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Primdrnim cilem této prace bylo vytvofeni on-line Unikové hry (véetné metodického
materialu pro uditele), kterd je zamérena na vybrand témata nového RVP ZV z roku 2021.
Hra by méla poslouZit jako podplrny materidl, ktery by mohl alespon z ¢asti pomoci
pedagoglim, ktefi zapasi se zavedenim informatiky po tzv. malé revizi. At uzZ je pouZita celad
hra jako takova nebo pouze jednotlivé ukoly, jeZ mohou byt inspiraci na rlizné aktivity a

napady, které ucitelé mohou vyuZit.

NeZz mohl byt splnén hlavni cil, bylo potfeba realizovat dotaznikové Setfeni pro ucitele,
které mélo za ukol zjistit oblasti Informatiky z RVP ZV, které jim Cini problémy a ucitelé je
vnimaji jako problematické. Jakmile bylo Setfeni dokoncéeno a vysledky zpracovany, mohla

zapocit samotna tvorba Unikové hry.

Pro tu bylo potfeba v praci sezndmit s Unikovymi hrami, jejich vyuzitim a realizaci ve
vzdélani. Jakmile byla hra dokonéena, mohlo za&it testovani na ZS, konkrétné pak v 6. a 7.
roéniku. Zaci, ktefi si hru vyzkouseli, méli je$té jeden Ukol, a to upfimné vyplnit dotaznik.
Ten se tykal jejich zkuSenosti s hrou a zjistoval, které ulohy je bavily, co jim délalo pfi hre
potize, zda byla srozumitelnd a atraktivni. Na zakladé téchto dat byla hra ndasledné
upravena do své finalni podoby. Vysledky jsou zpracovany v samostatné podkapitole, kde

jsou rozepsany a vyhodnoceny jednotlivé otazky a odpovédi dotaznikového Setfeni.

Dale v praci bylo potfeba predstavit vzdélavaci obor Informatiky po tzv. malé revizi RVP ZV
z roku 2021 a popsat, k jakym zménam doslo. Také bylo potfeba okrajové seznamit s

edukaénimi hrami a gamifikaci ve vzdélavani.

V praci se nachazi popis tvorby samotné hry, jejiho pfibéhu, pozadi a vyuzitych objekta.
K tomu se vaZe vybér a predstaveni nastrojl, které byly pouZity pfi vytvareni hry, véetné
jejich kritérii vybéru. Ndsledné jsou popsany jednotlivé aktivity (s ukazkami), které byly do
hry zafazeny a pod jakou oblast spadaji. A na Uplny zavér je kapitola, ktera se zabyva

Upravou hry do jeji finalni podoby, dle zpétné vazby od 7aku, ktefi hru testovali.
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1 TEORETICKA CAST

1.1 VZDELAVACI OBLAST INFORMATIKA

Ministerstvo Skolstvi, mladeze a télovychovy vydalo v roce 2021 upraveny RVP pro zakladni
vzdéldvani. Revize méla za ukol aktualizovat obsah vzdélavani, aby lépe reflektoval
soucasnou proménlivost a pozadavky v 21. stoleti. Skoly mohou za&it implementovat
upravené SVP (musi byt v souladu s upravenym RVP ZV) od 1. z4Fi 2021. Zahdjeni procesu
vyuky pro cely 1. stupeni ZS pfipada na nejpozdéjsi datum 1. zafi 2023 a o rok pozdéji to

bude platit i pro véechny roéniky 2. stupné ZS (Edu.cz 2021).

Prvni patrna zména v RVP ZV 2021 je pifejmenovani vzdéldvaci oblasti, z ndzvu Informacni
a komunikacni technologie se stala vzdélavaci oblast Informatika. Pfibyla také sedmad nova

klicova kompetence s nazvem digitalni kompetence (Edu.cz 2021).

V dokumentu RVP ZV, kde se popisuje nova vzdéldvaci oblast Informatiky, je uvedeno, Ze
se obor hlavné soustfedi na rozvijeni informatického mysleni a pochopeni zakladnich
principl digitalnich technologii. To zahrnuje aktivni ¢innosti, béhem nichz Zaci pracuji
s informatickymi procesy a koncepty. Cilem je naucit Zaky studovat resitelnost problém{,
hledat nejptiznivéjsi odpovédi, zpracovavat data a interpretovat je. Timto zplsobem se
také uci, kdy je vhodné nechat praci na pocitaci a kdy je lepsi lidsky pristup. Dalsi dllezity
aspekt je, aby Zaci pochopili ucelnost digitalnich zafizeni, ktera napomaha jak porozuméni
digitdlnimu svétu, tak i jejich bezpecnému, etickému a adekvatnimu vyuzivani (Edu.cz

2021).

Pro 1. stupen i 2. stupen je rozdéleni vzdélavaciho obsahu stejné, avsak konkrétni napln
uciva se pak rozlisuje. Pro 1. stupen je vzdélavaci obsah a jeho odpovidajici u¢ivo uvedeno
nize:
e Data, informace a modelovani:
o data, informace,
o koédovani a prenos dat,
o modelovani.
e Algoritmizace a programovani:
o freSeni problému krokovanim,

O programovani,
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o kontrola reseni.
e Informacni systémy:
o systémy,
o prace se strukturovanymi daty.
e Digitalni technologie:
o hardware a software,
o pocitaCové site,
o bezpecnost
(Edu.cz 2021).
Pro 2. stupen je vzdélavaci obsah a jeho ucivo uvedeno ndsledovné:
e Data, informace a modelovani:
o data, informace,
o kodovani a pfenos dat,
o modelovani.
e Algoritmizace a programovani:
o algoritmizace,
O programovani,
o kontrola,
o tvorba digitalniho obsahu.
e Informacni systémy:
o informacni systémy,
o navrh a tvorba evidence dat,
o hromadné zpracovani dat.
e Digitalni technologie:
o hardware a software,
o pocitacové sité,
o reSenitechnickych problémi,
o bezpecnost,
o digitédlni identita
(Edu.cz 2021).
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1.2 INFORMATIKA PRED A PO TZV. MALE REVIZI
Pocatkem roku 2022 byla schvalena , mala revize” Skolstvi, kdy se jednalo o revizi v digitalni
oblasti. V RVP pro ZV se vytvofil novy pfedmét — Informatika a také se pridala zcela nova

klicovd kompetence — digitalni (Karova 2022).

Takzvanda mald revize, ktera je z roku 2021 s sebou v oblasti informatiky pfinasi jisté zmény.
Zrodila se Informatika jako nova vzdélavaci oblast a pedagogové informatiky se nyni
soustredi na rozvoj informatického mysleni. S Zaky povedou diskuze na rliizna nova témata
— jak funguiji digitalni technologie, budou se bavit o zdsadach prace a navrzeni informacnich

systém{, dale prdce s daty a na zavér téma algoritmizace a programovani (Wagner 2023).

Nova digitalni klicovd kompetence, vsobé nese plvodni cile oboru Informacni
a komunikacni technologie. Kam spada ovladani aplikaci a digitalnich technologii, tvorba
a poutziti digitdlniho obsahu ¢i seznameni se s riziky, ktera jsou Uzce spjata s pouzivanim jiz
zminovanych digitalnich zafizeni. S pfichozi zménou, se presouva znalost digitdlnich
technologii jinam a rozvijet se maji prarezové, napfriklad ve vyuce matematiky, ¢eského

jazyka apod. (Wagner 2023).

Ke zméndm pfispélo také zvySené minimalni hodinové dotace, kterd se tyka predmétu
informatiky, a to z 1 hodiny na 2 hodiny na 1. stupni, 1 hodiny na 4 hodiny na 2. stupni ZS
(Wagner 2023).

1.2.1 INFORMATICKE MYSLENi{

Jednd se o myslenkovy pfristup, ktery se soustfedi na popsani problému, jeho detailni rozbor
a hledani ucinnych feseni. Poskytuje soubor nastroji a metod a ve chvili, kdy se s nimi
seznamime a osvojime si je, tak nam umozni je opakované aplikovat a adaptovat se na
rozliéné situace. Nejprve se zacina praktikovat na jednoduchych ukolech, které se postupné

prostredkl a pfistupl z informatického mysleni (iMysleni 2024).

Dle nového vydani publikace Eurydice Vyuka informatiky ve Skolach v Evropé, tak vic, nez
dvé tretiny vzdéldvacich systému provadi ¢i se chystaji provést reformy, které zahrnuji
zaClenéni predmétu informatika ¢i se uskute¢ni zmény v ocekavanych vysledcich uceni
v této oblasti. V Ceské republice doslo k emancipaci vyu¢ovani informatiky, kterd spoé¢iva

v nové zfizeném vzdélavaciho oboru Informatika v RVP, jez zahrnuje ¢tyfi hlavni tematické
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celky: algoritmizace a programovani, informacni systémy, digitalni technologie a data,

informace a modelovani (Neumajer 2023).

1.3 UNIKOVA HRA

Unikové hry jsou tymové hry, které jsou zaloZené na Zivé akci. Jeji hraci objevuji stopy, lusti
hadanky, pIni rlizné Ukoly a tohle vSe se odehrava v jedné nebo vice mistnostech. Cilem
hracd je obvykle uniknout z uzamcéené mistnosti, kdy na unik maji pouze omezeny cas
(Nicholson 2015). Tato kapitola se bude zabyvat prevdiné uUnikovymi hrami (vyuZiti ve

vzdélani, jejich historie atd.), gamifikaci a edukacnimi hrami.

Do spolecnosti lidi patfi edukacni procesy jako jedna z nejbéZznéjsich ¢innosti, jiz od samého
pocatku lidského Zivota az do pokrocilého véku, ¢lovék nepretrzité ziskava nové znalosti i

je predava ostatnim lidem (Pricha 2017).

1.3.1 EDUKACNI HRA

Hru si lze predstavit jako Cinnost, kterd mlZe poslouZit jako osa pro edukacni ¢innost, a to
nejen pro ty nejmensi zaky, ale zaroven pro vSechny vékové kategorie zaku, zahrnujici
i dospélé jedince. Jelikoz si vSichni radi hraji, hlavné pokud se jednd o néco, co ma ¢lovék

rad, déla to pak nejlépe a s vétsim nadsenim (Capek 2015).

Cingera ve své knize (2007) uvadi rizné definice her, do3el viak k tomu, Ze i pfes svou
rozdilnost maji spole¢né podstatné rysy:

e Hrajako znak — hra je néco, co neni Uplné tak skutecného, spise jde o déni néceho,

co se vSak zaméruje na néco Uplné jiného. Napf. Spioni maskuji, Ze jsou nékdo jiny.

e Emocionalni angaZzovanost — ve hie se objevuje vzrusSeni, a to Uzce souvisi
s pochybnosti a nejasnosti hry.

e Pravidla—sporty, loviflirtovani maji néjaka dana pravidla, ktera se musi dodrzovat,
kdy za jejich poruseni pfichazi trest.

e SoutéZ-kdyz se jedna o hru, znamenadto, Ze se témér pokazdé jedna také o soutéz.
Nemusi to vSak nutné znamenat, Ze se soutézi proti nékomu jinému, nybrz proti
nécemu. Napfiklad proti éasovému limitu hry.

e Cil —hrac¢ ma jasné dany cil a tim je vyhra. Naopak pedagog muze mit zcela odlisny
cil, kdy se snazi své zaky za pomoci hry pfivést k néjakému porozumeéni, ziskani
dovednosti ¢i uréitym postojim.

Kdyz se zmini vychova hrou, ucitel v ni ziskdva funkci tajného agenta, ktery pro své kryti
predstira, Ze svym zakim predklada zabavu, zatimco je jeho skrytym motivem zabavu

pouZit k tomu, aby dosahl vychovné vzdélavacich cild (Cin¢era 2007).
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Definice pro didaktickou hru mizZe byt formovana jako dobrovolné zvolena ¢innost, kdy je
cilem osvojeni nebo upevnéni uciva, které u Zak( rozviji mysleni, poznavaci funkce

a celkové Zaky aktivizuje. Primarné funguje jako fixace uciva (Zormanova 2012).

1.3.2 GAMIFIKACE
Gamifikace spociva v aplikaci hernich prvk( a systém0 mimo prostiedi her. Jinymi slovy,
zahrnuje vyuziti bod0, drovni a dalSich vyhod v oblastech jako je napf. podnikdni a ve

vzdélavani (Tym Z-AGENCY 2020).

Pouzivani hernich principl je zaméreno na prirozenou touhu ¢lovéka po hrani, dosahovani
cil a pfekondani sebe sama, coZz ma za vysledek zvyseni vykonu. Prace Ci vzdélavani se stava
pro ¢lovéka mnohem zdbavnéjsi a jedinec ziskava ze sebe lepsi pocit. Jestlize je systém
dlikladné promysleny a ne manipulativni, a poskytuje pfrilezitosti v rozvoji prostfednictvim
zabavného zplsobu, pak se jednd o efektivni nastroj, ktery by mél byt hojné aplikovan (Tym

Z-AGENCY 2020).

Zaradit do vyuky pocitacové hry mlze rozhodné slouzit jako motivacni slozka. Pocitacové
hry jsou forma zabavy, ktera déti velice zajima a néktefi je dokonce berou jako svij konicek.
Je moiné konstatovat, Ze prdvé gamifikace ve vyuce mlZe napomoci utvaret edukacni

prostredi, jez je postaveno na zalibach zakd (Zormanova 2022).

Pojeti gamifikace ve vzdélavani neni Zddnym novym trendem a ma dlouhou historii, sahajici
az do osmdesatych let minulého stoleti. S nastupem digitalnich technologii se vSak otevrely
nové moznosti pro gamifikaci ve vyuce. Ucitelé dnes mohou vyuzivat rizné aplikace, které
disponuji rliznorodymi hernimi prvky, jako sbirani odznak(i nebo dokonce vytvareni
vlastnich avatar( s konkrétnimi dovednostmi. | kdyZ existuji odbornici, ktefi jsou proti
gamifikaci ve vzdélavani, existuje také mnoho zastupcl ¢i podkladl, které napomahaji
argumentovat jeji vyhody. Gamifikace mlze uceni zpfijemnit a zefektivnit, coz mlze zakim

pomoci v dosazeni védomosti a dovednosti, a to rychlejsi a jednodussi formou (Fiala 2019).

1.4 HISTORIE UNIKOVYCH HER

| kdyZ se na prvni pohled mlze zdat, Ze jsou Unikové hry trendem teprve poslednich par let,
jejich historie saha nékolik let zpatky. Zacalo to v Japonsku, jako jednoduché virtudlni
dobrodruzstvi, které se rozsitilo po celém svété a zaujalo spoustu lidi. PiSe se rok 1988

avznikd hra se jménem Behind Closed Doors, kterou vytvofil John Wilson, jednalo se
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o textovou hru, kterd byla povazovana za prvni zminku, kde byl hra¢ uzamcen v mistnosti.
Tento koncept se prosadil a béhem 15 let zacaly na tomto principu vznikat videohry, kde se
hrac¢ snazil uniknout z mistnosti. K tomu se ve hrach pouzival preferovany styl point-and-

click, kdy hrac¢ s pomoci kurzoru mysi interaguje s objekty ve hfe (Ascalon 2021).

KdyZz v roce 2004 vysla od japonského tvirce Toshimitsu Takagi hra s ndzvem Crimson
Room, Unikové hry ziskaly jesté vice na oblibé. Podil na tom mél také rozsifenéjsi pristup
k internetu. Pravé diky témto hrdm vznikla inspirace pro Unikové hry, které jsou zasazeny

do realného Zivota (Ascalon 2021).

A pravé prvni Unikova hra zakomponovana do redlného Zivota pfisla v roce 2007, kterou
vytvofil Takao Kato z Japonska. Snazil se vytvofit vlastni dobrodruzstvi a pfizvat k nému
dalsi lidi, aby se stali soucasti pribéhu. Také ho inspirovala jedna divka, kterd mu sdélila, Ze

je zdavisla pravé na on-line unikovych hrach (Ascalon 2021).

1.5 VZDELAVACI UNIKOVA HRA

Unikové hry se staly celosvétovou senzaci a uchvacuji dobrodruhy, ale také milovniky
hadanek vsech vékovych kategorii. Pohlcujici zazitky, které mély skromné zacdatky
v Japonsku, si postupem c¢asu prorazily cestu po celém svété (EscapeTime Escape Rooms

2023).

Kdyz se fekne unikova hra, tak se obecné jeji rébusy omezuji na fyzické prostory, kde hraci
musi spolupracovat, aby dokazali uniknout ze zamcené mistnosti. Nalézaji rozdilné
predméty, manipuluji s objekty, fesi u toho hadanky a mnohem vice, a to scilem vse
rozlustit. VSechny efektni mechanismy pak tvori dohromady esteticky vkus. Vytvoreni
takové hry je ve skutecnosti snadné, vse, co clovék potiebuje, je néco k odemknuti
a hadanky, které budou hrac¢i muset lustit a povedou je k cesté za odemknutim zamku.
Nemusi se jednat o Zadnou luxusni hru, avsak kazdy si dokaze vytvoftit Unikovou hru na své

zvolené téma, véetné ucitelll (DiG-iT! Games 2018).

Unikové hry procvicuji cenné Zivotni schopnosti, které jsou velmi pouZitelné ve vzdélavani.
U zaka je tfeba se zaméfit na procvi¢eni tymové spoluprdce, nakladani s ¢asem, feseni
raznych problému, uméni se soustredit i pod tlakem a dalsi. VSechny (a i mnohé dalsi)

vlastnosti pravé unikova hra obsahuje. Hadanky, které se vytvari v unikové hre, lze navic
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zamé&fit na téma, které s danou tfidou ucitel probira. Unikové hry poskytuji motivaci a davaji

zakim dlvody, aby se pokusili u€ivo pochopit a spojit se s nim (DiG-iT! Games 2018).

Hlavni princip je vidy stejny, v pfipadé Unikovych her Zaci pracuji, at uz s nebo bez vyuZziti
digitalnich technologii ¢i s vyuZitim fyzického materidlu, ktery vytvari ucitel (formou
zadanych aktivit). Jednd se vSak o hravou verzi, kdy Zaci budto procvicuji latku nebo se uci

nécemu novému (Vanék 2022).

1.5.1 DULEZITOST PRIBEHU A HRACU

Hraci jsou zapojeni do pfibéhu, kde hadanky, vyzvy a zdmky jsou prvky, s jejichz pomoci se
vypravi pfibéh. Zivé akéni hry zapojuji hraée p¥imo do déni samotné hry, kdy se ho pokousi
vtahnut do pfibéhu. Takové hry mohou mit prvky, které nuti hrace rozhodovat se a jeho
reakce maji pak néjaké dasledky ve hre, tim padem vytvari okamziky, kdy se hrac podili na
ovliviiovani pribéhu hry. Na hracich by mélo zdleZet, je to klicovy koncept designu, ktery

stoji za tvorbou napinavé unikové hry (Nicholson 2018).

KdyZ se vytvofi hra, kterd je zaloZena na hraéském zazitku a pribéhu, zaroven vyuziva vyzvy,
zamky a dalsi, které pak zprostfedkovavaji déj, mohou pak unikové hry inspirovat zaky
k tomu, kdy budou chtit védét a znat vic. Mohou pfemyslet o tom, jak jim prvky ze hry
pomahaji rozvinout jejich vnitfni motivaci ulit se, prozkoumavat a nebudou se pouze

soustredit na vnéjsi motivaci — zndmky (Nicholson 2018).

1.5.2 ON-LINE UNIKOVE HRY

V roce 2021, kdy ¢eska vzdélavaci realita byla ovlivnéna masivnim prechodem na on-line
vyuku, z ddvodu pandemie COVID-19, probéhla studie, kterd zkoumala on-line Unikové hry,
které vytvofili ucitelé v Ceské republice. Aby se zjistilo, jakd témata si pedagogové pro svou
praci voli, vjakych predmétech je vyuzivaji, jakd je jejich cilova skupina, jaké metody
pouzivaji apod. (AmbroZova a Kaliba 2021).

Dle vysledkl je patrné, Ze bylo vytvoreno 107 funkcénich unikovych her, které si pedagogové
mezi sebou sdileli. Hry byly zamérené na 15 vzdélavacich oborl nebo jejich kombinace.

PFevazné pro déti na 1. a 2. stupni ZS, ale také v mensim poctu pro studenty stfednich $kol

a jen okrajové déti v predskolnim vzdélavani (Ambrozova a Kaliba 2021).
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V dobé, kdy probihalo vzdélavani na dalku, se snazila spousta pedagogl vyuku néjakym
zpUsobem vice zatraktivnit. MoZnosti byla celd fada a mezi né patti také tvorba unikovych

her (Drbohlavova 2021).

JelikoZ se jednd o docela novy zpUsob prace pro Zaky, kdy prozkoumdvaji mozné cesty, jak
aktivity spravné vyresit, dopracovavaji se zaci k rozvoji digitdlni gramotnosti (Zaci pracuji
s on-line aplikacemi a fesi on-line Ukoly). Naskytd se také moZnost vytvofit unikovou hru
tak, aby se zacililo na rozvijeni jinych gramotnosti, napt. s aplikovanim textl, graf(,

logickych ukold apod. (Drbohlavova 2021).

Popularita on-line Unikovych her béhem pandemie vzrostla, to neni nijak prekvapivé, jelikoz
se jednalo o zabavnou formu nejen pro zaky, ale také pro ucitele. Ti mohli prostfednictvim
tvorby unikovych her naplnit svij kreativni potencial. Jednd se o formu problémového
vyucovani, pti kterém jsou Zaci konfrontovani s problematickymi okolnostmi a ze vsech sil
se snazi vyuZzit své dovednosti, schopnosti, vynalézavost a tymovou spolupraci a spole¢né

se je pokousi prekonat (Vanék 2022).

Pedagog vytvori néjaké grafické prostredi, které mda za ukol navodit atmosféru (napf.
laborator Sileného védce), kde je uvéznéna skupina Zaka (Ci pouze jeden Z3ak) a snazi se
utéct. Proto, aby otevreli uzamcené dvere, musi hledat skryté predméty a resit rizné
hadanky, ukoly a dokonéit vSechny aktivity, které si pro né ucitel nachystal. Poté ziskavaji
z jednotlivych aktivit zpétnou vazbu a zaroven i odménu (napfiklad ve formé kli¢e), a to bud’
automaticky nebo ji ucitel musi nejdfive zkontrolovat a poté poslat (zalezi na nastaveni).
K dispozici je opravdu nemalé mnoZstvi rliznych online nastroju, které ucitelé mohou vyuzit
pro vlastni tvorbu Unikovych her (at uz se jedna o vytvareni prostredi nebo pro vyukové
aktivity). Nedilnou soucasti je také mit vymyslenou Uvodni motivaci, ktera Zaka vtahne do

pfibéhu hry a na zavér vyhodnoceni, napf. formou vitézného videa (Vanék 2022).

1.5.3 VYUZITI DIGITALNICH TECHNOLOGI{

Pro on-line Unikové hry muzZou slouzit jako prostfedek rGzné digitalni technologie, at uz se
jedna o pocita¢ nebo mobilni zafizeni, které Zaci budou vyuZivat.

Digitalni technologie samy o sobé nejsou klicovym prvkem pro uceni ¢lovéka. Efektivni

aplikovani vzdélavaciho potencionalu technologii bude zaviset na cilech a dovednostech

uzivatel( a souvislostech u€eni a vzdélavani (Neumajer a dalsi 2015).
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V minulosti, pfitomnosti i budoucnosti bude dobry pedagog jednim z nejpodstatnéjsich
prvkd ve vyuce. A to i v pfipadé, Ze se jednd o dobu, kdy jsou velice moderni digitalni
neznamena, Ze zaci budou vyuZivat ve vyuce napt. mobilni zafizeni jako béZnou soucast
vyucovacich hodin. Pedagogové nemusi vSak ke zménam pfristupovat stejné rychle, jako je
tomu tak ve svété rozmachu digitdlnich technologii. Proto je dulezité najit spolecné body,
kde se mazou technologické moznosti a pfistupy pedagogul k vyuce vzajemné doplnovat

a propojovat (Neumajer a dalsi 2015).

Digitalni technologie miZou poslouzit jako digitalni u¢ebni pomucka, mezi které se muze
napriklad fadit: zatizeni, aplikace, program nebo model, ktery je v elektronické podobé.
Tyto pomucky pak podporuji u zakd osvojovani a ziskavani dovednosti, a to obzvlasté
s pomoci experimentl, manipulace a vizualizovani. Pokud se aktivné pouZivaji, Zakiim se

rozviji informatické mysleni, ale také digitalni gramotnost a kompetence (Edu.cz 2024).

1.5.4 VYUZITIi UONIKOVYCH HER VE VZDELAVANi
Pedagogickych dlvod(, proc jsou vzdélavaci unikové hry efektivni pro uceni, existuje cela

fada. NiZe jsou uvedeny dlvody, které jsou spjaté s rozvojem mékkych dovednosti:

e Socialni dovednosti — Unikové hry nabizeji skupindm Zaka spole¢né pracovat, kdy
resi rizné zahady a ziskdvaji také postfehy a znalosti od ostatnich. Nékteré hry jsou
pfimo navrzeny tak, aby je nebylo mozné vyresit pouze jednotlivé.

e Redeni problémd — kdyz se Fekne Unikova hra, predstavuje to fad( réiznorodych
typld hadanek, kéda a Sifer, az po hledani nebo manipulaci s objekty. Hrac je
postaven pred mnoiZstvi prekazek, které musi zdolat a wvyresit, tim ziskava
dovednost promyslet problémy a rozviji pfistupy k jejich feseni.

e Odolnost —tu hraci rozviji, kdyz se opakované pokousi fesit zdhady, a to odliSnymi
zpUsoby. Také podporuji kreativitu, kdyz hra¢ prijde s neotfelymi ndpady, jak
hadanku vyresit.

e Lateralni mysleni — v Unikovych hrach se ¢asto hra¢ musi vyporadat s velkym
mnozstvim hadanek a problém{, to si vyZaduje jiny typ mysleni, nez je pro hrace
zvykem. Takovy zplUsob mysleni je dlleZity pro zaklad ke kreativité a inovaci.

e Organizace Casu — dalsi véc, na kterou musi brat hraci zretel, jelikoz hry byvaji
omezeny ¢asem a hrac s nim tak musi umét pracovat.

e AngaZovanost — samotna skutecnost, kdyZ zak hraje vzrusujici a ¢asové zavislou
hru, mUZe spoustu Zaku zaujmout (samoziejmé ne vSechny). Fyzickd povaha hry,
ktera se odehrdva v realném svété nabizi pohlcujici herni zazitek, ktery je pro
mnoho lidi motivujici
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(School Break 2021).

1.5.5 ZPESTRENI VYUKY

Spousté lidem nejspi$ proleti hlavou myslenka, proc by se vlastné méli trapit vytvarenim
on-line unikovych her, namisto tvorby pfimého obsahu latky. Postaci jedno slovo —
angazovanost, pokud vsedni hodina znamena, Ze vasi Zaci pospavaji, pracuji na odliSnych
materiadlech, nez maji, hraji si na svych mobilnich zafizeni apod., je tfeba si poloZit otazku,

zda se Zaci skutecné uci (Ridgway 2020).

KdyZ se vSechno udéla spravné, on-line unikova hra neobira zaky o dovednosti, ani obsah
latky, ktery se ucitelé snazi naucit. Misto toho je Cini |épe zapamatovatelnéjSimi a vice
atraktivni formou vyuky. Pokud zni zacatek tvorby désivé, neni se tfeba obavat, uditelé
nemusi vytvaret hned zpocatku komplexni propracovanou hru, postaci par mistnosti a na

tom se pak mohou budovat dalsi zaklady (Ridgway 2020).

Capek (2015) hovofi o poutavosti udiva, kdyZ se snaii apelovat na ostatni ucitele, aby se
pokusili vyuku zaklm néjakym zpUsobem vice zatraktivnit. Toho se da docilit nékolika
moznostmi, naptiklad s pomoci praktického zaméreni, zabavnou aktivitou, interesantnim

problémem a dal$imi ¢innostmi.
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2 VYZKUMNA CAST

2.1 METODOLOGIE VYZKUMU

Hojné vyuZivanou metodou, ktera ziskava data pro pedagogicky vyzkum je pravé dotaznik.
Jedna se o soubor predpfipravenych otdzek, které je nejdrive potfeba dikladné promyslet
a zformulovat. Dotazované osoby (respondenti) pak na dotaznik odpovidaji pisemnou

formou (Chraska 2016).

Rozlisuji se 2 formy, jak respondent mlzZe odpovidat, a to na oteviené (nestrukturované)
a uzaviené (strukturované) polozky. V pfipadé nestrukturovanych polozek odpovida
respondent sam, kdy pomoci vlastnich slov vytvafi odpovéd, kdezto u strukturovanych
poloZek respondent pouze ovliviiuje predloZenou nabidku odpovédi (napf. vybér, sefazeni

atd.) (Chraska 2016).

Pro diplomovou préci bylo tfeba provést dvé dotaznikova Setfeni. U prvniho dotazniku bylo
cilem zjistit, jaka jsou kritickd mista inovovaného kurikula informatiky pro 2. stupen
zakladnich Skol. Dale dle odpovédi od ucitell vytvofit on-line inikovou hru pro Zaky, ktera
by mohla pomoci s lepSim pochopenim stanovenych kritickych mist. Po dokonceni tvorby
Unikové hry, bylo realizovano druhé dotaznikové Setfeni, aviak pro zaky. U¢elem dotazniku
pro zaky bylo zjistit jejich zpétnou vazbu po vyzkouseni hry. Zda se jim hra libila, jaké aktivity
je zaujaly, co jim délalo problémy, jejich osobni upfimné dojmy z celé hry. Dle vysledk(

druhého dotazniku hru poté pfipadné poupravit k lepsimu, do jeji finalni podoby.

2.1.1 DOTAZNIK A JEHO SPRAVNE VLASTNOSTI

Stejné jako v pfipadé jakéhokoliv jiného nastroje pro méreni, tak by mél pravé i takovy
dotaznik odpovidat zakladnim kritériim, ktera budou kladst ddraz na efektivni méreni.
Konkrétné se jednd o validitu, prakti¢nost a reliabilitu. Validitou je mysleno to, Ze dotaznik
doopravdy zjistuje to, co zjistovat ma — neboli to, co je zamérem vyzkumu. KdyZ se mluvi
o reliabilité v dotazniku, mysli se tim schopnost dotazniku precizné a spolehlivé zachytit

zkoumané jevy (Chraska 2016).

2.2 DOTAZNIKOVE SETRENI PRO PEDAGOGY
Dotaznikové Setfeni pro pedagogy bylo rozesldano na seznam 49 skol, které se nachazi
v okrese Plzert mésto (seznam je verejné dostupny na strankdch Atlas Skolstvi). Realizovan

byl pomoci e-mailové prosby, kde bylo Zaddno o pomoc s vyzkumem k diplomové préci.
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V e-mailu byl stru¢né vysvétlen cil dotazniku, komu je uréen a par informaci o jeho autorovi.

Dotaznikové Setfeni bylo uskute¢néno na zacatku zafi roku 2023.

Dotaznik byl rozeslan celkem ttikrat, pficemz poprvé se jednalo o Sifeni vyzkumu s pomoci
e-maill, kdy byly osloveni ucitelé z jiz zmifnovaného seznamu skol. AvSak vzhledem k malé
navratnosti odpovédi (v fadu jednotek), byl zvolen dalsi postup, a to pomoci socialni sité
Facebook, konkrétné pak skupina U¢ime informatiku. Kde v prvnim kole uz se jednalo o par
desitek odpovédi, ale pocet respondent( stdle nebyl dostacujici (probéhlo v poloviné zafi
téhoZz roku). Proto bylo provedeno 2. kolo v prvni poloviné fijna a znovu pozddano
o vyplnéni dotazniku (osloveni byli ucitelé, ktefi tak jesté neucinili), ktery stdle nenasbiral
vyhovujici pocet odpovédi. Po par dnech jiz odpovédi rapidné nabyvali na poctu a bylo
dohromady ziskdno 113 odpovédi od pedagogl, poté jiz bylo rozhodnuto ukonéeni sbéru

dat a dotaznik byl uzavren.

2.2.1 VYSLEDKY DOTAZNIKOVEHO SETRENI PRO UCITELE
Pfed samotnou tvorbou on-line Unikové hry bylo nejdfive potfeba realizovat dotaznikové
$etfeni pro utitele na 2. stupni ZS, ktefi zavadéji do své vyuky ,,novou informatiku“. Sbér

dat byl spustén v rozmezi od zacatku zafri 2023 do prvni pllky fijna téhoz roku.

Ucite na Vasi $kole pfedmét informatika dle novych zmén RVP ZV 2021?
113 odpovédi

. Ne, budeme zacinat od skolniho roku
2024/2025.

@ Ano, zatiname od letodniho kolniho
roku 2023/2024.
Ano, u¢ime novou informatiku jiZ vice
neZjeden Skolni rok.

Graf 1: U¢ite na Vasi Skole pfedmét informatika dle novych zmén RVP ZV 20217 (zdroj: vlastni)

Z grafu je patrné, Ze pouze 4 ucitelé informatiky (3,6 %) na své zakladni Skole budou teprve
zavadét nové zmény v informatice dle RVP ZV 2021, zbylych 109 ucitelt jiz zac¢alo vyucovat

informatiku nejpozdéji v zari 2023 nebo ji tak uz vyucuji minimalné jeden skolni rok.

V dalsi ¢asti dotazniku jsou uvedené a rozdélené 4 vzdélavaci oblasti z nového RVP ZV 2021:
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e Data, informace a modelovani.
e Algoritmizace a programovani.
e Informacni systémy.
e Digitalni technologie

(Edu.cz 2021).

Ty se poté déli na jednotlivé ¢asti vzdélavaciho obsahu, kdy ucitelé méli pomoci
zaSkrtavacich policek zvolit jednu nebo vice moznosti, které ucivo jim déld problém do
vyuky implementovat (pokud néjaky problém vibec nastal), otdzka byla povinna. Po kazdé
otdazce byl dobrovolny prostor pro vyjadreni se ke konkrétni komplikaci, pokud uditel chtél

problematiku vice rozvést.

Které ucivo z ¢dsti vzdélavaciho obsahu Data, informace a modelovani vnimate jako

problematické?
113 odpovédi

Data, informace 19 (16,8 %)

Kédovani a pfenos dat

Modelovani 44 (38,9 %)

Z4adné zwyse uvedenych 51 (45,1 %)

0 20 40 60

Graf 2: Které ucivo z ¢asti vzdélavaciho obsahu Data, informace a modelovani vnimate jako
problematické? (zdroj: vlastni)

Z grafu lze vycist, Ze z prvni vzdélavaci oblasti vétsiné uciteldm (51) necini Zadny problém
ucivo néjakym zplisobem do vyuky zavést. AvSak 44 ucitelt vidi jako problematické
modelovani, 19 hlasU ziskala data a informace, nejméné hlast (17) ma pak oblast kédovani

a prenos dat.

Z dobrovolnych otazek, kde se kazidy respondent mohl individualné vyjadfit, jsou zde
uvedeny pouze vybrané odpovédi, které se snazi shrnout danou problematiku. Odpovédi

ve vSech tabulkdch jsou upraveny, aby byly bez gramatickych chyb a preklepa.
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Pokud jste zvolili néjaké ucivo z ¢asti vzdélavaciho obsahu Data, informace

a modelovani jako problematické, zde mlzZete komplikace vice rozvést:

»Malo dostupnych materidla.”

,,PFilis abstraktni obsah pro zaky.”

»Nevim, jak to uchopit.”

»Nemam dostatecnou kvalifikaci a znalosti na vedeni této vyuky.”

Tabulka 1: Pokud jste zvolili néjaké ucivo z ¢asti vzdélavaciho obsahu Data, informace a modelovani
jako problematické, zde mtizete komplikace vice rozvést. (zdroj: vlastni)

K oblasti data, informace a modelovani, kde se mély zjistovat konkrétni problémy, se
vyjadfilo dohromady pouze 23 respondent(l. Pfiblizné jedna ctvrtina respondentt sdélila,
7e pocituji nedostatek vyukovych material( a je obtizné nalézt piiklady k ucivu. Cast uciteld
vnima obsah uciva jako pfili§ abstraktni pro zaky a obtizné uchopitelny. Par respondentu

také uvedlo nedostateénou kvalifikaci ¢i jinou vystudovanou aprobaci.

Které ucivo z ¢dasti vzdélavaciho obsahu Algoritmizace a programovani vhimate jako
problematické?

113 odpovedi
Algoritmizace 19 (16,8 %)
Programovani 27 (23,9 %)
Kontrola 26 (23 %)

Tvorba digitainiho obsahu 11 (9,7 %)

Zadné zvySe uvedenych 50 (44,2 %)

Graf 3: Které ucivo z casti vzdélavaciho obsahu Algoritmizace a programovani vnimate jako
problematické? (zdroj: vlastni)

Graf napovid3, Ze nejvétsi obtize déla ucivo programovani (27 hlast) a kontroly (26 hlasa).
Avsak zhruba 44 % ucitel( (50) uvedlo, Ze jim Zadné z vyse uvedenych oblasti uciva necinni
velké problémy. Algoritmizace a tvorba digitalniho obsahu ziskala nejméné hlas( z této

oblasti.
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Pokud jste zvolili néjaké ucivo z ¢asti vzdélavaciho obsahu Algoritmizace a

programovani jako problematické, zde mlzete komplikace vice rozvést:

,ZVvIasté ve vyssich rocnicich zatim nevim, jak toto téma uchopit.”

,Dle naSeho nazoru je v novém ucivu pfilis programovani apod. na ukor klasickych

Office, v béZnych hodindch na to neni ¢as.”

»,Ne vSechny déti na to maji mysleni. U slabych Zak{ se bojim toho, Ze budou

frustrovani, Ze neovladnou zakladni tkoly a bude i nechut k predmétu.”

Tabulka 2: Pokud jste zvolili néjaké ucivo z ¢asti vzdélavaciho obsahu Algoritmizace a programovani
jako problematické, zde mizete komplikace vice rozvést. (zdroj: vlastni)

K dalsSi oteviené otazce se vyjadrilo celkem 16 respondentl. Z odpovédi bylo patrné, ze
néktefi ucitelé si nejsou v této oblasti jisti a nevi, jak ji uchopit. Par respondentl také
uvedlo, Ze vnimaji problém ve vyuce programovani a algoritmizace, které pro zaky muze

vevys

které se tykaji mysleni zakua.

Které ucivo z ¢asti vzdélavaciho obsahu Informacni systémy vnimate jako problematické?
113 odpovédi

Informaéni systémy 35 (31 %)

Nawrh a tvorba evidence dat 23 (20,4 %)

Hromadné zpracovani dat 36 (31,9 %)

Zadné zvwse uvedenych 48 (42,5 %)

0 10 20 30 40 50

Graf 4: Které ucivo z ¢asti vzdélavaciho obsahu Informacni systémy vnimate jako problematické?
(zdroj: vlastni)

V predposledni oblasti informaéni systémy ucitelé nejvice hlasovali pro uc¢ivo hromadné
zpracovani dat (36 hlasd) a informacni systémy (35 hlasa), kdy se rfadi mezi nejpocetnéjsi
ze vSech ¢tyr okruht uciva. Navrh a tvorba evidence dat ziskala pak 23 hlast a dohromady

48 pedagogl vyplnilo, Ze s touto oblasti nemaji Zadné potize.
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Pokud jste zvolili néjaké ucivo z ¢asti vzdélavaciho obsahu Informacni

systémy jako problematické, zde mUzete komplikace vice rozvést:

,Cela tato Cast je obtizné uchopitelna.”

,Chybi materialy a ukdzky zpracovani tématu.”

,Obtizné pfedstavitelné pro zaky.”

»Nemdame vhodné nastroje, které se bézné vyuzivaji.”

Tabulka 3: Pokud jste zvolili néjaké ucivo z ¢asti vzdélavaciho obsahu Informacni systémy jako
problematické, zde mlzete komplikace vice rozvést. (zdroj: vlastni)

U této otdzky se pozastavilo 25 respondentd, ktefi popsali své myslenky k problematice.
Pfiblizné jedna ttfetina uvedla, Ze se potyka s obtizemi uchopeni uciva a nevi, jak celou ¢ast
vzdélavaciho obsahu vyucovat. Dalsi c¢ast respondentli vypovédéla, Ze vnimda velky
nedostatek materidll, prikladd a celkové jakykoliv didakticky materidl. Nékolik
respondentl vnima naopak problém v pochopeni uciva Zaky, Ze je pro né pfilis abstraktni.
Par jich uvedlo nedostate¢ny pocet vhodnych ndstrojli, které se pro praci s informacnimi

systémy vétsinou vyuZzivaji.

Které ucivo z ¢asti vzdélavaciho obsahu Digitalni technologie vnimate jako problematické?
113 odpovédi

Hardware a software 9 (8 %)

Pogitadové sité 31 (274 %)

Reseni technickych problému 27 (23,9 %)

Bezpecénost 6 (5,3 %)

Digitalni identita 8 (7,1 %)

Zadné zwse uvedenych 62 (54,9 %)

Graf 5: Které ucivo z €asti vzdélavaciho obsahu Digitalni technologie vnimate jako problematické?
(zdroj: vlastni)

V posledni oblasti digitalni technologie jsou vysledky velice riznorodé, jelikoz pocitacové

sité (31 hlasi od respondent(l) a feSeni technickych problém( (27 hlas(i) patfi mezi

vvvvvv
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(9 hlasu), bezpecnost (6 hlasd) a digitdlni identita (8 hlas() jsou na druhou stranu 3 uciva,

evvs

Pokud jste zvolili néjaké ucivo z ¢asti vzdélavaciho obsahu Digitalni

technologie jako problematické, zde mizete komplikace vice rozvést:

»Jak to prakticky ucit, na éem problémy simulovat.”

,Nejsem v tom dostatecné znaly.”

»,Neni dan rozsah technickych problém, které by zaci méli zvlddnout, téma je dost

Siroké.”

»SloZité na uchopeni zaky.”

Tabulka 4: Pokud jste zvolili néjaké ucivo z ¢asti vzdélavaciho obsahu Digitaln{ technologie jako
problematické, zde miZete komplikace vice rozvést. (zdroj: vlastni)

U digitdlnich technologii odpovédélo 17 respondent(. Zhruba jedna tfetina z nich napsala,
Ze je vtéto oblasti komplikace s praktickymi ukdzkami a mozZnosti simulovat néjaky
problém, ktery by si Zaci mohli vyzkouSet. Par respondentl uvedlo jejich vlastni
nedostatec¢nou znalost obsahu. Nékolik dalSich uciteld sdélilo, Ze si nedovedou predstavit
téma reseni technickych problému a je pro né pfilis Siroké. Par ucitel(l také poukdzalo na

sloZitost uchopeni uciva pro zaky.

V dalsi kapitole (2.2.2) jsou vice rozebrané celkové vysledky dotazniku a rozepsany oblasti,

které nakonec byly zvoleny jako nejvice kriticka a pfispéla k tvorbé on-line unikové hry.

Nasledujici ¢ast dotazniku se spise zaméfila na Unikové hry ve vyuce informatiky.
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Vyuzivate ve vyuce informatiky on-line inikové hry?
113 odpovédi

@ Ano, wuzivam éasto.
@ Ano, wuzivam obéas.

) Nyni newuzivam, ale wuZival/a jsem v
distan¢ni wuce vdobé pandemie.
@ Newuzivam a jejich wyuziti neplanuiji.

@ Newuzivam, ale jejich wuziti se
nebranim.

Graf 6: Vyuzivate ve vyuce informatiky on-line inikové hry? (zdroj: vlastni)
Dalsi otazka smérovala k tématu on-line Unikovych her ve vyuce informatiky. Dohromady
39 ucitell uvedlo, Ze vyuZivaji ve své vyuce on-line Unikové hry. Z nichz 4 uditelé je pouzivaji
ve vyuce Casto a zbylych 35 obcas. Dale 17 uciteld vybralo moznost pro vyuziti v minulosti,
béhem distanéni vyuky v dobé pandemie. Nejpocetnéjsi ¢ast se 46 hlasy byla pro jejich
mozné vyuziti v budoucnosti, ale momentalné je do své vyuky informatiky neaplikuji.

Necelych 10 % respondent( sdélilo, Ze pouZiti Unikovych her ve vyhledné dobé neplanuiji.

Uvital/a byste on-line Unikovou hru, kterd by slouZila k pfekonanf kritickych mist nového RVP ZV

informatiky?
113 odpovédi

@ Ano
® Ne

Graf 7: Uvital/a byste on-line unikovou hru, ktera by slouzila k prekonani kritickych mist nového RVP
ZV informatiky? (zdroj: vlastni)

Posledni uzaviena otazka se snazi zjistit, zda by ucitelé uvitali on-line Unikovou hru, kterd
by mohla pomoct k prekonani kritickych mist z nového RVP ZV 2021 informatiky. Z grafu je
zfejmé, Ze vétsina ucitell (83,2 %) hlasovala pozitivné a hru by ochotné pfivitala. Pouze

19 uciteld bylo proti této myslence. Lze konstatovat, na zakladé predchozi otazky a jejich
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vysledkl, kde hlasovalo 11 ucitell a bylo proti budoucimu vyuZiti dnikovych her ve své

vyuce, Ze to z ¢asti mGzZe mit negativni dopad na tuto otazku.

Napadaji Vas néjaké prvky, které byste v takové on-line Unikové hte rad/a

vidél/a?

»Urcité pribéh.”

,Logické ukoly a rébusy.”

,Sifry a kédovani.”

,Modelovani.”

Tabulka 5: Napadaji Vas néjaké prvky, které byste v takové on-line unikové hi'e rad/a vidél/a? (zdroj
vlastni)

Na zavér dotazniku byla dobrovolnd otazka, ktera se soustfedi na oblibenost specifickych
prvkd v Unikovych hrach, kterymi se bylo mozné inspirovat. K otdzce se vyjadtilo celkem
22 respondentd a uvedeny jsou jen vybrané odpovédi, které zaznély alespon dvakrat.
Z tabulky Ize vycist, Ze ucitelé v unikovych hrach chtéji vidét pribéh, logické ukoly, rébusy,
coz byvaji typické prvky pro unikové hry. Dale zminuji Sifry, kddovani a modelovani, coz se
tyka oblasti z nového RVP ZV. VSechny zminéné prvky jsou v on-line Unikové hie obsazeny

a vyuzity.

2.2.2 VYBRANA TEMATA NA ZAKLADE VYSLEDKU DOTAZNIKU PRO UCITELE

Pro diplomovou praci bylo tfeba nejdfive realizovat dotaznikové Setfeni pro uditele na
2. stupni zédkladnich skol, kdy bylo cilem zjistit, jaka jsou kritickd mista inovovaného kurikula
informatiky pro 2. stupefi ZS. A na zakladé téchto vysledkd poté zvolit vhodna témata
kurikula informatiky a vytvofit tak on-line Unikovou hru, a to véetné metodického materialu

pro uditele.

Kdyz byla promyslena c¢aste¢na struktura unikové hry, bylo stanoveno, Ze se hra bude
skladdat ze zhruba 10 aktivit, pficemz 4 aktivity budou slouzit jako logické hadanky a rébusy
s moznymi prvky ze vzdélavacich oblasti (napf. Sifrovani). Zbylych 6 aktivit bude zaméreno
na vzdélavaci oblasti z informatiky — na zakladé vysledk( dotazniku pro pedagogy. Jakmile
které ziskaly nejvice hlas(, bude seznam vypadat nasledovné (v zavorce je uveden pocet

hlast):
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Modelovani (44).

Hromadné zpracovani dat (36).
Informacni systémy (35).
PocitaCové sité (31).

Programovani (27).

S A o

Regeni technickych problém( (27).
Dale bylo rozhodnuto také zapojit do nékterych aktivit oblasti: kontrola (26 hlasti od

respondent(), kddovani a pfenos dat (17 hlast).

Z vysledk( dotazniku dale Ize usoudit, Ze uditelé vnimaji jako nejméné problematické tyto

3 oblasti:

1. Bezpecnost (6 hlasi).
2. Digitalni identita (8 hlasU).
3. Hardware a software (9 hlast).

List téchto 3 vzdéldvacich obsah( spadd pod oblast digitalnich technologii, do které také
zaroven nalezi 2 obsahy, které se umistily v seznamu vyse, tj. pocitacové sité a resSeni

technickych problému. Z toho je mozné vyvodit, Ze je oblast velice mnohotvarna, kde jsou

vvvvvv

nékteré pocitovany jako nejméné komplikované pro implementovani do vyuky.
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3 TVORBA ON-LINE UNIKOVE HRY

On-line Unikova hra byla vytvotfena pro vzdélavaci oblast informatiky, pro rocnik 6.—7. tfidy.

Na zakladé vysledk( provedeného dotaznikového Setfeni pro pedagogy, kdy bylo cilem

zjistit kriticka mista inovovaného kurikula informatiky. Casové rozvrieni pro celou hru jsou

1-2 vyucovaci hodiny a je doporuceno zZaky rozdélit do skupin po 2 détech. Jako pomcky

jsou zvoleny: pocita¢ (nebo mobilni zafizeni s pfipojenim k internetu), papiry a psaci

potieby.

3.1 VYBERNASTROJU A JEJICH KRITERIA

Konkrétni vybér ndstrojl, ktery byl potfeba pro vlastni tvorbu on-line Unikové hry, byl

rozdélen na 3 kategorie:

Nastroj pro prostfedi — hlavni nastroj, kde se on-line Unikovd hra odehrava
a ovlada. Jedna se o interaktivni prosttedi, kde se nachazi rlznorodé prvky. Prvky
jsou formou obrazk( ¢i textl a jsou rozmisténé na pozadi hry, kdy uvnitf skryvaji
hypertextovy odkaz na nalezity ukol, rébus ¢i zamek. Jakmile se klikne na néjaky
dany objekt, Zak je odkazan na on-line nastroj, kde plni jiz konkrétni ukol.

Nastroj pro aktivity — skrze tuto aplikaci se vytvafi jiz zminéné aktivity a ukoly, které
zaci béhem hrani Unikové hry musi vyresit.

Nastroj pro zamek — v této aplikaci se tvofi findlni zamek, ktery odemkne dvefe,
které predstavuji spravné vyreseni dilCich aktivit a otevie finalni ¢ast hry. Do zdmku
Zaci zaddavaji spravné heslo, a to je poté odkaze na posledni mistnost, kde si prectou
vitézny vzkaz.

Pro vSechny kategorie nastroju byla stanovena obecnd kritéria, kterd méla spolecné

vlastnosti:

Dostupnost — nastroje jsou k dispozici zdarma, pripadné poplatek za dopliujici
funkce, které vSak nejsou nutnosti, nybrz slouzi jako mozné vylepseni.

Jazyk — jako primarni jazyk ¢estina, pfipadné anglicky jazyk.

Registrace — moznost pfihlaseni skrze propojeni s u¢tem Google, ¢i jednoducha
registrace s vyuzitim e-mailu a hesla.

SloZitost — jednoduché a intuitivni ovladani nastroje.

Pfistupnost — pouze on-line nastroje, do kterych se da pfihlasit a pfipojit kdykoliv
a odkudkoliv.

V dalsi podkapitole jsou vice rozepsany jednotlivé néstroje, které byly zvoleny pro kazdou

kategorii.
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3.1.1 NASTROJ PRO PROSTREDI — CANVA

Pro zkonstruovani prostfedi on-line Unikové hry byl zvolen graficky nastroj Canva. V této
on-line aplikaci bylo vytvoreno celé pozadi hry, a to formou prezentaci. Canva byla vybrana
prevainé kvlli své pestré Skale funkci a moznosti, které obsahuje jiz v zakladni verzi, ktera

je zcela zdarma. Samoziejmé také splfiovala jiz zmifiovana kritéria vyse.

Jednd se o on-line bezplatny ndstroj, kde se da vytvofrit rozmanity vizualni obsah, a to i bez
predchozich zkuSenosti. Lze navrhovat témér cokoliv pomoci tisict bezplatnych Sablon,
obrazku, fotografii, pisem a mnoha dalSich prvkd. Od vytvoreni obsahu pro socialni sité,

prezentace, Upravy fotografii i videi az po psani dokumentu a tak ddle (Canva 2024).

Canva disponuje rozsahlou knihovnou médii, kde se vyskytuji bezplatné obrdazky, videa,
audio, prvky z fotobanky a dalSich polozek. Také je tu moznost spoluprace na projektu
v nékolika lidech, které muze tvirce pozvat do jiz rozpracovaného ¢i nového projektu, kam
ostatni mohou pridavat komentare, spolec¢né navrhovat a utvaret obsah, a to zcela zdarma

(Canva 2024).
Canva se rozdéluje na 2 zakladni kategorie, které se dale déli:

e Pro jednotlivce a tymy:
o Canva free,
o Canva Pro,
o Canva for Teams.
e Pro ucitele a skoly (Canva for education):
o Ucitelé,
o Skoly a okresy

(Canva 2024).

Canva for education je zaméfena na vzdélavani, kdy inspiruje ucitele a zapojuje Zaky.
Ucitelé mohou vytvaret a prizplisobovat své hodiny, vytvaret pestré lekce a poté zakim
zadavat aktivity, které mohou plinit jak ve Skole, tak z pohodli domova on-line. Je kompletné
zdarma pro ucitele i Zaky s opravnénim — musi se pouze ovéfit povoleni, pak lIze ziskat pIiny

pristup k prémiové verzi (Canva 2024).

Pro ziskani Canva for education, musi byt ucitel aktualné aktivni v jedné z naslednych pozic:
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e Ucitel (certifikovany) zakladni nebo stfedni skoly a je aktualné zaméstnany jako
pedagosg.

e Knihovnik (certifikovany) na ZS nebo SS.
e Asistent (certifikovany) — podpora uéeni od MS po SS.
e Odbornik (certifikovany) na kurikulum na ZS nebo SS.

e Ucitel (certifikovany) na technické nebo odborné gkole, ktery uci zaky na ZS anebo
na SS

(Canva 2024).

Poté pouze staci mit registraci v Canva, zvolit profil ulitele a pouzit funkci ziskat ovéreni.
To se vloZi pomoci fotografie ¢i naskenované kopie pozadovaného dokumentu. Pokud
registrace probéhne pres ovéienou vzdélavaci emailovou adresu, pfistup byva v tu chvili

okamzity (Canva 2024).

Pro on-line Unikovou hru byla pouZzita verze Canva free, dale jiZz jen Canva. NiZe se nachazi

snimek Uvodni obrazovky, kdyZ se zvoli varianta pro tvorbu prezentaci.

# Upgradovatplan LB + Ul G Prezentace

5 pomamky [ stopaz (U Easovat Strana 111 . e3% B . @

Obrazek 1: Uvodni obrazovka prazdné prezentace (zdroj: vlastni)
VSechna pozadi hry byla vygenerovana v nastroji, ktery Canva zahrnuje a tim je Magic
Media. Tato aplikace umozZiiuje vygenerovat obrazky a videa s podporou umélé inteligence.
Staci vybrat a nastavit styl, ve kterém bude obrazek vykreslen (celkem je na vybér
23 odlisnych styld) a pomér stran (Ctverec, na Sitku, na vysku). Ktomu staci napsat
jednoduchy popisek o minimalni délce 5 slov a z textu je vygenerovan odpovidajici obrazek

(Canva 2024).
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Unikova hra byla rozloZena do 2 prezentaci — prvni hlavni prezentace se skldda dohromady
z 18 stranek, druha navazujici prezentace ma jiz jen 2 stranky. V prvni ¢asti se nachazi
uvodni mistnosti se vzkazem a dale 5 mistnosti, které vzdy skryvaji 2 interaktivni predméty,
mezi nimiZ je vloZzen obrazek chodby, aby to nabyvalo dojmu pfechazeni mezi rlznymi
mistnostmi. Na samotném zdvéru se da nalézt posledni mistnost s interaktivnim zamkem,

ktery Zaky odkaze na finale hry.

Interaktivni objekty byly vybrany z nabidky prvku, které jsou dostupné v Canva. Jedna se

o rozmanité objekty od technického plivodu po knihy apod.

Hlavni postava hry — robot byl také vybran z nabidky prvkd v Canva. Jde o animovany
objekt, kterému jsou upravené barvy do neutralniho zbarveni (bila, Sediva a ¢ernd). Pro
unikovou hru bylo zvoleno 9 odliSnych animaci (pokazdé je jina animace v mistnosti), aby
to pUsobilo vice realisticky, kdy robot reaguje jinak na riznoroda prostredi a vyzvy, které

ma pred sebou.

3.1.2 NASTROJ PRO AKTIVITY — LEARNINGAPPS

On-line nastroj, ktery napomaha vytvaret interaktivni a multimedidlni on-line aplikace,
které posléze mohou byt zapojeny do samotné vyuky a tim podporuje vyukové a ucebni
procesy. Aplikace nejsou samy o sobé kompletni vyukova hodina, ale mohou zefektivnit

a zpestfit vzdélavaci proces (LearnigApps.org 2024).

Tento nastroj byl zvolen pro tvorbu aktivit do on-line Unikové hry, jelikoZ splfoval jiz
zminovand kritéria. Byl idealni volbou diky své pestrosti Sablon a jednoduchému
intuitivnimu ovladani, rychlé zpétné vazbé a tak dale. Na obrazku nize je zobrazena uvodni

obrazovka LearningApps.
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@ Cestina |y
! LearningApps.org
Q Prohledat aplikace | 88 Prochazet aplikacemi | ¢ Vytvorit aplikaci | [S] Vytvorit kolekcei & Prihlasit se
@
) [} 1 A o
[’ Co je LearningApps.org? ‘ﬂ 3 8 d @
[y Zobrazit navod & TR P,
& 4% LH 3
+ +

LearningApps.org -

© Slovo uvodem Podminky pouziti a ochrana soukromi
Obrézek 2: Uvodni obrazovka LearningApps (zdroj: vlastni)

Na vybér je mnoho predpfipravenych Sablon:

e Hledani pard.

e Volné odpovédi.

e Rozfazovani do skupin.
e Pfifazovani k obrazku.
e C(iselna fada.

e Kviz s vice odpovédmi.
e Jednoduché razeni.

e Doplriovacka.

e Zvuk/video s poznamkami.
e Kde se co nachazi?

e Pfifazovaci tabulka.

e Chcete byt milionarem.
e Sibenice.

e Vyplnéni tabulky.

e Skupinové puzzle.

e Koniské dostihy.
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Kviz se zaddvanim textu.
Tajenka.

Pexeso.

KFizovka.

Tipovacka

(LearnigApps.org 2024).

Dale v této podkapitole budou vice predstaveny pravé ty Sablony, které byly vyuzity pfi

vlastni tvorbé unikové hry:

Volné odpovédi — tato Sablona byla vyuZita pro celkem 3 aktivity, které poté byly
zarazeny do unikové hry. Aplikace funguje na principu karet, kdy lze navolit
libovolny obsah (text, obrdzek, text na zvuk, audio nebo video) a ke konkrétnimu
obsahu se poté nastavi patficné reSeni. Pro feSeni se nabizi nastaveni, kde jsou
3 volby — zohlednéni malych a velkych pismen, musi byt zadana jen spravna
odpovéd a nahodné fazeni karet (staci vidy policko zaskrtnout pro jeho
aktivovani).

Rozfazovani do skupin — Sablona byla pouZita pouze pro 1 aktivitu. Pozadi aplikace
se rozdéli do 2 az 8 skupin (formou obrazku nebo textu, jehoz pozadi se mlze
rozlisit defaultné pomoci barvy), kdy se ke kazdé skupiné muZze prifadit nékolik
odliSnych poloZzek (text, obrazek, text na zvuk, audio nebo video). V nastaveni je
mozné vSechny polozky ukdzat najednou a poté je musi uZivatel roztfidit do
patfiéné skupiny nebo se budou ukazovat postupné — vzdy po zarazeni jedné karty,
se az pak zobrazi dalsi. U poloZzek jde navic nastavit poradi, v jakém se budou
zobrazovat na displeji — nahodné nebo nejdfive viechny prvni prvky, dale vSechny
druhé prvky a tak déle.

Kviz s vice odpovédmi — kviz byl také vyuzit pouze jednou. U této Sablony se muze
nastavit na za¢atek néjaky Uvod, a to s pomoci vsech péti forem obsahu, které jsou
v nabidce (text, obrazek, text na zvuk, audio nebo video) a které byly zminény jiz
vysSe. Dale jak uz napovida samotny nazev, jedna se o kviz — vytvafri se tedy otazky
a k tomu se navoli minimalné 2 odpovédi (maximalné 8), z nichz mize byt libovolny
pocet spravny. Otdzky i odpovédi mohou byt opét vytvareny za pomoci jiz
zminénych péti forem obsahu. Otazky maji bud ndhodné nebo pevné dané poradi
v jakém se zobrazuji na displeji. Vyhodnoceni na konci — funkce, kde se nastavuje,
kdy probéhne vyhodnoceni, bud maze byt pribézné (po kazdé otazce je okamzita
zpétna vazba) nebo i pfi Spatné odpovédi kviz prejde rovnou na dalsi otazku (pouze
se zvyrazni spravna odpovéd, v opacném pripadé otdzka zlstava, dokud uZivatel
nezvoli tu sprdvnou moznost). Na zavér mlzZe mit cely kviz na pozadi néjaky
obrazek.

Jednoduché fazeni — tato varianta byla vybrana pro dvé aktivity. V Sabloné se
vytvari sled karet, kdy se mlzZe vkladat rlizny obsah (s variantou vsech péti forem
obsahu) a do formulare se zadavaji uz v daném poradi, ve kterém maji byt nadale
spravné serazeny. Jak uZ napovida samotny nazev, jednd se o jednoduché
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pfesouvani karet do spravného poradi — jsou 3 mozZnosti prezentace prvkl (karty
jsou umisténé volné, svisle nebo vodorovné). V zakladu je u karet napsano
automaticky malé Cislo, které urcuje nalezité poradi, v nastaveni je funkce skryti
tohoto cisla, pokud tak autor uzna za vhodné.

e Dopliiovacka — byla zvolena pro dohromady tfi aktivity. Na zacatku se vybere typ
ulohy — dopsani odpovédi nebo vybér ze seznamu (s mozZnosti zohlednéni
velkych/malych pismen). V dalsi sekci se nachazi prepisy (nazev a podnazev), které
mohou slouzit napfiklad jako nadpis a zadani, obrdzek apod. Ddle je jiz samotné
pole pro text doplfiovacky, kam se napiSe konkrétni text a zastupny ciselny symbol
pro prazdné misto (mezery) v textu. V dalsi sekci je prostor pro mezery, kam se
napise korektni odpovéd, ktera do prazdného policka bude patfit. V dopliiovacce
je také moznost zvoleni obrazku na pozadi

(LearnigApps.org 2024).

Vsechny Sablony maji nékolik stejnych vlastnosti, které se neméni a témi jsou: nazev
aktivity, jeji popis (zadani), zpétna vazba (text, ktery se zobrazi pfi spravném vyreseni viech
otazek) a ndpovéda — tu si uZivatel mlzZe zobrazit pomoci ikonky v levém hornim rohu.
Nékteré Sablony maji jeSté navic zobrazeni napovédy (feSeni) po 3 Spatnych pokusech

(LearnigApps.org 2024).

Stranka LearningApps je dostupna v ¢eském jazyce (je tfeba zminit obasnou chybovost pfi
prepinani jazyka — primarni je némecky jazyk) a obsahuje také rychly, prehledny a intuitivni
navod, ktery uZivatele provede pres vSechna Uskali a ukdZe, jak s nastrojem zachdazet.

Navod predstavi vSechny zalozky a popise jejich jednotlivé funkce (LearnigApps.org 2024).

UZivatel se nejdfive musi registrovat, aby mohl vytvaret a ukladat vlastni aktivity. Registrace
je mozna pres e-mail a heslo, nelze vSak propojit z Zadnym jiZ vytvofenym uctem, ale musi

se provést nova registrace (LearnigApps.org 2024).

Nachazi se zde také rozdéleni na kategorie dle vzdélavacich oblasti (dohromady
32 kategorii) a také Ize vyfiltrovat stupefi vzd&lani: mate¥ska $kola, prvni stupefi ZS, druhy
stupeni ZS a viceletd gymnazia, stfedni $koly a gymnazia a na zavér vyssi vzdélavani. Dale
disponuje moznosti vyfiltrovani na zakladé typu média, které aktivity obsahuji (obrazky,
zvuky ¢i videa). K dispozici jsou déle pfiklady jiz vytvorenych aktivit, které si maze uzivatel
ulozit do svych aplikaci anebo vytvofit podobnou aplikaci pomoci funkce (LearnigApps.org

2024).

Jakmile se vyskytne myslenka ¢i ndpad, staci vybrat Sablonu, naplnit ji obsahem, ulozit jako

svou aplikaci a uZz jen zbyva posledni krok, a to nasdilet aktivity s Zaky. Pfi vybéru
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z libovolnych Sablon se zobrazi 3 ukazky, které mohou poslouzZit jako inspirace a zaroven
predstava konkrétnich funkci pro vybranou $ablonu. Aplikace se daji sdilet pomoci odkazu,
kdy existuji dvé moznosti — odkaz ke sdileni ¢i k Upravé aplikace. Nechybi ani moznost

jednoduchého sdileni s QR kédem (LearnigApps.org 2024).

Dalsi kladna vlastnost LearningApps je, Ze zaci plnénim aktivit dostavaji okamzitou zpétnou
vazbu, takZe zjisti, zda se jejich prace ubira spravnym i Spatnym smérem. Zaroven to
v nékterych pripadech mlze byt i nevyhoda, jelikoz nékterd cviceni dovoluji zobrazeni
odpovédi po 3 Spatnych pokusech, a to mize vést k tipovani nikoli feseni daného problému.
Zalezitedy na spravném nastaveni aktivit, aby k podobnym problém(m nedochazelo. Jedna
z nevyhod také je, Ze se v aplikaci nachazi par Spatnych prekladi nebo dokonce uplné chybi

a néjaké ¢asti jsou v anglickém jazyce.

3.1.3 NASTROJ PRO ZAMEK - LOCKEE
Jako posledni je zvolen on-line nastroj Lockee, ktery slouzi k vytvoreni virtudlniho zamecku,
jez odemykd dal$i mistnost s pomoci odkazu, ktery je do néj vloZzen. Po vyfeSeni vSech

predchozich ukoll se zaci odeméenim zamku dostavaji do finale hry.

Pro vytvoreni zamku je zapotfebi vymyslet jeho ndzev, poté staci zvolit typ zamku
z 15 nabizenych variant a na zdvér se rozhodnout, co se ma zobrazit po odemknuti zamku.
Tady se naskytne nékolik moZnosti: text, obrazek, zvuk, externi video a webova stranka.
Jako doplfujici moznosti jsou Uprava odkazu, ulozeni do své slozky a déle sdileni za pomoci
odkazu (kratky ci vlastni) nebo vygenerovaného QR kédu (Lockee.fr 2024).
Lockee nabizi Sirokou Skalu pestrych virtudlnich zamkd, ze kterych lze vybirat:

e Cislicovy.

e Smérovy (4 Sipky).

e Smeérovy (8 Sipek).

e S barvickami (12 barev).

e Hudebni tény.

e Sevzorem (9 tecek).

e Sevzorem (16 tecek).

e S prepinacem (4x4).

e S prepinacem (5x5).

e S prepinacem s danym poradim (4x4).
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e S prepinacem s danym poradim (5x5).
e Grafické oznaceni (skutecné).

e Grafické oznaceni (virtualni).

e UZivatelské jméno a heslo.

e Heslo (text)

(Lockee.fr 2024).

Registrace je zapotiebi s e-mailem, heslem a také dodatecné je tfeba vyplnit jméno
a pfijmeni ¢i je zde moZnost propojeni s uéty Google, Microsoft anebo Facebook.
Vytvofenim Uctu ziska uZivatel pfistup k 60 zdmk(m, které posléze muze libovolné
spravovat, a to zcela zdarma. Pokud uZivatel dosahne limitu zamk(, mGzZe napsat e-mail
a kontaktovat pfimo podporu, kde zazddd o navyseni limitu Gctu, pokud je k tomu vSak

opodstatnény dlvod — napfiklad sdileni zamk( na webovych strankach (Lockee.fr 2024).

Pro Unikovou hru byla vybrana varianta zamku s heslem a po spravném vyreseni
a odemknuti, byl do zdmku vloZzen odkaz na druhou ¢ast hry — jiz zminéné prezentace
v néstroji Canva. Zaci tak mdzou ziskat pocit, e skute¢né odemkli dvefe do zaméené

mistnosti.

3.2 PRIBEH A TEMA HRY

Pfed samotnym vytvarenim aktivit, bylo pro vlastni tvorbu on-line Unikové hry zapotrebi
promyslet pribéh a téma hry, které zaky zaujme. Bylo tfeba promyslet jednotlivou
navaznost a poskladat vSechny dilky skladac¢ky do kompletniho celku. Pro téma hry byly

vybrany prvky vesmiru, budoucnosti a robota.

PFi spusténi hry se jako prvni objevi Uvodni stranka s jednoduchymi pokyny pro zaky, jak

maji hru ovladat a co je jejich ukolem, viz obrazek 3.

33



TVORBA ON-LINE UNIKOVE HRY

Stin paméti - vesmirna cesta
Interaktivni online unikova hra

V mistnostech hlédejte rGzné predméty, na které pajde kliknout,
Pfedméty vas odkazou na riizné aktivity a hadanky, které musitg vyresit,..
abyste ziskali potfebné heslo k odemknuti zamku (10mistné heslo) 7

Mezi mistnostmi se muiZete pohybovat za pomoci Sipek:
« Sipka doleva - zpét, : .
« Sipka doprava - dalSi mistnost.

Ukoly se nemusi plnit postupné, pofadi je na vas.
V kazdé mistnosti jsou 2 interaktivni predméty.

Obrazek 3: Uvodni pokyny pro hru (zdroj: vlastni)
Samotna hra nasledné zapocne, jakmile si zaci prectou instrukce a kliknou na vyznacenou
Sipku vpravo (funguje také klasické pfepinani pomoci Sipek doleva a doprava). Pfibéh hry
se snazi vtahnout Zaka do samotného déje navozenim atmosféry. Na dalSim snimku vidi
Zaci rozmazanou a temnou prazdnou mistnost, na nasledujicim snimku spatfi zmateného
probouzejiciho se robota, ktery si nic nepamatuje a nevi, co se déje. Na zemi ovsem objevi
zvlastni vzkaz, ktery se rozhodne rozbalit a zjistit tak, co v ném stoji za zpravu, jak uz

napovida obrazek 4.
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Hmm, co to tady
. leZi na zemi?

Obrazek 4: Prvni mistnost s robotem a interaktivnim vzkazem (zdroj: vlastni)

s

Samotny vzkaz je vyobrazen na obrdzku 5. Tato zprava se snazi Zzaky namotivovat do hrani
hry, zaujmout a navodit tajemnou atmosféru pfibéhu. Hra se snazi ponechat princip uniku
z mistnosti, je vSak pfizplisobena déji a robot usiluje o uniknuti nevédomosti, prazdnu

a snazi se nezlstat v zapomnéni.

Probouzis se ve stinech neznama. Tato lod byla kdysi tvym
domovem, tvym Gtodistém v nekone&ném vesmiru.
Nicmén&, nyni té& tva pamét opustila, kvili experimentu s umélou
inteligenci, ktery zanechal ne&ekané disledky.

Abys ziskal svou pamét zpatky, musis rozlustit hadanky, splnit
Gkoly a p¥ekonat vSechny prekazZky. Restart tvého systému lze
provést pouze v hlavni uzaméené mistnosti, kterd je v samotném
srdei lodi.

Tim, Ze bude$ plnit Gkoly, bude$ postupné ziskavat &asti kédu k
tomuto zamku.

Bud' rozvazny, tva intuice bude tvym privodcem. Ziskej svou pamét

zpét... nebo zlstan ztracen ve stinech vé&ného zapomnéni.
Nezapomeri, &as ti nelprosné utikd a tva osudova cesta zadina.

Obrazek 5: Uvodni vzkaz ve hte (zdroj: vlastni)
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Robot se po precteni rozhodne pro dobrodruznou cestu za ziskanim své paméti zpatky
a pokracuje v cesté kupredu. Postupné prochdzi rizné mistnosti, chodby a hledd indicie,

aby mohl odemknout zamcenou mistnost, kde svou pamét znovu obnovi.

Dohromady je 5 odliSnych mistnosti a mezi nimi se vidy prochazi prazdnymi chodbami.
V kazdé mistnosti (vyjma chodeb) se vyskytuji 2 interaktivni predméty, které zaka pomoci
odkazu pfenesou na aktivitu ¢i ukol, ktery musi spravné vyresit, aby ziskali potfebnou ¢ast
desetimistného kddu. S predméty je tam vidy také robot, ktery je usilovné hledd a vytrvale
resi vSechny nastrahy. Za kazdy spravné vyreseny ukol, obdrzi pravé jednu ¢ast tohoto kodu

a jeho pozici.

Vysledné heslo ddle zadaji do interaktivniho zdmku, ktery je umistény v pravé casti dvefri

v posledni mistnosti (viz obrazek 6).

Ted uz jen

zadat spravné

Obrazek 6: Posledni mistnost v hlavni ¢asti (zdroj: vlastni)
Pokud heslo nezadaji spravné, zdmek se neotevie a nezobrazi se jim druha finalni ¢ast —
dalsi prezentace. Zaci musi zadat korektné viechny znaky, véetné velkych a malych pismen,
interpunkce a bez diakritiky. Pokud tak ucini, stranka se zamkem je pfesune do posledni
Casti, kde uz jen zbyva stisknout resetovaci tlac¢itko. Na konci je ¢eka zavérecna zprava

s pogratulovanim, viz obrazek 7.
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prosel, jsi pf¥inasel svétu své vlastni svétlo.
Nyni, kdyZ jsi znovu spojil nitky svého Zivota, stavas se
architektem svého osudu. Vesmir té& &ekad s otevienou naruéi, plny
novych moZnosti a dobrodruzstvi. '
Pamét miZe byt ztracena, ale Zivotni cesta teprve zaéina. Bud'
hrdinou svého p¥ibé&hu a vstup do nezndma s virou v silu svého

vlastniho poznani.

Diky, Ze jsi obnovil rovnovahu a ukézal, Ze i v temnoté mize
vzkvétat svétlo. Tvoje dobrodruzstvi teprve za&ina. Bud svobodny,

~ bud d iiv%’ ’

Obrazek 7: Zavérecna motivacni gratulace (zdroj: vlastni)

3.3 PO0ZADI A OBJEKTY

Jak uz bylo zminéno vyse, pozadi hry — mistnosti s objekty a chodby byly generovany
s pomoci nastroje Magic Media v Canva. Byl zvolen styl koncepéni uméni a pomér na Sitku.
V popisku byl zminén interiér vesmirné lodi a dale rGzné detaily, individuaini dle potfebnych
vysledk(. Prostredi mélo pusobit utulné a byt v pfijemnych, ne moc kfiklavych barvach.
Vsechny objekty, které se ve hie nachazi, obsahuje Canva jiz v zakladu. Nékteré objekty
jsou napadnéjsi nez druhé, jiné zase nepatrné, aby nebyly vidét na prvni pohled a Zak je
musel dohledat. Dale jiZz zmifovany animovany robot, kterému bylo upraveno jeho zakladni

zbarveni, aby vice zapadal do hry a plsobil neutralné a vesele.

Ukdzkovy priklad mistnosti z on-line Unikové hry, kde se skryvaji dva interaktivni objekty

(knihy na stolecku, plakat na zdi s krajinou), je vyobrazen na obrdazku 8.
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Obrazek 8: Ukazkova mistnost ze hry s interaktivnimi objekty (zdroj: vlastni)

3.4 AKTIVITY

Aktivity, které byly specidlné vytvoreny pro on-line unikovou hry, jsou zaloZeny na
vysledcich z prvniho dotaznikového Setfeni pro pedagogy, které bylo realizovdno na
zacatku skolniho roku 2023/2024. Bylo rozhodnuto, Ze se Unikova hra bude skladat z 10
aktivit, z ¢ehoz 6 aktivit bude vytvoreno na zakladé prvnich 6 oblasti (z revidovaného RVP
ZV 2021), které ucitelim dle dotazniku pfisly jako nejproblematictéjsi zavést do jejich vyuky
informatiky. Dotaznikového $etfeni se ztcastnilo dohromady 113 pedagogt z celé Ceské
republiky, ktefi byli osloveni prostfednictvim e-mailu a socialni sité Facebook. Dalsi
4 aktivity jsou zaméreny na logické mysleni a nékteré také zasahuji do uciva z RVP (napf.

Sifrovani).

Vsechny aktivity byly vytvofeny v jiz zmifiovaném on-line ndstroji LearningApps, ktery
umoziuje okamzitou zpétnou vazbu, coz bylo pro unikovou hru kli¢ové, kdy bylo potreba,
aby Zaci po kazdém spravném vyreseni Ukolu, ziskali potfebnou ¢ast hesla. Jedna se tedy
celkem o 7 uloh, které jsou zaméreny na vzdélavaci obsah z RVP ZV pro 2. stupen. Z kazdé

ze 4 oblasti informatiky jsou do aktivit néjakym zplisobem promitnuty 2 konkrétni uciva.

Prvni ¢ast ndzvu aktivity odpovida dané kategorii ze vzdélavaciho obsahu a za pomlckou se

pak nachazi vybrana ¢ast udiva. S vyjimkou Sifry, ktera byla zarazena pod logické ukoly.
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Na uvodu kazdé aktivity jsou pokyny pro jeji plnéni, které si zdk musi precist (viz obrazek
9), aby sprdvné postupoval pfi jejim feSeni. Poté, co ji vyresi, dostane Zak okamZzitou

zpétnou vazbu, kde zjisti, co ma spravné a co Spatné a muize pripadné své odpovédi opravit.

Uloha
Vyfes spravné logicke kolo - jaké &islo
bude odpovidat otazniku?
Obrazek zvétsis, pokud na néj kliknes.

OK

Obrazek 9: Priklad zadani aktivity (zdroj: vlastni)

3.4.1 MODELOVANI - GRAFY

@

?

Mél/a v jeden den
nejméné kroka ze
vSech

-

Obrazek 10: Modelovani - grafy (zdroj: vlastni)
Sloupcovy graf na pozadi vyobrazuje data z celého tydne, kdy 4 lidé (Teo, Lea, Oto a Zoe)
kaidy den ujdou urity prdmérny pocet krok(. Zaci se musi spravné zorientovat a na
zakladé téchto dat vyhodnotit tvrzeni, a to priradit ke jménu, kterému dany udaj odpovida.
Grafy na pozadi jsou stejné, liSi se pouze jména v legendé (jsou barevné rozliSena)
arozdéluje jej tak na 4 skupiny. Pro tento ukol byla vybrana Sablona z LearningApps —

rozfazovani do skupiny.

Jakmile maji Zaci hotovo, pro zkontrolovani pouZiji modrou ikonku v pravém dolnim rohu,
zelené ohraniceni budou mit ty karty, které budou spravné, v opacném pripadé budou

ohraniceny ¢ervené a musi byt znovu presunuty do skupiny, kam patfi. Po vyreSeni kazdé
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aktivity, ziskaji Zaci ¢ast desetimistného kédu a jeho pozici, kupfikladu zde se jim zobrazi

hlaska na obrazku 11.

Skvéle, toto je spravneé feseni!

Cast kodu je: M (velké M)

Obrazek 11: Priklad hlasky po vyteseni aktivity (zdroj: vlastni)
Kdyz si Zaci rozkliknou v pravém hornim rohu otaznik, mohou si vidy znovu zobrazit zadani

aktivity. V dané mistnosti se také vyskytuje proklik na zvétSeni grafu — pro lepsi vizualizaci

dat.

Tato aktivita modelovani odpovida stejnojmenné oblasti z RVP ZV (data, informace a

modelovani) a jedna se o ucivo modelovani, konkrétné pak zakladni grafové ulohy.

3.4.2 POCITACOVE SITE - TYPY

Typy pocitacovych siti dle rozsahlosti:

Zkratka pro lokalni (mistni) poc€itacovou sit’ , ktera se pouZiva napf. v domacnostech, dale pro
metropolitni sit , VyuZiti ma napf. pro mésta.

Osobni (personalni) sit , miZeme vyuZit napf. pro pfipojeni mobill, tabletd atd. k dalSim jinym
zafizenim.

Pro rozlehlou sit je zkratka a jejim nejznamé&jsim a zaroven nejvétsim prikladem je sit

Sitova zarizeni se déli na:

Aktivni prvky: napf. pfepinac (neboli ) a smérovac (neboli )

Pasivni prvky: napf.

Obrazek 12: PocitaCové sité - typy (zdroj: vlastni)
V této aktivité maji Zaci za ukol vyplnit spravné pojmy, které se tykaji zaklad( pocitacovych
siti. Jakmile kliknou do prdzdného policka zobrazi se jim rozbalovaci nabidka 8 pojmu.
Pokud Zaci spravné vyplni vSechny slova, policka zezelenaji, Spatnd maji ¢ervenou barvu

a musi je pozmeénit, aby se jim ukazala hlaska s dalsi ¢asti kédu.
Aktivita je pojata jako doplfiovacka a jedna se o dalsi z nékolika Sablon z LearningApps.

V této aktivité se zaci zabyvaji oblasti digitalni technologie a jednd se presné o ucivo

pocitacové sité a jejich typy.
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3.4.3 RESENi TECHNICKYCH PROBLEMU — POSTUP

1 L 4
Zapnout a vypnout bezdratovou funkci Wi-Fi. e
2 L J

Identifikace problému - zjistit jaky problém je s tabletem (nelze se pfipojit k Wi-Fi siti).

3 L 4
Aktualizace software - ovéfte, zda jsou dostupné aktualizace pro operacéni systém tabletu. [ ]

4 ot
Zkontrolujte heslo - ujistéte se, Z adavate spravné heslo pro Wi-Fi sit. e

5 -

Obratte ika.
6

Restartujte tablet a zkontrolujte, zda se po | yfesil. Pfipadné zopakujte nékteré kroky

Obrézek 13: Reseni technickych problém - postup (zdroj: vlastni)
Je nastinény problém s nefunkénim pfipojenim k siti u tabletu a otazkou zni, jak postupovat
pfi reSeni takového technického problému. V zaddani je doddno, Ze se jedna spiSe o néjaky
obecny postup a nékteré kroky se mohou trochu lisit a byt v jiném poradi. Cilem je sefadit
provadéné akce, jak by Zaci postupovali pfi snaze odstranit jiz zminény problém
s pfipojenim k siti.
U nékterych kroku je vidét Sediva ikonka s pismenem ,,i“ pokud na ni Zaci najedou mysi,

mohou se dozvédét dodatecné informace ke konkrétnimu tvrzeni.

Pro tento druh aktivity byla zvolena Sablona jednoduché razeni, ktera je vhodna pro rizné
postupy, instrukce ¢i cokoliv jiného, kde zalezi na specifickém poradi. Pfi kontrole se opét
ohraniéi zelené korektné zarazené akce a Spatné budou s ¢ervenym lemovanim —ty mohou

Vs v

okamzité prohodit a ziskat tak dalsi ¢ast hesla.

Z RVP ZV jde o oblast digitalni technologie, aktivita odpovida rfeSeni technickych problému

a presné jde o postup pfi feseni problému s digitalnim zarizenim — nepropojeni.
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3.4.4 HROMADNE ZPRACOVANI DAT - RAZENi

Navstévnost uZivatell na socialnich siti za rok 2057

m Facebook = Instagram m TikTok ~ Twitter (X) = YouTube m= Pinterest = Ostatni

abecedné (A-Z)

Obrazek 14: Hromadné zpracovani dat - fazeni 1 (zdroj: vlastni)

Podil navstévnosti uZivatelu na socialnich siti za rok 2057 (od nejvy$si po nejnizsi):
1.

U S

N o

Seznam sefad podle abecedy (od A-Z):
la

ol B )

=

Obrazek 15: Hromadné razeni dat - fazeni 2 (zdroj: vlastni)

.r

U této aktivity jsou zahrnuta 2 cvieni, v prvnim uUkolu maji zaci patficné seradit data
uvedenad v kolacovém grafu, kde je zaznamendna navstévnost uzivatell na socialnich siti za
rok 2057. Udaje musi sefadit od nejvy$si navitévnosti aZ po tu nejnizsi. V druhém ukolu
musi poté seradit socidlni sité abecedné.

v v s

V zaddni je dodatkové dopsdano, Ze se jedna o smyslena data. Individudlni socialni sité Zaci
nemusi dopisovat ru¢né do prazdnych poli¢ek, nybrz se jim po kliknuti objevi rozbalovaci

seznam — stejna forma doplfiovacky.

Ukol patii pod vzdélavaci oblast informacnich systému a jak napovida jeji nazev, jedna se

o hromadné zpracovani dat — fazeni a vizualizace dat.
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3.4.5 INFORMACNI SYSTEMY - IS VE SKOLE

1113

Maiji Zaci a uditelé ve Skolnim
informaénim systému stejna prava?

Obrazek 16: Informacni systémy - IS ve Skole (zdroj: vlastni)
Ukol se 13 otazkami na témata z informacénich systémd, ktery je vytvoFen s pomoci $ablony
v LearningApps, konkrétné pak kviz s vice odpovédmi. Zaci musi zvolit spravné odpovédi,
aby se mohli presunout k dalsi otdzce. Vzdy je spravna pouze 1 odpovéd a potvrdit ji musi
v pravém dolnim rohu, kdy se automaticky zkontroluje. V pfipadé, Ze je odpovéd Spatn3,

zobrazi se smutny emotikon smajlika a je tfeba svou odpovéd zménit.

V téhle aktivité se Zaci zabyvaji oblasti informacnich systém(, konkrétné ucivu, kde jsou

otazky z informacnich systému ve Skolach a prava.

3.4.6 PROGRAMOVANI - CYKLY

e | | - -
Faze rostliny - z Faze kvétu - kdyz Faze ovoce a Faze semene - Faze kli¢
klicku vyrasta rostlina dosahne semen -z rostlina produkuje semeno s|
mlada rostlina — urcitého véku a opylenych kvét( semena jako ¢ast na vhodnot
zacina rust, velikosti, vyviji se vyvijeji ovoce a reprodukéniho zacne pr
absorbovat vodu, kvéty (slouZi k seme (jsou cyklu. Semeno Kliceni — k
svétlo a Ziviny z reprodukci obsaZena v muZze byt pronika do
pudy. rostliny). plodech a mohou rozneseno vétrem, zacina vy
byt dale Sifena) vodou, nebo nad ze

prostrednictvim

zvirat.

Obrazek 17: Programovani - cykly (zdroj: vlastni)

Uloha na Zivotni cyklus rostliny, v této aktivité musi zaci opét urcit spravné poradi (§ablona

—jednoduché razeni), avsak zde se jedna o jednotlivé faze rlstu rostliny. Pocatek je oznacen
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1 a konec cyklu je oznacen 6. V této aktivité je duleZité si nejdrive precist viechny kroky a az
poté usporadat jejich sled.

| kdyZ se nejedna Uplné o bézny cyklus, ktery Zaci znaji z programovani, tato aktivita ma
poukdzat na odlisné formy cyklu, se kterymi se setkaji i v béZzném Zivoté a Ze i takovy cyklus
ma néjaky zacatek, konec a jeho déni se opakuje. Zaroven je zde mezipredmétovy vztah

s pfirodopisem.

Tato aktivita spadd pod vzdélavaci obsah algoritmizace a programovani, patfi k ucivu

programovani a jedna se specificky o cykly.

3.4.7 LOGICKA ULOHA 1 - LOGICKE KOLO

Obrazek 18: Logicka uloha 1 - logické kolo (zdroj: vlastni)
Dalsi aktivity, které jsou v této praci zminény, spadaji do kategorie logickych uloh, aby

ozvlastnily dnikovou hru (nékteré spadaji pod vzdélavaci oblasti z RVP ZV).

Hadanka logické kolo je rozdélena na 8 ¢asti, v 7 dilech je vloZeno Cislo a v poslednim dilu
je otaznik — ¢islo, které mu odpovida, musi Zaci rozlustit. Na prvni pohled se mlze zdat, Ze
jsou &isla v kole ndhodnd, aviak prvni dojem samozfejmé klame. Cisla, ktera jsou naproti
sobé, po matematické operaci scitani daji dohromady vysledek 21, tim se da vydedukovat

odpovéd na otaznik. Postaci jednoduchd matematika a naproti Cislu 15 vychazi ¢islo 6.

Pro tuto ulohu byla zvolena Sablona volné odpovédi, kdy je tfeba zadat zcela spravné

odpovéd.
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3.4.8 LOGICKA ULOHA 2 - CISELNA LOGICKA HADANKA

Obrazek 19: Logicka uloha 2 - ¢iselna logicka hadanka (zdroj: vlastni)

Dal3i v sérii logickych tkold je ¢iselnd hadanka s obrazky a pocetnimi operacemi. Ukolem
zakl je spravné urcit, jaké ciselné hodnoté odpovida jeden ze tfi obrazk( — planeta,
kosmonaut a raketa. Prvni dva fadky jsou vcelku jednoduché pocty, avsak treti radek uz je
zradny, jelikoZ je moiné si vSimnout, Ze se na obrazku vySe, vidy nachazi pouze jeden
symbol obrazku a néjaka operace s vysledkem. Zaci musi postiehnout, Ze ve tfetim fadku
se nachazi dvé rakety a v poslednim fadku pouze jedna, tim padem jim jejich pocty nemusi

zprvu sedét.

Nejen Ze si Zaci procvi¢i matematiku, logické mysleni, ale také musi nalézt pripadnou

neshodu v zadani s jejich pocty a celé to zkontrolovat.

Pozadi této aktivity bylo vytvoreno v on-lina ndstroji Canva. A pro tuto aktivitu byla v

LearningApps zvolena stejna Sablona, jako v pfedchozi — volné odpovédi.
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3.4.9 LOGICKA ULOHA 3 - REBUS

Obrazek 20: Logicka dloha 3 - rébus (zdroj: vlastni)

Cilem této aktivity je vyfeSeni rébusu, ktery odpovida jednomu slovu (podstatnému jménu).
Obrazky, které jsou na ném zndzornény, odhali danou ¢ast tohoto slova. Tato aktivita je

pfevazné zameérena na premysleni a znalosti.

Na prvnim obrazku je znazornéné zlato, to odpovida chemické znacce ,Au”“, coz je prvni
¢ast slova. Na druhém jsou vyobrazeny Sachy, kde je polozeny kral a tah ,mat”. Kdyz se

vSechny ¢asti poskladaji za sebe (v€etné ¢asti slova ,,to“), vznikne vysledné slovo —automat.
Spravné slovo zadaji Zaci do volné odpovédi a ziskaji tak dalsi dilek kodu.

3.4.10 LOGICKA ULOHA 4 - SIFRA

A|IB|CIDIE|FIGIH|I|[])J|K|[LIM|N|O|PIQ|R|S|(T|U|V(X|Y|Z
1 2 3 4 5

112|3(4|5|1(2|3|4(5|1(2|3|4|5|1(2|3|4(5]11|2(3|4|5

5/2,1/5, 4/4, 3/3, 2/4, 4/3
215, 115
3/4,1/5, 3/1, 3/5, 3/4,1/5, 1/3, 3/4, 5/4

Odpovéd je:

Obrazek 21: Logicka uloha 4 - Sifra (zdroj: vlastni)
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Posledni logickd uloha, kterd zakoncuje tuto sérii je Sifra se zlomky. Na obrazku vyse je
nejdrive vyobrazen kli¢ k vyfeSeni Sifry (abeceda bez pismen: ch, w) a pod nim je samotna
Sifra, kterou Zaci musi rozlustit. Prvni Cislo ze zlomku odpovida prvnimu ciselnému fadku
v kli¢i a druhé ¢islo ve zlomku uZ uréuje konkrétni pismeno z pat¥iéné skupiny. Sifra ma tfi
radky, kdy kazdy radek reprezentuje jedno slovo. Zaci by pak méli po rozludténi dojit ke

slovnimu spojeni: ,vesmir je nekonecny”. Zde byla zvolena forma aktivity jako dopliovacka.

V RVP ZV je tato aktivita zarazena do oblasti data, informace a modelovani, z uc¢iva kddovani

a prenos dat — presné pak jednoduché Sifry.

Vétsina aktivit by se mohla zaradit pod vzdélavaci oblast algoritmizace a programovani, kde
se nachazi ucivo kontrola, konkrétné pak nalezeni chyby. Kdy Zaci musi u nékterych aktivit
pfijit na chybu pomoci postupnych krokl (napf. v pfipadé aktivity, kde musi sefadit spravné

jednotlivé kroky pro opravu technického zafizeni).

3.5 ZAVERECNE HESLO
Pti formovani Unikové hry bylo potfeba promyslet podobu hesla, aby to nebyl pouze
nahodny sled znakd, ale néjakym zplsobem to souviselo se hrou. Vzhledem k tomu, Ze se

hra odehrava ve vesmiru, zvazoval se i tento faktor.

Struktura hesla se sklada z: velkych a malych pismen, Cisel a specidlniho znaku a vypada
nasledovné: ,Mesic.1969“. Pfi reSeni aktivit, ziska Zak vidy jeden znak a jeho spravnou
pozici, kdy jednotlivé znaky hesla jsou ndhodné roztrouseny do vSech 10 aktivit. Jelikoz Zaci
vétSinou budou resit aktivity postupné, tak napf. v prvni mistnosti po spravném vyreseni

ziskaji z aktivit: ¢islo 9 a specialni symbol (tecku), v€etné jejich umisténi.

Kdyz bylo rozhodnuto, Ze se Unikova hra bude skladat z 10 aktivit, bylo potfeba vymyslet
heslo, které se bude skladat z 10 symbol(. Aby neexistovaly prazdné aktivity, kdy by zak
rozlustil néjaky ukol, ale neziskal za to nic, coz by mohlo byt demotivuijici. Jako bonus, mélo
mit heslo néjaky skryty vyznam, vést k zamysleni. KdyZ se Zaci blize podivaji na heslo
a zadumaji v paméti, co by mohlo mit spoleéného mésic a Cislo 1969? Neni na tom nic
komplikovaného, staci si spojit Cislo 1969, Ze se bude nejspis jednat o néjaky rok, datum.

Odpovédi na tuto otadzku je vSeobecné znama véc — pristani prvniho ¢lovéka na mésici.
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3.6 TVORBA METODICKEHO MATERIALU PRO UCITELE

Ke hie bylo tfeba vytvofit také metodicky materidl pro ucitele, aby jim usnadnil
implementovani aktivity do vyuky a proved| je hrou. Cely metodicky list (13 stran) je vlozen
v pfiloze v diplomové préci (viz Pfiloha 1 — Metodicky material k on-line Unikové hie). Odkaz

ke hre, véetné QR kédu se nachazi v Priloze 2.
Zacatek metodického listu je tvoren z tabulky, kde se nachazi zakladni informace k aktivité:

e \zdélavaci oblast,

e rocnik,

e (Casové rozvrieni,

e rozdéleni zakaq,

e potfebné/doporucené pomicky,

e mezipredmétové vztahy

e popis aktivity,

e zadani pro Zaky,

e obsah uciva z RVP

e autorka,

e odkaz na hru (i jeho zkracena verze),

e QR kod.
Poté jiz zaCina obrazkovy manual pro ucitele, kde jsou vidy vloZzeny snimky ze hry. Nejdrive
je vyobrazena konkrétni mistnost (jde to postupné) s interaktivnimi pfedméty, které jsou
zakrouzkovany. Ddle nasleduje snimek z prvni prazdné aktivity (jak ji vidi Zak) a pod tim je
jeji spravné reseni (pro ucitele), to zakoncuje vypsanou ¢ast hesla k zamku (kterou ziskaji
zaci po vyreSeni daného ukolu). Pak je hned druha aktivita (ve stejném rozlozeni)
a nasledujici mistnost, sled se stale opakuje. Tento manual je zakoncen posledni mistnosti
s interaktivnim zamkem a vitéznou zprdvou na zavér. Je doplnén o tip pro rychlejsi zaky

(zjisténi vyznamu hesla, at uz s pomoci internetu, ¢i svych vlastnich znalosti).

Nékteré aktivity jsou doplnény o bubliny s ndpovédami, pokud si zaci nevédi rady
a potrebuji navést, avsak bez Uplného prozrazeni feSeni. Aby pokud mozno k tomu dosli

Zaci sami a ziskali tak pocit vlastniho Uspéchu, jen s mensi pomoci.

Na uplném konci metodického listu je diskuze na zdvér (pokud zbyde volny ¢as z hodiny).

V diskuzi jsou obsaZeny otazky na samotnou unikovou hru a jeji aktivity (co napriklad délalo
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problémy), poté téma heslo a na zavér Sifra (Sifrovani, kddovani). Jedna se pouze o mozné

tipy, pro rozvedeni diskuze s zZaky na konec hodiny.

V metodickém listu se nachazi jak cely dlouhy odkaz ke hre, tak i zkrdceny odkaz, kdyby
chtél ucitel odkaz promitnout na tabuli, aby ho Zaci opsali. Zkraceni URL adresy bylo
provedeno pres webovou stranku https://1url.cz/. Také je k dispozici QR kdd, ktery lze

vyuzit v pfipadé hrani hry na néjakém mobilnim zafizeni.

Metodika je ve format PDF (Portable Document Format), aby mél ucitel pfistup
k dokumentu snadno a po ruce v libovolném digitalnim zafizeni, i si jej mUze jednoduse

vytisknout pro fyzickou podobu dokumentu.

3.7 ZPETNOVAZEBNY DOTAZNIK PRO ZAKY
Pro toto dotaznikové Setfeni bylo osloveno 7 Skol v Plzeriském kraji, které testovaly on-line

Unikovou hru na 2. stupni ZS, v 6. nebo 7. ro¢niku, béhem hodin informatiky.

Jakmile bylo provedeno 1. dotaznikové Setfeni pro pedagogy, nasledovala jiz zmifiovana
tvorba on-line Unikové hry a jeji testovani na zakladnich skolach. Hra byla zacilena na zaky
6. a 7. ro¢niku, kde byla také testovana. Zaci byly rozdéleny do dvojic, ale dotaznik méli zaci
vypliovat individualné, jelikoZ slo o jejich osobni dojmy ze hry.

Dotaznik se skladal z 19 otazek, z ¢ehoz byly vSechny povinné a 11 z nich byly oteviené

odpovédi, kam se Zaci méli vyjadrit par slovy. Bylo celkem 233 zakd, ktefi hru testovali

a nasledné vyplnili i dotaznik.

3.7.1 VYSLEDKY DOTAZNIKOVEHO SETRENi PRO ZAKY

Pohlavi
233 odpovédi

@ Divka
@® Chlapec
Nechci uvadét

Graf 8: Pohlavi zaka (zdroj: vlastni)
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Prvni otazka byla smérovana na pohlavi zaku, z grafu je patrné, Ze Unikovou hru hrélo vice
chlapct (120 hlast), nez divek (104 hlast) a 9 zaka své pohlavi nechtélo uvést. Pomér
chlapcli a divek je ale témér shodny, takZe je moziné usoudit, Ze testovani hry bylo

v podstaté genderové vyvazené.

Do jakého ro¢niku chodis?
233 odpovédi

® 6. trida
® 7.tiida

Graf 9: Do jakého ro¢niku chodi$? (zdroj: vlastni)
Dalsi otazka méla zjistit, jaky je pomér Zak( 6. a 7. ro¢niku, ktefi hru testovali. Z 6. ro¢niku
se Ucastnilo 75 zakl a ze 7. rocniku 155 Zaka. Testovani se tedy realizovalo z vétsi ¢asti

v 7. roéniku ZS.

Nasledujici série otazek byla sméfovana na samotnou uUnikovou hru a vlastni nazory

jednotlivych zaka.

Libila se ti Unikova hra?
233 odpovédi

@® Rozhodné ano
® Spise ano

@ Spise ne

@ Rozhodné ne

Graf 10: Libila se ti unikova hra? (zdroj: vlastni)

v v s

Z kruhového grafu je patrné, Ze se drtivé vétsiné Zakam hra libila, pfi blizSim rozebrani — 93

v

zakim se hra velice libila a 127 Zak( hlasovalo, Ze se jim hra z vétsi ¢asti libila. Pouze 10
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zakl uvedlo, Ze se jim hra moc nelibila a jen 3 Z4aci sdélili, Ze se jim hra vibec nelibila. Lze

dojit k zavéru, Ze hra byla mezi Zaky populdrni a libila se jim jako celek.

Libil se ti pfibéh tnikové hry?
233 odpovédi

® Rozhodné ano
® Spise ano

@ Spise ne

® Rozhodné ne

Graf 11: Libil se ti pfibéh tnikové hry? (zdroj: vlastni)
Z grafu je zfejmé, Ze vétsiné zakim se pribéh unikové hry libil (204 hlast) a 23 Zzakdm se
pfibéh moc nezamlouval, jen 6 Zak( zvolilo moznost pro rozhodné ne a ty pribéh nezaujal
ani trochu. Vzhledem k individualnosti kazdého z nas je samoziejmé, Ze se nelze pribéhem
zavdécit naprosto vSsem, ale je mozné povaZovat za Uspéch, pokud se alespori vétsiné

o

zakUim pribéh trochu libil a zaujal je.

Bylo zadani u aktivit jednoduché a pochopitelné?
233 odpovédi

® Rozhodné ano
® Spise ano

, @ Spise ne
60,1% ® Rozhodné ne

28,8%

Graf 12: Bylo zadani u aktivit jednoduché a pochopitelné? (zdroj: vlastni)
V dalsi otdzce bylo potfeba zjistit, zda zaci rozuméli zadani u aktivit a zda pro né nebylo
prilis komplikované. Vysledky vypovidaji o tom, Ze 207 Zakim pfrislo zadani vcelku
jednoduché a pochopitelné, pti blizSim prozkoumani — 67 zakd oznacilo zadani jako zcela

jednoduché a pochopitelné, 140 zaka pak zvolilo moZnost pro spiSe ano. Mensina zak( (24)
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uvedla, Ze zaddani aktivit moc nepochopili a pouze 2 Z4aci uvedli, Ze zadani vibec nepochopili.
Zavérem ke komplikovanosti zadani aktivit — vétsi ¢ast zakd se zadanim neméla témér

zadné obtize.

Jaka aktivita se ti libila nejvice?
233 odpovédi

@ Modelovani - grafy (roztazovani do sk...

@ Pocitaoveé sité - typy (dopliiovacka)
Reseni technickych problém - postup...

@ Hromadné zpracovani dat - fazeni (do...

@ Informaéni systémy - IS ve $kole (kviz...

w @ Programovani - cykly (jednoduché faz...

@ Logicka tloha 1 - logické kolo

@ Logicka Uloha 2 - &iselna logicka hada...

@ Logicka uloha 3 - rébus

@ Logicka tloha 4 - Sifra

Graf 13: Jaka aktivita se ti libila nejvice? (zdroj: vlastni)
Na grafu silze povSimnout, Ze nejoblibenéjsi byla aktivita Sifra, kterd od respondent( ziskala
53 hlasu, tésné za ni byla dalsi z rady logickych ukoll — Ciselna logickd hadanka s 52 hlasy.
Na tretim misté je pak aktivita hromadné zpracovani dat, kde Zaci pracovali se smyslenymi
daty a jejich Ukolem bylo spravné sefadit data na zakladé grafu. Ctvrté misto si vyslouzila

opét logicka uloha — rébus a na patém misté je kviz na téma informacnich systému.

Naopak nejméné oblibena aktivita byla programovani — cykly, kde Zaci méli za ukol sefadit
spravné poradi krokd u Zivotniho cyklu rostliny (pro tuto aktivitu hlasovali pouze 4 Zaci).

O jeden hlas vic pak ziskala aktivita pocitacové sité, ktera byla formou doplfiovacky.

Cely Zebfi¢ek aktivit od nejoblibenéjsi po nejméné popularni, v zavorce je uveden pocet

hlasud:

Logicka uloha 4 — Sifra (53).

Logickd uloha 2 — ¢iselnd logicka hadanka (52).
Hromadné zpracovani dat — fazeni (38).
Logicka uloha 3 — rébus (28).

Informacni systémy — IS ve Skole (22).

Logickd uloha 1 — logické kolo (13).
Modelovani — grafy (10).

0O N o U A WD Re

Regeni technickych problém — postup (8).
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9. Pocitacové sité —typy (5).

10. Programovani — cykly (4).
Nasledujici série 10 otazek pak byla formou otevienych odpovédi a cilem bylo zjistit, zda
zakim délaly jednotlivé aktivity néjaky problém a aby ho pfipadné vice popsali. Na kazdou

otazku odpovédélo tedy 233 zakd, v tabulkach jsou uvedeny pouze vybrané odpovédi.

Délala ti néjaky problém aktivita: Modelovani — grafy (rozfazovani do

skupin)? Pokud ano, popis jaky.

,Ne.”

»Nebyl problém.”

o

»Ano.

,Graf.”

Tabulka 6: Délala ti néjaky problém aktivita: Modelovani - grafy (rozfazovani do skupin)? (zdroj:
vlastni)

V této otazce uvedla drtiva vétSina zaka, Ze s aktivitou neméla problém. Objevilo se pouze
malé procento Zaku, ktefi odpovédéli ano, ale bez blizsiho popisu konkrétniho problému.
Pouze 4 Zaci uvedli, Ze jim délal problém graf a pfiblizné 8 % zak( se setkalo s néjakymi

obtizemi.

Délala ti néjaky problém aktivita: Pocitacové sité — typy (doplriovacka)?

Pokud ano, popis jaky.

,Nedélalo mi nic problém.”

,Museli jsme si pomoct s internetem, ale jinak v poradku.”

»Ano, moc jsem nechapal ty zkratky (MAN, PAN atd.).”

Tabulka 7: Délala ti néjaky problém aktivita: Pocitacové sité - typy (doplitovacka)? (zdroj: vlastni)
U této aktivity opét vétsina sdélila, Ze jim aktivita necinila Zzadné komplikace. AvSak nékolik
zakl napsalo, Ze méli problém se zkratkami pocitacovych siti, které nikdy neslyseli. Nebo
uvedli, Ze museli vyuzit internet. Vzhledem k tomu, Ze se také jednalo o jednu z nejméné

populdrnich aktivit, bylo u této aktivity pozménéno zadani, aby Zaci pro tento Ukol vyuZili
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moznost hledani na internetu, kdy si také procvici dohledavani informaci, vice v kapitole

3.8, ktera se zaméruje na finalni podobu hry.

Délala ti n&jaky problém aktivita: Redeni technickych problém — postup

(jednoduché razeni)? Pokud ano, popis jaky.

,,Bylo to docela lehké.”

,Bylo to v pohodé.”

»Ano, moc jsem nevédéla, jak to radit.”

Tabulka 8: Dé&lala ti néjaky problém aktivita: Re$eni technickych problémi - postup (jednoduché
fazeni)? (zdroj: vlastni)

Priblizné 9 % zak( mélo problém s aktivitou, kde se fesil technicky postup, pfi opravé
nefungujiciho pfipojeni u digitdlniho zafizeni. Zbytek respondent(i uvedl, Ze se s Zadnym

problémem nesetkalo a pfislo jim to celé jednoduché.

Délala ti néjaky problém aktivita: Hromadné zpracovani dat — razeni

(dopliovacka)? Pokud ano, popis jaky.

»Ne, bylo to zajimavy.”

,Ne, cviceni mé bavilo.”

,Vlbec se v tomhle neorientuiji.”

Tabulka 9: Délala ti néjaky problém aktivita: Hromadné zpracovani dat - fazeni (dopliovacka)? (zdroj:
vlastni)

Zhruba 95 % 73k se shodlo na tom, Ze jim aktivita nepfisla nijak problematicka a nékterym
zakim pfisla i zajimava. Avsak samoziejmé se naslo par zaka, ktefi si s Ukolem nevédéli

rady, ve vétsiné vSak neuvedli nic konkrétniho a neni tak na ¢em stavét pfipadnou opravu.

Délala ti néjaky problém aktivita: Informacni systémy — IS ve Skole (kviz s

vice odpovédmi)? Pokud ano, popis jaky.

»Ne nedélalo, otazky byly dobfe zformulované.”

III

»,Ne, ale byl tam hrubka, tak pozor na to

,Trochu vétsi problém, ale poradila jsem si.”

54



TVORBA ON-LINE UNIKOVE HRY

»Vse bylo v poradku.”

Tabulka 10: Délala ti néjaky problém aktivita: Informacni systémy - IS ve skole (kviz s vice
odpovéd'mi)? (zdroj: vlastni)

Aktivita, kterd byla zpracovana formou kvizu, u témér naprosté vétsiny zaku (asi 95 %) vysla
jako bezproblémova. Par zak( postfehlo a zminilo gramatickou chybu, na kterou upozornili
v otevienych odpovédi a diky tomu mohla byt nasledné odstranéna. Z4ci, ktefi sdélili své

nesnaze s Ukolem, je bohuZel opét nijak blize nespecifikovali.

Délala ti néjaky problém aktivita: Programovani — cykly (jednoduché

fazeni)? Pokud ano, popis jaky.

,Nedélalo mi to problém.”

»Ne, Zadny problém.“

,Moc ne.”

v vv

,Malinko tézsi.”

Tabulka 11: Délala ti néjaky problém aktivita: Programovani - cykly (jednoduché razeni)? (zdroj:
vlastni)

U této aktivity napsalo pfiblizné 5 % z dotazovanych zakd, Ze aktivitu vnima jako obtiznou.
Majorita Zaku, avSak uvedla, Ze se nesetkali s Zddnymi potizemi a zvladli jednotlivé kroky

spravné seradit. Jednalo se o nejméné oblibeny ukol ze vSech aktivit, dle vysledkl mizeme

vrve

Délala ti néjaky problém aktivita: Logicka uloha 1 — logické kolo? Pokud

ano, popis jaky.

,Stacilo se zamyslet a bylo to.”

,T0 bylo ze vSeho nejlehéi.”

,Trochu, neZ jsem to pochopila.”

»Ano, bylo to obtiznéjsi.”

Tabulka 12: Délala ti néjaky problém aktivita: Logicka tloha 1 - logické kolo? (zdroj: vlastni)
Zhruba 15 % zaku se potykalo s néjakymi at uz mirnéjsimi nebo vétsimi obtizemi pfi reseni

logického kola. Nevédéli, jak maji postupovat, co pocitat — proto byla aktivita trosku
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poupravena (vice o tom pojednava kapitola 3.8). Avsak vétsSina Zak( se opét nesetkala
s zadnym zadrhelem, z vysledk( vyplyva, Ze tato aktivita spada do skupiny aktivit, které zaky

tolik nezaujaly (dalsi dGvod pro vylepseni).

Délala ti néjaky problém aktivita: Logicka uloha 2 — Ciselna logicka

hadanka? Pokud ano, popis jaky.

»,Ne, ta byla lehka.”

»Ne, zadny problém.”

,Trosku.”

Tabulka 13: Délala ti néjaky problém aktivita: Logicka tloha 2 - ¢iselna logicka hadanka? (zdroj:
vlastni)

S Ciselnou hadankou nemélo Zzadny problém kolem 93 % dotazovanych z3akud. Zbylych par
procent zak( uvedlo bud mirné obtize nebo nevédéli vibec, jak Ulohu vyresit. Tahle logicka

aktivita byla u zZak( velmi oblibena.

Délala ti néjaky problém aktivita: Logicka uloha 3 — rébus? Pokud ano,

popis jaky.

,Byla zdbavn3, takze ne.”

|Il

»Ano, to zadani jsem nepochopi

»Trochu, nenapadla nds chemickd znacka zlata.”

,,Chvilku mi to zabralo, ale zvladla jsem to.”

,Nedélalo mi to problém.”

Tabulka 14: Délala ti néjaky problém aktivita: Logicka uloha 3 - rébus? (zdroj: vlastni)
S logickym Ukolem — rébusem, si priblizné 21 % zakd nevédélo moc rady, bud potfebovali
napovédu, trvalo jim lusténi moc dlouho nebo na reseni nemohli viibec pfijit. Néktefi Zaci
zminuji, Zze je nenapadla chemicka znacka, jini Ze jim pfiSlo nesrozumitelné zadani. Vétsiné
zakim vsak tenhle ukol nepfiSel nijak problematicky. Vzhledem k nejvysSimu poctu
negativnich ohlasl (ze vSech aktivit), bylo rozhodnuto, Ze se tato aktivita také poupravi —

na zadkladé zpétné vazby od zaku (viz kapitola 3.8).
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Délala ti néjaky problém aktivita: Logicka uloha 4 — Sifra? Pokud ano, popis

jaky.

»,Také byla zdbavna, takze taky ne.”

,Nedélalo mi to problém.

»Ano, dlouho jsem nemohl pfijit na Sifru.”

»Trochu, neZ jsem to pochopila.”

Tabulka 15: Délala ti néjaky problém aktivita: Logicka uloha 4 - Sifra? (zdroj: vlastni)
Priblizné 92 % zak( nemélo pti rfeseni Sifry zadné komplikace a zvladli ji bez potizi. Malé
¢asti zaka chvili trvalo, nez $ifru pochopili, ale pak ji také Uspésné zvladli dokonit. Zadné
vice specifické dlivody nikdo neuvedl. Jednalo se nejoblibenéjsi aktivitu z celé Unikové hry.
V posledni ¢asti dotazniku je cilem zjistit, zda se Zaci naucili néco nového a zda by chtéli

podobné hry resit ve vyuce Castéji.

Dozvédél/a ses béhem unikové hry néco nového?
233 odpoveédi

® Ano
® Ne

Graf 14: Dozvédél/a ses béhem unikové hry néco nového? (zdroj: vlastni)
Znacna ¢ast 2aka (163) se pri reseni unikové hry se dozvédélo néco nového. CoZ vypovida
o tom, Ze hra také dokazala Uspésné Zaky naucit nové poznatky a nebylo to jen o zpestfeni

vyuky nécim inovativnim, jinym.
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Chtél/a bys podobné hry fesit ve vyuce castéji?
233 odpovédi

@ Ano
® Ne

Graf 15: Chtél/a bys podobné hry resit ve vyuce ¢astéji? (zdroj: vlastni)
Z grafu je oCividné, Ze majorita Zaka by rada ve vyuce uvitala feSeni podobnych her ¢astéji,
a to nejen béhem hodin informatiky. Vysledky je mozné brat jako dalsi dikaz, Ze Unikové

hry Zaky bavi a chtéli by je vidat a fesit v hodinach ¢astéji.

A na samotny zavér dotazniku je oteviend otazka, kterd ma zjistit, co presné se zakum libilo,

pfipadné nelibilo a aby popsali jejich pocity ze hry.

Popis par vétami své pocity ze hry, co se ti libilo nebo naopak nelibilo.

»Moc se mi to libilo a velmi mé to bavilo a nékdy bych to chtéla zase resit, protoze jsem

se dozvédéla spoustu novych véci a byla to zabava.”

»Je to lepsi neZ uéeni a délat to ve dvojicich je jesté zabavnéjsi.”

»Jako takovd zména dobry, ale ¢astéji by mé to nebavilo.”

,Super, citim se, Ze jsem k nééemu.”

,Libilo se mi zpracovani a logické ukoly.”

,Nebylo to Spatné, ale néjaké otazky byly tézké.”

»,Grafika byla nadherna, ukoly stfedné tézké.”

Tabulka 16: Popis par vétami své pocity ze hry, co se ti libilo nebo naopak nelibilo. (zdroj: vlastni)
Odpovédi byly z pocetné vétsiny kladné a zaklm se libil koncept hry, jeji graficka stranka,
pribéh, logické ukoly a téma hry. Nékterym zZak(m pfrisla hra az moc jednoducha, nékdo mél
naopak potize s jejim feSenim a trvalo mu to déle (o tom muiZe vypovidat rozdilnost

roc¢nikd). Spousta zakd uvedla, Ze maji dobry pocit po dokonceni hry, kdy zazili dspéch, kdyz

58



TVORBA ON-LINE UNIKOVE HRY

to celé zvladli dokoncit. Velkd ¢ast zaka sdélila, Ze jim hra pfisla zabavna, kdy se naucili
i néco nového. Pouze par zakl uvedlo, Ze je hra nebavila, a to z rlznych ddvod( — napfiklad
moc dlouha aktivita (na celou hodinu informatiky), nezaujal je ptibéh nebo téma
a podobné. Na zakladé vysledk( a zpétné vazby od Zak( mGzZeme konstatovat, Ze hra méla

uspéch, bavila je, naudili se néco nového a naprosta vétsina zaka ji zvladla dokoncit.

Dle téchto vysledk( byla hra nasledné upravena do findlni podoby, kdy jsou néjakym
zpUsobem predélany 3 aktivity z 10. Podrobnéji toto téma zpracovano v dalsi kapitole

3.8 Zavérelna uprava on-line unikové hry.

3.8 ZAVERECNA UPRAVA ON-LINE UNIKOVE HRY
Dle zpétné vazby od Zaki (dotaznikového Setfeni), byla hra ndsledné upravena, pro lepsi

pocit ze hrani a srozumitelnost. Upraveny jsou celkem 3 aktivity z 10, konkrétné pak:

e PocitaCové sité —typy,

e Jlogicka uloha 1 - logické kolo,

e |ogicka uloha —rébus.
Zadna z aktivit nevyZzadovala velké zmény, jeliko? vétSina 74k neuvedla 74dné specifické
potize i stiznosti na zadani aktivit apod. Jedna se tedy spiSe o mensi zmény, které by mély
cely prtbéh hry zakim vice zpfijemnit.
3.8.1 CHYBY
Ve hre se naslo par gramatickych chyb, které byly upraveny jiz v prabéhu testovani hry,
jelikoZ lo jen o pouhé prepsani par slov v nékolika aktivitach. Slo pfevaziné o preklepy, ale

i par gramatickych chyb.

3.8.2 UPRAVA AKTIVITY POGITACOVE SITE - TYPY

Aktivita, ktera je formou doplfiovacky, kde se voli ze seznamu nabizenych pojm@. Zaci tuto
aktivitu ohodnotili jako druhou nejméné oblibenou — cozZ byl jeden z faktord, ktery ved| ke
zméne.

Pro porovnani je vloZen snimek upravené verze (obrazek 22), byl pozménén text
doplnovacky, aby bylo jasné, kde se ma vtextu doplnit zkratka (par zaka zminovalo
problém). Zasadni zména je vsak v zaddni, kdy je Zzdkiim povoleno vyuzivat internet u této
aktivity (néktefi tak jiz ucinili pfi testovani hry). Zaci si tak procvi¢i také dohledavani

informaci na internetu a dozvi se néco nového k tomuto tématu.
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Typy pocitacovych siti dle rozsahlosti:

Zkratka pro lokalni (mistni) pocitacovou sit , ktera se pouziva napf. v domacnostech, dale zkratka
pro metropolitni sit , vyuziti ma napr. pro mésta.
Dale zkratka pro osobni (personalni) sit , tu mGZeme vyuzit napf. pro pripojeni mobill, tablet atd. k

dal$im jinym zafrizenim.

Zkratka pro rozlehlou sit’ je a jejim nejznaméjsim a zaroven nejvétsim prikladem je sit

Sitova zafizeni se déli na:
Aktivni prvky: napf. prepinac (neboli ) a smeérovac (neboli ).

Pasivni prvky: napr.

Obrazek 22: Pocitacové sité - typy (Uprava) (zdroj: vlastni)
3.8.3 UPRAVA AKTIVITY LOGICKA ULOHA 1 - LOGICKE KOLO
Tato aktivita spada do druhé poloviny, dle oblibenosti aktivit (vyslouZila si 6. misto) a jedna
se také o nejméné populdrni logickou ulohu. Tyto vysledky prispély ke drobné zméné,
dalSimi dGvody jsou pisemné dojmy od Zak{, kdy asi 15 % z nich uvedlo, Ze mélo s aktivitou

néjaky druh problému.

U této aktivity se proto rozhodlo pro zménu designu kola — probéhla vyména barev
(obrazek 23), kdy kolo neni vyobrazeno v monotdénni zelené, ale jsou zde 2 odlisné zelené.

Stejny odstin je umistén u protilehlych Cisel, ktery by mohl pomoci zakiim se zaméfit na

Obrazek 23: Logicka uloha 1 - logické kolo (Gprava) (zdroj: vlastni)
3.8.4 UPRAVA AKTIVITY LOGICKA ULOHA 3 - REBUS
| presto, Ze byla aktivita velice populdrni (umistila se na 4. misté popularity), uvedlo zhruba
21 % 74k( né&jaké obtiZe pfi feseni. Zaci napf. potfebovali ndpovédu od ucitele, trvalo jim

delsi ¢asovy Usek pfijit na feseni nebo si s tim nevédéli viibec rady.

Proto u této aktivity bylo upraveno zadani (par zakd uvedlo nesrozumitelnost), pro lepsi

pochopeni — vice rozepsané. Zaroven do zadani byla pfidana moZnost vyhledavani na
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internetu, aby si Zaci napf. mohli zjistit potfebnou chemickou znacku (pokud tuto Iatku ve

Skole jesté neprobirali).

3.8.5 UPRAVA METODICKEHO LISTU
Do metodiky byly pfidany bubliny s textem, kde je u dvou aktivit poznamka, Ze maji Zaci

povoleno vyuZivat internet pro vyhleddvani informaci.

3.8.6 SDILENi HRY

Unikova hra bude nasdilena pomoci socidlni sité Facebook, kdy bude vloZena do riiznych
ucitelskych skupin, aby byla k dispozici co nejvice pedagoglim, ktefi budou stat o jeji
vyzkouseni ve vyuce informatiky. K tomuto ucelu byl vytvoren v nastroji Canva letdk (viz
Ptiloha 3), ve kterém se nachazi nékolik QR kédl — na samotnou hru, top 3 nejoblibené;jsi
aktivity podle zak( a na metodicky list. Metodicky materidl byl jako format PDF uloZen na

Google disk, kde bude jednoduse vsem k dispozici.

Cilem hry je, aby pomohla co nejvice uditeliim informatiky s rznymi komplikacemi, které
se tykaji zavedeni nového RVP ZV 2021. At uz formou inspirace na napady aktivit, napr.
vyuziti on-line ndstrojli pro zpestfeni vyuky, nemusi se jednat o vytvareni Unikovych her.
Nebo naopak to bude uditele motivovat, aby spolupracovali na vytvoreni dalSich unikovych
hrach ¢i jinych material(. Jakakoliv pomoc ¢i inspirace, kterou hra poskytne, bude brana

jako Uspéch.
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ZAVER
Hlavni naplni diplomové prace je vytvoreni on-line Unikové hry, ktera by méla poslouzit jako
pomlicka pedagogim, ktefi maji obtize s implementovanim témat z informatiky po tzv.

malé revizi. K tomu bylo nejdfive potfeba zrealizovat dvé dotaznikova Setfeni — prvni pro

pedagogy a druhé pro 74ky 6. a 7. ro¢niku ZS.

Teoretickd ¢ast pojednava o obsahu vzdélavaciho oboru Informatika, ktery nové vznikl
s pfichodem revize RVP ZV v roce 2021. Dale je zaméfena na Unikové hry ve Skolstvi, jak je
vyuzit a realizovat ve vzdélavani, jejich historie a on-line Unikové hry. V této kapitole je také

zminka o edukacnich hrach a gamifikaci ve vzdélani.

Ve druhé kapitole je popsana vyzkumna cast prace. Nejdfive se muselo uskutecnit prvni
dotaznikové Setteni, které bylo zaméreno na pedagogy 2. stupné zakladnich Skol, ktefi
vyucuji pfedmét informatika. Dotaznik mél za ukol zjistit, jaka témata ucitelé vnimaji jako
problematicka a délaji jim potize zavést do jejich vyuky. Na zakladé vysledk( bylo vybrano
6 nejkriti¢téjsich témat, ze kterych pak vznikly aktivity do Unikové hry. Pro zpestieni hry
byly pridany dalsi 4 aktivity, které vsak byly formou logickych ukol(. Ve chvili, kdy byly

odpovédi analyzovany, se mohla spustit samotna tvorba unikové hry.

V zavérecné kapitole je wvylicen cely proces tvorby on-line uUnikové hry, kde jsou
charakterizovany konkrétni ndstroje, které byly zvoleny pro tvorbu hry a jejich kritéria.
Nasledné je popsan pribéh a téma, do kterého je hra zasazena. Vyobrazeny jsou také
jednotlivé aktivity, v€etné ukazek a ke které oblasti informatiky patfi. V této kapitoly je také
shrnuta tvorba metodického materialu pro ucitele, ktery slouZi jako obrazkovy manual ke

hre.

Po dokonceni hry se konalo dalsi Setfeni v podani dotazniku, které bylo zaméreno na Zaky,
ktefi hru testovali. Na zdkladé jejich zpétné vazby (oblibenost hry, aktivit, co pro né bylo
problematické atd.) byla hra nasledné upravena do své findlni verze. A pravé dalsi
podkapitola se vénuje zavérecné Upravé on-line Unikové hry, dle zpétné vazby od zaku.
U nékterych aktivit bylo poupraveno zaddani, aby bylo pro Zaky lépe pochopitelné a byla

upravena obtiZznost nékterych aktivit, kde mdzou z4aci vyuZivat internet.

Dle vysledkd dotazniku pro zaky Ize konstatovat, Ze se jim Unikové hry ve vyuce velice libi

a radi by podobné hry (jako byla tato on-line Unikova hra) fesili ve skole ¢astéji. U Zakd vedly
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Zebficek oblibenosti spiSe aktivity logické, na zamysleni — z toho se da usoudit, Zze by méli
byt nedilnou soucasti unikovych her, jelikoZ jsou pro Zaky velice poutavé a zabavné. Drtiva
vétsina zakd, kteri hru zkouseli, ji zvladli ve dvojicich dokoncit. Z toho se da vyvodit, Ze hra
byla adekvatni pro 6. a 7. roénik ZS. Zaky takové hry bavi, je to pro né zpestieni viedni
vyuky, které jsou formou zdbavy. Navic také vétsina zakl uvedl|a, Ze se béhem hry dozvédéli
nové informace, tudiz takové hry nemusi byt pouze formou opakovani uciva, ale mohou

z nich nacerpat i nové znalosti.
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RESUME

Hlavnim cilem této diplomové prace bylo vytvoreni on-line Unikové hry, kterd se soustredi
na problémova témata z RVP ZV 2021, véetné tvorby metodického materidlu pro uditele.
Témata byla uréena na zadkladé vysledkd dotaznikového Settfeni pro pedagogy. Jakmile byla
hra dokonéend, byla testovana Zaky v 6. a 7. roéniku ZS, kde probéhlo dalii dotaznikové
Setreni. Na zakladé zpétné vazby od Zak( byla hra dale upravena do své findlni verze. Dil¢imi
cili bylo predstaveni obsahu vzdélavaciho oboru Informatiky z RVP ZV 2021 po tzv. malé
revizi. Nasledné seznameni s Unikovymi hrami a jejich zapojenim do vyuky, s tim souvisejici
popis her a gamifikace ve vzdélavani. Na zavér popsani pribéhu tvorby on-line tnikové hry,

vybér jejich nastroju a popis jednotlivych aktivit, které do ni byly zarazeny.
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RESUME

The main goal of this diploma thesis was the creation of an online escape game that focuses
on problematic topics from the RVP ZV 2021, including the creation of methodological
material for teachers. The topics were determined based on the results of a questionnaire
survey for teachers. As soon as the game was completed, it was tested by students in the
6th and 7th grade of elementary school, where another questionnaire survey was
conducted. Based on feedback from the students, the game was further modified into its
final version. The sub-goals were to present the content of the educational field of
Informatics from the RVP ZV 2021 after a so-called small revision. Subsequently, an
introduction to escape games and their involvement in teaching, a related description of
games and gamification in education. At the end, a description of the process of creating
an online escape game, a selection of its tools and a description of the individual activities

included in it.
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Pfiloha 1 — Metodicky materidl k on-line Unikové hre

Interaktivni online unikova hra

Stin paméti — vesmirna cesta

Metodicky list

LB EVEEG EE S Informatika
EETIN 6.-7. tiida
1-2 vyucovaci hodiny

Rozdéleni do skupin po 2

* Pocita¢ nebo mobilni zafizeni s pripojenim k internetu,
® papiry,
® psaci potieby.

Mezipfedmétové [dlelelolo]i3
vztahy

Popis aktivity «» KaZzda skupina bude mit 1 &isty papir, na ktery si Zici mohou
délat poznamky (logické aktivity, zaznamenavani hesla).

o 7aci se rozdéli do skupin po 2 a7 3.

«+ Na pocditaci (mobilnim zafizeni) si spusti tnikovou hru (muazZete
promitnout zkraceny odkaz, QR kéd apod.).

«» Na prvni strance je zadani pro Zaky (viz. niZe).

& 7aci postupné tedi jednotlivé ukoly, kdy za kaidy spravné
vyteSeny tkol ziskaji ¢3st zavéreéného hesla a jeho pozici:

<+ Mezi jednotlivymi mistnostmi se 7aci pohybuji pomoci Sipek

(doleva/doprava).

#+ Jakmile kliknou na interaktivni prvek, jsou pfesmérovani na
stranku s danou aktivitou, kde ziskaji okamZitou zpétnou vazbu
a v pfipadé dspésného feseni také pfislusnou ¢dst kédu. V kaidé
mistnosti jsou takto ukryté 2 interaktivni prvky s aktivitami.

#+ Hra postupuje smérem doprava (na konci zavéreény zamek).

«» Sklada se celkem z 10 aktivit (cca 6 min na 1 aktivitu).

< Cilem je odemknout zdmek, ktery je na heslo: Mesic.1969

Upozornéni:

o Kdy? 7aci najedou mysi ke spodni ¢asti, objevi se lista, které si
viak nemusi viimat, za chvili sama zmizi.

o Kliknutim na interaktivni prvek se otevie nové okno. Zde je
dobré ziky upozornit na pohyb mezi okny, aby si nedopatienim
nezavieli okno s pfibéhem hry.

o U 2 aktivit je povoleno dohledavani na internetu.

Zadani pro Zéky * Vmistnostech hledejte rizné predméty, na které pajde kliknout.
® Predméty vas odkaZou na riizné aktivity a hadanky, které musite
vyredit, ahyste ziskali potfebné heslo k odemknuti zamku

(10mistné heslo).
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II

Mezi mistnostmi se mlZete pohybovat za pomoci Sipek:
Sipka doleva — zpét,
Sipka doprava — dalsi mistnost.

L L

Ukoly se nemusi plnit postupné, poradi je na vés.
V kazdé mistnosti jsou 2 interaktivni pfedméty.

RVP (ucivo) Celkem 7 aktivit na témata z RVP:
® Oblast data, informace a modelovani
o Kddovani a pienos dat
= Jednoduché Sifry
o Modelovéni
= 7akladni grafové ulohy
* Oblast algoritmizace a programovani
o Programovani
= Cykly
o Kontrola
= Nalezeni chyby
® Oblast informaéni systémy
o Informaéni systémy
= Informaéni systém ve Skole

= Prava
© Hromadné zpracovani dat
= Razeni

= Vizualizace dat
* Oblast digitalni technologie
o Pocitacove sité
o= Typy
o Reseni technickych problémi
=  Postup pfi feSeni problému s digitdlnim
zarizenim — nepropojeni
Autorka Bc. Lucie Bldhova
Odkaz na tnikovou hru:

https://1url.cz/@stinpameti

Kdyby tento ndhodou nefungoval, pouZijte nezkrdceny odkaz nize:

https://www.canva.com/design/DAFArLh6NY4/Yh-kKkYMZ-

bGxJgzUUESxw/view?utm_content=DAF4rLh6NY4&utm_campaign=designshare&utm_mediu

m=link&utm source=editor

QR kéd:
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Regeni aktivit:

1. mistnost

Aktivita 1: Poéitaové sité — typy
Typy pocitacovych siti dle rozsahlosti:

Zkratka pro lokalni (mistni) po€itacovou sif’ , ktera se pouziva napr. v domacnostech, dale zkratka
pro metropolitni sit' . Vyuziti ma napr. pro mésta.
Dale zkratka pro osobni (personalni) sit' , tu mizeme vyuzit napf. pro piipojeni mobilt, tableta atd. k

dalsim jinym zafizenim.
Zkratka pro rozlehlou sit' je a jejim nejznaméjsim a zaroven nejvétsim prikladem je sit

Sitova zafizeni se déli na:
Aktivni prvky: napr. prepinac (neboli ) @ smérovac (neboli ).
Pasivni prvky: napr.
Regeni:
Typy pocitacovych siti dle rozsahlosti:
Zkratka pro lokalni (mistni) pocitacovou sif’ m. ktera se pouziva napf. v domacnostech, dale zkratka
pro metropolitni sit' m vyuziti ma napf. pro mésta.
Dale zkratka pro osobni (personaini) sit m tu miZeme vyuZit napf. pro pfipojeni mobil(, tablet( atd. k

dalsim jinym zafizenim.
Zkratka pro rozlehlou sit' je a jejim nejznameéjSim a zaroven nejvétsim piikladem je sit m

Sitova zafizeni se déli na:
Aktivni prvky: napf. pfepinac (neboli M) a smérovac (neboli [GIHEIE).
Pasivni prvky: napf. [IIEEEI. Zadani:

U této aktivity je

Cast k zamku: 9

_________ POVOLENO vyhledavani

na internetu.
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Aktivita 2: Logicka uloha — ¢&iselna logickd hadanka

Napovéda:

Poradné se podivej
na obrazky a na
zZnaménka.
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Aktivita 3: Hromadné zpracovani dat — fazeni
Podil navétavnosti uzivatelis na sociinich siti za rok 2057 (od nejvy3ai po nejnizsi):

Nav3tévnost ulivateld na socidinich siti za rok 2057

m‘v Seznam sefad podie abecedy (od A-Z):

I

1.
2.
= Faceback = Instagram m TikTok - Twitter (X] » YouTube = Pinterest w Ostatni s
4.
Spravné sefadte data od nejvyEai navatavnosti po najnizsi. A poté seznam sefadte 5.
abecedné (A-Z)
N 6.
¥ 3
Ba¥ £
Reseni:
Podil navsté i uzivatell na socialnich siti za rok 2057 (od nejvyssi po nejni

if Facebook

2

a-

.
.
.
:

sefad podle abecedy (od A-Z):

-
& Pinterest

B
=

Céast k zamku: 1

Aktivita 4: Programovani — cykly
1 - 2 L4 3 ) 4 @ 5

T Fazerostliny - z T Faze kvétu - kdy? T Faze ovoce a "7 Faze semene - T Fazeklie
klicku vyrasta rostlina dosahne semen - Z rostlina produkuje semeno s|
miada rostlina — urcitého veéku a opylenych kvétl semena jako cast na vhodnot
zaéina rust, velikosti, vyviji se vyvijeji ovoce a reprodukéniho zacne pr
absorbovat vodu, kvety (slouzi k seme (jsou cyklu. Semeno Kliceni — k
svétlo a Ziviny z reprodukci obsazena v muze byt pronika do
pudy. rostliny). plodech a mohou rozneseno vétrem, zacina vy

byt dale Sifena) vodou, nebo nad ze

\ y prostrednictvim A
2zvitat.

S —_—
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Reseni:
= 2) - 3 ) o 4 - 5 - 6 3
Faze semene - ¥ Fazekliceni - T Faze rostliny - z ¥ Faze kvétu - kdyZ W Fazeovocea . | Faze zrani -
rostlina produkuje semeno spadne Klicku vyrusta rostiina dosahne semen -z semena zraji, coz
semena jako cast na vhodnou pidu, mladé‘rosllilna e uré{leho.véku a opylenych kvétl znamena, 7e jsou
reprodukéniho zacne proces zacina rist, velikosti, vyviji se vyviieil ovoce a tipravena k
cyklu. Semeno kliceni — klite — absorbovat vodu, kvéty (slouZi k yvijel P 2 K
maze byt pronika do pady a svatlo a Ziviny 2 reprodukc seme (jsou rovemucysit.
rozneseno vétrem, zaéina vyrstat pudy. rostliny). obsazena v Rostlina muze
vodou, nebo nad zem. plodech a mohou ztratit listy nebo
prostfednictvim byt dale Sifena) kvéty a pfipravit se
2zvifat. —_— —— na zimu.
Céstkzédmku: i (mékké i)

3. mistnost

Aktivita 5: Logicka aloha — Sifra

ABCDE’FGHIJ‘KLMNO‘PQRSTUVXYZ
1 2 3 ‘ 4 ‘ 5

1(2(3|a|s|1|2[3|a|5[1|2|3]a|5]

112(3]|4|5

2|3(4|5

5/2,1/5, 4/4, 3/3, 2/4, 4/3
2/5,1/5
3/4,1/5, 3/1, 3/5, 3/4,1/5, 1/3, 3/4, 5/4

Ndpovéda:
Odpoved je:

Prvni cislo je z prvniho
fadku, druhé odpovida
druhému radku.




PRiLOHY

VII

Reseni: vesmir je nekonecny

Castk zamku: __s

1713

Maji Zaci a ucitelé ve Skolnim 1
informaénim systému stejna prava? |

Reseni: formou kvizu — vidy je jen 1 spravna odpovéd, 7aci vidi okamZitou zpétnou vazbu

Castkzamku: _e




PRiLOHY

Aktivita 7: Reeni technickych problémt — postup

Zapnout a vypnout bezdratovou funkci Wi-Fi. o

Identifikace problému - zjistit jaky problém je s tabletem (nelze se pripojit k Wi-Fi siti). |

Aktualizace software - ovéfte, zda jsou dostupné aktualizace pro opera¢ni systém tabletu. ([

=l'al alfatraOrat

W
Zkontrolujte heslo - ujistéte se, Z adavate spravne heslo pro Wi-Fi sit’. (i ] |
: v
L]

Obratte ika. |
| 4
Restartujte tablet a zkontrolujte, zda se po 1 ryfesil. Pfipadné zopakujte nékteré kroky J

p—- ‘

Reseni:

{1) L ]
1 Identifikace problému - Zjistit jaky problém je s tabletem (nelze se pfipojit k Wi-Fi siti). '
(2) & ]
Zkontrolovat zaklady - je zapnuta funkce pro bezdratové pripojeni (Wi-Fi)?
3 2 2
Zapnout a vypnout bezdratovou funkci Wi-Fi. o
Obéas muze byt problém v

nespravné zadaném hesle.

4 ®
" ZKontrolujte heslo - ujistéte se, Ze zadavate spravné heslo pro Wi-Fi sit. e '

Pripojeni k jiné Wi-Fi siti (pokud je to mozZné, napf. hotspot telefonu).

Aktualizace software - ovéfte, zda jsou dostupné aktualizace pro operacni systém tabletu.

Restartujte tablet a zkontrolujte, zda se po restartu problém vyfesil. Pfipadné zopakujte nékteré kroky
po restartu.

Obratte se na odbornika.
V nékterych
bodech se
nachazi doplnujici
informace pro

Cast k zamku:

vysvétleni.

VIII



PRiLOHY

IX

Zde si mohou
rozkliknout pro
zvétseni grafu —pro
lepsi prehled dat.

Aktivita 8: Logicka tuloha — logické kolo

Ndpovéda:

Cisla odnaproti

(jejich soucet da 21).



PRiLOHY

Aktivita 9: Modelovani -

: Denni prambreny podet krokd
Teo
el 12000
I a0
"o w0
o 40
oo 40
a0 o
o o
Uy in P Swhota Nnllin
Wies Wiss WOW = lue ? o
Ve étvriek byl/a
nejaktivnéjsi
Dennl praméeny podet krok(
Ot
1w 12000
10000 10000
o voe
o e
o QN
1000 I b
v L)
ey i
WTen Wiem WO wine
o v ’
Reseni:

A

Cast k zamku: M

vsech

il

grafy

Denni pramérmy pocet krokd
Lea

Fordifl ey Stfeda Crwrtek Tireh Sobwta
Wl wies Wil mlIow

|

i

Denni priimérny poéet krokil

Iy

Fimisl Dieri vy ra D

e w|

#s WOt w200

e
V patek bylia Mél/a v jeden den | primérmy Ve stfedu dosahl/a
miniméiné 6000 nejméng aktivni nejméné krokl ze oo nejvice kroku

ok Gtk Pawh Sosutn

AT B WOW 0w

(velké M)



PRiLOHY

XI

Aktivita 10: Logické uloha — rébus

Napovéda: Napovéda:

Zlato — chemickd Sachy — co znamena

znacka pro n&j? polozeny kral = konec

Zadani:

U této aktivity je
POVOLENO vyhledavani
na internetu.

Reseni: automat

Cast k zamku: 6

Posledni mistnost

Ted ui jen
zadat spravné




PRiLOHY

XII

Hura, dokazali jsme to!
Ted uz jen zbyva stisknout
tlacitko uprostred stolu.

Gratuluji, objeviteli své vlastni min
odhodlani byly nezﬁ§fné k tomu, abys pré
znovu nasel svou pravou identitu. S kazdym K¥e
progel, jsi pfinasel svétu své viasth
Nyni, kdyZz jsi znovu spojil nitky svého Zivota, stavas se
architektem svého osudu. Vesmir t& &eka s oteévienou naru&i, plny
novych moznosti a dobrodruzstvi.

Pamét miZe byt ztracena, ale Zivotni cesta teprve za¢ind. Bud
hrdinou svého p¥ibé&hu a vstup do neznadma s virou v silu svého
vlastniho poznani.

Diky, Ze jsi obnovil rovnovéhu a ukazal, Ze i v temnoté& mize
vzkvétat svétlo. Tvoje dobr vi teprve zacina. Bud Svobodny,

S bud Sirny, iivg ’

Tip (pro rychlejsi zaky):

L]

Zjistit vyznam hesla — co md spoleéného mésic a rok 1969? MizZou zjistit rizné
informace.
o Odpovéd: prvni ¢lovék vstoupil na povrch Mésice.



PRILOHY

XIII

Moina diskuze na zavér (pokud zbyde &as)
Otédzky:

* (Covam délalo nejvétsi potize, kterd aktivita?
o Pripadné jaka latka délala nejvétsi problémy.
® Kterd aktivita vds nejvice havila?
o Pokud zjistite, Ze je havilo prostiedi LearningApps, mlzZete jej vice zapojit do
vyuky, napi. formou opakovani anebo také zkusit se Zaky vytvaiet vlastni
aktivity.

Heslo

*  MiZe se také navdzat na jiZz zminéné heslo, kdy Zici budou mit za ukol zjistit, co maji
spoleéného Mésic a rok 1969 (s vyuZitim internetu).
e Ceho jste si véimli u zaddvani hesla? (mGzete navazat na bezpeénost hesel).
o Heslo muselo byt zaddno zcela spravné.
= Pii zadavani zdleZelo na malych/velkych pismenech atd.
o Jaké vlastnosti mélo dané heslo?
= Mélo celkem 10 znaka.
= Obsahovalo velké pismeno.
= (Obsahovalo specidlni znak.
= Obsahovalo ¢isla.

Sifra

* Vzpomindte si na 3ifru? Jak jste postupovali pfi jejim fedeni? A pro¢ jste takto
postupovali?
o U Sifry byly moZné 2 zplsoby:
= Prvni ¢&islo ve zlomku odpovidaloe 1. Fadku — v Gloze byla spravna tato
mozZnost.
= Prvni ¢islo ve zlomku odpovidalo 2. fadku — prohozeni poradi.
® Napada vas, jaky je rozdil mezi $ifrovdnim a kédovanim? (mohou vyjmenovat piiklady,
které znaji):
o Sifrovani— cilem je utajeni & ukryti n&jaké zpravy, aby byla bezpecn&jsi.
= K jejimu desifrovani je zapotiebi specidlni kli¢.
o Kédovéni—cilem neni zpravu utajit, ale zménit jeji formu, pro lepsi vyuZitelnost.
Zpravu lze stale predist, pokud zna ¢lovék potiebnd pravidla k jejimu
dekédovani.
= Priklady:
e Morseova abeceda — prenos zprdv spomoci telegrafu
(zakédované znaky abecedy).
e Kodovani obrazku — anikovy vychod, WC, ...
® Braillovo pismo —specidlni druh pisemné abecedy pro nevidomé
(vnimaji jej hmatem).



PRILOHY

Priloha 2 — Odkaz na on-line Unikovou hru, véetné QR kédu

https://www.canva.com/design/DAF4rLh6NY4/Yh-kKkYMZ-

bGxJgzUUESxw/view?utm content=DAF4rLh6NY4&utm campaign=designshare&utm mediu

m=link&utm source=editor

XIV


https://www.canva.com/design/DAF4rLh6NY4/Yh-kKkYMZ-bGxJgzUUESxw/view?utm_content=DAF4rLh6NY4&utm_campaign=designshare&utm_medium=link&utm_source=editor
https://www.canva.com/design/DAF4rLh6NY4/Yh-kKkYMZ-bGxJgzUUESxw/view?utm_content=DAF4rLh6NY4&utm_campaign=designshare&utm_medium=link&utm_source=editor
https://www.canva.com/design/DAF4rLh6NY4/Yh-kKkYMZ-bGxJgzUUESxw/view?utm_content=DAF4rLh6NY4&utm_campaign=designshare&utm_medium=link&utm_source=editor

PRiLOHY

Pfiloha 3 — Letak ke snadnéjSimu sdileni unikové hry

ON-LINE UNIKOVA HRA=
Stin paméti - vesmirna cesta

VYZKOUSEJTE §|
CELOU HRU!

NEBO JEDNU 2 TOP 3 NEJOBLIBENEJSICH
AKTIVIT, DLE ZAKU

RAZENI DAT

A TADY NALEZNETE
METODICKY MATERIAL

XV



PRILOHY

Pfiloha 4 — QR kéd na dotaznik pro pedagogy

XVI



PRILOHY

Pfiloha 5 — QR kéd na dotaznik pro Zzaky

XVII



PRiLOHY

Pfiloha 6 — Dopisy adresované ucitelim (e-mail, Facebook skupina — 2 kola)

Vazené pani uéitelky, vazeni pani uditelg,

jsem studentkou druhého roéniku Fakulty pedagogické ZCU v Plzni. Studuji obor uéitelstvi
informatiky pro zakladni skoly a rada bych Vas oslovila s prosbou o vyplnéni kratkého dotazniku
(5 minut), ktery slouzi ke sbéru dat pro moji diplomovou praci.

Jejim cilem je zjistit kriticka mista inovovaného kurikula informatiky pro 2. stupefi ZS a na
zakladé odpovédi od pedagogti vytvorit on-line Unikovou hru pro Zaky, ktera pomuze s lepsim
pochopenim stanovenych kritickych mist. Dotaznik je uren pouze pro uéitele informatiky 2.
stupné Z5.

Dékuji Vam mnohokrat, ze mi vénujete par minut svého ¢asu na vyplnéni dotazniku.

Odkaz na dotaznik: https://forms.gle/NTeSsKksVbFMHu7p8A

S pranim hezkého dne

Lucie Blahova

Vézené pani ucitelky, vazeni pani ucitelé,
jsem studentkou druhého roéniku Fakulty pedagogické ZCU v Plzni. Studuji obor uéitelstvi

informatiky pro zakladni skoly a rada bych Vas oslovila s prosbou o vyplnéni kratkého dotazniku,
(nezabere Vam vic jak 5 minut), ktery slouZi ke sbé&ru dat pro moji diplomovou préci.

Jejim cilem je zjistit kriticka mista inovovaného kurikula informatiky pro 2. stupefi Z$ a na zakladé
odpovédi od pedagogt vytvofit on-line tnikovou hru pro Zaky, kterd pomuze s lepsim
pochopenim stanovenych kritickych mist. Dotaznik je uréen pouze pro uéitele informatiky 2.
stupné zs a je zcela anonymni.

Dékuji Vam mnohokrat, Ze mi vénujete par minut svého ¢asu na vypInéni dotaznik =

Odkaz na dotaznik: https://forms.gle/NTeSsKsVbFMHu7p8A

Vazené pani ucitelky, vaZen( pani ucitelg,
chtéla bych moc podékovat tém, ktefi si naéli &as na muj dotaznik k diplomové préci. Pfesto bych

réda oslovila i dalsi pedagogy, zda byste si nasli par minut svého ¢asu (cca 5 min) na vyplnén(
dotazniku, vzhledem k malému mnoZstvi odpovédi. Moc si toho vazim a pfedem dékuji za pomoc.

Jsem studentkou druhého ro¢niku Fakulty pedagogické ZCU v Plzni. Studuji obor uéitelstvi
informatiky pro zékladni gkoly.

Cilem mé diplomové préce je zjistit kritickd mista inovovaného kurikula informatiky pro 2. stuperi
7S a na zékladé odpovédi od pedagogt vytvofit on-line tnikovou hru pro #4ky, kterd pomaze s
lepsim pochopenim stanovenych kritickych mist. Dotaznik je uréen pouze pro uéitele informatiky
2. stupné ZS a je zcela anonymni.

Jesté jednou Vam moc dékuiji.

Odkaz na dotaznik: https://forms.gle/NTeSsKsVbFMHu7p8A

XVIII



