrzeni plynulosti rozhovoru je dilezité ptitakani. Ptitakani mtize byt jak verbalni
(,,aha®, ,,rozumim®, ,,chapu‘ atd.), tak i neverbalni (pokyvani hlavou).

Zrcadleni neboli echo.

Kontinuitu interview miiZeme udrzet tzv. echem. Tento pojem znamena zopakovani

slov respondenta tazatelem.

Pozadani o dodatecnou informaci ¢i vysvétleni.
K ziskani dodatecné informace ¢i vysvétleni se pouZzivaji doplitkova otadzky. Mezi tyto
otazky se tadi napf. ,,Kdy se to stalo?*, ,,Reknéte mi o tom néco vic.”, ,Muzete to,
prosim, vysveétlit?* apod.

e Sumarizace odpovédi.

Sumarizace znamena shrnuti odpovedi do jednoho celku.

Odboceni od tématu.

Rozhovor se mlze zacit ubirat jinym smérem. Pokud se tomu tak stane, nechame

respondenta dokoncit myslenku a pak ho slusné nasmérujeme k ptivodni otazce.

1.4.4 Zaznam rozhovoru

Pelikan (2007) ve své knize uvadi tfi moznosti provedeni zdznamu rozhovoru:
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a) Zaznam neni provadén pfimo badatelem, ale jeho spolupracovnikem. Vyhodou tohoto
zdznamu je uvolnénost vyzkumnika béhem rozhovoru. Naopak nevyhodou by mohla byt
pritomnost dalsi osoby, ktera mize na respondenta pusobit ruSivym dojmem. Zapisovatel
muze byt schovany pfed respondentem (napf. za jednostranné prithlednym sklem), coz by
mohlo rusivy dojem vyiesit.

b) Zaznam je proveden ptimo badatelem po ukonéeni interview. Béhem tohoto zaznamu vsak
muze dojit ke zkresleni informaci ¢i k uplnému nebo c¢asteCnému opomenuti nékterych
respondentovych odpoveédi.

c) Rozhovor je zaznamenan pomoci technickych prostfedkl prostfednictvim audiozaznamu
¢i videozdznamu. Nevyhodou tohoto feSeni mlize byt naruseni intimni atmosféry rozhovoru.

Pti pouziti technickych prosttedkil je nutnost pisemného souhlasu ze strany respondenta.

1.4.5 Vyhodnoceni rozhovoru

V zavéru je dulezité rozhovor vyhodnotit. Po jeho skonceni ziskd vyzkumnik mnoho
odpovédi, které je tieba rozttidit (Skutil a kol., 2011). Nejcastéji se pro roztfidéni informaci
vyuziva tzv. oteviené kddovani, které¢ se zabyva oznaCovanim a kategorizaci pojmt. Béhem
otevien¢ho kodovani jsou informace rozebrany na jednotlivé ¢asti a diikladné prostudovany.

Diky porovnani informaci jsou zjistény odlisnosti a podobnosti (Strauss, Corbinova, 1999).

Prvni fazi otevieného kdédovani je oznaCovani jevi. Jednotlivé véty ¢i odstavce jsou
rozebrany a poté jsou jim pfidéleny kody neboli jména. Porovnavanim jednotlivych vét
¢1 odstavel jsou zjistény podobné jevy, kterym mohou byt pifidélené stejné kody. Kody

mohou byt pfifazeny pomoci kladeni riznych otazek (Strauss a Corbinova, 1999).

Navodné otazky pro kédovani podle Svaiicka a Sed'ové (2007):

e Kdo?

e CO?

o Jak?

e Kdy? Jak dlouho?

e Kde?

e Proc?

e Kwvili cemu?

e Pomoci ¢eho?
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Druhou fézi otevieného kodovéni je kategorizace dat. Béhem této faze je tfeba seskupit
jednotlivé kody, které vznikly otevienym kdédovanim. Kody se sluCuji na zékladé jejich
podobnosti ¢i vnitinich souvislosti. Vysledkem této faze je hierarchicky systém, ve kterém
pod nové pojmenovanou kategorii piifazujeme kody s ptislusnosti ke stejnému jevu (Svaticek

a Sed’ova, 2007).

1.5 Vybrané zdroje didaktickych her pro geografii

1.5.1 Knizni zdroje
e Konec Skolni nudy: didaktické metody pro 21. stoleti (Sieglova, 2019)
e Velka encyklopedie her (Zapletal, 1988)
Kvalifikacni prace:
e Didaktické hry ve vyuce geografie (Matouskova, 2020)
e Geovédni hry ve vyuce zemépisu na SS (Vamberova, 2019)
e Hry ve vyuce zemépisu na 2. stupni zakladni Skoly (Jifenova, 2020)

e Pokladové hry ve vyuce zemépisu (ZaleSakova, 2015)

1.5.2 Online zdroje
e Zemgépis testy Skola mapy — zemépis (Zemépis testy Skola mapy — zemépis, 2022)
dostupné z: https://geography.okhelp.cz/index.php
Metodicky portal RVP.CZ (Rvp.cz, 2022)

dostupné z: https://rvp.cz/
Quizlet (Quizlet, 2022)

dostupné z: _https://quizlet.com/latest

e Zemépis — ProcviCovani online - Umime fakta (Zemépis — Procvi¢ovani online -
Umime fakta, 2022)

dostupné z: https://www.umimefakta.cz/zemepis

LearningApps.org (LearningApps.org, 2022)
dostupné z: https://1url.cz/DrJPD

Geografie Settera (Geografie Settera, 2022)

dostupné z: https://www.geoguessr.com/seterra/cs
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e Geograf.in (Geograf.in, 2022)

dostupné z: https://www.geograf.in/cs/

e Zachran zemépis (Zachran zemépis, 2022)

dostupné z: https://zachranzemepis.cz/

e Toporopa (Toporopa, 2022)
dostupné z: https://www.toporopa.eu/cz/
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2 Metodika

2.1 Metodika navrZeni hry a zjiSténi jeji efektivity

2.1.1 Navrzena didakticka hra - Vystup na KilimandZaro

Navrzena didakticka hra je zaméfena na ucivo tykajici se Afriky. Hra zahrnuje jak zakladni
fyzicko-geograficka, tak i socioekonomicka témata a historii tohoto kontinentu. Témata byla
vybirana na zakladé nékolika tematickych plant uciva zemépisu v sedmém ro¢niku. Obsah
jednotlivych ukoltl byl inspirovan riznymi webovymi strankami, napt. Skola s nadhledem
(Skola s nadhledem, 2022), Umime fakta (Umime fakta, 2022), Metodicky portal RVP
(Rvp.cz, 2022) atd. Hra byla vytvofena v online prostiedi, konkrétné v google prezentacich,
formou tUnikové hry. Hra byla zvolena formou online tnikové hry pfevazné z divodu
mezipfedmétové vazby s ICT. Dale také kvuli zpestieni a ozvlastnéni klasické vyuky. Tvorba
unikové hry v Google prezentacich je pomérné¢ jednoducha. V nové prezentaci se nejprve
zvoli vhodné pozadi. Dale se vkladaji rizné predméty (obrazky), které nesou odkazy na
aplikace, ve kterych se plni jednotlivé ukoly. Podrobné&jsi ndvod lze nalézt napt. na strankach

Zachran zemépis (Zachran zemépis, 2022).

Cilem zaku bylo plnit sedm jednotlivych tkolt, pficemz druhy a Sesty ukol zahrnoval dva
dil¢i podukoly. K vytvofeni jednotlivych tukold byly pouZzity dvé rtzné aplikace —
LearningApps (LearningApps, 2022) a Wordwall (WordWall, 2022). Ob¢ aplikace jsou
bezplatné a k jejich pouzivani je nutna registrace. V aplikaci LearningApps je vytvaieni
jednotlivych her neomezené. Ve Wordwallu mize byt vytvofeno pouze pét her a nasledné je
nutné si pouzivani této aplikace predplatit. LearningApps také nabizi mozZnost objeveni
indicie po UspéSném splnéni tkolu. Wordwall takovou moZnost nenabizi, tudiZ indicie musela

byt zakomponovéana do samotného tkolu.

Z4ci méli za tkol plnit postupné viech sedm tikolti. Po splnéni kazdého tikolu ziskali indicii
Vv podobé bud’ jednoho pismena, nebo slabiky. Zaci si zapisovali nasbirané indicie na papir,
nejlépe do jednoho tfadku. Po ziskani vSech indicii bylo potieba slozit tajenku, kterd se
skladala ze dvou slov — trofejni lov. Tajenka byla zvolena pro naslednou diskuzi ve tfidé.
Kliknuti na cilové vlajky v prezentaci odhalilo zakim, Ze jednotlivé indicie musi &ist
pozpatku. Zadani tajenky bylo vytvofeno pomoci aplikace Flippity (Flippity, 2022). Pravidla
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hry (viz obr. 2) méli Zaci k dispozici na druhé strance prezentace, ktera obsahala i samotné
zadani hry (viz obr. 3).

Obrazek 3: Vystup na Kilimandzaro - zadani hry.

Cilem prvniho ukolu bylo rozhodnout, zda jsou jednotliva tvrzeni tykajici se fyzicko-
geografické charakteristiky spravné, ¢i nikoliv. Druhy kol byl zamé&fen na problémy suzujici
Afriku a byl rozdélen na dva dil¢i podikoly. Prvnim podikolem zakd bylo najit v kiizovce
Sest problémil Afriky. V druhém podikolu méli Zaci uhodnout podle obrazkovych indicii,
o jaky problém se jednd, pti¢emz méli pouzit slova z prvniho podukolu. Cilem tfetiho tikolu
bylo roztiidit pojmy do tii skupin — savana, tropicky destny les a pousté. Nasledujici tikol byl
zaméfen na socioekonomickou charakteristiku Afriky a obsahoval pét vyrokd, ve kterych
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bylo vynechano jedno &i vice slov. Zaci méli pro doplnéni vyroku na vybér z nékolika
variant. V patém ukolu méli zaci zodpoveédét na otazky z obdobi kolonizace a migrace
Afriky. Zaci méli na vybér z nékolika odpovédi, u nékterych otizek bylo spravné vice
moznosti. Sesty ukol zabyvajici se klimadiagramy byl opét rozdélen na dva dil&i podikoly.
Diky prvnimu podtkolu si zaci uvédomili, jak jsou v klimadiagramu znazornéné srazky,
teploty a mésice. V druhém podukolu zaci porovnavali dva klimadiagramy, které patfily
Konzskému des$tnému pralesu a Sahafe. V poslednim ukolu Zaci rozhodovali, které pojmy
patii k pfi¢indm chudoby, a které k moznému feSeni chudoby. Cilem bylo rozttidit jednotlivé

pojmy.

Celkové shrnuti navrzené hry je mozné nalézt v tabulce uvedené nize (viz tab. 3). V tabulce

jsou také zminény kognitivni cile jednotlivych kol podle Bloomovy taxonomie.

Tabulka 3: Shrnuti navrzené hry.

9 . Kognitivni cil Bl
Cislo ukolu Strucny popis ognitvi ¢t .oomovy
taxonomie
Rozhodnout, zda jsou
Ukol ¢. 1 jednotliva tvrzeni spravné, ¢i Znalost, aplikace
nikoliv
Ukol ¢&. 2
Poduikol ¢. 2a Najit v lfrl.Z,OYce p.mblemy Znalost
suzujici Afriky
h 1 azk
Podiikol & 2b Uhodnout podle obrizkti, o Znalost
jaky problém se jedna
Ukol ¢. 3 Roztiizeni pojmi do skupin Aplikace
, Doplnéni j tlivych vyroki .
Ukol ¢. 4 oplnéni jedno Vlvyc vyrokt Znalost, aplikace
do vét
, Z ézeni otdzek tykajici .
Ukol ¢. 5 odp Ovebzenl otazew Tyxayiel se Znalost, aplikace
migrace a kolonizace
Ukol ¢. 6
Prifazeni poimi
Podiikol & 6a fifazeni pojmii do Znalost
Klimadiagramu
P ani d .
Podiikol ¢. 6b orovie Gvor Aplikace
klimadiagrami
, Roztiidit jednotlivé pojmy d .
Ukol €. 7 OZHIGI JeCnotive pojmy ¢o Znalost, Aplikace
skupin
Zavérecna diskuze Diskuze na téma trofejni lov Analyza, zhodnoceni
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Na zéavér byly po spravném vyplnéni tajenky polozeny tii otazky, které maji vést k nasledné
diskuzi na téma trofejni lov. Nasledna diskuze slouzi k analyze a zhodnoceni daného tématu.
Otéazky rozvijejici diskuzi:

1) Co je to trofejni lov a kde muze probihat?

2) Jaké jsou nasledky trofejniho lovu?

3) Proc¢ a jak trofejni lov zastavit?

2.1.2 Testovani navrzené didaktické hry

Testovani navrzené didaktické hry bylo realizovano na 7. zékladni Skole v Ptibrami
a prob&hlo 7. bfezna 2022 posledni vyucovaci hodinu. Navrzena hra byla testovana v 9.
ro¢niku ve vyucovaci hodiné zemépisu v ramci opakovani uciva. Hra je uréena primarné pro
6. nebo 7. ro¢niky, zalezi na tom, v jakém roéniku se Afrika probira, ale muze byt vyuzita i

ve vyssich ro¢nicich jako prostfedek pro zopakovani latky.

Hodina, pii které byla hra realizovana, probihala v pocitacové ucebné informatiky, jelikoz
moderni technologie byly pro splnéni hry stéZejni. Kazdy z4dk pracoval samostatné na svém
pocitaci. V piipad¢ nedostateného mnozstvi pocitacli je hru mozné realizovat skrze mobilni
telefon Ci tablet. Testovani hry se zucastnilo 17 z4kd, z toho 9 divek a 8 chlapct. Testovani
probéhlo pouze za ptitomnosti vyucujiciho bez jakékoliv asistence. Na hru véetné zavérecné

diskuze byla vymezena cela vyucovaci hodina tj. 45 minut.

Na zacatku byli Zaci seznamenti s pravidly hry a poté nasledovalo plnéni jednotlivych ukola,
které byly jeji soucasti. V zavérecné fazi testovani prob&hla kratkd diskuze na téma trofejni

lov, ktery byl zaroven tajenkou.

2.1.3 Sbér dat

Pro zjisténi vysledku byla zvolena kvalitativni metoda, a to konkrétné polostrukturovany
rozhovor. Polostrukturovany rozhovor byl pro bakalaiskou praci zvolen z n¢kolika divodu.
Mezi hlavni divody patii pfimy kontakt s dotazovanym, ale také moZnost ziskani
podrobnéjSich informaci, coz naptiklad dotaznikové Setfeni neumoznuje. DalsSim divodem,
pro¢ byl zvolen pravé polostrukturovany rozhovor, je dovysvétleni otazek a odpovédi

z tazatelovy nebo respondentovy strany.
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Polostrukturovany rozhovor s vyucujicim zemépisu probihal prostfednictvim online
platformy. Na zacatku rozhovoru byl respondent seznamen s tématem bakalarské prace. Dale
byl dotazovany pozadan o souhlas, zda by bylo mozné si rozhovor nahrédvat pomoci
mobilniho telefonu. Po skonceni rozhovoru byly zpracovany respondentovy odpovédi
z audionahravky do textového dokumentu, které byly nasledné pouzity Kk rozboru celého
rozhovoru. Pro analyzu rozhovoru byla zvolena tzv. metoda otevieného kodovani. V prvni
fazi byly jednotlivé odpovédi rozebrany a byly jim ptidélené kody na zéklad¢ podobnosti.
V druhé fazi doslo k seskupeni jednotlivych kodu, které piedstavovaly stejny jev. Rozhovor
trval pfiblizné 35 minut a po celou dobu panovala pratelska a uvolnéna atmosféra. Na konci
rozhovoru jsem respondentovi podékovala za informace, které mi poskytl a predevsim
za jeho cas. Diky provedenému rozhovoru s respondentem byly ziskany stézejni informace

pro bakalafskou praci.

Polostrukturovany rozhovor vychazel z jiz pfedem pfipravenych vyzkumnych otazek a byl
vytvofen na zékladé tzv. pyramidového modelu (Svati¢ek a Sed'ova, 2007). Rozhovor byl
rozdélen na dvé zakladni vyzkumné otazky (ZVO) a ty se dale clenily na nékolik
specifickych (SVO) a tazatelskych otazek (TO). Zakladni vyzkumné otazky udavaly témata,
kterymi se rozhovor bude zabyvat. Diky specifickym otazkam byla dodrzena struktura
rozhovoru a na tazatelské otazky odpovidal respondent. Na zavér rozhovoru byla poloZena
jesté doplnujici otazka, ktera sméfovala na komentafe a postichy, které v rozhovoru

nezaznély a respondent je povazuje za dulezité.

Pro ndzornost jsou niZe uvedeny pouze zikladni a specifické vyzkumné otazky. U
specifickych vyzkumnych otdzek jsou v bodech znazornéna témata, kterych se tykaly
konkrétni tazatelské otazky. Cely piepis rozhovoru véetné odpovedi je mozné nalézt v piiloze

1.
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(ZVO1) Jak vnimate jako utitel zemépisu na 2. stupni ZS zapojeni didaktickych her do
vyuky?

1. (SVOL1) Vyuzivate didaktické hry ve svych vyucovacich hodinach?
e Pojem didakticka hra
e Vyhody a nevyhody didaktické hry

e Pfinosy didaktick¢ hry ve vyuce zemeépisu (porovnani s jinymi metodami, napf.

s frontalni vyukou)

2. (SVO2) Setkavate se spiSe s hrami, které sméruji na nizZ$i nebo vysSi urovné

kognitivnich cili Bloomovy taxonomie?
e Zemgépisné hry cilené na vyssi trovné kognitivnich cild Bloomovy taxonomie

e Rozdil mezi zemé€pisnymi hrami sméfujici na nizs$i a vyssi urovné kognitivnich cild

Bloomovy taxonomie

(ZVO02) Jak vnimate jako utitel zemé&pisu na 2. stupni ZS vytvoienou hru?
1. (SVO1) Jak byste zhodnotil obtiZnost vytvorené hry?
e Uroveii Bloomovy taxonomie vytvofené didaktické hry
e Obtiznost vytvofené hry (srovnani s ostatnimi didaktickymi hrami)
e Casovy limit na vytvofenou hru (dosta¢ujici, nedostacujici)
e Védomosti Zakl pro splnéni tkolil ve hie
2. (SV02) Jak byste zhodnotil strukturu vytvorené hry?
e Pochopitelnost hry z pohledu uéitele (pravidla, obsah tikolu atd.)
e Srozumitelnost a jasnost hry z pohledu zaka
e Pochopitelnost principu sbirani indicii a skladani tajenky
3. (SV03) Jak byste shrnul zapojeni a motivaci Zaka béhem hry?
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e Atraktivnost hry (zda hra zaky bavila)
e Motivace zak pro ziskani indicii
4. (SVO4) Jak probihala zavére¢na diskuze na téma trofejni lov?
e Termin trofejni lov
e Diskuzni otdzky
e Aktivni zapojeni do diskuze
5. (SVOS) Jak byste zhodnotil vytvorenou hru?
e Mozné zlepSeni hry
e Klady a zapory hry
Doplitujici otazka:

Napadaji Vas jesté néjaké komentate Ci postiehy k vytvoiené hie, které nebyly v rozhovoru

zminény a povazujete je za dulezité?

2.2 Metodika hodnoceni vybranych didaktickych her

V ramci bakalafské prace jsou rozebrany a porovnany celkem tfi zemépisné didaktické hry —
QR kodové hlavolamy, Riskuj! a Rvacka o Afriku. QR kodové hlavolamy byly vybrany kvuli
mezipfedmétové vazbé na informacni a komunikacni technologie, dale také kvili vyuZiti
modernich technologii ve vyuce. Divodem vybéru Riskuj! bylo pfedevSim to, Ze pusobi na
zaky motivacné. Hra Rvacka o Afriku byla zvolena pfedevS§im na zékladé mezipfedmétoveé
vazby na déjepis. Jedna se opét o hru, kterd vzbuzuje v Zacich soutézivost a tim je i motivuje
k maximalnimu nasazeni. Kazda vybrana hra je hodnocena na zakladé kognitivniho cile,
mista realizace, cilové skupiny, pomticek potfebnych pro hru a v neposledni fadé na

pravidlech hry. Na zakladé¢ téchto atributii jsem také jednotlivé hry porovnavala.

2.2.1 QR kodové hlavolamy — Asie
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Hru byla nalezena na webovych strankach Zachran zemépis (Zachran zemépis, 2022). Jedna
se o pomérn¢ moderni hru, ve které je vyuzit nekompletni QR kdd, ktery lze vytvofit na
strankach Mal-den-code (Mal-den-code.de, 2022). QR kod obsahuje ocislovana pole, ktera
zéci podle jednotlivych otazek vykresli nebo je nechaji prazdné. Jestlize zaci vyiesi vSechny
otazky spravné, zaéne QR kod po naskenovani fungovat. Do QR kodu je mozné vlozit

naptiklad odkaz na video ¢i n&jaké heslo. Autorem této hry je Martin Jelinek.

Hra byla pro bakalafskou praci vybrana z n€kolika divodd. Prvnim divodem je jeji
atraktivnost pro zaky, jelikoZ je pfi hie potfeba pouziti mobilniho telefonu ¢i tabletu. Tato hra
tedy mlze zvysit nadSeni pro splnéni tkolil a ueni se novym vécem. Dal§im diivodem jsou
mezipfedmétové vazby na informaéni a komunika¢ni technologie. Ptiprava hry se zda

zpocatku komplikovana, ale vytvoreni QR kodu je jednoducha zalezitost.

Odkaz a QR kéd (viz obr. 4) na Mal-den-code:

https://mal-den-code.de/

Obrazek 4: QR kod na Mal-den-code

Odkaz a QR kéd (viz obr. 5) na zadani hry:

https://1url.cz/prJ30

Obrazek 5: QR kod na zadani hry - QR kodové hlavolamy - Asie

Odkaz a QR kod (viz obr. 6) na FeSeni:
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https://1url.cz/MrJIP

Obrazek 6: QR kod na feseni hry — QR kodové hlavolamy — Asie

2.2.2 Riskuj! — obecny zemépis (fyzickogeografické sféry)

Hra Riskuj! byla objevena na Metodickém portalu RVP (Rvp.cz, 2022). Tato hra je obdobou
stejnojmenné televizni soutéze. Na internetu lze nalézt mnoho podobnych her s jinou
tématikou. Pro bakalafskou praci jsem zvolila Riskuj!, které se zaméfuje na vesmir, mapy
a jednotlivé fyzickogeografické sféry. Co se tyCe ¢asové narocnosti, zabere hra cca 30 minut.

Autorkou této hry je Mgr. Ivana Zabranska.

Dtvodem vybéru této hry byla pfedev§im motivace pro zaky. Tato hra, stejné jako jiné

soutézivé hry, plisobi na zaky velmi motivaéné. Zaky hra motivuje k maximalnimu nasazeni

vvvvv

své znalosti.

Odkaz a QR kéd (viz obr. 7) na hru:
https://1url.cz/ErJ36

[m] Ere ]

3
OR-Ret

Obrazek 7: QR kdd na hru Riskuj!

2.2.3 Rvacka o Afriku
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Hra byla nalezena v diplomové praci Hry ve vyuce zemépisu na 2. stupni zékladni $koly.
Primarnim zdrojem je internetova stranka DUMY.cz. Autorem hry je Mgr. Hana Kotikova,

ktera ué¢i na zakladni $kole v Kladné. Casovy limit pro tuto hru je minimalné 30 minut.

Rvacka o Afriku je stejn¢ jako Riskuj! soutéziva hra, kterd vyvolava v zacich motivaci
zvitézit a zaroven je uci prohravat. DalSim divodem vybéru hry pro bakalaiskou praci je
mezipfedmétova vazba na déjepis. Diky hie ziskaji zaci poznatky o kolonizace Afriky velmi
zajimavou a poutavou cestou. Hra byla pro bakalafskou praci vybrana také z divodu

caste¢ného prekryvu s navrzenou hrou.

Odkaz a QR kéd (viz obr. 8) na hru:
https://1url.cz/JrJ3x

Ojpzg 10

Obrazek 8: QR kod na hru Rvacka o Afriku

2.3 Metodika  analyzy  vybranych  dostupnych  zdroju
didaktickych her

V bakalafské praci jsou rozebrany rizné dostupné zdroje zemépisnych didaktickych her.
Dostupné zdroje didaktickych her mohou byt bud’ knizni, zahrnujici i kvalifika¢ni préce,
¢i online. V nésledujici kapitole jsou ptedstaveny vybrané dostupné zdroje zemépisnych

didaktickych her. Tyto zdroje mohou slouZit jako inspirace pro vyuku zemépisu na ZS i SS.

2.3.1 Metodika analyzy kniZnich zdroji

Velka encyklopedie her
Autorem knihy je Milo§ Zapletal. Kniha obsahuje nepfeberné mnozstvi her riznych druhd,
které mohou byt aplikovany v hodinach zemépisu. Kniha ma ¢&tyfi vydani: Velka

encyklopedie her 1. Hry v piirodé (Zapletal, 1987), Velka encyklopedie her 2: Hry
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v klubovné (Zapletal, 1986), Velka encyklopedie her 3: Hry na hfisti a v télocvicné (Zapletal,
1987) a Velka encyklopedie her 4: Hry ve mésté a na vsi (Zapletal, 1988).

Konec §kolni nudy: didaktické metody pro 21. stoleti (Sieglova, 2019)
Autorkou knihy je Dagmar Sieglova. Kniha je zaméfend na rtuzné moderni didaktické
metody. V knize je mozné nalézt aktiviza¢ni metody, kognitivni metody (porozuméni textu,

rozbor textu) ¢i komunika¢ni metody atd.

Geovédni hry ve vyuce zemépisu na SS (Vamberova, 2019)
Jedna se o diplomovou praci, jejiz autorkou je Anna Vamberova. Prace obsahuje portfolio
her, které lze aplikovat ve vyuce zemépisu na SS. Autorka rozdélila jednotlivé didaktické hry

podle urcitych kritérii. Mezi kritéria pati pocet zaku, potiebné pomuiicky a ¢asova narocnost.

Podkladové hry ve vyuce zemépisu (Zalesdkova, 2015)
Podkladové hry ve vyuce zemépisu jsou tématem bakalatské prace, jejiz autorkou je Eva
Zalesdkova. Prace se zabyva analyzou modernich podkladovych her a hrou, ktera byla

navrzend autorkou prace na zéklad€ podkladovych her.

Hry ve vyuce zemépisu na 2. stupni zakladni $§koly (Jifenova, 2020)

Autorkou této diplomové prace je Michaela Jifenova. Diplomova prace obsahuje sbornik
riiznych didaktickych her, které lze vyuzit pfi vyuce zemépisu na 2. stupni ZS. Nékteré hry
navrhla sama autorka a nékteré jsou prevzaté z jinych zdrojl. Autorka ve své praci rozdélila
didaktické hry na venkovni hry, hry s papirovou mapou, hry s internetem/ na pocitaci, hry
kratkodobé a hry dlouhodobé. Kazda hra, ktera je zminéna V praci, je hodnocena na zakladé
ruznych kritérii — nazev, pro koho je hra ucena, cil hry, prostor, Cas, po€et zakl, organizacni

forma, pomtcky, pravidla, zasazeni do RVP .

Didaktické hry ve vyuce geografie (Matouskova, 2020)

Autorkou diplomové prace Didaktické hry ve vyuce geografie je Barbora Matouskova. Prace
opét zahrnuje sbornik, jehoz obsahem jsou didaktické hry zamétené na fyzickou geografii,
socialni geografii, regionalni geografii a kartografii. Hry zafazené do sborniku byly bud’
vytvofeny autorkou, nebo se jedna o hry s obecné zndmymi pravidly, ¢i o hry, které byly
inspirovany riznymi pedagogy. Kazda hra ve sborniku obsahuje nazev, anotaci — strucny
obsah hry a cil, vzdélavaci cile, které jsou definovany pomoci Bloomovy taxonomie

a ocekavané vystupy a klicové kompetence, které¢ vychazeji z RVP. Dale je u kazdé hry
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zminénd orientaéné vyukova faze, do které je hru mozné zaradit, ¢asova dotace, pomucky,

podrobny popis, mozné vyhodnoceni hry a v neposledni fad¢ meziptedmétové vazby.

2.3.2 Metodika analyzy online zdrojt

Zemépis testy $Skola mapy — zemépis (Zemépis testy Skola mapy — zemépis, 2022)

Tato webova stranka je zamétend na urcovani riznych geografickych objektt (mésta, pohoii,
pamatky atd.) ve slepych mapach. Na strance je mozné procviCovat rtizné oblasti svéta
od kontinentu az po jednotlivé staty. Stranka neobsahuje pouze zemé&pisné testy, ale i ostatni

pfedméty, jako napft. déjepis, chemii, fyziku, anglictinu atd.

Metodicky portal RVP.CZ (Rvp.cz, 2022)

Metodicky portal vznikl za Gi¢elem poskytovat pedagogtim podporu pii tvorbé vlastnich SVP,
nabizet ndpady a postiehy z praxe ucitell, zprostiedkovavat didaktické trendy a v neposledni
fad¢ vytvofit komunikacni prostfedi pro sdileni zkuSenosti pedagogi (Rvp.cz, 2022).
Na metodickém portalu je mozné nalézt materidly do vyuky, at’ uz se jedna o pracovni listy
¢i razné didaktické hry. Dale poskytuje odborné clanky o didaktickych a pedagogickych

tématech, a umoZnuje u€ast na nejriiznéjSich webinafich.

Quizlet (Quizlet, 2022)
Jedna se o anglickou webovou stranku, ktera obsahuje tikoly, které jsou zaméfeny na pojmy
riznych témat a jejich definice. Na této strance je také moznost vytvaret vlastni aktivity.

Podminkou vytvareni vlastnich aktivit je registrace.

Zemépis — Procvifovani online — Umime fakta (Zemépis — Procvi¢ovani online — Umime
fakta, 2022)

Na této webové strdnce muzeme opét nalézt aktivity na procviCovani riznych oblasti
zemépisu. ProcviCovani mize byt formou slepé mapy, pexesa, poznavacky, volnych otazek

atd. Tato stranka je sice bezplatna, ale opakovani je omezené.

LearningApps.org (LearningApps.org, 2022)

LearningApps je pomérné hojné vyuzivana webova stranka, ktera obsahuje nepieberné
mnozstvi aktivit pro zaky a studenty. Tato stranka také nabizi moznost vytvaret vlastni
aktivity. Pro tvorbu vlastnich cvi€eni je nutna registrace, avsak tvorba je bezplatna. Aktivity
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mohou byt vytvafeny v riznych podobach, napf. v podobé kiiZovky, piifazovani dvojic,

osmismérky apod.

Geografie Settera (Geografie Settera , 2022)
Tato webova stranka, podobn¢ jako stranka Zemépis testy Skola mapy — zemépis, poskytuje
cviceni, ktera jsou zaméfena na prifazovani zemépisnych pojmua do slepych map. K dispozici

je procvi¢ovani zemi, hlavnich mést, fek, oceanu, vlajek, okrest a kraji v CR apod.

Geograf. in (Geograf. in, 2022)
Webové stranka Geograf.in nabizi procvidovani v ramci nékolika blokti — Cesko, Evropa,
Asie, Amerika, Afrika, Oceanie a cely svét. Kazdy blok zahrnuje aktivity cilené na rtizné

oblasti zemépisu — staty, hlavni mésta, ndbozZenstvi, ale i ptirodni poméry.

Zachrai zemépis (Zachran zemépis, 2022)

Stranka Zachran zemépis je urcend piedevSim pro ucitelé zemépisu a obsahuje vyukové
materialy (kvizy a hry, experimenty a pokusy, tipy pro online vyuku apod.), ¢lanky tykajici se
geografie, videa do vyuky a podcasty a videa pro ucitele. Mezi hlavni cile této stranky patii
propagovat moderni pfistupy a trendy ve vyuce zemeépisu, poskytovat ucitelim zemépisu

podporu pro vyuku a vzajemné propojovat ucitele (Zachran zemepis, 2022).

Toporopa (Toporopa, 2022)

Toporopa je webova stranka, kterd je zaméfena na vzdélavaci hry tykajici se Evropy. Kvizy
obsahuji otazky tykajici se zemi Evropy, regionli, mést, ek, hor a dal§ich témat. VSechny
kvizy jsou vytvofeny prostiednictvim slepé mapy, do které se pfifazuji zvolené zeméepisné

pojmy.
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3 Vysledky

Podle metodiky (viz kapitola 2.1) byla sestavena online didakticka hra, ktera byla nasledné
ovétena v praxi. Poté byl s vyu€ujicim proveden polostrukturovany rozhovor, prostfednictvim
kterého byly zjistény kompletni informace o navrzené hie. Vysledky rozhovoru jsou
prezentovany V nasledujici kapitole. Kapitola se také vénuje vysledkim zhodnoceni tfech

didaktickych her a vybranym dostupnym online a kniznim zdrojim didaktickych her.

Odkaz a QR kéd (viz obr. 9) na vytvoienou hru:
https://1url.cz/orJ3m

Obrazek 9: QR kod na hru Vystup na Kilimandzaro

3.1 Vysledky polostrukturovaného rozhovoru

Prosttednictvim rozhovoru bylo zjisténo, zda navrzena didakticka hra byla uzite¢na a kvalitni,
popt. jaké nedostatky hra méla, a co by se dalo na ni wvylepsit. Po rozboru

polostrukturovaného rozhovoru s respondentem bylo dospéno k nasledujicim vysledktim.

Prvni zakladni vyzkumna otdzka byla zamétfena na zapojeni a piinosy didaktickych her
do vyuky, na vyhody a nevyhody didaktickych her a pfedev§im na rozdily mezi didaktickymi
hrami sméfujici na vySsi a nizsi kognitivni cile Bloomovy taxonomie. V rdmci této vyzkumné
otazky respondent shleddvd zapojeni didaktické hry do vyuky zemépisu jako zajimavy
dopln€k dalSich ,,osvédCenych® metod. Mezi vyhody didaktickych her dotazovany uvedl
napt. zajimavé ozvlastnéni vyuky ¢i lepsi vtahnuti zakt do probiraného tématu, k nevyhodam
uvedl Casovou ndro€nost €i nutnost planovat sohledem na dal$i témata. Co se tyce
didaktickych her cilenych na vys$si Grovné kognitivnich cili Bloomovy taxonomie, jsou

respondentem vnimany pozitivnéji, avSak na piipravu jsou ¢asové naro¢néjsi. Casova dotace

vyuc€ovacich hodin je pro tyto hry také mnohdy nedostacujici.
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Druha zékladni vyzkumna otazka cilila jiz na vytvorenou didaktickou hru a byla rozdélena na
pet specifickych vyzkumnych otdzek. Prvni specifickd vyzkumnéd otazka byla cilena
na zjisténi arovné kognitivnich cili Bloomovy taxonomie vytvofené didaktické hry
a na obtiznost hry. Respondent zatadil vytvoienou hru do tieti irovné Bloomovy taxonomie,
coz odpovida aplikaci. Dle respondenta zavérecna diskuze a rozbor trofejniho lovu posouva
vytvofenou hru na vyssi irovné — konkrétné analyza a hodnoceni. Respondent dale uvedl, ze
zékum, ktefi se testovani zcastnili, vyplnéni jednotlivych ukolG ve hie neCinilo vyrazné
problémy a jejich dosavadni znalosti staCily na zvladnuti hry. Hra vsak byla testovana
na zacich 9. roéniki, pro které je udivo tykajici se Afriky opakovani. Casova dotace jedné
vyucovaci hodina byla naprosto dostacujici. Pro splnéni vSech ukolli ve hie stacilo zaktim

piiblizn€ 25 minut.

Druhym tématem bylo zhodnoceni struktury vytvorené hry. U této otdzky respondent uvadi,
ze princip sbirani indicii byl pro zéky jasny, avSak u nékterych ukoli méli problém
S naleznutim pismene ¢i slabiky ptedstavujici indicii. Jako dal$i minus u struktury hry
dotazovany uvadi, ze zpiisob sestaveni tajenky (¢teni indicii pozpatku) mohl byt zminén jiz

na zaCatku hry a ne az na jejim konci.

Co se ty€e motivace a zapojeni zakl do hry, byli Zaci dostate¢né motivovani pro jeji splnéni.
Hra Zaky bavila pfedev§im, proto, Ze se odehravala v ICT ucebné, a tudiZ pro né
piedstavovala zpestfeni oproti klasické vyu€ovaci hodin€. Do hry se zapojili vSichni Zaci

a neméli sebemensi problém s jejim dokoncenim.

Ctvrtd specifickd vyzkumna otizka byla zaméfena na diskuzi, kterd se zabyvala trofejnim
lovem. Podle dotazovaného probéhla zavére¢na diskuze v kratkém &ase. Zaci se jiz s timto
terminem setkali a dokdzali zodpovédét vSechny otazky tykajici se trofejniho lovu.

~r o~

Do diskuze se vSak aktivné zapojili jen nékteii Zaci.

Poslednim tématem, které se v ramci druhé zdkladni vyzkumné otazky probiralo, bylo
celkové hodnoceni vytvotfené hry. U otdzky respondent shrnul klady a zapory vytvoiené
didaktické hry. Jako pozitivum uvedl u vytvofené hry zajimavy namét pro rozvinuti diskuze
a piihodné zpestieni klasické vyucovaci hodiny pro Zzéky. Vytvofené hie byla vytknuta jeji
tézkopadnost, konkrétné to, ze byl kazdy ukol na jiné strance, tudiz tim doslo K otevirani

mnoho oken a zna¢né nepiehlednosti.
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V zavérecné dopliujici otdzce dotazovany uvedl, Ze hra byla realizovana v pondéli posledni
vyucovaci hodinu a i presto, ze Vtuto dobu Zici soustfedi o poznani hife, hra vzbudila
okamzit¢ jejich pozornost a na ziskani vSech indicii a nasledné vylusténi tajenky

se soustredili.

3.2 Vysledky srovnani vybranych didaktickych her
3.2.1 QR kodové hlavolamy — Asie

Cil hry
Cilem hry je sezndmeni zakt se zdkladnimi faktografickymi pojmy, které se tykaji svétadilu
Asie. Z4ci si také procvi¢i praci s atlasem, tabulkou a nauéi se vyhledavat dalezité informace

na internetu. V neposledni fadé¢ se zaci nauéi pracovat s QR kody.

Kognitivni cil Bloomovy taxonomie
Hru lze zafadit do druhé (porozuméni) az tieti (aplikace) tirovné kognitivnich ciltt Bloomovy
taxonomie. Druhou ¢ast, ve které maji zaci za kol porovnat vyroky o danych statech, je

mozné zatadit do ¢tvrté arovné (analyza) kognitivnich cili Bloomovy taxonomie.

Kde Ize hru realizovat
Hru lze realizovat v klasické ucebng, nebo v pocitaové ucebné, ve které si Zaci

prostiednictvim pocitaci mohou vyhledat potfebné informace ke splnéni jednotlivych tkold.

Pro koho je hra uréena

Hra je urcena pfevazné pro 7. tfidu, ve které se vétSinou Asie probird. Hru lze také vyuzivat
ve vyssich roénikach pro zopakovani latky. Zaci mohou pracovat ve skupinkach, dvojicich
¢1 jednotlivé. Na poctu zaki nezalezi.

Pomiicky poti‘ebné pro hru

Mobilni telefon ¢i tablet na skenovani QR kodu, popi. pocita¢ na vyhledavani informaci.

Informace mohou byt také vyhledavany prostfednictvim mobilnich telefont ¢i tableta.

Pravidla hry
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Ukolem zaki je plnit tfi diléi cvieni, kterd jsou vyti§téna na papiru formatu A4. V prvnim
ukolu maji rozhodnout, zda jsou jednotliva tvrzeni spravné ¢i nikoliv. Odpovédi si Zaci
mohou vyhledat na internetu. Pokud Zak rozhodne, Ze je tvrzeni spravné, vybarvi policko
V QR koédu s ¢islem, pod kterym se dand informace nachéazi. Pokud zdk rozhodne, ze je
tvrzeni Spatn€, necha policko v QR kddu s ¢islem, pod kterym se danéd informace nachazi,
prazdné. Druhé cviGeni je zaméfeno na praci s online atlasem. Zak ma uréit, ke kterému ze
dvou meést nebo statli se dané informace, které jsou ocislovany, vztahuji. Jednotlivd mésta
jsou pod kolonkou ,,vybarvit* a ,,nevybarvit* a podle toho zék opét dana policka s ¢isly v QR
kodu vybarvi ¢i nechd prazdna. Ve tretim cviceni maji zaci za ukol pracovat s tabulkou
a je velmi podobné prvnimu cvieni. Zaci opét rozhoduji, zda jsou dané informace spravné
¢ chybng. Cisla spravnych tvrzeni opét vybarvi v QR kédu. Po naskenovani spravné

vybarvenych tii QR kodl zaci zjisti heslo — Velka ¢inské zed'.

Zadani hry je mozné nalézt v ptiloze 2.

3.2.2 Riskuj — obecny zemépis (fyzicko-geografické sféry)

Cil hry
Cilem hry je, aby si zaci zopakovali u¢ivo tykajici se vesmiru, kartografie a jednotlivych

fyzickogeografickych sfér. Zaci se zaroven nauci pracovat v tymu a kooperovat.

Kognitivni cil Bloomovy taxonomie
Hru je mozné zaradit do prvni Grovné (zapamatovani), ale nékteré otazky smeétuji na vyssi

urovné kognitivnich cili Bloomovy taxonomie, napf. na tfeti uroven (aplikace), kdy zaci

ey e

Kde Ize hru realizovat
Hru lze realizovat v klasické ucebné, ovSem tiida musi obsahovat projektor s platnem nebo

interaktivni tabuli.

Pro koho je hra urcena
Hra je urCend pro 6. rocnik, ve kterém se Zaci pravé u¢i o vesmiru, zakladech kartografie
a krajinnych sférach. Hra mlze byt realizovana ve vySSich ro€nicich v ramci celkového

opakovani. Pfi he nezalezi na poctu zaki. Nejidealnéjsi je zaky rozdélit do tii skupin.
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Pomiicky poti‘ebné pro hru

Co se ty¢e pomtcek, je Riskuj pomérné nenaro¢na hra. Ke hie je potieba pouze prezentace
obsahujici hru, tuzka s papirem, na ktery si zaci zapisuji ziskané body a vytistény snimek
s tabulkou s tématy soutéze (viz obr. 10), kde si Zaci mohou zaskrtnout jiz zodpovézené

otazky.

Pravidla hry

Z4ci jsou rozdéleni do skupin, které soutézi proti sob&. Nejidealngjsi je zaky rozdélit do ti
skupin. Jednotlivé skupiny se pravideln¢ stfidaji a vybiraji si otazky (viz obr. 11) ze sedmi
okruhti - vesmir, mapy, Iitosféra, atmosféra, hydrosféra, pedosféra a biosféra. Kaid}'l okruh
od 1 bodu do 6 bodi. Na jednotlivé otazky zaci odpovidaji formou volné odpovédi. Pokud
skupina zakl odpovi spravné, zapise si body za danou otazku na papir. V opaéném piipadé
se body odecitaji a dostavaji Sanci ostatni skupiny. Hru lze také hrat bez odecitani bodt za
$patnou odpovéd. Zaci si mohou ve skupinkéach radit, ale v kazdém kole by mé&l odpovidat
jiny zék. Jiz zodpovézené otazky si skupinka zakli zvyrazni nebo zasSkrtne ve vytisténém

snimku obsahujicim tabulku s jednotlivymi okruhy.

OBECNY ZEMEPIS - fyzickogeograficka sféra

mm ATMOSFERA | HYDROSFERA | PEDOSFERA | BIOSFERA

<

1 1P 1 W 1 P 1 BN

2l 2P 2 W 2 .2. 2 B 2 B

s E33p 3 EH: BH : B 33 P 3 N

« B4+ «+ H+ B + BB + B 4« R

s BEsp s BHs B s B s B 5 B

c Bl 6P ¢ ¢ B ¢ B s P ¢ B
NAVOD K POUZITI

Obrazek 10: Tabulka s jednotlivymi okruhy.
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ATMOSFERA za 3 body

v Jak se nazyvaji pravidelné vétry vanouci
od obratniku k rovniku?

v PASATY

Obrazek 11: Priklad otazky a odpovédi z okruhu Atmosféra za 3 body.

3.2.3 Rvacka o Afriku

Cil hry
Cilem hry je seznamit zaky s tématem kolonialismus. Diky této hie zaci ziskaji ptehled
o koloniich v Africe, dusledkach kolonialismu a o statech, které nejvice kolonizovaly Afriku.

DalS8im cilem hry je naucit Z&ky pracovat s atlasem a vyhledavat v ném dileZité informace.

Kognitivni cil Bloomovy taxonomie
Cela hra spada sice do prvni Grovné (zapamatovani) kognitivnich cilti Bloomovy taxonomie,
ale pro bakalafskou praci byla vybrana, jelikoz ma potencidl sméfovat i na vyss§i Grovné

(analyza, hodnoceni) napft. tim, Ze zaci po skonceni hry zhodnoti disledky kolonizace.

Kde lIze hru realizovat
Hru lze realizovat v normalni ucebné, kde je moznost srazit n¢kolik stolti k sob€, aby vznikla

vétsi pracovni plocha.

Pro koho je hra urcena

Hra je urCena pro 6. nebo 7. tiidu, ve které se Afrika probird. Pii hie pracuji zZaci ve
skupinach. Nejlepsi variantou je rozdélit Zaky do ¢tyt skupin, tudiZ je lep$i hru realizovat pii
veétsim poctu zak.
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Pomiicky poti‘ebné pro hru

Ke hte je nezbytna slepa mapa Afriky formatu A3 pro kazdou skupinu, dale atlas, nejlépe dva
do skupiny (zalezi na poctu zaku ve skupiné) a tabulku s nazvy pro ucitele. V neposledni fadé
potiebujeme rtizné¢ barevné pastelky, pro kazdou skupinu jina barva. Mapu Afriky a tabulku

S pojmy je mozné nalézt v ptiloze 3.

Pravidla hry

Zaky rozdélime do étyi skupin a kazdé skupiné pridélime pastelku, kterou si bude vybarvovat
ziskané tzemi. Kazdéa skupina ptedstavuje jednu velmoc, kterd se snazila urvat, co nejvice
kolonii v Africe. Pied zahajenim hry je dulezité, aby ucitel zakim vypravél o kolonizaci
Afriky, kdy se evropské velmoci snazily ziskat, co nejvice africkych kolonii za ucelem
ziskani bavlny, zlata, diamanti, otrokd apod. Po vyslechnuti piibéhu se kazdé skupin¢ rozda
jedna slepa mapa Afriky a atlasy. Poté ucitel postupné vyhlaSuje jednotlivé mistopisné pojmy
Afriky. Zaci se jednotlivé pojmy snazi pomoci atlasu vyhledat. Jejich tikolem je déle zjistit,
co dany pojem predstavuje (mésto, feku apod.) a v jakém statu se zeme&pisny Utvar nachazi.
Prvni skupina, ktera v§e ur¢i spravné, si mize svoji barvou vybarvit dany stat. Pokud skupina
odpovi Spatné, Sanci dostavaji ostatni. Hra kon¢i, pokud je celé uzemi Afriky vybarveno,

nebo pokud uplyne ¢asovy limit. Vzdy vitézi skupina s nejvétsim poctem urvanych kolonii.

3.2.4 Porovnani vybranych didaktickych her

Nasledujici kapitola se zabyva porovnanim vybranych didaktickych her na zdklad¢ rtiznych
kritérii. Porovnani vybranych zemépisnych her je moZzné nalézt v tabulce uvedené nize
(viz tab. 4). Tabulka obsahuje nazev hry, kognitivni cil Bloomovy taxonomie, cil hry, misto
realizace, cilovou skupinu a pomicky, které jsou k realizaci hry potiebné. Je zde takeé

uvedena hra, ktera byla navrzena autorkou prace.
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Tabulka 4: Porovnani vybranych didaktickych her.

R kédové Riskuj! Fyzicko- . . Vystup na
Nézev hry Q . ) FYZICO pvadka o Afriku| ) YStUP M
hlavolamy Asie |geografické sféry Kilimandzaro
Kognitivni cil . L, Zapamatovani, Zapamatovani,
Porozumeéni, Zapamatovani, ., . ,
Bloomovy . , . potencial k aplikace, analyza,
; aplikace, analyza aplikace , ;
taxonomie hodnoceni hodnoceni
Fixace uciva,
race s online ,
P . .. Prace s atlasem,
i atlasem, Fixace uciva, . ) ) ..
Cil hry L, ) , vzajemna Fixace uciva
vyhledavani  |spoluprace v tymu
. ., kooperace
informaci, prace
S QR kodem

Misto realizace

Klasicka nebo
ICT ucebna

Klasicka uéebna
S interaktivni
tabuli

Klasicka uéebna

ICT nebo klasicka
ucebna

Cilova skupina

Primarné 7. tfida,
Zaci ve
skupinkach,
dvojicich ¢i
jednotlivé

6. ro¢nik, zaci ve
skupinkach
(nejlépe tii

skupiny)

6. nebo 7. tfida,
zéci ve skupinach

6. nebo 7. tfida,
jednotlivé

Pomiicky

Tuzka, tablet ¢i
mobilni telefon

Prezentace s hrou,
bodovaci tabulka,
tuzka, papir

Atlas, slepa mapa
Afriky, tabulka
S pojmy, barevné
pastelky

Pocitac, tablet ¢i
mobilni telefon

3.3 Vysledky analyzy vybranych dostupnych zdroju didaktickych

her

V ramci této kapitoly jsou prezentovany vysledky analyzy vybranych dostupnych zdroji

zemé&pisnych didaktickych her. Rozborem jednotlivych kniZnich a online zdroji jsem dospéla

k nasledujicim vysledkim.

Analyzou vybranych zdroji zemépisnych didaktickych her bylo zjisténo, Ze vSechny uvadéné

zdroje v bakalaiské praci jsou dostupné pro vsechny a jsou bezplatné. U uvadénych kniznich

zdroju, zahrnujici i kvalifikacni prace, bych vyzdvihla zejména Velkou encyklopedii her

(Zapletal, 1988), ktera nabizi nepteberné mnozstvi her riznych druhti. Dale diplomové prace

Hry ve vyuce zemépisu na 2. stupni zakladni skoly (Jifenova, 2020) a Didaktické hry ve
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vyuce geografie (Matouskova, 2020), které obsahuji pomérné rozsahly sbornik didaktickych
her, které mohou slouzit jako inspirace ostatnim pedagogim. V téchto zdrojich je mozné
nalézt zemépisné hry, které jsou cilené na vy$$i urovné kognitivnich cila Bloomovy
taxonomie. V diplomové praci Didaktické hry ve vyuce geografie (Matouskova, 2020)
autorka uvadi, ze cile jednotlivych her byly primarné soustfedény na vyssi Grovné, coz
znamena na aplikaci, analyzu, syntézu a hodnoceni. Jifenova (2020) ve své praci rozdéluje
zemé&pisné hry do n¢kolika skupin — venkovni hry, hry s papirovou mapou, hry s internetem,
hry kratkodobé a dlouhodobé. Venkovni hry zahrnuji ¢tyfi hry, které cili na vyssi Grovné

kognitivnich cili Bloomovy taxonomie. Hry s papirovou mapou a hry s internetem obsahuji

Cv v

cvwr

cili. Co se ty¢e her dlouhodobych, zdiraznila bych ptfedev§im hru Zemépis, anebo radsi

anglictina?, predevs§im kviili mezipiedmétové vazbé s anglickym jazykem.

Vyhodou nékterych online zdrojt, jako napi. LearningApps (LearningApps, 2022) a Quizlet
(Quizlet, 2022) je moznost vytvaret vlastni aktivity na rizna témata. Avsak co se tyce online
zdrojl, drtiva vétSina je zaloZena na podobné bazi a nabizi aktivity, které jsou cilené pouze na
nejnizsi troven kognitivnich cili Bloomovy taxonomie — zapamatovani. U téchto zdroji bylo
kognitivnich cili (zapamatovani). Tyto zdroje zahrnuji webové stranky jako Zemépis testy
Skola mapy — zemépis (Zemépis testy Skola mapy — zemépis, 2022), Zemépis — Procvi¢ovani
online — Umime fakta (Zemépis — Procvi¢ovani online — Umime fakta, 2022), Toporopa
(Toporopa, 2022), LearningApps (LearningApps, 2022) atd. Mezi online zdroje, které
nabizeji hry cilené na vyss§i Grovné kognitivnich cili Bloomovy taxonomie, patii Metodicky
portal RVP.CZ (Rvp.cz, 2022) a webova stranka Zachran zemépis (Zachran zemé&pis, 2022).
Z téchto zdroju byly Cerpany dvé hry, které jsou rozebrany v bakalairské praci (viz kapitola
2.2).
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4 Diskuze

Hlavnim zdmérem bakalarské prace bylo navrhnout didaktickou hru sméfujici na vyssi
urovné kognitivnich cili Bloomovy taxonomie a tuto hru poté ovéfit ve vyuce zemépisu na
druhém stupni ZS. Navrzena hra s nizvem Vystup na Kilimandzaro se tykala u¢iva Afriky
a zahrnovala fyzicko-geograficka a socioekonomicka témata. Ovéfeni hry probéhlo na
7. zékladni Skole v Pfibrami v devatém rocniku a testovani se zucastnilo 9 divek a 8 chlapct.
Po realizaci hry byl proveden s vyucujicim polostrukturovany rozhovor, diky kterému byla

zjisténa efektivnost a funkc¢nost hry.

Dalsim cilem prace bylo zhodnotit tii existujici didaktické hry, které mohou byt vyuzity ve
vyuce zemépisu a provést analyzu vybranych dostupnych zdroji zemépisnych didaktickych

her.

Polostrukturovany rozhovor byl rozdélen na dvé zakladni vyzkumné otazky. Prvni vyzkumna
otazka cilila na zapojeni didaktickych her do vyuky zemépisu a byla rozélenéna na dvé
specifické otazky, které se dale delily na n€kolik tazatelskych otazek. Prvni specificka otazka
zjiStovala, zda respondent vyuziva didaktické hry ve svych hodinach. U tazatelské otazky,
kterd spadala pod prvni specifickou otazku, ,,Jak chépete pojem didaktickd hra* respondent
odpoveédél, ze se jedna o jeden z prvka vyuky, kdy je zdkiim nabizena jind forma seznameni
se Sstématem, s vyuzZitim soutéZivost. ValiSovd a Kasikova (2011) uvadi, Ze mezi
nejefektivngj$i hry patii prave soutézivé hry, které podnécuji v zéacich tvofivé nasazeni.
U vyhod didaktickych her respondent uvedl, Ze je shledava jako zajimavé zpestieni klasické
vyuky. Velmi podobné chape didaktické hry i autor bakalaiské prace Didaktické hry ve vyuce
(Koucky, 2006).

Druhé specificka otazka zjistovala, zda se respondent setkava spiSe s hrami smétujici na nizsi
nebo vyssi urovné kognitivnich cilit Bloomovy taxonomie. U tazatelské otazky, zda jsou hry
cilené na vyssi tirovné vnimany pozitivnéji, dotazovany uvedl, Ze by je osobné¢ piivital radéji,
ale Ze v bézné vyuce pro né neni tolik prostoru. Z analyzy vybranych dostupnych zdrojt také
bylo zjisténo, ze velké mnozstvi zdroja, hlavné téch online, obsahuje hry, které cili pouze na
niz$i Grovné — zapamatovani, popf. porozuméni. Tento poznatek se shoduje s vysledky
diplomové prace Vyuka regionu Jizni Ameriky s interaktivni tabuli - pracovni seSit
(Cupakova, 2012), v niZ autorka provedla analyzu pracovnich sesitl a dospéla k vysledku, ze

vétSina tloh sméfuje pouze na zapamatovani a porozumeni.
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Druhd vyzkumnéd otdzka sméfovala jiz na vytvofenou hru a byla rozdélena na pét
specifickych vyzkumnych otdzek, které se dale Clenily na nékolik tazatelskych. V ramci
druhé vyzkumné otazky byly hodnoceny nasledujici témata — obtiznost hry, struktura,

zapojeni a motivace zaktl, zavérecna diskuze a celkové zhodnoceni hry.

I ptesto, Ze na hru byla vyclenéna jedna celd vyucovaci hodina, stacilo zdkim ke splnéni
jednotlivych kol pfiblizn€ 25 minut. Zvladnuti hry v krat§im ¢asovém tseku mize byt dano
piedevsim tim, Ze hra byla realizovana v devatém rocniku a obsah jednotlivych ukoli byl pro

zaky spiSe opakovanim nikoliv seznameni se s novou latkou.

Z vysledku rozhovoru jsou také ziejmé klady a zdpory vytvofené hry Vystup na
Kilimandzaro. Vyucujici uvedl jako negativum hry jakousi téZkopadnost, jelikoz se kazdy
ukol nachazel na jiné webové strance a tim padem doSlo K otevirani mnoha oken
a nepiehlednosti. Dal$i negativum respondent shledava v indiciich. U nékterych ukolt méli
zéci problém najit jednotlivé pismeno ¢i slabiku pfedstavujici indicii. Mezi klady navrzené
hry vyucujici uvedl zajimavy népad pro rozvinuti diskuze a také vhodné zpestteni vyuky pro

zéaky.

Zajimavym poznatkem byla odpovéd’ na dopliujici otdzku. Respondent uvedl, Ze hra byla
realizovana posledni vyuc€ovaci hodinu v pondé€li a i pfesto byli Zaci na splnéni ukoll
dostateCné¢ motivovani a soustfedéni. Jejich motivovanost a soustfedénost muize souviset
S tim, ze didaktick4 hra vzbuzuje v détech vétsi zdjem o dané téma a vEtsi motivaci k praci

V hoding, jak uvadi ve své literatuie Sitna (2009).

Z autorova pohledu je navrzena hra Vystup na KilimandZaro hodnocena kladné. Hra splnila
cil bakalafské prace a miize poslouzit jako inspirace dalS$im pedagogiim. AvSak i dle
hodnoceni respondenta, se kterym byl proveden polostrukturovany rozhovor, hra obsahuje

urcité nedokonalosti, které by mohly byt vylepseny.

Hlavnim pfinosem této bakalaiské prace je nova didakticka hra, ktera sméfuje na vyssi
urovné kognitivnich cili Bloomovy taxonomie. Hra byla implementovana v hodin€ zemépisu
druhého stupné ZS a jeji kvalita byla ovéfena ucitelem z praxe. Bakalatska prace dale ptinasi

tii didaktické hry, které mohou byt vyuzity ve vyuce zemépisu a jsou v praci podrobné

49



rozebrany podle nejriznéjSich kritérii. DalSim pfinosem jsou analyzované vybrané dostupné

zdroje zemépisnych didaktickych her.
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7.avér

Bakalaiska prace je zaméfena na didaktické hry, které patii mezi aktivizujici vyukové
metody. Aktivizujici metody piinasi do vyuky mnoho pozitiv. Prostiednictvim téchto metod
dochazi k rozvoji komunikace a sebeprezentace, zaci se nauc¢i spolupracovat s Ostatnimi ¢i si
zopakuji probrané ucivo efektivnéj$im zptsobem. Didaktickou hru mutzeme chapat jako
seberealizace zakd, jez je fizena urcitymi pravidly nebo jako aktivity, diky niz dochazi k lepsi

fixaci uciva.

Cilem bakalafské prace bylo vytvorit didaktickou hru sméfujici na vyssi kognitivni cile
Bloomovy taxonomie a ovéfit ji v hoding zemépisu na druhém stupni ZS. Ovéfeni navrzené
hry prob&hlo na 7. ZS v Piibrami a poté byl proveden s vyulujicim, ktery hodinu vedl,
polostrukturovany rozhovor, diky kterému bylo zjisténo, zda je hra funkéni a efektivni.
Dal$im cilem prace bylo rozebrat dalsi tfi didaktické hry a analyzovat vybrané dostupné

zdroje her. Tyto cile byly splnény.

Prace obsahuje teoretickou c¢ast, ktera se vénuje vyukovym cilim, jejich klasifikaci, funkci
a Vneposledni fadé Bloomovu taxonomii kognitivnich cili. Ddle je prace zamécfena na
aktivizujici metody ve vyuce, konkrétng&ji pak na didaktické hry, na jejich funkci, déleni,
pfinosy a metodiku sestaveni. V teoretické Casti l1ze také nalézt teoreticka vychodiska
polostrukturovaného rozhovoru a vybrané dostupné zdroje didaktickych her. Dale pak
obsahuje praktickou ¢ast, ktera je cilend na vytvotenou hru a jeji ovéfeni ve vyuce. Nachazi

se zde také rozbor tii didaktickych her a analyza vybranych zdroju didaktickych her.
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Prilohy

Piiloha 1: Piepis polostrukturovaného rozhovoru

(ZVO1) Jak vnimate jako ucitel zemépisu na 2. stupni Z8 zapojeni didaktickych her do
vyuky?

1. (SYO1) Vyuzivate didaktické hry ve svych vyucovacich hodinach?

e (TO1) Jak chapete pojem didakticka hra?

Jeden z prvkiic vyuky, kdy je Zakim/studentiim nabizena jina forma seznameni se
S tématem, pripadné jeho opakovani, s vyuZitim soutéZivosti.

e (TO2) Jaké shledavate vyhody a nevyhody didaktickych her ve vyuce zemé&pisu?

Zemépis nabizi spoustu témat, ktera lze vyuzit ve formé her. Nevyhodou je casova
narocnost, nutnost planovat s ohledem na dalsi témata. Vyhodou je zajimavost pro
Zaky/studenty, lepsi vtahnuti do tématu.

e (TO3) Jsou podle Vas didaktické hry ve vyuce zemépisu pro zaky piinosnéjs$i nez napf.
frontalni vyuka?

Nelze zcela rezolutné odsoudit jeden, ani druhy postup. Didaktické hry bych pouzil
Jjako doplnék dalsich ,, osvédcenych *“ metod.

w7

2. (SVO2) Setkavate se spiSe s hrami, které sméiuji na niz§i nebo vyssi urovné

kognitivnich cilii Bloomovy taxonomie?

e (TO4) Jsou zemépisné hry cilené na vyssi trovné kognitivnich cilti Bloomovy
taxonomie vnimany uciteli pozitivnéji? Pokud ano, pro¢?

Asi bych je osobné privital, protoZe je to jeden ze zpiisobii, jak se , dostat* k vyssi
urovni cilii dle Bloomovy taxonomie. V ,,bézné*“ vyuce k tomu tolik prostoru nemam,
nebo to ne zcela dobre ovladam (snad ,,zatim “).

e (TOS) Vnimate velky rozdil mezi zemépisnymi hrami smétujici na nizsi a vyssi trovné
kognitivnich cili Bloomovy taxonomie?

Viz predchozi otazka, rozdil je mozZnost zarazeni do vyuky i metody podporujici vyssi
cile.

(ZV02) Jak vnimate jako utitel zemé&pisu na 2. stupni ZS vytvoienou hru?

1. (SVO1) Jak byste zhodnotil obtiZnost vytvorené hry?
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e (TO1) Piislo Vam, ze vytvoiena hra spliiuje vyssi irovné kognitivnich cila Bloomovy

taxonomie? Popf. do jaké trovné byste hru zatadil?

Samotnou hru bych zaradil do urovne 3 — aplikace. Co se tyce nasledné diskuse a
rozboru trofejniho lovu, posouva to hru na vyssi urovné Bloomovy taxonomie —

analyza, hodnoceni.

kterymi se dfive setkali? Pokud ano, tak v c¢em?

Obtizna hra nebyla (vyzkouSeno s zZdky 9. rocniku), nemyslim, Ze by jeji vyplnéni
delalo zakiam vetsim problémy.

e (TO3) Stacil zakim na splnéni vSech ukolu ¢asovy limit jedné vyucovaci hodiny, nebo
by potiebovali vice Casu?

Ke splneni hry bylo potieba cca 20-25 minut, zbyl cas jeste na dalsi témata.

e (TO4) Stacily zakim védomosti na splnéni vSech ukolt, nebo méli s néjakym tkolem
problém?

Vzhledem Kk tomu, Ze jsem hru testoval na Zacich 9. rocniku, jejich znalosti byly pro
splneni hry dostatecné.

2. (SVO2) Jak byste zhodnotil strukturu vytvorené hry?

e (TO5) Prisla Vam vytvoiena hra pro zaky pochopitelna (co se tyce pravidel, obsahu
jednotlivych kol atd.) nebo byste z tohoto hlediska néco zménil?

Bylo na prvni pohled ziejmé, co je cilem, ovsem ne vidy si byli Zaci jisti tim, jak
K jednotlivym indiciim prijit.
e (TOG6) Bylo pro zaky dle zpétnych reakci vSe jasné a srozumitelné, nebo méli

S pochopenim pravidel hry a jednotlivych kol problém?

Nebylo, hlavni probléem mozna vyplyval z toho, Ze jednotlivé ukoly byly plnény na
riiznych platformach, a ne vzdycky se tedy dany vysledek (pismeno ¢i skupina pismen)
podarilo najit.

e (TO7) Byl pro zaky pochopitelny princip sbirani indicii a nasledné seskladani tajenky,
nebo to mohlo byt ve hie 1épe vysvétleno?

Princip sbirani indicii jasny byl, mozna mohl byt zpusob sestaveni tajenky (presnéji
jeji cteni pozpatku) uveden jiz na zacatku. Pokud to tam bylo, nevsimli jsme si toho.

3. (SVO3) Jak byste shrnul zapojeni a motivaci Zakii béhem hry?

e (TOB8) Bavila Zaky vytvoiena hra? Pokud ne, mohl byste uvést mozné dtvody?
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Ziky hra bavila, predeviim proto, Ze jsem s nimi na tu jednu hodinu vyuzil ICT
ucebnu, kam bezne nechodime. Myslim obecné, Ze ozvlastnéni vyuky necim
neobvyklym je vzdy sazka na jistotu.

e (TO9) Byli zaci dostate¢né motivovani pro ziskani vSech indicii? Jak?

Nevidel jsem nikde zasadni problém, aby Zaci hru neméli chut’ dokoncit. Trida byla
dostatecné motivovana i proto, Ze toto byla zcela jina hodina, nez na kterou jsou

zZvykli.

4. (SVO4) Jak probihala zavére¢na diskuze na téma trofejni lov?

e (TO10) Setkali se zaci s timto terminem, nebo neveédeli, o co jde?
Zaci védeli, co si pod timto pojmem predstavit.

e (TO11) Dokazali zaci probrat vSechny diskuzni otazky (1. Co je to trofejni lov a kde
muze probihat? 2. Jaké jsou nésledky trofejniho lovu? 3. Pro¢ a jak trofejni lov
zastavit?), nebo jim néktera otazka délala problém?

Tomuto jsme se veénovali pouze kratce, ale zZaci tusili, co trofejni lov je. Vice jsme
neméli moznost rozebirat. Byt tato hra soucasti téematu Afrika u zdkit 7. rocniku (tedy
V pripadé nasi skoly), hru a témata v ni bych vice rozebiral. 7. tridy ovsem neucim.

e (TO12) Zapojili se aktivné do diskuze vSichni zaci?
To se nestane asi nikdy, ale rad bych se mylil.

5. (SVOS5) Jak byste zhodnotil vytvorenou hru?

e (TO13) Zlepsil byste néco na vytvoiené hie, a pokud ano, tak co a pro¢?

Odstranit technické nedostatky (ne vidy jasné, kjaké indicii jsme se dopracovali),
neprijemnd byla spousta nové oteviranych oken.

e (TO14) Co se tyce obsahu, ptislo Vam, ze hra obsahla vse dilezité, nebo byste n¢jaké
otazky pridal, poptipad€ vynechal?

Nemyslim si, Ze by bylo néjaké nezbytné téma zcela vynechdno. Podobna struktura
(ruzné otazky a ukoly z tématu + tajenka obsahujici jeden pojem, ktery lze nasledné
rozebrat podrobnéji) se mi libi, da se aplikovat na vSechny mozné oblasti, a nejen ve

vyuce zemépisu.
e (TO15) Mohl byste shrnout klady a zapory vytvorené hry?

Zajimavy ndpad, hru bych pouZil pro rozvinuti diskuse. Zdci nejsou na takovyto druh
ukolu zvykli, tak pro zpestieni je to prihodné.

Negativum je urcitd tézkopadnost (otevirani oken, hledani indicie po splnéni ukolu,
nekolik riiznych stranek — platforem pro plnéni ukolu).
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Doplitujici otazka:

Napadaji Vas jesté n¢jaké komentafe ¢i postiehy k vytvoiené hie, které nebyly v rozhovoru

zminény a povazujete je za dilezité?

Vzhledem k mym moznostem (uc¢im 6. a 9. rocniky) bylo vyuziti smysluplné jen v 9. tiide,
kterou ovs§em mam pouze Ix tydnée. Proto jsme hru vyzkouseli jen na jednom nasem ,,vzorku*
(ono i vyuziti ICT ucebny je u nas trochu limitované) a hodinu jsme potiebovali jesté i na
dalsi ,,bezné* aktivity v ramci tématu, které zrovna probirdme.

I kdyz se jednalo o 8. vyucovaci hodinu v pondéli, zaci se na vylusténi tajenky prekvapive
soustredili (nekdy je teézké je v tu hodinu na vyuku vithec namotivovat), takze jejich pozornost
si hra ziskala okamzité.
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Piiloha 2: Didakticka hra QR kédové hlavolamy — Asie

1. Cést - vyhledavani informaci na internetu
Odpovédi na otazky vyhledejte a ovéfte na internetu.

Cislo Otézka Vybarvit Nevybarvovat
1. | Mejvyiii horou svéta je Mount Everest, ktery méfi vice neZ 9000 m n.m. Ano Me
2. | Asie je nejwétiim svétadilem swéta. Ano Ne
3. | Nachdzi se zde nejvétil jezero svéta, které se jmenuje Kaspické mofe. Ano Ne
4. | Nejdelsi fekou Asie je Volha Ano MNe:
5. | Nejhlub3i jezera swéta Bajkal se nachdzi v Asii. Ano Ne
6. | V Asii najdeme dva nejlidnatéjsi stity svéta, (tedy staty, které maji nejvice obyvatel) Ano MNe

w u
2. [ast - prace s online atlasem
Odpovédi vyhledejte a ovéfte dle online atlasu -> https://atlas.mapu.cz.
Cislo Otizka Vybarvit Nevybarvovat

1. MNejwyssi Zivotni Oroven ze statd Asie md... (dle indexu HDI) Honghkong Irsko
2, Ktery ze statl ma vyESi Fivotni drovedi dle indexu HDI? Pakistdn Indie
3. | Ve kterém z uvedenych stat je niEsi primérnd délka Skolni dochdzky? Afganistan Mongolsko
4, | Ktery ze statl md wyEsi hruby domaci produkt (na obyvatele)? Rusko Malajsia
5. Ktery ze statl ma wyiSi hruby domaci produkt (na obyvatele)? Indie Cina
6. Ktery stat ma vétsi pfijmy z cestovniho ruchu na obyvatele? Japonsko Thajsko
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3. (st - prace s tabulkou
Odpovédi vyhledejte a ovéite v tabulce -> https://www.zemepis24.cz/Kontinenty /asie/staty.

Eisla Otdzka Vybarvit Nevybarvovat
1. | Mongolsko md vice obyvatel nef Singapur. Ano Ne
2. | Mejvitsi stat Asie die rozlohy je Cina. Ano MNe
3. | Indonésie mad vice obyvatel ne Rusko. Ano MNe
4. | Hlavnim méstemn Izraele je Tel Aviv, Ano Ne
5. | Indie md vice obyvatel nef Indonésie, Pakistan, Bangladés a Rusko dohromady. Ano MNe
6. | Rozloha Ciny je vét3i net rozloha Indie, Kazachstdnu a Saudské Ardbie dohromady. Ano Ne

ol a0
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Piiloha 3: Didakticka hra Rvacka o Afriku — tabulka pojmua a mapa Afriky

Pojem Spravna odpovéd’

IDZibuti Hlavni mésto, Dzibutsko
IAsmara IHlavni mésto, Eritrea

Kahira Hlavni mésto, Egypt

/Addis Abeba Hlavni mé&sto, Etiopie

Libreville Hlavni mésto, Gabon

Banjul Hlavni mésto, Gambie

Volta 'Vodni nadrz, Ghana

Conakry Hlavni mésto, Guinea

Bissau Hlavni mésto, Guinea-Bissau
Orange Reka, Jihoafricka republika (nebo Namibie)
DZzuba Hlavni mésto, Jizni Stdan
Douala M¢sto, Kamerun

Turkana Jezero, Kena

Maroni Hlavni mésto, Komory

Leékéti Hora, Konzska republika

Maseru Hlavni mésto, Lesotho
Greenville Meésto, Libérie

Barka Poloostrov, Libye

/Antananarivo Hlavni mésto, Madagaskar
Lilongwe Hlavni mésto, Malawi

Niger Reka, Mali (také Niger a Nigérie)
Vysoky Atlas IPohoti, Maroko

INuaksott Hlavni mésto, Mauritanie

Port Louis Hlavni mésto, Mauricius

Cabora Bassa 'Vodni nadrz, Mosambik
'Windhoek Hlavni mésto, Namibie

Namey Hlavni mésto, Niger

Ibadan Mésto, Nigérie

'Yamoussoukro Hlavni mésto, Pobfezi Slonoviny
Malobo [Hlavni mésto, Rovnikova Guinea
Kigali Hlavni mésto Rwanda

Al-Aytn Hlavni mésto, Zapadni Sahara
Dakar Hlavni mésto, Senegal

\Victoria Hlavni mésto, Seychely
Freetown Hlavni mésto, Sierra Leone
Hargeysa Hlavni mésto, Somaliland

Juba Reka, Somalsko

Z€mongo INarodni park, Sttedoafricka republika
Chartim Hlavni mésto, Sudan

Sao Tomé Hlavni mésto, Svaty Tomas a Princlv ostrov
Mbabane Hlavni mésto, Svazijsko

Ruaha INarodni park, Tanzanie

Lomé Hlavni mésto, Togo

Gabés IM¢sto, Tunisko

Kyoga Jezero, Uganda

Lusaka Hlavni mésto, Zambie

Harare IHlavni mésto, Zimbabwe
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