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SEZNAM ZKRATEK

RVP ZV — ramcovy vzdélavaci program pro zakladni vzdélavani.
SVP — &kolni vzdélavaci program.
LARP — live action role play.

HTML — hypertext markup language.
RPG —role-playing game.

GB — gamebook.

Tzv. —takzvany, takzvané.

ZS - zékladni gkola.

QR kéd — Quick Response kéd.

K20 — dvacetisténna herni kostka.

CYOA — Choose Your Own Adventure.



Uvop

Uvop

V dnesni dobé, kdy se naSe spolecnost stale vice zaméfuje na environmentalni otazky
a udrzitelnost, je nezbytné, abychom se na tuto problematiku zaméfili vice i v rdmci
vzdéldvaciho procesu. Vyuka na prvnim stupni zakladni Skoly ptedstavuje zakladni kamen
v budovani povédomi a postojii Zaka k zivotnimu prostredi a jeho ochrané. S ohledem
na rostouci vyzvy souvisejici s globalnim oteplovanim, ztratou biodiverzity a dalSimi
ekologickymi problémy je stéZejni, abychom jiz od raného véku vychovavali Zaky

k odpovédnému chovani a kritickému mysleni vici otazkam Zivotniho prostredi.

Tato diplomova prace se zaméfuje na vytvoreni a vyuZiti environmentalniho gamebooku
ve vyuce na prvnim stupni zakladni Skoly jako prostfedku pro podporu environmentdlniho
vzdélavani, a to predevsim formou vyuZiti hernich prvkl ve vyuce. Gamebook predstavuje
interaktivni format knihy, ktera kombinuje prvky pfibéhu, hadanek, her a rozhodovani tak,

aby zapojila ¢tendre. Jeho flexibilita a atraktivita nabizi Siroké moZnosti pro zapojeni zaki

do vzdélavacich aktivit zamérenych na Zivotni prostredi.

Cilem této prace je uvést prehled environmentalniho vzdélavani na prvnim stupni zdkladni
Skoly a potencial vyuziti environmentalniho gamebooku, jako prostfedku pro jeho podporu.
Zamérfuje se na klicové principy a prvky UspéSného vyuziti takovéto interaktivni knihy

v ucebnim procesu a jejiho mozného vlivu na motivaci, angazovanost a znalostni zisky zaka.

V praktické ¢asti prace je poté uveden navrh na realizaci environmentalniho gamebooku
pro konkrétni tematiku lesa, ktera je relevantni pro Zaky prvniho stupné zakladni skoly,
konkrétné Zaky navstévujici 3. - 5. rocnik. Gamebook je navrien s ohledem
na specifika véku zaka a vzdélavaci cile daného stupné vzdélavani. Je testovan v redlném

vzdélavacim prostiedi s cilem zhodnotit jeho Ucinnost a pfinosnost.

Vérim, Ze tato diplomovad prace pfrispéje k rozvoji modernich metod vyuky
environmentalniho vzdélavani na prvnim stupni zakladni Skoly a poskytne ucitelim
uziteCné nastroje pro podporu osvojeni znalosti a postojl souvisejicich s environmentalni

problematikou u jejich zaka.
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1 ENVIROMENTALNI VYCHOVA NA ZS

Environmentalni vyuka je v Ramcovém vzdélavacim programu pro zakladni vzdélavani
chapéna jako jedno z prarezovych témat. Zaméruje se na souhrnné koncipovani vztahu
Clovéka a Zivotniho prostiedi, které zahrnuje Siroké spektrum od nejblizsiho okoli, az
po biosféru planety. Zminény pfistup propojuje nékolik hledisek, véetné pfirodovédného,
technicko — ekonomického, socialniho a estetického. V ramci tohoto bloku se Zaci uci
vyuZivat a rozvijet své poznatky a ziskané informace zpracovavat v SirSim myslenkovém
ramci. Hlavnim cilem environmentdlni vychovy je podpora odpovédného
environmentalniho chovani, které zahrnuje zohledfiovdni dopadl moZnych Feseni
na zivotni prostiedi a aktivni U€ast na ¢innostech smétujicich k ochrané a zlepsSeni kvality

zZivotniho prostredi.

Dokument RVP ZV rozélenil environmentalni vychovu do nékolika tematickych okruh(. Tyto
okruhy umoznuji zakim kompaktni pochopeni problematiky vztahl mezi Elovékem
a zivotnim prostfedim a motivuji je k uvédoméni si zakladnich podminek Zivota

a k odpovédnému chovani v budoucnosti. (MINISTERSTVO SKOLSTVI, 2021)

1.1 PROUREZOVA TEMATAV RVP ZV

Prifezovd témata, jak je uvedeno v Ramcovém vzdélavacim programu pro zakladni
vzdélavani, predstavuji okruhy aktualnich problémi soucasného svéta a jsou klicovou
soucasti zakladniho vzdélavani tvofici jeho povinnou slozku. Tato témata nabizeji
prilezitosti pro individualni rozvoj zak(, podporuji spolupraci a formuji osobnost Zaku
v oblasti hodnot a postojli k Zivotu. Prlifezova témata nejsou totoznd s mezipredmétovymi
vztahy. Zatimco mezipredmétové vztahy jsou zaloZeny na propojeni uciva, prUrezova
témata maji propojovat vSechny vyucovaci predméty a spojovat vyuku se Zivotem ve skole
i mimo ni. Jejich primarnim cilem je podpora vychovné funkce vzdélavani. (MINISTERSTVO

SKOLSTVI, 2021)

Aby byla ucéinnost prarezovych témat zachovana, je dllezité integrovat je do vzdélavaciho
obsahu jednotlivych vyucovacich pfedmétl a navazovat na dalsi aktivity zaka, které
probihaji jak ve skole, tak i mimo ni. Zaclenéni prirezovych témat do vyuky tak zahrnuje
jejich specifikaci v prabéhu zakladniho vzdélavani, véetné tematickych okruh( a jejich

realizace v jednotlivych roc¢nicich.
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PrUfezova témata pro zakladni vzdélavani zahrnuiji:

e Osobnostni a socialni vychova

e Vychova demokratického ob¢ana

e Vychova k mysleni v evropskych a globalnich souvislostech

e Multikulturni vychova

e Environmentalni vychova

e Medialni vychova
1.2 ENVIRONMENTALN{ VYCHOVAV RVP ZV
Environmentalni vychova je v RVP ZV zaélenéna do vzdélavaci oblasti Clovék a jeho svét,
ktera je specificka tim, Ze je uréena pouze pro 1. stupen zakladniho vzdélavani. Tato
vzdélavaci oblast poskytuje rdmec pro komplexni pochopeni vztahu mezi ¢lovékem a jeho
okolim, které zahrnuje nejblizsi i Sirsi Zivotni prostfedi. Obsah environmentdlni vychovy
v této vzdélavaci oblasti je rozsahle zpracovan a zaméruje se na rGzna hlediska lidského

Zivota a jeho interakci s ptirodou.

V rdmci environmentalni vychovy se Zaci u¢i vnimat a pozndvat rlizné aspekty clovéka
a jeho Zivotniho prostredi, véetné rodiny, zdravi, spolecnosti, vlasti, kultury, pfirody
a techniky. Dlraz je kladen na rozvoj jejich pozorovacich schopnosti a schopnosti

reflektovat a vyjadfovat své myslenky, dojmy a nazory.

Na konci 5. ro¢niku zakladni $koly jsou oéekavané vystupy vzdélavaci oblasti Clovék a jeho
svét pfimo spojeny s environmentalni vychovou. Zaci by méli byt schopni predstavit své
zkuSenosti a porovnavat zpusob Zivota v rznych zemich, rozliSovat pfirodni a umélé prvky
v krajiné a vyjadfit jejich estetické hodnoty. Dale by méli byt schopni reflektovat
a navrhovat mozZnosti zlepseni Zivotniho prostredi, porozumét vyznamu chranénych dzemi
pfirody a pozorovat i popisovat zmény v pfirodé v priibéhu ro¢nich obdobi. (MINISTERSTVO
SKOLSTVI, 2021)

Podle Machala (MACHAL, 2007) je pro Uspésnou realizaci environmentalni vychovy dlezité
vyuzivat metody a postupy prace zaloZené na protzitcich a zkusenostech zakl. Kooperativni
uceni, simulace, hrani roli, diskuse, projekty a dalsi interaktivni metody jsou vtomto sméru
velmi vhodné. Dulezity je také osobni priklad ucitele, ktery mize zakim predat hodnoty

a postoje k zivotnimu prostiedi.
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Tematické okruhy environmentalni vychovy zahrnuji studium rliznych ekosystémd, lidskych
aktivit a problém( Zivotniho prostrfedi, vztah clovéka k prostfedi a zakladni podminky
Zivota. Uvedené okruhy umoziuji zaklim porozumét problematice vztahu ¢lovéka k prirodé

a kriticky se podivat na své vlastni chovani a jeho dopady na Zivotni prostredi.

1.3 PROBLEMATIKA ENVIRONMENTALN{HO VZDELAVAN{ v RAMCI SVP

Environmentdlni vzdélavani se stalo klicovou soucdsti vzdélavaciho procesu na vsech
stupnich vzdéldvani v reakci na rostouci environmentdlni vyzvy, kterym celime
ve 21. stoleti. Na prvnim stupni zdkladni skoly ma zvlastni vyznam, nebot je zde zakorenén

zaklad pro formovani postoji a hodnot Zakud vici Zivotnimu prostredi.

Ve vyuce na prvnim stupni zakladni Skoly se environmentalni vzdélavani promita napfic¢
riznymi vyucovacimi pfedméty. V ramci prirodovédnych a environmentalné zamérenych
predmétd, jako je prirodopis nebo vlastivéda, maji Zaci moznost seznamit se s biologickou
rozmanitosti, funkénosti ekosystému, vyznamem obnovitelnych zdroji energie a dalSimi

zakladnimi principy Zivotniho prostredi.

V ramci Skolniho vzdélavaciho programu a vzdélavaciho obsahu Misto, kde Zijeme, se zak
soustredi predevsim na poznani mista svého bydlisté a jeho okoli. Osvoji si nejvyznamnéjsi
mista v okoli nejen svého bydlisté, ale i Skoly. Uvede také pamétihodnosti, zvlastnosti
a zajimavosti regionu, ve kterém bydli. Zaclefuje misto svého pobytu do pfislusného kraje.
Ovlada zédsady bezpecného pobytu v prirodé a zkouma zakladni spolecenstva, vyskytujici se
v nejblizsSim okoli. Pozoruje prizplsobeni organisml prostredi. Popisuje vliv ¢innosti lidi
na pfirodu a jmenuje nékteré ¢innosti, které pfirodnimu prostfedi pomahaji a které ho

naopak poskozuji. (MINISTERSTVO SKOLSTVI, 2021)

Dilezitou roli v tomto procesu hraje také vzdélavani zamérené na udrzitelny rozvoj
a ekologické mysleni, které muze byt zaclenéno napfiklad do vyuky v rdmci
environmentalnich  projekti, exkurzi do pfirody nebo diskusi o aktudlnich

environmentalnich tématech.

Dalsimi aspekty environmentalniho vzdélavani na prvnim stupni zakladni Skoly jsou rozvoj
environmentalnich dovednosti a postoj, jako je uceni se spravnému zachazeni s odpady,

Setrnému vyuzivani prirodnich zdrojl ¢i podpora udrzitelné mobility.
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1.4 ENVIRONMENTALN{ VYCHOVA S DIGITALNIMI TECHNOLOGIEMI

Nové nalezneme v RVP ZV — ¢4sti C i odstavec zabyvajici se propojenim environmentalni
vychovy s digitalnimi technologiemi. Vyuziti digitdlnich technologii se stalo vyznamnym
prvkem moderniho vzdéldvaciho prostiedi. Diky nim lze nabidnout Zak(m interaktivni
a atraktivni zpUsob, jak se seznamit s problematikou Zivotniho prostiedi a ekologickymi
tématy. UmoZnuji jim hloubéji rozpoznat zavaznost ekologickych problémU a prezentovat
varianty jejich feSeni. Vyhodnocovat mozné dopady na urovni lokdlni i globalni. Propojuji
tradi¢ni vyukové metody s inovativnimi technologiemi a poskytuji zakim pfilezitost

k hlub%imu porozuméni a zapojeni do tématu. (MINISTERSTVO SKOLSTVI, 2021)

Digitalni technologie mohou byt vyuZity k vytvofeni interaktivnich multimedialnich
materialQ, které Zaklm umozni prozkoumat r@izné ekosystémy, sledovat zmény klimatu
nebo se seznamit s vlivem lidskych aktivit na Zivotni prostfedi. Tyto materidly mohou
zahrnovat interaktivni simulace, virtudlni exkurze, online databaze nebo mobilni aplikace
zamérené na environmentalni vzdélavani. Diky digitalnim technologiim mohou Zaci také
komunikovat a spolupracovat na projektech tykajicich se ochrany Zivotniho prostredi
s vrstevniky z jinych Skol nebo dokonce z jinych zemi. Online diskusni féra, videokonference
nebo spolecné online platformy umozZiuji sdilet napady, zkusSenosti a najit inspiraci

pro vlastni projekty. (BRECKA, a dalsi, 2022)

Dulezitym aspektem environmentdlni vychovy je také vytvareni udrzitelnych zvykd
a chovani. Digitalni technologie mohou byt vyuZity k podpore tohoto cile prostfednictvim
gamifikace a aplikaci zaloZzenych na odménach. Prikladem muizZe byt vytvoreni online
platformy, kde si Zaci mohou sledovat svij pokrok pti provadéni ekologicky zamérenych

akci a soutéZit mezi sebou o virtudlni odmény. (BRECKA, a dalsi, 2022)

Celkové lze konstatovat, Ze digitdlni technologie maji velky potencial posilit a obohatit
environmentalni vychovu podle RVP ZV. Je vsak dulezité, aby byly vyuzivany zodpovédné
a uvazlivé, aby podporovaly hlavni cile vzdélavaciho procesu a pfispivaly k formovani

odpovédnych a informovanych obc¢an(i s ohledem na Zivotni prostredi.
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2 GAMIFIKACE VE VZDELAVANI

Gamifikace ve vzdélavani predstavuje inovativni pfistup, ktery transformuje tradi¢ni
vzdéldvaci prostredi do interaktivniho a zdbavného formatu. Sebastian Deterding a jeho
kolegové poskytuji ve svém dile Gamification: Toward a definition uceleny prehled
o konceptu gamifikace a jeho aplikacich v rliznych oblastech vzdélavani (DETERDING, a
dalsi, 2011). Gamifikace je definovana jako pouziti hernich prvkd a designovych technik
s cilem zvysit motivaci, angaZovanost a zapojeni uZivatell. V kontextu vzdélavani mlze
gamifikace pfindSet mnoho vyhod, jako je podpora samostatného uceni, rozvoj dovednosti
a schopnosti, a posilovani pozitivniho chovani. Autofi zkoumaji rizné aspekty gamifikace
ve vzdélavani, véetné hernich mechanik, motivace, designu uloh a zpétné vazby. Dlraz
kladou na to, jak spravné pouZiti hernich prvkd maze vést k lepSimu zapojeni zaku a zlepseni

vysledk( uceni. (DETERDING, a dalsi, 2011)

Hrani her se stalo béZnou soucdsti Zivota jiz pfed néjakym casem a ucitelé po celém svété
zaCinaji hledat zplsoby, jak své zaky motivovat k ucéeni timto zplisobem. S rozvojem
modernich technologii se béiné metody uceni mohou ukazat jako nedostatecné,
nezajimavé a cCasto neucinné. Vyznam hry pro Zaka je klicovy pro rozvoj rlznych
interaktivnich metod vyuky. Gamifikace mlze vzdélavaci proces v nékterych pfipadech
urychlit a funguje dobfe i v rdmci individualniho rozvoje. Navic je prokdzadno, Ze posiluje
pamét, zlepsuje kognitivni schopnosti a podporuje spolupréci. Je dilezité si uvédomit,
Ze gamifikace ve vzdélavani neni o soutéZeni nebo moinosti prohry, ale o podpore
studentl a jejich seberozvoji. Lze ji aplikovat online i offline, avsak v online prostredi

je zapotrebi dbat na bezpecnost a vhodné propojeni teorie s praxi.

MuzZeme také vyuzivat riznych postav a roli tzv. avatar(. Ti mohou byt pro Zaky pfinosem,
nebot se s nimi mohou ztotoznit a zaroven mohou slouZit jako zdroj informaci a védomosti
misto ucitele. Kazda aktivita by méla mit jasny cil, kterého chce vyucujici dosahnout.
Motivovat Zaky k dosazeni téchto cild mohou tfeba odznacky, nebo bodové hodnoceni.
Motivace je klicovym prvkem nejen v gamifikaci, ale i v procesu uéeni se novych dovednosti.
Je dulezZité si uvédomit, Ze gamifikacni prvky podporuji spiSe vnitfni motivaci nez vnéjsi,

a tim pfispivaji k trvalému zlepgeni vysledk( uéeni. (CAPEK, 2015)
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V kontextu environmentdlniho gamebooku ve vyuce na prvnim stupni zakladni Skoly
je dllezité zvazit, jaky druh hernich prvkd a motivujicich mechanism( bude nejefektivné;si
pro podporu mysleni a chovani u zak(. Pouziti gamifikace mize pomoci vytvorit stimulujici
a interaktivni prostredi, které podniti zajem Zakd o environmentalni témata a podpofi je

k aktivnimu zapojeni a hledani reSeni pro ekologické vyzvy.

2.1 GAMIFIKACE VE VYUCE

Vyuka by méla byt prizpGsobena individualnim potfebdam zakd, jelikoZz ne vsichni reaguji
na stejné herni prvky stejné. Pokud gamifikace pronikd do vzdélavani, je stdle dilezité
zachovdvat a podporovat vzdélavaci a didaktické cile. Tato uvédomélost ovliviiuje vyukové
aktivity. Pri stanoveni didaktickych cili je dualezité dbat na Cctyfi  klicové
vlastnosti: komplexnost, konzistentnost, kontrolovatelnost a priméfenost. Gamifikace
mUzZe byt aplikovana v pedagogické praxi pres tfidu, e-learning a dalsi vzdélavaci aplikace
a aktivity. PFi vybéru her je dllezité zohlednit kompetence, na kterych chceme pracovat,
a cilem by mélo byt podpofit vzdélavaci a didaktické cile. Pfed zaclenénim hernich prvk( do
vyuky by si ucitel mél uvédomit nékolik faktor( a peclivé zvazit strategii pouziti. (OBST,

2017)

2.2 VYZNAM GAMIFIKACE NA PRVNIM STUPNI ZS

Prostfednictvim gamifikace Ize dosdhnout mnoha pozitivnich vlivli na vyuku na prvnim
stupni zakladni skoly. Jednim z hlavnich ptinost je zvySeni motivace k uceni. Déti maji
pfirozenou touhu hrat hry, a pokud jsou tyto prvky integrovany do vyuky, muzZe to vést
ke zvySenému zapamatovani a lepSimu porozuméni uciva. (HAMARI, a dalsi, 2014) Dale
gamifikace podporuje rozvoj spoluprace a tymové prace mezi zaky, coz je dalezZité pro

rozvoj socialnich dovednosti na prvnim stupni ZS. (LANDERS, a dal$i, 2015)

Motivace je klicovym faktorem pro uceni a vzdélavani, a gamifikace mlze byt Gcinnym
nastrojem k jejimu zvy$eni. Zéci jsou vice motivovani ke splnéni Ukol(i, pokud jsou
prezentovany formou her, soutézi a odmén. To muze vést k vy$simu zajmu o uceni a lepSim

vysledkiim ve skole.

2.3 DESIGN GAMIFIKOVANE VYUKY NA PRVNIM STUPNI ZS
PFi navrhovani gamifikované vyuky na prvnim stupni ZS je kli€ové zohlednit specifické

potieby a schopnosti Zak(l tohoto véku. Hry by mély byt jednoduché a pfistupné pro



GAMIFIKACE VE VZDELAVAN{

vSechny zaky, aby nedochazelo k vylouceni nebo frustraci. (ZHENG Robert Z., 2016) Déle je
dllezité, aby herni prvky byly peclivé integrovany do ucebniho obsahu a podporovaly
dosazZeni vzdélavacich cil(. (GEE, 2009) Pfi designu gamifikované vyuky je dulezité zvazit,
jakym zplGsobem budou herni prvky zapojeny do vzdéldvaciho procesu. Je nezbytné, aby
tyto prvky nejen zabavné motivovaly Zaky, ale také aby podporovaly jejich uceni a rozvoj
klicovych dovednosti. Jednim z klicovych principd pfi designu gamifikované vyuky
na prvnim stupni ZS je jednoduchost a pfistupnost her. Zaci v tomto véku maji réiznorodé
schopnosti a zkuSenosti. Z tohoto divodu je duleZité, aby hry byly navrZzeny jako snadno
pochopitelné a hravé pro vSechny. To znamena minimalizaci sloZitosti hernich pravidel

a udrZeni hratelnosti na Urovni, ktera odpovida véku a schopnostem déti. (SCHRIER, 2016)

Dalsim klicovym aspektem designu gamifikované vyuky je pecliva integrace hernich prvki
do vzdélavaciho obsahu. Herni prvky by mély byt soucasti samotného ucebniho procesu
a podporovat dosazeni vzdélavacich cill. Naptiklad ve hfe zaméfené na rozvoj
matematickych dovednosti mohou byt uUkoly navrzeny tak, aby posilovaly pocitani,
rozpoznavani Cisel nebo pochopeni matematickych operaci. (GEE, 2009) Pfi designu
gamifikované vyuky je dulezité klast diiraz na podporu rozvoje klicovych dovednosti, které
jsou dulezité pro uspéch v uceni i v Zivoté obecné. To mlzZe zahrnovat rozvoj logického
mysleni, kritického mysleni, problémového feseni nebo tymové spoluprace. Hry by mély
poskytovat prostor pro praktickou aplikaci téchto dovednosti a umoznovat zakim jejich

postupné zdokonalovani. (HAMARI, a dalsi, 2014)

2.4 PRIKLADY GAMIFIKOVANE VYUKY NA PRVNIM STUPNI ZS

Existuje mnoho moZnosti, jak integrovat gamifikaci do vyuky na prvnim stupni ZS. Jednim
z prikladd mUze byt vytvoreni edukacni hry, ktera posiluje znalosti matematiky nebo ¢teni.
Dalsi moznosti je vyuziti digitalnich technologii, jako jsou interaktivni aplikace nebo online
platformy, které umoznuji personalizovanou a motivujici formu uceni. (KLOPFER, a dalsi,
2009) Integrace gamifikovanych prvkl do vyuky mlze byt velmi efektivni, pokud
je provedena s ohledem na potieby a schopnosti zaka. Dulezité je také poskytnout Zzakim
rGznorodé a atraktivni herni prvky, které je budou motivovat k ucasti a zapojeni
do vzdélavaciho procesu. Prikladem gamifikované vyuky matematiky mlze byt hra, ve které
se zaci stdvaji dobrodruhy, ktefi prozkoumavaji zemi plnou matematickych ukold a vyzev.

Ukoly budou zahrnovat s¢itani, odéitani, nasobeni a déleni. Prezentovany budou formou
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hadanek nebo interaktivnich her. Kazdy splnény ukol pfinese hra¢dm body nebo odmény,
které je budou motivovat k dalSimu pokracovani ve hie, tim paddem i ke zdokonalovani jejich
matematickych znalosti a dovednosti. Ve vyuce ceského jazyka vyuzijeme gamifikace
predevsim k podpore rozvoje ¢tenarskych dovednosti. MUZe pak vzniknout interaktivni
pfibéhova hra. V této hie se Zaci stavaji hlavnimi hrdiny, naptiklad rlznych pohadek.
V rdmci hry museji ¢ist a porozumét textim, aby mohli lustit hadanky a vyresit rizné ukoly.
Kazdy uspésné dokonceny Ukol odemyka nové &asti pfibéhu a posouva hrace dal v jejich
pohadkovém dobrodruistvi. (ZORMANOVA, 2012) Podobného principu bylo vyuZito
v praktické casti této prace. Zavérem je nutné zminit, Ze gamifikace ve vzdélavani
na prvnim stupni ZS md potencial pro zvy$eni motivace a zapojeni z4k( do procesu uceni.
Spravné navrzené herni prvky mohou podpofit aktivni uc¢eni a rozvoj klicovych dovednosti.
Pfi implementaci gamifikované vyuky je v3ak nezbytné zohlednit vékové
a vyvojové charakteristiky déti a zajistit, aby herni prvky byly sprdvnym zpulsobem

integrovany do vzdélavaciho procesu.
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3 GAMEBOOK

Gamebook je forma knihy, kterd umoznuje ¢tenafi interaktivné ovliviiovat pribéh pribéhu.
Ctenaf rozhoduje, jak se dé&j vyvine, volbou z rdiznych moznosti nabizenych v textu. To dava
Ctenafi pocit Ucasti na tvorbé pribéhu, ¢imz se podoba spiSe textové hie nez tradi¢ni knize.
Format gamebooku, bychom tedy mohli specifikovat jako nelinearni formu cetby, ve které
Ctenar mlze ovliviiovat priibéh pribéhu a jeho zavér. Zacal se vyskytovat v oblasti zdbavné
beletrie, zejména v Zanru sci-fi a fantasy, v 80. letech minulého stoleti. (CERNY, 2020) Casto
zahrnuje sbirdni predmétd a rozvijeni dovednosti postavy, ¢imZz se propojuje pravé
s prvky fantasy, sci-fi a deskovych her. Nicméné v dnesni dobé nabyva gamebook nového

vyznamu, a to praveé v kontextu vzdélavani.

Jeden z nejstarSich gamebookU spatfil svétlo svéta v roce 1941, kdy argentinsky spisovatel
Jorge Luis Borges vytvofil knihu Examen de la obra de Herbert Quain, kterd obsahovala
prvky interaktivniho vypravéni. Déj této knihy pojednava o fiktivnim irském spisovateli
a kniha je rozdélena do tfi ¢asti. Pfi jeji Cetbé narazi ¢tendr hned na dva déjové zvraty
a v téchto situacich provadi volbu. V zavislosti na postupu a vybéru kapitol se tak mlze
dobrat k deviti riznym zavériim. Spravného zavéru se dle Borgese ma ¢tenar dobrat pomoci

dedukce, tim se jeho kniha od klasickych gamebookad lisi. (BORGES, 1941)

Gamebook mlzeme definovat jako vypravéni vytisténé na papife a rozdélené do sekci
propojenych odkazy. Sledovanim odkaz( ¢tenar proziva alternativni vypravéci cesty, které
mit méné nez tfi sekce: Uvodni sekci a dva konce propojené jedinym vétvenim. | kdyz
se jejich podoba mliZe zaménovat s jinymi textovymi médii, podle designu se gamebooky
stale odliSuji od rliznych jinych textl. Mzeme napftiklad vyloucit instruktivni knihy, jako
ty v sérii TutorText (1958-1972), jejichz vétvici se struktura ma za ukol pouze dotazovat
se Ctendre, nikoli posunout pribéh. Definice také vylucuje linedrni pfibéhy, v nichz musi
¢tenar fesit hadanky a rébusy, nez mu bude umoznéno pokracovat v jediné nevétvené linii.
(CRAWFORD, 2005) V praktické ¢asti této prace je vyuzito pravé kombinace téchto prvk(.
Na prvni pohled se vytvoreny text jevi jako klasickd forma gamebooku s alternativnimi
vypravécimi cestami, ty vSak Ctenare stale vraceji do jedné linky linearniho pribéhu, kde
fesi problémové ulohy. Této kombinace bylo vyuZito z ddvodu casovych, prostorovych

a organizacnich, pravé s ohledem na vzdélavaci proces a Skolni tfidu.
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Nakonec je nutné se zaméfit na analyzu délky gamebookové knihy. Existuji kratsi vétvena
vypravéni, vytisténd v Casopisech nebo sesitych knizkach, nejvice vsak tento druh fikce

oslovil své publikum v podobé delSich knizni formata.

Nejvétsi popularitu gamebooky ziskaly v osmdesatych letech 20. stoleti, zejména diky sérii
Choose Your Own Adventure (CYOA) (GOODMAN, a dalsi, 2017), ktera byla preloZzena do

mnoha jazykd a ziskala velkou ¢tenarskou zdkladnu.

3.1 HISTORIE GAMEBOOKU

Gamebook je Zanr analogové interaktivni fikce, ktery vznikl v USA a ve Velké Britanii
v 70. letech 20. stoleti a mezindrodné se rozsifil tak, Ze bylo vytvoreno tisice dél a prodano
miliony kopii v 80. a na zacatku 90. let. Série Choose Your Own Adventure dominovala trhu
s gamebooky pro déti a teenagery s jednoduchymi vétvenymi pribéhy a stala
se nejvyraznéjsi radou ze vsSech. (SEE PFLIEGER, 2022). V 80. letech spisovatelé zacali
parovat vétvené struktury s herni mechanikou obsahujici souboje, dovednostni testy
a inventare. Zde dominuiji série Fighting Fantasy a Lone Wolf. Ty pfivedly ke gamebookim
i starsi Ctenare. Trh s gamebooky se v poloviné 90. let dramaticky zmensil, zfejmé kvali
konkurenci videoher. Pfechod vypadal katastrofalné, gamebookové Silenstvi bylo masivni,

ale na rozdil od obecného vnimani tato forma zcela nezanikla.

Nékteré z nejpopularnéjsich sérii, jako Choose Your Own Adventure a Fighting Fantasy, byly
na nékolik let stazeny z tisku, zménily nakladatelstvi a zacaly vychdzet jako smés
aktualizovanych reedici a novych textl. Ve formé, kterou zname nyni, existuji dodnes.
Aktualni vydavatel série Choose Your Own Adventure deklaruje prodej 16 miliona kopii
od roku 2006, cozZ se zda byt na mile daleko od editoridlniho vyhynuti. | v dfivéjSich letech
vznikaly nové série (Give Yourself Goosebumps vydal 42 dilG mezi lety 1995 a 2000)
a vznikal i v 21. stoleti. Od pocatku 21. stoleti také zacala plvodni ¢tenarska generace
podporovat trh s gamebooky (CYA, 2022). Pfitomnost dospélého publika vedla k vytvareni
gamebookd, které mohou byt delsi neZ origindly (s vice nez 1 000 sekcemi), mohou byt
experimentalni ve formé a stylu, mohou se zabyvat dospélymi tématy jako sex, drogy, nasili,
dokonce i pracovni prostiedi. Mohou mit mnohem vyssi produkéni hodnoty (s tvrdymi

deskami, krabicové sady, vlastni kostky a barevné mapy).
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V tomto ohledu tedy gamebook ucinil mnohem vic, nez Ze prezil. Zatimco nadale nabizi
zabavu pro mladé cCtenare, také dospél a zahrnuje sofistikovanéjsi dila, ktera lze ziskat
prostfednictvim tradi¢nich nakladatelstvi, tiskem na vyzadani nebo crowdfundingu.

(AARSETH, 1997)

Prvni studie interaktivni fikce se silné zaméfrily na digitdIni texty a vénovaly méné pozornosti
sériim gamebookl, které prodaly miliony kopii a formovaly predstavivost napfic
generacemi. Kdyz tyto studie vibec diskutovaly o gameboocich, predstavovaly je jako
zakladni paralely digitalnich praci a chybné ztotoznovaly sérii Choose Your Own Adventure
s celou formou gamebooku, cozZ vedlo k nepresnostem a zkreslenim. Pfikladem muze byt
interaktivni fikce ve stylu Infocomu, kterd se stala zajimavou pouze pro malou komunitu

Ctenar(-tvarcd, takové paralely s gamebooky také zmizely. (RYAN, 2001)

Nebyly vSak nahrazeny pevnym proudem studii o gameboocich. V poslednim desetileti jsou
tak asi nejvyznamné;jsSimi akademickymi prispévky k lepSimu porozuméni gamebookim
kratké casti v periodiku University of lowa (SALTER, 2014), tfi vysoce teoretické ¢lanky
od Wakea, matematicka analyza od D’Andrea a dalsi. (WAKE, 2016) MoZnd nastal ¢as vazné

zvazit tuto vyraznou formu.

Vzhledem k tomu, jak omezeny a roztfistény byl vyzkum tohoto tématu doufam, ze v této
praci bude predstaven uZite¢ny ramec pro pochopeni gamebooku jako technologie
interakce a smyslového chapani. Nejednd se pouze o plytké prevypravéni historie této
formy od jejich predchldcl z 30. a 40. let az po soucasnost, ani zde neni snaha vytvorit
jakousi typologii, ktera by pokryvala kazdy gamebook, ktery byl kdy napsan. S ohledem
na rozsah tématu by byly zminéné cile zbytecné. Vétsina prikladl uzitych v ndsledujicim
textu pochazi z 80. a zacatku 90. let. To byl ¢as, kdy byla vétSina gamebookl publikovana
a tésila se nejvétsimu nakladu. Vzhledem k ¢asovému rozptylu je tedy nutné srovnat trendy

z tohoto obdobi s nékterymi dily, uréenymi pro dospélé ¢tenare z let 2000, 2010 a 2020.

Zatimco nékteré aspekty gamebooku jsou nezdvislé na riznych zdrojich (coz mu umozniuje
Castecné spoléhat na védecké prace o digitalni fikci), zdGraznit bychom méli také jedine¢né
moznosti, omezeni a tvarci prilezitosti. Pravé diky tomuto gamebook mozna zacal opét
prosperovat jako soucdst soucasné ,odvety analogu”“. (SAX, 2016) Vizudlné bohaté

videohry mozna nahradily textové dobrodruzné hry, ale zazitek ze ¢teni gamebooku je tak
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odliSny od digitalniho hrani, Ze si tyto artefakty nadale udrzuji svoji vlastni individualni

pfitaZlivost.

3.2 KONSTRUKCE TEXTU

Textem oznacuji obsah kazdé sekce knihy. V pfevazujici vétsiné publikovanych gamebook
je tento obsah poddavan v préze a je podporovan ilustracemi. Ve vétsiné pripadd ilustrace
pouze zlepsuji atmosféru a prozitek z pfibéhu, obéas mohou obsahovat napovédy, které
musi ¢tendr rozlustit, a stdvaji se tak soucdsti hlavniho textu. V urcité mensiné gamebookd
ilustrace zabiraji velkou ¢ast fyzického prostoru dila a obsahuji vétSinu indikaci potfebnych
k navigaci knihy. Stephen Leslie a jeho Tri muZi v bludisti (1977) jsou ptikladem toho, kdy

je herni kniha prevainé ilustrovanym bludistém. (LESLIE, 2009)

Gamebooky mohou také vyjadrovat svlij obsah prostfednictvim jazyka komikst. Priklady
zahrnuiji italské pribéhy s postavami Disneyho (od roku 1985), pfibéhy v ¢asopise Diceman
(1986) nebo novéjsi grafické romany Jason Shigy Meanwhile (2010) a Ewing — Espina You
Are Deadpool (2018). (MILLS, a dalsi, 2023)

Jelikoz gamebooky predstavuji inovativni pfistup k existujici ,technologii“ (knize)
a znamému typu vyjadrovani (fikci), pfirozené vykazuji urcity stupen remediace, tedy
proces, kterym se novéjsi dila snazi pretvaret prvky svych predchidct. Napfiklad nasleduji
tradici, Ze vétsina fikce byla psana ve treti osobé a minulém ¢&ase. Prvni znamy gamebook
(Consider the Consequences!, 1930, od Doris Webster a Mary Alden Hopkins) presné pfijal
tento pohled. Jako vétsina fikce je az do tohoto bodu ptibéh Consider the Consequences!
vypravén tak, jako by se vse jiz stalo a tyka se pouze samotného ctenare. Gamebooky
z 70. a pocatku 80. let zkousely rdzné pristupy ke gramatické konstrukci textu a postupné
se odchylily od tisiciletych konvenci fikce. Série Tracker ze 70. let pfijala prvni osobu (ktera
ma také literarni tradici) a klasicky minuly ¢as, takze kazdy text znél jako druh Zivotopisu.
V pribéhu 70. let byla pfijata druhda osoba a pfitomny ¢as v sérii Adventures of You
od Packarda a Montgomeryho, ktera se pozdéji proménila v Choose Your Own Adventure.
Onen perspektivni postoj byl pozdéji prijat v roli hrani her ("vstoupite do temné
mistnosti..."), coz mohlo pfispét k Siteni myslenky, zejména v pozdéjsich sériich ovlivnénych
RPG, jako jsou Fighting Fantasy, Endless Quest a Advanced Dungeons & Dragons. Jakmile

hlavni série pfijaly druhou osobu a pfitomny &as, nebylo navratu. Zadna jina perspektiva
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nikdy nebyla tak populdrni ani se ji nepodafilo vytvofit stejné ponorujici prostredi pro

Ctenare uvnitf pribéhu. (WAKE, 2016)

Druhd osoba samoziejmé mobilizuje emocionalni reakce na okamzité a pfimé Urovni. Text
na vas doslova mluvi, vy jste ta skute¢na osoba na druhé strané stranky. Pfitomny Cas zase
vytvari iluzi, Ze dobrodruzstvi nabira na tvaru ve stejnou dobu, kdy Cinite sva rozhodnuti,

pomaha vam prehlizet skute¢nost, Ze text jiz byl napsan a je nezménitelné vytistén.

Gamebooky v komiksové/vizualni formé mohou pouzivat druhou osobu ve slovnich ¢astech
oslovujicich ¢tenare, ale obvykle organizuji své ilustrace ve treti osobé (s protagonistou
viditelnym na panelech) nebo ve formé prvni osoby (ukazuji scénu z pohledu protagonisty).
Prvni skupina zahrnuje strukturalné tradi¢ni komiksy, kterym bylo pfidano vétveni (jako
jiz zminény You Are Deadpool). Druha skupina zahrnuje vétvené komiksy, ve kterych
je protagonista vétSinou neviditelny a panely jsou ukazovany z vizualniho Uhlu pohledu
protagonisty, jako v Eight Grade Witch (GASKA, a dalsi, 2021). Velkou skupinu pfredstavuji
série Ace of Aces (od roku 1980) a Lost Worlds (od roku 1983), zobrazujici souboje mezi
bojovymi piloty a fantasy postavami. Prvni a tfeti perspektiva mohou byt také kombinovany

ve stejném pribéhu, coz bylo bézné v komiksech ¢asopisu Diceman. (MILLS, a dalsi, 2023)

3.3 VYUZIT{ GAMEBOOKU VE VZDELAVANI

Gamebook jako hybrid mezi e-knihou a hrou mize nabyvat rlznych forem, jako jsou
strategické hry, adventury nebo puzzle, a mize obsahovat vie od jednoduchého textového
provedeni, aZ po detailni grafiku. Casto zahrnuje prvek role-playingu (LARP), kdy se ¢tenaF
stava hlavnim hrdinou a je aktivné zapojen do déje. Tento interaktivni prvek umoznuje
prizplsobeni se véku ctenare a zvysuje jeho emocionalni prozitek. (FIGUEIREDO, a dalsi,

2015)

Pro dnesSni digitdlni generaci déti je pfrirozené vyuzivani digitdlnich technologii
i ve vzdélavani. Gamebooky umozZnuji studium mimo Skolni lavice a nabizeji atraktivni
zpUsob uceni. Nicméné prekazky spojené se zapojenim interaktivnich vzdélavacich her
do vyuky zahrnuji nedavéru ucitell v digitdlni technologie, casové a organizacni naklady
spojené s vyvojem her a obtiZznost v nastaveni jednotného hodnoceni pro vSechny Zaky.
Zapojeni zaka do interaktivniho ucebniho procesu pfispiva k lepSimu zapamatovani si uciva

a k aktivnimu mysleni.
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3.4 GAMEBOOK JAKO NASTROJ VE VYUCE

Vyhodou gamebookl je jejich vyuziti jako ucebni pomlcky. Gamebook se od béznych
e-knih lisi tim, Ze klade diraz na ptibéh. Proto mohou byt efektivné zaclenény do vyuky
literatury, cizich jazyk(l nebo historie. Nejvétsi uplatnéni vsak najde zejména v predmétech
jako déjepis, vlastivéda a pfirodni védy. Zde mohou gamebooky motivovat Zzaky
k samostatné praci a aktivnimu uceni. Kombinuji klasické vyukové metody s inovativnimi
pfistupy, jako jsou situacni hry a praktickd cvi¢eni. Jednim z nejvétSich benefitl v ramci
vyukového procesu je jejich schopnost zapojit i ty zaky, ktefi nemaji zajem o knihy a tradi¢ni
formu Cteni. Interaktivni prvek a moznost rozhodovani pfitahuje pozornost a vybizi k Ucasti.
Gamebooky také rozvijeji fadu dovednosti, kterymi jsou kritické mysleni, komunikace

a reSeni problému.

Zaci pracuji s textem samostatné, co? jim umozZfiuje zpracovévat nové informace a rozvijet
kritické mysleni. Didaktické hry pak privadéji zaky k aktivnimu uceni a k fixaci uciva. To vse
se déje, aniz by 7ak tyto procesy vyraznéji zaznamenal. Gamebooky mohou byt vyuzity ve
vyuce ruznymi zpuUsoby, napfiklad, jak jiz zmifuji vySe, jako soucast vyuky déjepisu,
pfirodopisu nebo vlastivédy. Mohou také slouzit k motivaci Zakl k cetbé, zlepSeni Cetby
a postoji zakl ke knize v rdmci vyuky Ceského jazyka. Vyuzit je mGZeme i ve vyuce ciziho
jazyka, kdy ndm poslouzi k procvi¢eni gramatiky Ci stylistiky. Oteviraji se ndm tim i Sirsi
moznosti vyuzZiti, ¢imZ je myslen prfedevsim vétsi dosah v ramci mezinarodni spoluprace.
Za pomoci gamebooku mizeme rozvijet i ob¢anské kompetence a ozehava témata, kterymi

jsou napfiklad kybersikana ¢i fake news. (SAL, 2013)

3.5 KONKRETNI VZDELAVACI GAMEBOOKY

V Ceském prostredi se Zaci zakladnich skol ¢asto setkavaji s gamebooky zamérenymi
na historickou tematiku. Autorkou téchto gamebookd je napiiklad Renata Sindeldfova
(SINDELAROVA, 2019), ktera prostfednictvim détskych postav Vojty a Klarky pfiblizuje
détem rliznd historickd obdobi. Dalsim pfikladem je kniha od Libora Kvapila nazvana
Vyprava do pravéku. \V zahranici se historické tematice vénuje napriklad Timothy Knapman

se svym gamebookem Ave, Caesar! (KNAPMAN, 2014).

Gamebooky mohou détem pomoci nejen k osvojeni si znalosti z rznych obor(i. Mohou
podnitit i rozvoj zajmu o cteni klasickych dél. Existuji i gamebooky zamérené

na procvi¢ovani gramatiky Ci jinych jazykovych dovednosti.
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3.6 VYTVORENI GAMEBOOKU

Zaci se nemusi pouze omezit na éteni interaktivnich knih, mohou se sami podilet na tvorbé
novych gamebook(. Timto zpUsobem se uci vytvaret pribéhy, rozvijet svou kreativitu
a spolupracovat v tymu. Rozviji svoji obrazotvornost a fantazii. Proces tvorby gamebooku
mUzZe zahrnovat vizualizaci vétveni pribéhu pomoci diagramu ¢i myslenkové mapy,
ve vysSich rocnicich poté i samotnou tvorbu v digitalnim prostfedi jako je html nebo

javascript. (FIGUEIREDO, a dalsi, 2015)

3.7 VYHODY A NEVYHODY GAMEBOOKU

Vyhody gamebookl spocivaji zejména v jejich schopnosti zapojit Zaky do procesu uceni,
aniz by si tento fakt ihned uvédomovali. MoZnost spoluvytvaret néco nového rozdmychava
chut po ¢teni dalSich a dalSich text(, které nabizeji moZnost osobniho zapojeni do pfibéhu,
jelikoZ jsou interaktivni. Rozviji se tak obrazotvornost a fantazie zakl. Kazdopddné jejich
tvorba a sprava muze byt naro¢na a vyzadovat specifické dovednosti. Je tfeba resit vyzvy
spojené s jejich implementaci: ¢asové naklady, organizace, vyuzZiti konkrétnich vyukovych

forem a metod, hodnoceni a odborna pfiprava pedagogt.

Zapojeni gamebook( do vzdélavani ma potenciadl obohatit u¢ebni proces a zvysit motivaci
zak( k uceni. Pfidanou hodnotu pak mliZzeme pozorovat v jejich propojeni s digitalnimi

technologiemi.

3.8 ENVIRONMENTALNI GAMEBOOK

Existuje mnoho zdroju pro vyuku Zakud v oblasti environmentalniho vzdélani, z nichz mnohé
jsou ucinné pfi vyuce zakl o tom, co jsou napfiklad zmény klimatu a pro¢ nastavaji.
Nicméné tyto zdroje obvykle nejsou validni pfi podpore atraktivity tohoto tématu.
To znamenda, Ze nenavadéji jednotlivce k zapojeni do proenvironmentalniho chovani

(napf. tridéni odpad(, vypinani svétel apod.).

Mym cilem tedy bylo vytvofit vzdélavaci gamebook, ktery podniti Zaky ve véku 9 az 11 let
k zamysleni nad svymi Ciny a navede je k proenvironmentalnimu chovani. Vytvoreny
gamebook bude konfrontovat jeho ¢tendfe s fadou rozhodnuti, kterd maiji
antienvironmentdlni i proenvironmentdlni vysledky. Zakonéen bude vidy shrnutim

konkrétni problematiky, kterd je zamérena na ochranu Zivotniho prostredi, vodstva
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a zivoCichl. Pravé timto mechanismem Zaci uvidi, jaky vliv mohou mit jejich iny ve vztahu

ke zlepSeni podminek a budoucnosti nasi planety.

3.9 HERNI MECHANISMUS GAMEBOOKU

V priloze je cely gamebook, ktery ma 24 list(i. Je rozdélen na jednotlivé oddily, oznacené
Cislem. Jako doplriky jsou pracovni listy, navody, Tabulka nahody a herni listina, kterou
dostane kazdy hrac, pripadné kazda skupina do ruky pred hrou. Tato listina obsahuje
prostor pro vlepeni dilki magickych predmétu, které budou Z4ci, coby hradi, sbirat. Herni
predméty vychazeji ze skuteénych predmét(, které vyuzivdme v ramci
proenvironmentalniho chovani. UcCitel vytiskne gamebook, herni a pracovni listy. Pocet
vytisk(l je ovlivnén pribéhem hry dle hernich lokalit. Jednotlivé listy gamebooku mohou
byt vyvéseny v prostordach tfidy, Skoly, télocviény apod. Déle je mozné povésit je na hristi,
v zahradé nebo parku. Vzdalenosti mezi rozvésenymi vytisky tedy logicky udavaji ¢asova
dotace a dostupny prostor. Hra konci ve chvili, kdy ji vSichni nebo alespon vétsina hracu
dokonci. Kazdy Zak si v pribéhu hry do herni listiny zapisuje své bonusy a splnéné ukoly
(pocet energie, magické predméty, ,recyklaky”). Podle vysledkii mohou byt Zaci odménéni,
nebo se alespon vyhlasuji nejlepsi vysledky. Po ukonceni hry nasleduje diskuze. Zvolit lze
i digitalni podobu gamebooku s pracovnimi listy ve formé QR kédd, pod nimiz Zaci nalézaji

jednotlivé ukoly.
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4 ENVIRONMENTALNI GAMEBOOK

NiZze uvadim konkrétni verzi mnou navrieného environmentdlniho gamebooku, véetné
prilozenych pracovnich listli a QR kédud. Pracovni listy byly vytvorfeny prostifednictvim
grafického editoru Canva. Format tohoto gamebooku je mirné odliSen od formatovani
zbytku této prace, a to predevsim z dlvodu celkové koncepce tohoto gamebooku
a moznosti jeho vytisténi k okamZitému vyuZiti ve vyuce. Prerusované cary pod
jednotlivymi volbami (oznacenymi Cislem), slouzi k naznaceni mist, kde je nutno vytiStény
materidl rozstfihat. Tento fantasy gamebook s ndzvem Zdchrana kouzelného lesa prinasi
nejen dobrodruzné a herni, ale i vzdélavaci prvky zamérené na rozvoj znalosti a kompetenci
zak( v oblasti environmentalniho vzdélavani. Je vytvoren pro Zaky navstévujici 3.—5. roc¢nik
zakladni Skoly. Hrac, ve kterého se zak proménuje, je v ném motivovan k péci o pfirodu,
ziska znalosti o tom, jak m{iZze svymi Ciny ovlivnit, tvofit a chranit své okoli. Kazda aktivita
a ukol jsou ohodnoceny ziskdnim ¢asti magickych predmétd. Hra¢ muze v nékterych
volbach ziskavat i ztracet body energie, které ho mohou motivovat ve hre. Hlavnim cilem
je, aby se hrac/zak seznamil s dlleZitosti ochrany Zivotniho prostredi a ziskal povédomi

o environmentalnich problémech prostfednictvim zabavné a interaktivni zazitkové hry.
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Vitej, mlady dobrodruhu, v kouzelném lese,
kde stromy Sepotaji a kouzelné bytosti obyvaji tajuplna zakouti.
Avsak kouzelny les je v nebezpeci!
Temné sily se blizi a hrozi zni¢enim tohoto magického mista.
Tvym ukolem je zachrana kouzelného lesa a jeho ochrana pred zlem.

Rozhodnuti, ktera udélas, budou mit dopad nejen na osud lesa, ale i celého

kralovstvi.

Obrazek 1 Uvodni list GB (zdroj: vlastni)
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PROLOG

V ddvnych casech, ve svété plném kouzel a zazrakud, existoval ndadherny les, ktery
se jmenoval Kouzelny. Tento les, jak jiz ndzev napovida, nebyl obycejnym lesem. Byla v ném
ukryta tajemstvi a kouzla, kterd udrzovala krdlovstvi, v némz se les nachazel, v dokonalé
harmonii. Kouzelny les byl domovem rlznych bytosti, jakymi byli napriklad lesni elfové,
ktefi nosili zelené Saty a starali se o mistni stromy a zvirata. Také stary druid, ktery mél

moudrost a silu, diky nimZ tento les chranil.

Nyni je ale Kouzelny les v nebezpeci! Temny carodéj se pokusil oslabit silu lesa a zpUsobit
jeho zanik. Stromy zacaly ztracet listy a ptaci prestali zpivat krdsné pisné. Jen jeden ¢lovék
nasSel dostatek odvahy vstoupit do Kouzelného lesa a zachrdnit ho prfed Temnym
Carodéjem. A to jsi pravé ty, kdoz ¢tes tyto radky! Sbalil jsi si batoh, vzal pohodIné obleceni
a vydal jsi se na cestu. A tak zacina tva Uzasna cesta do Kouzelného lesa, plna tajemstvi,
pratelstvi a magie. Jsi pfipraven na dobrodruzstvi svého Zivota? Vydame se spolecné
do kouzelné Fise a zjistime, co nas ¢eka. Budes vsak potiebovat state¢né srdce, schopnosti
a znalosti, aby se ti podafilo porazit Temného ¢arodéje a zachranit tak Kouzelny les pred

jeho zanikem.

Bylo to brzy rano, kdy jsi se vydal na cestu. Slunce teprve vykukovalo za obzor, ale ty jsi byl
plny odhodlani a pfipraveny celit nebezpedi, které ¢iha témér za kazdym stromem.
Naramek s amuletem, ktery ti darovala babicka, se tfpytil na slunci a dodaval ti odvahu.
Kdyz jsi vkrocil do lesa, okamzité jsi pocitil jemné lechtani vzadu na krku. Télem ti projel
zavan magické sily. Stromy byly vysoce vzrostlé a zafily jasnymi barvami, zatimco ptaci
zpivali krasné melodie. Zaroven té vSak obklopovaly jakési temné stiny, které na toto misto
vnasel Temny ¢arodéj.

Tvé kroky se ubiraji hloubéji do lesa. Cesta neni snadna. PFi kazdém kroku se ohlizi$ pres
rameno, mas neodbytny pocit, Ze jsi neustdle sledovan, pfesto pokracujes dal. Dédecek
ti kdysi vypravél o kouzelné moci lesa, ktera je nyni oslabena a potrebuje tvoji pomoc.
Vstupujes$ do nejhlubsi ¢asti lesa, kdyz v tom ti zableskne pfed ofima jasné svétlo, které

té témér oslepi.
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O chvilku pozdéji se probouzi$§ v osamocené chaloupce. Je v ni sotva jedna mala svétnicka,
dvere jsou vyrobené z kouskl spadanych vétvi, stejné tak i sttecha. Okna tu nejsou. Jediny

zdroj svétla tvofi mezery mezi vétvickami, jimiz prostupuje slunecni svit. Vychazis ven...

Pravidla dobrodruzstvi

Dobrodruzstvi zacind probuzenim v Kouzelném lese. VZivate se do role hrdiny, ktery ma
moc a schopnosti zachranit tento les pred Temnym carodéjem, ktery jej chce znicit.
K dispozici dostavate herni listinu, do které si zapisujete veskeré svoje postupy, odmény,

energii, Uspéchy i nedspéchy.
Stanoveni energie, se kterou vstupujete do Kouzelného lesa

Abyste zjistili, kolik energie mate pro plnéni vyzev, hazite kostkou (K20) ¢i vyuZivate tabulku
nahody (postup uveden u tabulky). K Cislu, které ziskate si pfictete Cislo 10, vyslednou

hodnotu zapisete do své privodni listiny do kolonky ENERGIE.
Clenéni hry
Bloky

Celé dobrodruzstvi je rozdéleno na tfi velké bloky, témto bloklim odpovidaji tfi moznosti
volby na Uvodnim rozcesti. K Uspé&Snému dokonceni celé hry musi hrac projit vSemi témito
bloky. Po zakonceni kazdého bloku hrac ziska od vyucujiciho ¢i na predem stanoveném
misté Recyklak (viz. odmény a energie). Maximalni pocet Recyklakd, které mlze hrac

béhem hry nasbirat jsou tfi.
Oddily

Kazdy blok obsahuje urcité mnozstvi oddild, na tyto oddily je hra¢ odkazovan v textu pod
konkrétni volbou, kterou si zvolil. Oddily jsou oznaceny pomoci ¢isel. Obsahem oddilu je
vidy Ciselné oznaceni a text. Podle zamreni pak obsahuji odkaz na jiny oddil, odkaz

na splnéni konkrétniho ukolu ¢i text se tfemi dalSimi moZznostmi volby.
Systém volby

Ukolem kazdého hrace je precist si text, nasledné pak splnit uvedeny ukol, pokracovat
na dany oddil ¢i se vybérem jedné z moznosti rozhodnout o dalSim pokracovani. Ve chuvili,
kdy se hrac¢ rozhodne pro jednu ze stezek na Uvodnim rozcesti, pokracuje vzdy na cislo

oddilu, uvedené pod volbou, kterou si zvolil.
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Konec hry

Varianta 1: Hra konc¢i ve chvili, kdy hrac¢ spini cely blok, prokdze se jednim ziskanym

Recykladkem a vyplnénou privodni listinou, obsahujici jeden magicky pfedmét.

Varianta 2: Hra konci ve chvili, kdy hrac spini vSechny tfi bloky hry, prokaze se ziskanim tfi

Recyklakd a vyplnénou pravodni listinou, obsahujici tfi magické predméty.
Pokud chceme urcit poradi vitézl rozhoduje vysledny pocet energie daného hrdace ci hraca.

Odmeény a energie

e Recyklak
Recykldk je smysSlena ména, kterou ziskas za splnéni
tfi  velkych  environmentalnich vyzev. Nazev
"Recykldk" je odvozen od slova ‘"recyklovat"

a odkazuje na dulezZitost recyklace a udrzitelného

nakladani s odpady. Obrazek 2 Recyklak

Jak ho ziskat?

Ziskas ho za splnéni kazdého bloku hry, tyto bloky jsou celkem tfi. K ispésnému dokonceni
celé hry tedy pottebujes tento pocet Recyklakl. Pokud se rozhodnes pro variantu 1, staci

pouze jeden.

e Magické predméty
Pokud se rozhodnes spravné, mohou té nékteré tvé volby dovést k objeveni i ziskani ¢asti
magickych predmétd. Na konci kazdého bloku pak slozenim téchto ¢asti a jejich viepenim
do herni listiny zjistis, jaky predmét jsi ziskal.

e Hraci kostka/ Tabulka ndhody
Hod kostkou ¢&i pouziti Tabulky nahody predstavuje energii, se kterou vstupujes
do Kouzelného lesa. POZOR! Spatnymi volbami mize$ o tuto energii pfijit a dostat se
i do minusovych hodnot. Naopak rozhodnes-li se spravné, mlzes svoji energii navysit.

Ke hte se doporucuje dvacetisténna herni kostka (K20).
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LES

Probuzeni v Kouzelném lese

Ocitl ses na mékkém mechu, pod korunami vysokych stromu, kde slunecni paprsky hraji
svou hru se zalesnénym prostorem. Nachazis se ve stfedu Kouzelného lesa, mistniho
zazraku, ktery potiebuje tvou pomoc.
Pied sebou vidis tfi stezky:

e Stezka vlevo: Sumi tajemstvim, aZ t& lakd k objevovani. Co kdy? té zde ¢eka néjaka

vyzva, kterou musis$ prekonat?

Pokracuj na Cislo 1

e Stezka uprostfed: Zda se byt klidna a privétivd. Mozna té zavede k vodnimu

prameni, ktery potfebuje vycistit. Pomohl bys zlepsit kvalitu vody?

Pokracuj na Cislo 8

vIiv v

e Stezka vpravo: Temna a podivna. Slysis Sepot vétru, ktery ti navozuje zvlastni pocity.
Co kdy?Z zde naleznes néjaké bytosti?

Pokracuj na cislo 33

Vybral jsi si levou stezku a vydal ses do srdce lesa, kde stromy vytvareji stinéné oblouky
a vuné divokych kvétin ti hladi smysly. Jediné, co tuto atmosféru kazi, je mnoiZstvi
odpadkd, které se povaluji vSude po lese. Takhle to prece nemizes nechat!
e Vsechny odpadky posbiras a vytfidis: Z batohu vylovis napichovdk na odpadky a das
se do prace.
Pokracuj na cislo 46

o Posbiras odpadky: Z batohu wvylovi§ nastfadané igelitové pytliky od svaciny
a odpadky do nich posbiras.

Pokracuj na cislo 19
e Nechas les, aby si poradil: VSak ono se to za par mésicu ¢i let vsechno samo rozlozi.
Navic Kouzelny les jisté najde i néjaky jiny zpUsob, jak si s odpadky poradit sam.
Pokracuj na Cislo 22
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2
Zouvas si boty, vstupujes do chladivé vody a vybiras vSiechny odpadky, které sem Temny
c¢arodéj a jeho kumpdni nahazeli. Po takové vycerpavajici praci si na chvilku sedas
na bireh, aby sis odpocinul, pfitom si predstavujes, jak funguje kolobéh vody v pfirodé.

PoZadej vyucujiciho o ukol €. 6.
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Obrazek 3 Pracovni list kolobéh vody (zdroj: vlastni)
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3

Vypada to nadéjné, voda plisobi CistSim dojmem, ale stale neni Gplné Cista. Vracis se zpét

v v

na cCislo 8 a zkousis to znovu.

Vyborné, zvolil jsi spravnou moznost. Voda je nyni Cista a ty v ni vidis svou nadhernou
tvar. Pokradujes podél pramene dal, jak se tak rozhlizis, zjistujes, Ze ani pramen neni zcela
Cisty. Nachazi se v ném velké mnozstvi odpadu. Aby se zlepsila kvalita vody v Kouzelném
lese, bude zapotiebi vycistit cely pramen.
e Vstoupi$ do pramene a vybere$ predméty, které do pramene nepatfi: Price se
nebojis, pro jistotu nasazujes rukavice a davas se do vybirani.
Pokracuj na Cislo 2

e Rozhodnes se povolat na pomoc magii lesa: V Kouzelném lese musi mit jisté néjaké
kouzlo, které pramen vycisti bez prace a namahy.

Pokracuj na cislo 6

e Na tohle nemas cas, mas dilezitéjSi véci na préci, pokracujes dal: Vycistil si
studanku, to by prozatim mohlo stacit, nac¢ hned Cistit cely pramen.

Pokracuj na cislo 9

Ouha! Tohle nebyla dobra volba, voda vypada jesté Spinavé;jsi nez predtim. Vracis se zpét

na Cislo 8 a zkousis to znovu.

Lenochu!! Takie tobé se nechce pracovat?! Odecti si 3 body energie, za energii
vynaloZzenou na povolani magie lesa. Les se rozhodl tvou prosbu nevyslySet, musis si

poradit sdm. Vrat se na éislo 4.
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7

Kratky odpocinek ti vlil novou energii do téla (pricitdas si 5 bodii energie). Pokracujes dal
a dostavas se k Mocalu zoufalstvi. Nad nazvem nemusis$ dlouze premyslet, jelikoz hned
prvni pohled ti napovi, pro¢ nese zrovna toto pojmenovani. Kdysi byl utocistém pro lesni
zvifata a domovem rozmanitych druht rostlin, dnes je to vyschla pustina. Navracenim
zZivota do tohoto mista oslabis moc Temného ¢arodéje. Jak na to:
e Vyleze$ na strom a rozhlédnes$ se po okolni krajiné: Z vysky si bude$ moci dobre
prohlédnout okoli. Treba ti to pom{ze.

Pokracuj na cislo 53

v rvrv

e Rozsifis a narovnas koryto feky: No bude to sice poradna dfina, ale za zkousku to
stoji. Sirsi koryto = vice vody, to je preci jasné.

Pokracuj na cislo 14
e Zatanci$ destovy tanec: Uz stafi indiani védéli, Ze pri nedostatku vody je destovy
tanecidealnim reSenim. Navic kone¢né budes moci predvést svoje dokonalé tanecni
pohyby.

Pokracuj na cislo 15

Lesni stezka té vede podél lesniho pramene az ke studance. KdyzZ se vsak nad ni nahnes,
zjistis, Ze je v ni voda zkalena natolik, Ze nevidis ani vlastni odraz. Rozhodnes se ji
vycistit, mas tfi mozZnosti:

e Prefiltrovat vodu pres jemny pisek: Mezi zrnicky pisku se jisté zachyti spousta
necistot.

Pokracuj na cislo 3
e Prefiltrovat pres $térk z cesty: Stérk ma preci pomérné velké kusy, jisté zachyti vétsi
necistoty.

Pokracuj na cislo 5

e Prefiltrovat pres hlinu s kofeny: Hliny a kotfenu je les plny, pro¢ nezkusit zrovna tuto
moznost.

Pokracuj na cislo 52
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9

Tak takhle se zachrance rozhodné nechova. Zamysli se nad sebou, vrat se na éislo 4

a vyber jinou moznost.

Odpadky jsi spravné zaradil do kontejnerti a ted’ premyslis nad tim, jak dlouho by trvalo,
nez by se tyto odpadky rozlozily.

e Na takové smutné Uvahy nemas ¢as: Proc€ zrovna ted reSsit rozklad odpadu, uz jsi ho
posbiral. Vzh(iru za dobrodruzstvim!

Pokracuj na cislo 28

e Je zajimavé se nad tim zamyslet: Nikdy jsi vlastné nepfemyslel o tom, jak dlouho
zde bude tato véc leZet, neZ se rozlozi na mensi kusy nebo zmizi Uplné.

Pokracuj na cislo 47

e PostéZovat si nad nerady, ktefi tyto odpadky v lese vyhodili: Doba rozkladu odpadu
je jedna véc, ale proc jesté v dnesni dobé existuji lidé, ktefi jej v lese vyhazuji?

Pokracuj na cislo 21
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13

Zachoval ses jako pravy hrdina a ochrance! Pozadej vyucujiciho o ukol ¢islo 12.

STAVBA HNIiZDA

Ukol €. 12: Satra3 v batohu a hled4s, co by se dalo vyuZit pro stavbu ptaciho obydli. Nakonec v
ném i v lese objevis pomérné dost véci. Co a jak vyuzijes? Cislo uréuje, kolik bodd si za vyuZiti
kazdé véci zaslouZis. Tyto body si zapi$ do hernf listiny.

AZ budes hotov, dones ke kontrole vyucujicimu, od né&j se dozvis, kam pokracovat dal.

1 plastova lahev 4 sisky 7 jehlici 10 jablko
2 toaletni papir 5 mech 8 kira stromt 11 houby
3 vétve stroml 6 listy 9 miza stromu 12 kimen

Obrazek 4 Pracovni list stavba hnizda - strana 1 (zdroj: vlastni)
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Zde napis, co vyuZijes a jak budes pfi stavbé hnizda postupovat.

POTREBY

POSTUP

Obrazek 5 Pracovni list stavba hnizda - strana 2 (zdroj: vlastni)
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14

Po dlouhém mozkovém hloubani a dloubani si dospél k nazoru, Ze rozsifenim
a narovnanim koryta reky privedeS do mocalu vice vody. Jakmile jsi tak ucinil, stal
se pravy opak, voda zmizela uplné a mocal vyschl. Temny carodéj se ti sméje do tvare.

v rv

Vraci$ se zpét na Cislo 7 a zkousis jiné reSeni.

15

Satras v batohu a nachazi$ na navod na destovy tanec, védél jsi, Ze se ti to jednou bude
hodit. Tan¢i$ a mysliS pfitom na tu spoustu vody, ktera napliiuje mocal, ale ouha, néco
je Spatné. Tvij tanec nezafungoval, jak mél. Pro jistotu si znovu zkontroluj spravnost

pohyb, zatim se vracis zpét na Cislo 7.

16

Setkavas se s Eldorinem, obyvatelem Kouzelného lesa. Vyprauvi ti o Zivoté v jeho vesnici.
NemtzZes si pomoci, ale do nosu té udefi silny zapach. Po chvilce pfemysleni zjistis, Zze
vychazi z tvého nového znamého. Z Eldorinova vypravéni se dozvis, Ze maji ve vesnici
problém s nedostatkem uZitkové vody. Berou ji z blizkého rybnika, ale jeji mnoZstvi

ubyva. Jak mu pomoci?

e Nabizis mu deodorant, ktery sis vzal na cestu do batohu: KdyzZ nic, aspon pom{ze
s odérem, ktery z Eldorina vychazi.

Pokracuj na Cislo 17

e Vydas se hledat dalsi zdroj vody v okoli: Rybnik jisté neni jediny zdroj vody v okoli
vesnice.

Pokracuj na Cislo 18

e Po0zadas Eldorina, aby té dovedl do vesnice: Potfebujes zjistit, jak mistni obyvatelé
hospodafi s vodu.

Pokracuj na cislo 54
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17

Eldorina tva nabidka potési, je to vSak kratkodobé feseni a deodorantu neni dostatek pro

celou vesnici. Vrat se zpét na €islo 16.
18

Bloumas lesem a hledas dalsi zdroj vody pro vesnici. Nenachazis vSak nic nez bludné

kofeny a stromy. VraciS se zpét na Cislo 16.
19

Ale fuj! V dnesni dobé jesté pordd nosi$ svacinu v igelitovém pytliku? Za tuto chybu
si odecti 3 body energie a zkus se zamyslet nad lepSim uloZenim svych svacin. Treba
do svacinového boxiku. A tfidit odpadky pak bude kdo? Kazdy si zaslouzi druhou $anci,

i plastova lahev. Vrat se na éislo 1 a zkus to znovu.
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20

Sleduje$ myvala, a pfitom potkavas dalsi zvifata. Lsti je sem pfrilakal Temny Carodé;.
Jakmile vstoupila do lesa, zapomnéla odkud pochazi. Ty jim vSsak pomuzZes. PoZadej

vyucujiciho o ukol &islo 9.
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Obrazek 6 Pracovni list prostredi (zdroj: vlastni)
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21

Jisté, uvahy o lidech, které vibec nezajima stav pfirody a Zivotniho prostfedi jsou
na misté. V zachrané Kouzelného lesa nam vsak nepomohou. Nech je tedy na jindy, vrat

se na Cislo 12 a zkus jinou volbu.

Kdyby mél les silu se vycistit sdm, uz by to davno udélal. Odecti si 3 body energie. Takhle

se hrdina rozhodné nechova. Vrat se zpét na €islo 1 a zkus se nad sebou zamyslet.

»PETe?” zaclinas opatrné. , Nosi i tvoje rodina takové obleceni?” ,Ne”, Fika PET. ,Jsem
jediny, kdo ma smysl pro styl a eleganci, ostatni v mé rodiné jsou nudni a nosit obleceni
jim nepfijde pro raracha vhodné.” Tato informace je zajimava, ale nijak ti nepomohla.

PETovi tedy podékujes a vracis se na Cislo 24.

Praveé jsi zjistil, co vSechno miZe$ na kompostovani vyuzit. NemuzZes se dockat, aZ to
doma zkusi§ a maminka bude nadSend, protoZe jeji kvétiny dostanou super hnojivo.
Pokracujes ve své cesté a narazis na obyvatele Kouzelného lesa, raracha PETa. Uz na prvni
pohled té zaujme jeho obleceni. Ma na sobé sukni vyrobenou z vrsku plastové lahve,
kolem krku nahrdelnik z drzaku na plechovku a v usich dva plisky z plechovek misto
nausnic. Hrdé se ti chlubi, Ze takové nadherné véci posbiral po lese. Je jich tu tolik, Ze
muzZe mit kaZzdy den jiny outfit. Tohle setkani té pfivede k dalSimu premysleni:

e Potrebujes si vyrobit néco podobného: Tak tenhle rarach ma styl! Chci byt jako on.
Jdes se rozhlédnout po okoli, zda bys sehnal dostatek véci i pro sebe.

Pokracuj na cislo 29

e Co zvolit za vhodnou nahradu: Jisté musi existovat néjaka nahrazka. Jednorazovym
plastim a plechu uz odzvonilo. Vydavas se to zjistit.

Pokracuj na cislo 51

e 0Odkdy nosi rarachové obleceni: Raracha sice vidi$ poprvé v Zivoté, ale pohadky znas
docela dobre a nikdy jsi si nevsiml, Zze by tam néjaky nosil obleceni. Zeptds se PETa,
proc¢ se rozhodl takhle zajimavé oblékat.

Pokracuj na cislo 23
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25

Vyborné! Je vidét, Ze bys o Zivotnim prostiedi a jeho zachrané chtél mit co nejvice
informaci. Ted, kdyZ vis, jak dlouho trva rozklad odpadu, bude$ se snaZit o to vice
upozornit kamarady, aby s nim nakladali spravné. Co tfeba zacit se zalozenim domaciho

v v

kompostu? Ziji v ném Zizaly a ty sis vidycky pfal mit netradi¢niho domaciho mazli¢ka.
e Fujl! Zizaly: Tak tohohle domdciho mazlicka nepotfebujes. Tvorbu kompostu radéji
vynechas.

Pokracuj na cislo 26

e Zizaly ti nevadi, ale na kompostovani se moc neciti$: Jisté to bude spousta prace
a urcité to bude smrdét.

Pokracuj na Cislo 27
e Domaci kompost? No jasné! Zni to strasné zajimavé a uz se nemuzes dockat, az to
zkusis.

Pokracuj na cislo 50

Ano, zizaly sice nejsou nijak krasné, ale jsou ohromné uzitecné. Zkus jim dat Sanci a zjistit

o nich vic informaci, tfeba té to prekvapi. Nez se tak stane, vracis se zpét na Cislo 25.

Ty jsi ale cita! Nékdo ma nos citlivéjsi, ale moZna té prekvapi, Ze domaci kompost nesmrdi
ani trochu a jeho pofizeni je jednodusi nez udélat kotrmelec. Vrat se na €islo 25 a zkus

zjistit vic.

28

Tak to prrr! Je skvélé, Ze se chovas zodpovédné a umis spravné tridit odpad, mél bys vsak
védét i jak dlouho se v pfirodé rozklada. Co ty vis, tfeba se ti to bude hodit. Vrat se zpét

na Cislo 12.
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29

Pockej, pockej. Ty jako vainé uvazuje$S o tom, Ze budes$ nosit sukni z plastovych lahvi,
posbiranych v lese? Vis, kdo z nich pil a co v nich bylo? Jak v ni budes sedét? Bud' rad

za své obleéeni a radéji neexperimentuj. Vrat se zpét na &islo 24.

30
Zacindm jako mald bavinéna rostlinka, ktera roste v . Pak mé sklizeji
a preménuji v . Cestuji do , kde mé Sikovné ruce lidi pretvori
do krasného s kratkymi rukavy. A tady zacind moje dobrodruistvi! Nosi mé
na ,do a na vylety. Prozivam spoustu veselych chvil a poznavam svét

kolem sebe.

Ale cas plyne a ja ztracim barvu a tvar. KdyZz uz nejsem tak pékné, nékdo mé vezme
a vyrobi ze mé , hajednou se stdvam nékym jinym a zvykam si na nové
povinnosti. Ted slouzim k . Muselo jsem si zvyknout, ale diky tomu mohu
lidem znovu poslouzit. A tak zacind moje nové dobrodruistvi. | kdyZ uz nejsem ,
jsem ted’ uZitecné a Setrné k nasi . Z recyklovanych véci vznikaji nové poklady

pro nas vsechny!

Bylo jsem a nyni jsem

Co muze byt dullezitéjsi nez objevit zvife, které uz nikde jinde nezije. Zkus se nad tim

zamyslet a vrat se na €islo 37.
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32

Vyborné, prokazal jsi své znalosti a vratil ptacka do spravného hnizda. Ten uZ pipa
nadsenim na znameni podékovani. Koukas na néj a do oci se ti hrnou slzy, ne kazdy ptak
ma takové Stésti. Mohl bys udélat jesté néco, abys pomohl mistnimu ptactvu?
e Rozhodné ano: Mohl by ses pokusit o stavbu hnizda, které by mohl vyuZzit kazdy
z ptaka v pripadé potreby.

Pokracuj na cislo 13

e Rozhodné ne: Vratil jsi ptacka do jeho hnizda, to je tvé maximum.
Pokracuj na cislo 38
e Mozna ano, mozna ne: To je tézké, o ptacich zase tolik nevis. Momentalné
té nenapada, co vic bys pro né mohl vykonat.

Pokracuj na cislo 43

33

7 _rv v v

Prochazis klikatymi cestickami Kouzelného lesa, rozhlizi$ se po stromech a tu a tam zpoza
nich vykoukne néjaké zvire. Srnky a zajice znas, ale néktera zvirata vidiS poprvé v Zivoté,

7 _rv

u nékterych se pro zménu divis, Ze je nachazi$ zrovna zde. Pfremysli§ a mas na vybér:

o Prikrcis se jdes si je prohlédnout zblizka: Treba té klame zrak.
Pokracuj na cislo 41
e Zvitata té moc nezajimaji: Je to kouzelny les, mlZe tady Zit jakykoliv tvor. Nepfijde
ti na tom nic zvlastniho a radéji bys pokracoval dal.
Pokracuj na cislo 35
e Zvirata poznas: O zviratech toho vi$s docela dost. Dokonce jsi si naprosto jisty, Ze
kolem tebe pravé probéhl myval. Myval v lese? Vydavas se po jeho stopé.

Pokracuj na cislo 20

Koukej se sebrat, jsi prece hrdina, zachrance Kouzelného lesa! Ten ptacek potiebuje tvoji

pomoc, vrat se k nému na ¢islo 39.
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35

Tobé nepfijde nic zvlastniho na tom, Ze po lese béha myval? Dobfre, je to sice kouzelny

les, ale i tak. Myval! Zkus se nad tim zamyslet a vratit se na Cislo 33.

36

Coze?! To tam toho ubohého ptacka opravdu nechas samotného? Koukej se pro néj vratit

na cislo 39!

Vyborné! Zvifattiim jsi pomohl a ¢arodéj utrzil porazku. Jeho moc nad lesem se oslabila.
Je to skvély pocit. Bylo by mozné zde potkat i néjaké jiz vyhynulé zvire?
e Proc premyslet o vyhynulych zvifatech: Jisté vyhynula z néjakého divodu, méli
bychom se soustfedit na duleZitéjsi véci.

Pokracuj na cislo 31

e Vydas se na prlzkum: Tfeba néjaky vyhynuly druh objevis.
Pokracuj na cislo 48
e PokraCovat dal: Dobry skutek uZ jsi vykonal. Je ¢as pokracovat dal v cesté
za dobrodruzstvim.

Pokracuj na Cislo 42

Takhle se chova hrdina? Hrdina by se mél ke vSem vyzvam postavit celem! Koukej se

zamyslet, néco uréité udélat mazes. Vrat se na Cislo 32.
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39

Netrva to dlouho a opravdu na tebe par zvifat opatrné mrkne. Jsou ale v takové dalce

vrv

a schovani v houstindach, Ze tézko urdis, zda se jedna o vyhynuly druh. No, snaha byla,
pokrciS rameny a pokracuje$ dal. Najednou slysis slabé pipani, nastrazi§ usi a snazis
se pfijit na to, odkud vychazi. Za chvilku objevujes$ ptacka, ktery sedi v mechu a zoufale
pipa. Asi vypadl z hnizda, pomyslis si. VzhlédneS do korun stromd a objevuje$s hned
nékolik hnizd. Co ted?

e Poznat spravné hnizdo by nemélo byt tak tézké: Pozorné si ptacka prohlizis a zkousis

si vzpomenout. Urcité je to ptak, ktery Zije u nas. Hnizda jsou kazdé jiné, to urcité
zvladnes.

Pokracuj na cislo 55
e MaAS strach, tohle neni pro tebe: Ptacek vypada hrozné kiehce a ty mas strach, ze
mu ublizis.
Pokracuj na cislo 45
e Jit hledat pomoc: Tak na tohle se necitis, kéz bys daval pozor, kdyz jste si o ptacich
povidali ve Skole. Ptackovi reknes, Ze se hned vratis a zkousis najit pomoc.

Pokracuj na cislo 49

UzZ jsem dospély, a tak hleddam misto pro své . Zaletél jsem do lesa v nadéji,
Ze zde bude spousta , kam bych ho mohl postavit. Sotva jsem do néj vietél, vSiml
jsem si vSude velkého mnoistvi . Kdo by chtél mit svij domov a zalozit

na takovém Spinavém misté? Kridla mi unavené placala ve vétru, ale

nevzdaval jsem se. Nékde tu prece musi byt idedlni misto. Jak jsem, tak sem
a tam, vzpominal jsem na své pratele, ktefi pfisli o své domovy kvali stromtu
a prostredi.

Uz jsem to chtél vzdat, kdyz v tom skulinkou mezi stromy prosvitl paprsek slunecniho

svétla a ja mytinu. Tady jsem nasSel malebny koutek, kde jsem si mohl

své z , a . Snad bude tento domov
bezpecny a lidé zac¢nou brat vice ohled na vSechna , ktera v tomto lese ziji.
Jsem
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41

Dupes jako slon. Jakmile se tedy chce$ k nékterému zvireti priblizit, to se lekne a utece

vrv

dfiv, nez si ho stacis prohlédnout. Moc sis nepomohl. Vracis se zpét na Cislo 33.

Tebe vainé nezajima, jaké vyhynulé druhy by zde mohli Zit? Co kdyzZ ta hora na obzoru je

ve skutecnosti néjaky dinosaurus? Vracis se na Cislo 37.

43

Tebe vdiné nenapadne jakdkoliv drobnd pomoc? | malickost se pocita. Zamyslis se

a vracis se na cislo 32.

Zila jsem ve mésté oblakd. Byla jsem malinka a zafila jsem slunic¢ko. Kazda z nas se dfive
¢i pozdéji musi vydat na cestu, tak i na mne jednoho krasného dne dosla fada. Spadla

jsem na zem a zacalo moje putovani. Cestou jsem potkala a ,

rozveselila je svym tipytem. Ale pak jsem doplula do lesa. Tam bylo hodné stromti a cest,

ale bohuzel také spousty

Uz jsem nezafila jako slunce, naopak byla jsem jako . Naplnil mne

smutek, ale nevzdavala jsem to. Treba se jednoho dne najde hrdina, ktery dorazi

a mtuj domov. A pak jsi se objevil ty. P¥i Sel jsi a vSechny
z mého domova. Bylo k tomu potieba jen a
Najednou jsem citila, jak mne opét napliiuje slunecni zare. Byla jsem opét . Mohla

jsem putovat dal a poslouzit lidem k

Kdo se boji, nesmi do lesa! Seber veskerou svou odvahu a béz ptackovi pomoci. Vracis se

na cislo 39.
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46

O dilezitosti tfidéni odpadu vis uz dlouho. V lese vsak nenachazis dostatek kontejneru
na tfidény odpad. Zatim je tedy seberes a protridis. Pfi prvni pfileZitosti je pak vyhodis
do spravného kontejneru. Kazdy si zaslouzi druhou $anci, i plastova lahev. Ted je nacase

prokazat své hrdinské znalosti a dovednosti! PoZzadej vyucujiciho o ukol &islo 1.
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Obrazek 7 Pracovni list trizeni (zdroj: vlastni)

42



ho o ukol

ALNI GAMEBOOK

”

Cujici

dej vyu

za

ENVIRONMENT

dovednosti! Po

47
é znalosti a

”

t své hrdinsk

aza

k

je nacase pro

.

Ted
cCislo 2.

v

Ukol & 2: Odhadni, jak dlouho se budou v pFirodé rozkladat nasledujici Ukol & 2: Odhadni, jak dlouho se budou v pfirod& rozkladat nasleduijici
predméty. Do kolonky niZe zapis své odpovédi. Napfiklad 1c... predméty. Do kolonky nize zapis své odpovédi. Napfiklad 1c...

AZ budeS mit hotovo, odnes ke kontrole vyu&ujicimu, od né&j se dozvis, kam AZ budeS mit hotovo, odnes ke kontrole vyucujicimu, od né&j se dozvis, kam
pokracovat. pokracovat.

a) 100 let - a) 100 let

b) 200-500 let O ﬁ b) 200-500 let

c) 15 let c) 15 let

d) 5 mésicu O, m\t d) 5 mésicu

e) 2 tydny G ,ﬂu e) 2 tydny

o f) tisice let (o)™ f) tisice let
(& ) &

r g) 15 let © I g) 15 let

OMOMOBIONIONONG

ODPOVED: ODPOVED:
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Naslapujes tichounce jako ko¢

ukol cislo 10.

zahlédnes. PoZadej vyucujiciho o

VYHYNULE
OHROZENE

Ukol €. 10: Zakrouzkuj zvifata, kterd Ziji a nejsou ohroZena
vyhynutim.

AZ budes$ mit hotovo, odnes ke kontrole vyucujicimu, od néj
se dozvi$, kam pokracovat.

KFecek polni. (2023, May 18). In Wikipedia. https://cs.wikipedia.org/wiki/K%C5%99e%C4%8Dek_poln%C3%AD; Holub stéhovavy. (2023, Sep 14). In Wikipedia. https:/cs.wil g/wiki/Holub_st%C4%9BhovavitC3%BD; Colek horsky. (2022, December 12). In Wikipedia.
https://cs.wikipedia.org/wiki/%C4%8Colek_horsk%C3%BD; MOA. https://yunas-princess-adventure.fandom.com/wiki/Moa; Kralik lavovy. https://images.app.goo.gl/7ZWwThMco2kTxzt2F8; Vakovlk. https://www.abicko.cz/galerie/precti-si-priroda/36600/patrani-po-vakovlkovi-vyhynul-nebo-
nevyhynul?foto=2

druhy (zdroj: vlastni)

7

zené

Obrazek 9 Pracovni list ohro
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49

Zoufale béhas po lese a snaii$ se najit nékoho, kdo by ptackovi pomohl, nikdo tu vsak

neni. Bude$ muset sebrat veskerou odvahu a pomoci mu sam. Vrat se na ¢islo 39.

5

Ukol €. 3: V osmismérce najdi 5 védi, které patti na kompost. \
Napis je do pfipraveného radku.

AZ budes mit hotovo, odnes ke kontrole vyucujicimu. '
0Od néj se dozvis, kam pokracovat.

Na kompost patfi:

] W M F F H Y A QY K Z b L
G ¥ § K 0O R AP K Y P B F E
EH Y A T 6 MG T 6 X ¥ 17 P
L2 0V 6§ A D B A G @ T ¥ E
I T N O HEMAS O S K E N
T MWV D ONTF I | E Y A K
g & § A3 1 §8 M LLLPFZEA
V' § X & M J K A X B Y B B A
Y& N B & P @@ ¥V - T W L M N
S 6 Z DUAWULEMYE 0 i
A C X LR P O A ET AN E Z
¢ o S 1T & 3 Z S I A A1 ZK
B O O g B 8 ¥ T REENIIGB
K F 1 A R B R EPEPRVYVY D

Obrazek 10 Pracovni list kompost (zdroj: vlastni)
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Ted mas moznost, ovéfit si, zda byla tva myslenka spravna a proc. Pozadej vyucujiciho

o ukol cislo 5.

Ukol &islo 5: Filtrace vody

Cilem tohoto pokusu je ovéfit si schopnost daného materidlu zachytit nelistoty obsaZzené v bahnité
vodé.

Pomiicky:

e plastova lahev

o kelimek

e voda

e zahradnicky substrdt
e hlina s kofeny

e gazové Ctverecky

e gumicka

o kavovy filtr
e vata

o nbzky

e igelitovy ubrus
Pracovni postup:

Vyroba filtru z plastové lahve:
eV misté zdZeni ustfihneme ¢i odfizneme vrchni ¢ast lahve {cca 10 cm od hrdia).

e Odséroubujeme vicko 2 hrdlo lahve prekryjeme 2 vrstvami gazového ctverecku (5x5 cm), ktery
zajistime gumickou, aby nédm material nepropadl. Otoime ji vzhdru nohama, nasadime na
spodni ¢ast lahve, kterd v tento moment slouZi jako kadinka pro prefiltrovanou vodu.

e Do horni &asti mGzeme vioZit kdvovy filtr a vatu pro lepsi vysledek pokusu. Poté ji vyplnime z
poloviny danym materidlem. V tomto pripadé jsem vyuzila hlinu, obsahujici kofeny rostlin.

Priprava ,znecisténé vody":
o Vezmeme plastovy kelimek &i jakoukoliv jinou nédobu a naplnime ji vodou.
e Rozpustime v ni zahradnicky substrat (priblizné 5 polévkovych IZic/l). Dobfe promichame.
e MdizZeme pridat i drobné kaminky a ¢astetky rostlin.

Zaci poté jen prolévaji znetiiténou vodu pres horni East vyrobeného filtru a ve spodni &asti pozoruii,
zda doilo ke zméné jejiho zabarveni po priichodu filtrem. Zda je tedy voda po filtraci ¢istsi nebo naopak
Zpinav&jsi. Prihledné plastové lahve je zde vyuZito pravé zdivodu lepsi prezentace a kontroly
vysledkd.

Pozn. Pokud méte prostor a £as, mizZete se této problematice s Zaky vénovat vice do hloubky. Napfiklad
vyuzit pro filtraci jiné materidly, kombinovat filtry, nechat Zdky vyvozovat a ovérovat si vlastni
hypotézy.

Obrazek 12 Navod k pokusu filtrace (zdroj: vlastni)
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Rozhlizis se po okoli a premyslis, ktery z nasledujicich typt krajiny zadrZi nejvice vody.
Pokud zvolis spravny typ krajiny, mocal se opét probudi k Zivotu, moc Temného carodéje

se oslabi. PoZadej vyucujiciho o ukol Cislo 7.
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Obrazek 13 Pracovni list voda v krajiné (zdroj: vlastni)
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Ukol &. 8: Precti si, jak obyvatelé vesnice hospodaii s vodou a vymysli, co

mohou udélat pro to, aby s ni vice Setfili.

A7 bude$ mit hotovo, odnes ke kontrole vyu€ujicimu, od néj se dozvis,

kam pokracovat.

PFi €iSténi zubl nechdvaji pusténou vodu.

Kdyz se sprchuji, maji pusténou vodu celou
dobu, i kdyz se zrovna myd|i mydlem.

Kapou jim kohoutky u umyvadel. _

Kazdy den zalévaji zahradku vodou z rybnika.

KaZdy obyvatel ma na zahradé maly bazén. ‘

Kazdy den perou pradio.

Myji nddobi pod tekouci vodou. #

Néktefi se sprchuji 5x denné.

Ukol &. 8: Pretti si, jak obyvatelé vesnice hospodafi s vodou a vymysli, co
mohou udélat pro to, aby s ni vice Setfili.

AZ bude$ mit hotovo, odnes ke kontrole vyucujicimu, od néj se dozvis,

kam pokracovat.

PFi &iSténi zubl nechdvaji pusténou vodu.

Kdyz se sprchuji, maji pusténou vedu celou
dobu, i kdyZ se zrovna mydli mydlem.

Kapou jim kohoutky u umyvadel. _

Kazdy den zalévaji zahradku vodou z rybnika.

Kazdy obyvatel mé na zahradé maly bazén. -

KaZdy den perou pradlo.

Myji nddobi pod tekouci voedou. ;

Néktefi se sprchuji 5x denné.

Obrazek 14 Pracovni list Setrné s vodou (zdroj: vlastni)
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Pozadej vyucujiciho o ukol ¢islo 11.

PTACI A HNiZDA

Ukol € 11: Pfifad nazev ke spravnému ptakovi a poté jej umistit do jeho hnizda. Pokud si
nebudes jisty, vyuZij ndpovédy.

AZ budes hotov, dones ke kontrole vyucujicimu, od né&j se dozvis, kam pokracovat dal.

I & A

-~

A

<=7 ¢

DATEL PENKAVA KUKACKA LEDNACEK
BAZANT SKRIVAN SPACEK KOS
SYKORA KONADRA CAP VLASTOVKA STRAKA

Obrazek 15 Pracovni list hnizda (zdroj: vlastni)
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ZAVERECNY UKOL
Z nabidky slov vyber ta, ktera se do textu hodi nejvice. Néktera slova miZes pouZit vicekrat.
Pozor, musis je do textu doplnit ve spravném tvaru.

AZ budes mit hotovo, odnes ke kontrole vyucujicimu.

ZVIRE ROSTLINA VYCISTIT
ODPADKY RODINA ) PRASE
) ZALEVAT
STROM  SESBIRAT CISTY
) KAMINKY
NAPICHOVAK SPORT
AUSTRALIE
BAVLNA VETVE
) PLANETA
KACET ODVAHA
_ SKOLA PERI _
TASKA SPATRIT
ZNECISTOVAT PINAVY -
LETAT )
HNIizDO )
NAKUPY

TOVARNA

TRICKO

Obrazek 16 Pracovni list zavérecné ukoly (zdroj: vlastni)
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Clenéni hry

Gamebook je rozélenén na tfi vétsi casti (bloky), kaidy z nich je zaméfen na jinou
problematiku. Rozhodnuti, ktery blok budete jako hrac plnit provadite na Uvodnim rozcesti

»Probuzeni v Kouzelném lese”. Témito bloky jsou:

1. VODA - na tuto problematiku se odkazujete volbou prostfedni cesty.

2. ZVIRATA - na tuto problematiku se odkazujete volbou pravé cesty.

3. ZIVOTNI PROSTREDI A RECYKLACE- na tuto problematiku se odkazujete volbou
levé cesty.

e MdZete nechat Zzaky, aby si sami zvolili, kam se z Uvodniho rozcesti vydaji.

e Pokud chcete probrat konkrétni problematiku, urcite Zak{im na rozcesti odpovidajici
cestu. Ddle pak pokracuji samostatné.

Stanoveni energie

Energie predstavuje zdroven i pocet bodd, se kterymi zak jako hrac vstupuje do hry. Tento
bodovy stav si mUze svymi volbami v pribéhu hry vylepsit, ale i zhorsit. Pokud chcete hru
ozivit dal$i motivaci v podobé ziskdvani téchto bodd, vyuZijte idedlné dvacetisténné hraci
kostky ¢i Tabulky nahody, ktera je soucasti pfiloh. Pfed zacatkem hry si tedy kazdy zak hodi
kostkou ¢i vyuZije tabulky ke stanoveni hodnoty energie, se kterou bude vstupovat
do Kouzelného lesa. K tomuto Cislu si Zak v Uvodu pficita ¢islo 10. Tuto hodnotu si zapisuje
a dale upravuje dle pribéhu pribéhu ve své privodni listiné, které je také soucasti priloh

této prace.

Organizace hry

vevys

skupiny (doporucena varianta hry) ¢i dvojice. Organizaci ve formé skupin doporucuji

predevsim z hlediska rozvoje kooperace a ¢asové dotace.
Forma prezentace gamebooku Zakim
Varianta 1
Vytisknéte gamebook.
e (ast s ¢&islovanymi oddily rozstiihejte dle preru$ovanych éar. Kazdy oddil pak
muzZete vloZit do obalky, oznacené prislusnym Cislem a rozmistit na viditeInd misté

po tFidé. Tato moZnost doda celé hie na atraktivité. Zaci se budou moci v otevieni
obalek vystridat a objevovat jejich obsah.

52



ENVIRONMENTALN{ GAMEBOOK

e Pokud nechcete vyuzit obalek, je mozné jednotlivé oddily pouze rozmistit. Tato
moznost vSak klade vys$i ndroky na Zakovu pozornost a orientaci pfi hledani
pfislusnych cisel oddild.

Varianta 2

Vytisknéte gamebook idedlné jako brozuru, ve které mohou Zaci listovat. U této varianty

tak zachovame formu herni knihy.
Varianta 3
Digitalni verze gamebooku. Zaci pouziji odkaz:

https://www.inklewriter.com/stories/19585.

PFi vyuZiti této varianty je nutny iPad ¢&i poéita¢ s prfipojenim k internetu. Zaci zde jako
v predchozich ptipadech opét voli rizné moZnosti a jsou odkazovani na pracovni listy, které

mohou byt poskytnuty jak v papirové verzi, tak ve formé QR kod.

s 7 o

Forma zadani ukolu

Varianta pracovni list

Zde vyuzivate tisténou formu pracovnich listQ, které jsou prilohou této prace. Pracovni listy
jsou ocislovany. Na tyto Cisla je Zak odkdzan v konkrétnich mistech hry. Pracovni listy mate
jako vyucujici u sebe a Zakiim je na pozadani vydavate. Zaroven je po vyplnéni kontrolujete.
Muzete spolecné s zZaky diskutovat nad vysledky a spravnosti jejich feSeni. Po Uspésném
vyplnéni a konzultaci vysledkU je odkazujete dale na konkrétni oddil, aby mohli pokracovat

ve hre.

Pozor! Ukol &islo 5 je realizovan prostfednictvim vybéru a nasledného ovéreni vysledkd
metodou pokusu. Zak si na pripraveném stanoviéti ovéfuje spravnost svého vybéru
provedenim pokusu s filtraci vody pres hlinu s kofeny. Detaily tohoto pokusu, spolu s jeho

pfipravou uvadim nize v pfiloze.
Cisla pracovnich list(i a ndvazného oddilu najdete zde:

o 1—>12
e 2—*25
e 33— 724

e 4 —730
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e 5 ——» 4

e 6”7

e 7— 7”16
e 8 7”44
e 9 —7»37
e 10 —»39
e 11 —%»32
o 12—>40

Varianta QR kod

U této varianty je nutné mit mobilni telefon ¢i tablet s pfipojenim na internet. Vyuzivame
zde QR kodd, které jsou opét soucdsti piiloh. Cisla na QR kédech odpovidaji &isltim
pracovnich listQ. Je vSak nutno v ivodu hry zak(m sdélit, Ze v pfipadé, kdy v textu dostanou
pokyn k vyzaddani ukolu, musi najit a naskenovat (ve tfidé ¢i u katedry) prislusny QR kdd.
Pod QR kédy se ukryvaji ukoly, vytvorené v ndstroji Learningapps. Po vyplnéni Zak provadi
samokontrolu. Pokud se mu podafi Uspésné dokoncit Ukol, v zavéreéném sdéleni se objevi
&islo, odkazujici ho na dal3i oddil ve hie. Ukol &islo 5 probihd stejné jako u predchozi
varianty metodou pokusu, detailnéji popsaného v sekci pracovnich listid. Pod QR kédem

Cislo 5 se v tomto ptipadé navic nachdazi odkaz na ilustracéni video k pokusu.
Ziskavani magickych predmétu

Magické predméty jsou soucasti pfiloh. Kaidy pfedmét odpovida konkrétnimu bloku
v gamebooku. Dany obrazek rozstfihejte na Ctyfi ¢asti. Po kontrole pracovniho listu mizete
zakovi dat vzdy jednu z ¢asti (Ctyfi ukoly = Ctyfi Casti). Plati zde tedy pravidlo: Za jeden
Uspésné splnény ukol, jednu cast predmétu. U varianty s QR kédy nemusite obrazek
rozstrihdvat, ale dat jej Zzakovi spolu s Recykldkem po Uspésném splnéni celého bloku hry.

Obrazky si Zak vlepuje do privodni herni listiny.
K¥istalovy filtr na vodu
Je odmeénou za splnéni bloku VODA. S Zaky jsme na zavér hadali, co tento pfedmét dokaze

a kcéemu slouzi. MlZeme jej poté doprovodit timto textem: Kristdlovy filtr je jako

superhrdina, ktery chrani tvou vodu! KdyZ voda projde timto filtrem, je nadherné prizracna
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a kristalové cista. Filtr v sobé zachyti veskeré necistoty a nepusti je ddl. Takto ti kristdlovy

filtr bude pomdhat pit zdravou a Cistou vodu.

Duhovy kontejner na tfidény odpad

Je odménou za splnéni bloku ZIVOTNI PROSTREDI A RECYKLACE. S 7aky jsme na zavér
hadali, co tento pfedmét dokaze a k ¢emu slouzi. MlZeme jej poté doprovodit timto

textem:

Duhovy kontejner ma v sobé schované vsechny kontejnery pro tfidéni odpadu. Pokud do néj
vhodime néjaky odpad, sam se vytridi dle materidlu, ze kterého je vyroben. Timto vytfizenim

ndm pomdhd chradnit nasi planetu a ddvat vécem novy Zivot.
Létajici krmitko pro ptaky

Je odménou za splnéni bloku ZVIRATA. S Zaky jsme na zavér hadali, co tento predmét

dokdze a k cemu slouzi. MUZeme jej poté doprovodit timto textem:

Létajici krmitko je jako mald restaurace pro ptdky. Je to poletujici domek, kam ptdci mohou
pfijit na obéd. Ve spodni ¢dsti ma otvor, aby se mohli pro své jidlo snadno dostat. KdyZ
naplnime krmitko seminky nebo orechy, budou nejstastnéjsi. Pomdhdame tak ptakim najit

jidlo, predevsim kdyZ je venku zima nebo kdy?Z je téZké najit seminka na zemi.
Prtivodni/herni listina

Zaci dostévaji pred zac¢atkem hry kazdy svoji vlastni pravodni listinu. Zde naleznou misto
pro vlepeni Recyklakd a magickych predméti. Pedagog zde miize oznacdovat také Uspésné
splnéni Ukolu. Dale zde probihd zaznamendvani stavu energie, a to nejen na zacatku

a na konci hry, ale i v jim pradbéhu pomoci sloupcl oznacenych + a —.

Zavérecny ukol

Na konci kaZzdého bloku se nachdzi zavére¢ny ukol ve formé piibéhu. Zék ma za kol
z nabidky slov, uvedenych v pracovnim listé, vybrat pravé takova slova, ktera tento pribéh

smysluplné doplni. Zarovern musi odhalit jeho autora. Stimto Ukolem opét pfichazi

k vyucujicimu, ktery jim na zakladé spravnosti doplnéni vydava pfrislusny Recyklak.
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Recyklak

Zvolila jsem zpUsob vytisténi Recyklakl za pomoci 3D tiskarny a barevné jsem je odlisila dle
konkrétniho bloku, za ktery jsou ziskany (zelena-zvifata, modra-voda, hnéda-zZivotni
prostiedi a recyklace). Pokud mate moznost 3D tisku, pfislusny model naleznete pod timto

odkazem:

https://www.tinkercad.com/things/3cJNFwEuL6H-recyklaky

Pokud nemate k dispozici pfedchozi variantu, v pfiloze najdete variantu papirovou pfimo

k vytiSténi. Ta poslouzi i v pfipadé utvoreni skupin, kdy kazdy jeji ¢len ziskdva svij vlastni

Recykldk k dolepeni do prlvodni listiny.

56


https://www.tinkercad.com/things/3cJNFwEuL6H-recyklaky

ENVIRONMENTALN{ GAMEBOOK

. : c%jc Q(arolz'n.a %dérans/c‘c’z, £Did.

(4

~ KOUZELNEHO
LESA™.

Vzdélavaci gamebook pro zaky 1. stupné zakladni skoly

Obrazek 17 Tituln{ strana gamebooku (zdroj: vlastni)
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4.1 TESTOVANI NAVRZENEHO GAMEBOOKU V PRAXI

Vyuka environmentdlniho gameboooku Zachrana kouzelného lesa byla realizovana
na Zakladni Skole Montessori v Plzni a na 26. zakladni Skole Plzef. V prvni zminéné instituci
probéhla napfi¢ vSemi ro¢niky, tedy se Zaky od 1. do 5. tfidy. V ramci praktické vyuky byl
tedy vytvoren a aplikovan environmentalni gamebook, jehoZ cilem bylo zapojit Zaky
zakladni Skoly do problematiky ochrany pfirody a Zivotniho prostfedi a uvedené téma jim
vhodné pfiblizit. Interaktivni ndastroj se zaméroval na problematiku hospodareni
s vodou, ochrana ohroZenych druh( ZivocichU, tfidéni odpadu, stavba hnizda pro ptaky
a na dalSi aspekty spojené s ochranou lesa a Zivotniho prostredi. Cilem bylo pfiblizit
jednotlivé environmentalni problémy zakim hravou a zdbavnou metodou, odpoutat
je od zabéhlého systému vyuky ve Skolni lavici a nenasilnym zplsobem predstavit hlavni

problémy v ndvaznosti na téma lesa.

Prvni ¢ast vyuky probéhla na Zakladni Skole Montessori Plzert formou ¢tyr tfihodinovych
vyukovych blok(l. Realizovana byla v tradi¢ni papirové podobé, umoznila tak zakim
fyzickou manipulaci s materidly a pracovnimi listy, které si po skonéeni mohli ponechat
a vystavit v prostredi Skolni tfidy jako pfipominku probrané latky. Forma vyuky byla
zamérena predevsim na mladsi zaky (1.-3. roc¢nik), ktefi se |épe orientuji v hmatatelnych
materidlech a vyZzaduiji vice individualni pozornosti a podpory od vyucujiciho. Zejména
u zaku 1. a 2. ro¢niku byla nutna pomoc asistenta pedagoga, ktery pomahal s texty mladsim
zakim, z divodu ne tak osvojené ctenarské dovednosti. U této vékové kategorie jsem
se také setkala s problémy v pochopeni celkové koncepce hry. Jednalo se vSak o minimalni
pocet Zakd. Za pomoci obalek s Cisly oddilt a kratkych textl se Zaci postupné seznamovali
s ukoly a aktivitami gamebooku, coZz podporovalo jejich schopnost zapojit se do vyuky

a aktivné se podilet na reSeni environmentalnich problém.

Tuto ¢ast realizované vyuky bych shrnula jako pfinosnou, zejména ve vztahu k mladsi
vékové kategorii Zzakd, pro néZz tento gamebooku nebyl primarné koncipovan. Pro
uvedenou skupinu bych tedy do budoucna volila kratsi verzi gamebooku s pracovnimi listy
na bazi spojovacich a pfifazovacich cvic¢eni. Co je dlleZité zminit, je pocatecni motivace,
ktera Zaky do nadchdzejici problematiky uvadi. V Uvodu této motivace jsem se snazila
navodnymi otazkami zjistit povédomi kazdého Zaka o tom, proc je dllezité tridit odpad Ci

zda uz nékdy slyseli slovo ekologie. Pfijemnym prekvapenim bylo, Ze vétSina zUc¢astnénych
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jiz ma prehled o duleZitosti ochrany Zivotniho prostredi a ekologickém pfistupu. Jednim
z dlvodu byl i pravidelné poradany ,,Den upcyklace”, ktery Skola pravidelné porada. Poté,
co jsme si spolecné prosli hlavni témata, se kterymi se v gamebooku Zaci setkaji, jsme si
vysvétlili cely herni mechanismus. Uvodni prolog ke hie jsme &etli spole¢né. U druhé
skupiny zaka, starSi vékové kategorie, jsem se szadnymi vyraznymi problémy i
nepochopenim nesetkala. V ramci zavérecné reflexe jich vétsina gamebook ohodnotila jako
zajimavy a prinosny prvek vyuky. Shodli se na faktu, Ze jim ¢as straveny u néj pfrisel jako

pfijemny, ale pfedevsim pfinosny v mnozstvi novych a zajimavych informaci.

Druha cast vyuky probihala na 26. zdkladni Skole v Plzni, konkrétné ve 4. ro¢niku. Vyuka
byla pojata jako projektové dopoledne, kterého se zucastnily vSechny tfidy ctvrtého
roéniku. Vtomto pripadé byl text gamebooku v digitalni podobé&. Zaci méli moznost
realizovat projekt prostfednictvim webového prohlize¢e na tabletu a odkryvat tak dalsi
Casti pfibéhu pomoci technologie. Vyuka zde byla organizovana formou skupinové préce.
Zaci utvofili prevazné trojice a kaidé skupiné byl dan k dispozici jeden tablet. Digitalni
forma vyuky byla zvolena zejména kvali véku Zaka (4. rocnik), ktefi jsou jiz zkuSenéjsi v praci
s technologiemi a maji vétsSi samostatnost v praci s digitdlnimi materidly. Dale také
z hlediska lepsi organizace vyuky, kvlli vétSimu poctu zak(, a naplnéni digitalnich
kompetenci v ndvaznosti na mezipfedmétové vztahy. Této vyuky se zucastnilo Sedesat
zaku, navstévujicich ¢tvrty rocnik zakladni skoly. Pomoci QR kddu si Zaci samostatné nacitali
pracovni listy v digitdlni podobé a prostrednictvim interaktivnich dkolld a aktivit
se zapojovali do problematiky ochrany pfirody a Zivotniho prostfedi. Uspé$nost splnéni
ukoll probihala vtomto pfipadé formou samokontroly vramci vyuZitého nastroje
LearningApps. Po této samokontrole pfinesla kaida skupina tablet k nahlédnuti
vyucujicimu. Na zakladé uspésného splnéni dostala jednu z celkového poctu Etyr éasti
magického predmétu za jeden ze tfi blok( hry. Celkovy pocet Casti, které mohli Zaci béhem
hry nasbirat, byl dvanact. Z téchto ¢asti poté slozili celkem tfi magické predméty, které

si postupné vlepovali do herni listiny.

Béhem této vyuky nebyly pozorovany u zaka Zadné vétsi obtize vztahujici se k mechanismu
hry ¢i poZzadovanym znalostem. | zde v pocatku dopoledniho programu probéhla prvotni
motivace. Jediné Uskali mlZe nastat v organizaci dilk(i magickych predmétl. Pedagog zde

musi mit prehled o konkrétnim bloku, ktery dand skupina plni a na zakladé toho jim davat
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urcené dilky (zivotni prostfedi — duhovy kontejner, Zivocichové — magické krmitko,
voda — kristalovy filtr). Ja jsem si pomohla odliSenim Cisly, ktera byla natiSténa na druhé
strané predmétu. Tato cisla mi urCovala, jaky dilek dostane skupina za splnéni prvniho,
druhého, tfetiho a ¢tvrtého ukolu. U&innost takového formatu vyuky zde byla takté?

pozitivné hodnocena.

Interaktivni prvky a mozZnost pracovat na riznych ukolech a aktivitach zvysila motivaci Zaka
k uceni a jejich zapojeni do vyuky. Specifika jednotlivych skupin Zakd byla zohlednéna
vhodnou metodikou vyuky a vybérem material(, coz prispélo k efektivnimu prabéhu vyuky
a zajisténi optimalniho ucebniho prostfedi. Vyhody digitdlni verze spocivaly zejména
v moznosti individualizace vyuky, snadném pfistupu k interaktivnim materidlidm a podpore

samostatného uceni zaka.

Celkové lze konstatovat, Ze vyuZiti environmentdlniho gamebooku ve vyuce na prvnim
stupni zdkladni Skoly predstavuje efektivni a atraktivni metodu pro pfiblizeni problematiky
ochrany zZivotniho prostredi zZaklm. Integrace digitalnich technologii do vyuky poskytuje
nové moznosti pro aktivni a interaktivni uceni, které by mély byt v budoucnosti vice

vyuzivany v pedagogické praxi.
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5 ZAVER

Tato diplomova prace byla zaméfena na vyuZiti gamebookl ve vyuce na prvnim stupni
zakladni skoly, a to predevsim k pfiblizeni a zpestfeni vyuky problematiky v oblasti
environmentalnich vyzev. Na zdkladé analyzy literatury byl identifikovan potencial
environmentdlnich gamebook(l jako interaktivniho nastroje pro podporu vzdélavani
a zmény pfistupu a nadhledu Zakd na tuto problematiku. Ddle byl proveden kvalitativni
vyzkum, ktery zahrnoval testovani vytvoreného environmentalniho gamebooku ve tfidach,

napfi¢ vsemi ro¢niky prvniho stupné zakladni Skoly.

Vysledky ukazaly, Ze tento gamebook muzZe byt ufinnym prostifedkem pro zlepSeni
povédomi 74k( o Zivotnim prostfedi a proenvironmentélnich postojt. Zaci byli motivovéni
k ucasti na interaktivnich aktivitach a projevili zvySeny zdjem o problematiku Zivotniho

prostredi. Ziskavani novych poznatk( probihalo nendsilnou a pro Zaky atraktivni metodou.

Nicméné bylo také zjisténo, Ze Uspéch nejen tohoto, ale i jinych gamebooku ve vyuce zavisi
na jejich spravném zaclenéni do vyukového procesu, podpore a pochopeni ucitell

a zajisténi infrastruktury a materidld ve Skolach.

Na zakladé zjisténi z praktické aplikace vytvoreného gamebooku, se jevi jako vhodné, aby
byl zaclenén jako pomlicka do environmentalnich vzdéldvacich programi na prvnim stupni
zakladnich skol. Predevsim tedy jako doplfikovy nastroj pro podporu environmentalniho
vzdélavani a v pfipadé digitalni verze gamebooku i podpory digitalnich kompetenci. Dale se
do budoucna urcité jevi jako vhodné provést dalsi vyzkum, ktery by se zaméfil na
dlouhodobé dopady vyuziti environmentalnich gamebookl ve vyuce a jejich ucinnost pfi

podpofre proenvironmentdlniho chovani u zaka.
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RESUME

RESUME

Diplomova prace s nazvem ,,Environmentdlni gamebook jako u¢ebni pom(cka pro 1. stupen
Z5“ je rozdélena na teoretickou a praktickou €ast. Teoretickd €ast analyzuje zaélenéni
environmentalni vychovy do ramcového vzdélavaciho programu a skolniho vzdéldvaciho
programu pro 1. stupefi ZS. Dale zkouma didaktické moZnosti vyuky environmentalniho
vzdélavani na zakladni Skole. Kromé toho se zabyva konceptem gamifikace ve vyuce a jeho
pfinosy, vyhodami a nevyhodami. Posledni oddil teoretické ¢asti mapuje problematiku
gamebookd, jejich historii a moznosti jejich vyuziti ve vyuce zakl prvniho stupné zakladni

Skoly.

Prakticka ¢ast prace predstavuje samotny environmentdlni gamebook, ktery byl vytvoren
a aplikovdn ve wvyuce na vybranych zakladnich Skoldch. Gamebook obsahuje

environmentalni problematiku a byl testovan s zaky z réiznych roénika zS (1. - 5. roénik).

Klicova slova: Ramcovy vzdélavaci program, Skolni vzdélavaci program, environmentalni

vychova, prifezova témata, edukace, gamifikace, gamebook.

The diploma thesis, titled “Environmental Gamebook as an Educational Tool for Lower
Primary School Education,” is divided into a theoretical and a practical part. The theoretical
section examines the integration of environmental education into the Framework
Education Programme and the School Education Programme for elementary education. It
also explores the didactic possibilities of teaching environmental education at the primary
school level. Additionally, it delves into the concept of gamification in education, discussing
its benefits, advantages, and disadvantages. The final part of the theoretical section maps
the issues surrounding gamebooks, their history, and the possibilities of their use in the

education of students of lower primary school.

The practical part of the thesis presents the environmental gamebook itself, which was
created and implemented in selected primary schools. The gamebook, which covers
environmental issues, was tested on students from various grades, specifically first to fifth

grade.

Keywords: Framework Education Programme, School Education Programme,

Environmental Education, Cross-Curricular Topics, Education, Gamification, Gamebook.
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Piiloha 9 Napovéda k pracovnimu listu ¢islo 11 (zdroj: vlastni)

IX

NAPOVEDA

Splhavy ptak, ktery je znamy svym bubnovanim o kmeny
stromu. Jeho hnizdo najdeme nejcasté&ji pravé v dutinach
stromd.

Tento ptdk se nejradéji rozhlizi z komind a jinych
vysokych mist. Jeho hnizdo miZe vaZit az 1 tunu! Na jeho
stavbu pouZivaji vétve a dovnitf sypou hlinu.

Ptak s vyraznym cernobilym zbarvenim a dlouhym
ocasem. Jeho hnizdo vypadd velice neporadné.
Nalezneme jej usazené ve vétvich.

Nadherné modfe zbarveny ptdk s dlouhym zobakem.
Hloubf si noru u bfehu vod. Na délku mize méfit az 1,5 m,
na jejim konci se nachazi malé komurka.

Drobny ptacek se Zlutym zbarvenim. Hnizdi v dutinach
strom0, ale nepohrdne ani péknou budkou, dutinou ve
zdi nebo hromadou dFivi.

Hrabavy ptak s pestrym zbarvenim. Jeho hnizdo mizeme,
nalézt nékde na poli ¢i v houstinach.

Ptak cerny jako noc. Jeho hnizdo pfipomind misku ze
stébel a kofinkd, slepenych hlinou. Nalezneme jej na
stromé ¢i v kefich.

Hnédy pték s rGZovym bfichem. Hnizdi ¢asto v hustych
kefich nebo na stromech. Na svém hnizdé si dava zalezet.
Je Uhledné a nékdy zamaskované mechem ¢i liSejnikem.

Tento ptdk ma dlouhy ocas a dokaZe velice rychle létat.
Ma bily pruh na bfiSe. Hnizdo stavi z hlinénych hrudek,
které lepi k budovam, v prijezdech ¢i pod mosty.

Nevyrazny ptdk s charakteristickym a pronikavym
volanim. Je o ném i pisnic¢ka. Hnizdo nestavi, ale vétSinou
krade jinym ptakdm.

Zpévny ptak. Hnizdo ma na zemi nebo v nizkém porostu.
Napred si vyhloubi dllek a ten zacne vypliiovat travou,
listy €i koFinky, pridava i pirka.

Pévec s rychlou chizi, pfi niz pohybuje hlavou a spise
poskakuje. Je to velice hlu¢ny ptak, kterého budete muset
odhanét od tfesni ¢i ze sadl. Hnizdo mé v dutinach
stromy, budkach ¢i jinych stavbach. Je vystlané kirou,
kofinky, sldmou a pefim.
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TAZNi
PTACI

Slétavaji se a v hejnu poté leti na jih, do teplejsich
krajin, kde preckaji zimu. Ceké je dlouha cesta
pfes more, protoZe u nas by pres zimu neméli
dostatek potravy.

Prikladem téchto ptak( jsou vlaStovka, &ap,
Spacek, skrivan ¢i kukacka.

STALI
PTACI

Zastavaji u ndas pres zimu. Zivi se predeviim
rostlinami, které u néas najdu i v tomto obdobi.
Dale také dostanou zob a semena od lidi, ktefi jim
je sypou do krmitek.

Pfikladem téchto ptakd jsou straka, pé&nkava,

datel, sykora konadra, lediia€ek. baZant nebo
kos.




