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Uvod

Dnesni moderni doba nabizi spoustu novych pfilezitosti, jak si usnadnit praci.
Obdobné je to i v oblasti skolstvi. Jestlize zpétné€ nahlédneme dvacet let do historie, zjistime,
ze celkovy pohled na vyuku prosel vyraznou proménou. Zména je zjevna jak ve stylu
vyucovani ucitele, tak v jeho piistupu k zakiim. Velkou zménu lze pozorovat i v oblasti
informacnich technologii. Pocitace, interaktivni tabule, dataprojektory, to vSe je v dnesSni
dobé¢ soucasti kazdodenni vyuky zakt. Ucitel se nyni naléza v roli, kdy ¢im dal vice spoléha
na informacni technologie, a troufam si tvrdit, Ze si mnoho uciteli vyuku bez informacnich
samotné nastroje, ale zaroven jejich programy, které svym zptsobem udavaji myslenku
a smér. V oblasti pedagogiky to plati dvojnasobné, a to z divodu velké ndrocnosti
spolecnosti na kvalitu vedeni vychovné vzdélavaciho procesu. I proto je rozmanitost nabidky
vyukovych programi pestiejsi a na trh prostupuje ¢im dal vice variant, jeZ mohou vyucovaci

proces zefektiviiovat.

Vybér tématu bakalaiské prace je podminén osobnim zdjmem o problematiku
kombinace informacnich technologii s pedagogickym prostfedim. Divodem je i souvislost
mé pracovni ¢innosti se studovanym oborem Informacni vychova a geografie se zamérenim

na vzdélavani.

Bakalatska prace definuje pojmy vztahujici se k tématu prace z hlediska vyuziti
softwarové aplikace ve vychovné vzdélavacim procesu. Tato prace obsahuje dva cile.
Prvnim cilem prace je charakterizovat zakladni pojmy souvisejici s programovacim
prostiedim Scratch. Nadale se zamé&fuje na problematiku didaktické hry, ktera se marginalné
dotyka zazitkové pedagogiky. Soucasti cile je rovnéZ okrajové vymezeni pojmi
souvisejicich s pfirodovédou jako pfedmétem vyucovanym na prvnim stupni zakladnich
skol. Druhym cilem prace je navrhnout a naprogramovat jednoduchou vyukovou aplikaci
formou hry, jejimz obsahem je ucivo z oblasti ptirodovédy a dopomohla by zakim pfi
osvojovani znalosti, dovednosti a postoju z oblasti pfirodovédy nebo jako prostiedek pro
opakovani probraného uc¢iva. Vymezené hlavni cile obsahuji n¢kolik dil¢ich cilua, které maji

pomocny charakter K jejich dosazeni.



Bakalaiska prace je rozdélena na teoretickou a praktickou ¢ast. Teoreticka Cast
obsahuje celkem tii kapitoly. Prvni kapitola se vénuje charakteristice programu Scratch,
pomoci kterého je vytvorena vyukova aplikace. Druha kapitola obsahuje problematiku
didaktické hry se zamétenim na zéazitkovou pedagogiku. Tteti kapitola vymezuje predmét

ptirodovéda a definuje aktualni moznosti vyukového softwaru ve vyuce.

Praktickd cast bakalaiské prace se zabyva popisem navrhnutych aplikaci, v nichz
jsou uvedeny hlavni prvky programu, jakym zptsobem aplikace funguji a jakych cili se ma

pomoci aplikaci dosahnout.



TEORETICKA CAST



1. Vhodna programovaci prostredi

Dnesni doba nabizi daleko vét§i moznosti programovani, nez tomu bylo pied
n¢kolika lety. Tyka se to i program, které jsou zaméfené na vyuku programovani pro déti.

V relativné velké skale, ktera je dostupna bezplatng, jich miZzeme jmenovat hned nékolik.

Pomérné¢ znamé programovaci prostiedi predstavuje program Python. Jedna se
0 dynamicky interpretovany jazyk, jenz je oblibeny pro jeho jednoduchost ve smyslu u¢eni
a patfi mezi jeden z nejvhodnéjSich programovacich jazykii pro zacatecniky. Mezi dalsi
hlavni vyhody Pythonu patii produktivnost z hlediska psani programii, a to na vsech
urovnich programovanych aplikaci. Diiraz je v ramci programovani v Pythonu kladen na

produktivitu prace programatora (Python.org.)
Kromé pythonu existuji 1 dalsi, avSak méné€ zname typy programovacich prostiedi.

Code.org je projekt, ktery se snazi zpiistupnit vyuku programovani Sir§im masam
lidi. Projekt poskytuje rizné kurzy od trovné zakladni skoly az po profesiondlni kurzy pro
instruktory. Projekt Khan Academy nabizi vyukova videa, procvicovaci ulohy a studijni
nasténku umoziujici studentim ucit se vlastnim tempem, a to za vSech podminek
a okolnosti. Projekt se primarné zaméfuje na vyuku matematiky, ptirodnich véd, déjepisu
a mnoho dalSich. Za zminku také stoji Stencyl, coz je nastroj, ktery se spiSe orientuje na
pocitacové hry. Pii tvorbé animaci a programovani jednoduchych 3D her je ale vhodné&;jsi
program Alice. Alice se navic zaméfuje na pochopeni zakladnich koncepti programovani
a rozviji jejich predstavivost. Posledni dva zminované programy funguji na principu
pfesouvani pfednastavenych blokl s kodem, ¢imz vlastn€ dochazi k procesu programovani.

vvvvvv

vypisovani jednotlivych textovych ptikaza (arduino, 2019).

Na grafickém, blokovém programovani je zalozen i1 nejzndméjsi a nejrozsifenc;si
program, ktery v nasledujicich kapitolach bude rozebran vice do hloubky, a se kterym cela
bakalatska prace souvisi. Jedna se o program Scratch. Diuvod vybéru tohoto programu
vztahujici se k této bakalafské praci je podminén celosvétovym rozsitenim, jednoduchosti

a potencialem, ktery mliZze program Scratch v ¢eskych Skolach nabidnout.



1.1 Scratch

Nasledujici podkapitola se zaméiuje na program Scratch. Kapitola obsahuje zakladni
Charakteristiku programu, jeho historii a vyuziti ve vyuce. Nasledn¢ je popsana vizualni

stranka softwaru, uzivatelské rozhrani véetné rozsiteni, jeZ program Scratch nabizi.

1.1.1 Zakladni charakteristika

Scratch Ize definovat jako programovaci jazyk zaloZeny na grafické vizualizaci.
Hlavni mySlenkou je vytvareni programi pomoci grafickych programovych elementt. Nejde
tedy o programovani prostfednictvim textové podoby, jak tomu byva u vétSiny programi

zvykem (Majed Marji, 2014).

Nazev ,,Scratch® pochazi z pivodniho slova ,,scratching®, coz v prekladu znamena
WSkrabani, skripani, drhnuti”. V ramci informatiky ,.scratching® znamena ,vyuZiti,
kombinace, prizpiisobeni* nebo ,,sdileni* pro jiné Gcely. Zminéné prvky jsou vyznaénym

rysem programu Scratch (Anette Lamb, Larry Johnson, 2015).

Oficialni web Scratch.mit.edu programu Scratch (2020, online) uvadi informace
o Scratchi: ,, Se Scratchem miiZete programovat interaktivni pribéhy, hry a animace — a sdilet
svoje vytvory s online komunitou. Scratch pomdha mladym naucit se myslet tvorive,

premyslet systematicky a spolupracovat — podstatné dovednosti pro Zivot v 21. stoleti.*

,Scratch je projektem Lifelong Kindergarten Group v MIT Media Lab. Je
poskytovan bezplatne. “ (Srcatch.mit.edu, 2020, online).

1.1.2 Historie

Z hlediska historie 1ze vyvoj Scratche datovat do let 2003—2007, kdy vznikala prvni
verze Scratch 1.0. V roce 2007 vznikly i webové stranky za ucelem ukladani a sdileni
jednotlivych projekti. Do vétSiho povédomi vetfejnosti o programu se dostal Scratch v roce
2009, kdy vysla verze 1.4, kterd je povazovana za velmi oblibenou a hodné vyuzivanou.
Vyznamnéj$i rozsiteni programu piislo v kvétnu roku 2013, kdy vySla verze 2.0 a byla
pouzitelnd v ramci internetového prohliZzece. Program tak nebylo nutné instalovat (Marji,

2014).

V srpnu 2018 vysla posledni znama verze Scratch 3.0. Obsahuje novinky jako
zménu celkového vzhledu a pozménéné jsou i naptiklad barvy blokl. Vyznamnym prvkem
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je nova sekce ,rozSifeni“, kde miZeme nalézt rlzné programové modifikace

(Scratch.mit.edu, 2020).
1.1.3 Scratch ve vyuce

Vyuka programovani v programu Scratch je nejvhodnéjsi pro zakladni Skoly.
Z hlediska Ceské republiky se jedna o zatazeni do pfedmétu informacéni vychova. Udaje
zaznamenavajici vyuziti programu Scratch v Ceskych skolach ale nebyly delsi dobu

k dispozici (Jan Krejsa, 2014).

V poslednich letech vSak vznikly metodické materialy, kde je vyuziti programu
Scratch zatazeno do vyuky informaéni vychovy, a to jak na prvnim, tak na druhém stupni

zakladnich skol (imysleni.cz, 2020).

Cela myslenka vyuky programovani prostfednictvim Scratche, ale 1 jinych programi
jako je Python, vychdzi z koncepce rozvoje informativniho mysleni. Cilem je ovéfit, zda
ucebni a metodické materialy, které pripravily pedagogické fakulty v projektu ,,Podpora
rozvijeni informatického mysleni (PRIM) “, jsou funkéni a uzivatelsky piistupné, a to i pro
dalsi implementaci digitadlni gramotnosti a informatického mysleni po revizi rdmcovych

vzdélavacich programi (MSMT, 2020).

Studie provadéna Markem Dorlingem a Davem Whitem (2015) uvadi, ze graficky
zalozeny jazyk jako ma program Scratch, je Vhodnym nastrojem pro zacate¢niky, zejména
pro zaky zakladnich a stfednich Skol. Potvrdil se 1 fakt, ze tito Zaci jsou schopni zvladnout

textovy programovaci jazyk.

Problematictéjs$i mize byt vyuziti Scratche na univerzitach, kdy se v ramci pfedmétu
informac¢ni vychovy prakticky okamzité ptechazi k programovacim jazyktim, jako je napf.
Java nebo C (Jeffrey Young, 2007).

Scratch program nemusi byt vyhradné ur¢en k vyuce programovani. Zasadni roli
mize mit program pro ucitele, kteti jej vyuziji jako ndstroj pro vzdélavani. Vzhledem
k velkému mnozstvi vizualnich prvki, mohou programatofi tvofit rizné scénaie a témata
zalozené na animaci. UCitelé je mohou vyuzivat K tvorbé svych prednasek, k ilustraci

pokust, anebo jako nastroj vizualizace pojmu (napf. vyobrazeni fotosyntézy). Rovnéz pro
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studenty ma Scratch své zastoupeni. Pomoci programu mohou vytvaiet napt. osobné

vzdélavaci aplikace (Lamb, Johnson, 2015).

Oficialni web programu Scratch ,,Scratch.mit.edu‘ (2020, online) definuje moznosti
programu pro ucitele jako moznost ,,pouzivat Scratch ke kodovani viastnich interaktivnich
pribehit a her. Béehem tohoto procesu se nauci myslet tvorive, uvazovat systematicky

‘

a spolupracovat.“ ,,Lektori zaclenuji Scratch do riiznych oblasti a vékovych skupin.

V dnesni dobé existuje také mnoho komunit zabyvajicich se programovanim
v Scratchi. Online komunity mohou byt multijazyéné. V Ceské republice je logicky
preferovan Cesky jazyk. Multijazy¢nost tak muze motivovat ¢eské uzivatele k pouzivani
riznych jazykt. V oblasti vyuky existuje komunita pro ucitelé snazvem ScratchEd
(ScratchEd, 2007).

1.1.4 Uzivatelské rozhrani

Prosttedi programu Scratch je tvofeno n¢kolika oblastmi (obr. 1). Zhruba uprostied
hlavni obrazovky je prostor pro programovani, kde se umist'uji jednotlivé ptikazové bloky,
upravuje se vzhled objektid, kostymi nebo se zafazuji zvukové stopy. Prava horni ¢ast
vyobrazuje programovou obrazovku. Zde je nastinén scénaf programu. Zobrazuji se zde
objekty v prostiedi podle toho, jak byly uzivatelem naprogramovany. Pod hlavni
obrazovkou se nachazi prostor pro vybér jednotlivych objektt a pozadi S moznosti ménit
velikost soufadnice ,,X*, ,,y* a smér. Nulové soufadnice os ,,X*“ a,,y** jsou umistény piimo ve

stitedu scény (Science Buddies: Scratch User Guide, 2007).

Moznosti prace s objekty a pozadim jsou variabilni. Program Scratch obsahuje své
pfednastavené prvky, jejiz nabidku miiZze uZzivatel vyuzit. Jestlize si uZivatel z nabidky
nevybere, ma moznost si svij objekt, resp. pozadi vytvofit siam nebo nahrat z pocitace
a libovolné v programu Scratch prostfednictvim editoru upravit (Science Buddies: Scratch

User Guide, 2007).

Na levé stran¢ hlavni obrazovky je umisténa lista obsahujici programovaci kategorie.
Ze zminéné liSty se pretahuji jednotlivé prikazové bloky do prostoru programovaci ¢asti
obrazovky. Vytvaii se tak urcita skladba, ktera se nasledné projevi v hlavni obrazovce, kde

se scénart zobrazuje (Science Buddies: Scratch User Guide, 2007).
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Obr.1 - Hlavni obrazovka (Sratch.mit.edu, 2020)

Do ptikazové listy patii (Majed, 2014):
Pohyb — Obsahuje ptikazy ovliviiyjici pohyby a otaceni objekti.

Vzhled — Zde jsou umistény veskeré bloky ovliviiujici vzhled objektt, zmény jejich
velikosti a také bubliny s fe¢i nebo myslenkami. Dilezitym prvkem je zde také blok

na zménu jednotlivych prostredi ve hie.

Zvuk — Piikazy zaméfujici se na zvukové stopy. Je moznost nahrat si svoji vlastni

zvukovou stopu.

Udalosti — Velmi dulezity prvek. Jednd se o pocCate¢ni bloky urcujici spoustéci

udalost pro navazujici posloupnost bloki.

Ovladani — V této kategorii jsou bloky podminénych piikazi (napf. Kdyz — tak,
¢ekej dokud — jinak aj.).

Vnimani — UmoZiuji objektiim reagovat na urcité podnéty (napf. klavesa stisknutd,

kontakt s jinym objektem, kontakt s barvou aj.).

Operatory — Pomocné prvky slouzi pro aritmetické a logické operace, matematické

funkce, randomizace. VyuZziti pro spravnou funkci a ndvaznost scénafe.

13



Data — Proménné, jez mohou vyobrazovat skoré, popt. vyuzit v kombinaci

S operatory.
Bloky — Uzivatelské procedury.

Pero — Umoziiuje kreslit scénu, jako by drzela pero s volitelnou tloustkou, barvou

a intenzitou.

Program Scratch obsahuje dalsi rozsiteni, ktera jsou pro kazdého uzivatele volitelné
a lze je dle potieby vyuzit. V ramci rozsifeni je mozno nalézt funkce jako (Scratch.mit.edu,

2020):
LEGO WeDo 2.0 — Stavéni s motory a ¢idly.
LEGO MINDSTORMS EV3 - Stavéni interaktivnich robott a jinych véci.
LEGO BOOST - Oziveni robotickych stvoreni.
Go Direct Force Accelariton — Vnima strkani, taZzeni, pohyb a toceni.
micro:bit — Propojeni projektt se svétem.
Vnimani videa — ZjisStovani pohybu kamerou.
Text na hlas — Nahravani zvukové stopy a jeji vyuziti v projektu.
Hudba — Hrani na hudebni nastroje.
Preklad — Pieklad prvkl projekta do cizich jazyk.

Shnap!

PonévadZz Scratch neni dokonaly program, zahrnuje i pravidla, ktera b&znym
uZzivatelim piinasi jistd omezeni. Jedno z téchto omezeni je napft. vytvaret své vlastni bloky,
coz muliZe praci do jisté miry degradovat. Prave pro tyto ditvody byla vytvofena zdokonalena
varianta Scratche snazvem Snap! 4.0. Jedna se 0 modifikaci umoziujici vyuZivat
i komplikovangjsi prvky a nabizet uzivateli Sirokou Skalu moznosti (napf. operatory
univerzité¢ v Berkeley. Vizudlni stranka Snapu je stejnd jako v pfipadé Scratch programu

a zahrnuje veskeré prvky a moznosti, které¢ bézny uZzivatel programu Scratch ovlada.
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1.1.5 Komunita uzivatelu

Scratch Ize vyuzit v mnoha prostfedich. Vzhledem k lokalizaci do relativné velkého
mnozstvi jazykd, odpada jazykova bariéra a program lze vyuzivat po celém svété. Hlavni
vyznam pro vznik komunity je skuteCnost, ze uzivatelé své projekty sdili. V praxi to
znamena, ze pokud jeden uzivatel sdili sviij ,,nedokonaly* projekt na webovych strankach,
jiny uZzivatel si mize projekt stahnout, prostudovat a vyuzit jeho ¢asti K tvorbé vlastnich
novych projekti, které mohou z jadra pivodniho projektu udélat ,,mistrovské dilo“. Clenové
takto vzniklé komunity maji moznost vytvaret 1 projektova studia, coz jsou skupiny projekta.
Dale mohou ostatni projekty hodnotit, komentovat, favorizovat nebo ,,lajkovat®. Neméné
podstatny vyznam mutize mit i sdileni napadt, kdy vice uzivatelti spoji sily k vytvoreni

jednoho vétsiho projektu (Hill, Monroy, 2011).

Veskeré vytvorené projekty jsou pod zastitou licence Creative Commons a lze je
spustit na webovém prohlizeci. Nutnosti je pouziti kodeku Flash Player, coz znamena, Ze

jsou nedostupné na zafizenich se systémem 1OS (ScratchEd, 2020).

Celkoveé stoji za zminku uvést, ze program Scratch je velmi uzite¢nym nastrojem pro
tvorbu rozmanitého obsahu. Velkou vyhodou programu je jeho jednoduchost a absence
vypisovani programovaciho jazyka. Potencial pro programovani mohou mit i mén¢é gramotni
uzivatelé. Dalsim pfinosem je bezplatnost programu a relativni dostupnost, se kterou souvisi
podminka internetového pripojeni, coz je pro program naopak nevyhodou. Vyuziti Scratche
lze povazovat za neomezené, a to jak v ramci obsahu, tak z hlediska prostfedi. At uz se jedna

o Skoly, muzea, knihovny nebo domacnosti.
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2. Didakticka hra

Nasledujici kapitola se zaméfuje na hru jako prosttedek vyuzivany ve vyuce. Nastini

vyznam hry v kontextu $koly a také definuje prvky Vv oblasti zazitkové pedagogiky.
2.1 Vymezeni pojmii

Pro lepsi predstavu o tom, co presné didaktickd hra znamena, je nezbytné definovat

pojmy jednotlive.

Didaktika je podle Jarmily Skalkové (2007) teorie o vzdélavani a vyucovani. Zabyva

se obsahem a procesem vyucovani.

Konkrétnéji vystihuje pojem didaktika Priicha (2013, s. 44), ktery ji definuje jako
Lteorii vzdélavani, tedy nejen systém vyucovani na jednotlivych vékovych stupnich, obsah
vzdeélavani a soustavu vyucovacich predmeti, metody a zdasady vyucovani ale také problémy

vychovné, zvl. mravni vychovu. “

Hra je pojem definovany psychologickym slovnikem jako ,,jedna ze zdkladnich
lidskych cinnosti, k niz dale patii uceni a prace; u ditete je smyslova cinnost motivovana
predevsim prozZitky, u dospélych ma hra zavazna pravidla, cil nikoli pragmaticky, ale ve hie

same. “ (Pavel Hartl a Helena Hartlova, 2015 s. 64).

Spojenim vySe uvedenych definic mizeme didaktickou hru charakterizovat jako
soutéz, jejimz obsahem je vychovné vzdélavaci ¢innost, ktera objekt uci, motivuje a zaroven

bavi. Soucasné je jejim hlavnim, hybnym prvkem proZitek.

Oficialn¢ je didakticka hra definovana jako ,, analogie spontdnni cinnosti deéti, kterd
sleduje (pro Zaky ne vzdy zjevnym zpusobem) didaktické cile. Miize se odehravat v ucebne,
telocvicne, na hristi, V prirodé. Ma sva pravidla, vyZaduje prubezné rizené, zdverecné
vyhodnoceni. Nékteré didaktické hry se blizi modelovym situacim z redlného Zivota =
dramatickad vychova.* (Priicha, 2013, s. 43).
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2.2 Vyznam didaktické hry

Vyznamem hry je podle Komenského (in Zden¢k Ktivanek, 2003) potéseni a radost.
Klicovym prvkem je i svobodné rozhodovani. Hra je povazovana za stejné dulezitou jako
vyziva a spanek. Dale je hra prostor, kde se aktér prostiednictvim ziskavanych zkuSenosti
uci. Prostfedi hry je mistem, ve kterém probihd vychovné vzdélavaci proces. Podstatou hry
je také nabyvani psychické rovnovahy. Zaroven ovéfuje schopnost aktéra fesit problémy
nebo vykonat urcité véci. Hra by méla byt pro dité uspokojujici ¢innosti, diky niz muze

naplno projevit své schopnosti.

Jiny pohled na vyznam hry popisuje v ramci diplomové prace Petr Sedlar (2012). Hra
musi obsahovat uréity cil, kterého musi tc¢astnik hry dosadhnout. OvSem pedagog si klade
jiné cile. Tyto cile jsou vazany na vychovné vzdelavaci proces a pedagog je ucastniklim
piredem neodkryva. Dale by hra méla obsahovat soutéZni, vyzvovy aspekt, prostiednictvim
kterého hra sama motivuje aktéra podat, pokud mozno co nejlepsi vysledek. Do jisté miry
mize s problematikou vyzvy také souviset soutézeni ucastnika s ¢asem nebo sam Se sebou.
Dulezité je, aby hra vzbuzovala emoce, které urcuji miru prozitku ve hie. Hra se samoziejmé

neobejde bez pravidel, které jsou jasné€ dany a fadné vysvétleny pted hrou samotnou.

Pokud skloubime dohromady vyse uvedené znaky s didaktickym prostiedim,
mizeme dostat velmi efektivni nastroj pro vychovné vzdélavaci proces. Dulezité je Si
ujasnit, jakého cile je v ramci hry tieba dosdhnout a na jakou oblast lidského rozvoje se

zamgéiuje.
2.3 Funkce didaktické hry

Funkce jednotlivych cilti spociva v kone¢ném vystupu, tedy v tom, co tcastnikovi
proces hry pfinesl. Obecné se uvadi tfi zakladni typy vychovnych cili. Kognitivni cile se
zamé&fuji na védomosti. Objekt pfijimé informace a vystupem je zde znalost (co si ucastnik
zapamatoval). Psychomotorické cile se zabyvaji fyzickymi dovednostmi (co tcastnik umi).
Dutlezité jsou také afektivni cile, které u ucastnika rozvijeji jeho postoje a ndzory (¢emu
Giastnik v&fi a Fidi se v zivot&). Castou chybou byva zbyte¢n& velké mnozstvi cili, jez
ucastnika zahlti a vychovny efekt se mize stat kontraproduktivnim. Nékdy je méné vice
(Sedlaft, 2012).
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2.4 Typy didaktickych her

Dle mého nazoru jisté existuje velké mnozstvi klasifikaci a rozdéleni didaktickych
her. O to slozitjsi je uvést jejich kompletni vycet. Zde uvadim rozdéleni typt didaktickych

her podle Aleny NeleSovské (2004, s. 11), které se zamétuji na:

a) ,,rozvoj zrakové paméti a zrakového vnimani,
b) rozvoj sluchového vnimani a sluchové paméti,
C) rozvoj mysleni a tvorivosti,

d) rozvoj pozornosti, postiehu, pohotovosti,

€) rozvOj casoprostorové orientace,

f) rozvoj reci a slovni zdasoby,

g) rozvoj jemné motoriky,

h) rozvoj ditvery a vzajemné spolupridce,

1) vzdjemné poznavani*

Z jednotlivych vykladd mtzeme usoudit, ze klicovy pro rozvoj osobnosti ditéte
prostiednictvim hry je zazitek, ktery vzbuzuje urcitou troven emoci a ty jsou dulezité pro

proces uceni. Dokazuje to 1 nasledujici podkapitola.
2.5 Zazitkova pedagogika

Zazitek je definovan Petrem Sedlarem (2011, s. 13) jako ,,svézi pedagogicky model,
ktery velice uzce souvisi s celou radou modernich pedagogickych smeru a ktery aktivné
vyuziva zkuSenostniho uceni a rozsirovani komfortni zony, tedy praci se zazitky ve

formativnich snahdach.

Principem zaZzitkové pedagogiky je tzv. zkuSenostni uceni. Idealni model vysvétlujici
uceni pomoci zkuSenosti se nazyva Ctyifazovy cyklus, jehoz autorem je David A. Kolb

(Radek Pelanek, 2008).

Ctyifazovy Kolbtv cyklus: 1) situace, konkrétni zkuSenost (vychazejici ze hry,

ukolu, situace)

2) ohlédnuti, reflexe (co se d¢lo?, jaké to bylo?, jak

jsme to fesili?)
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3) hodnoceni/ zev§eobecnéni (co se nam povedlo?, co
jsme udé¢lali Spatné a pro¢?, pro¢ to bylo takové, jaké

to bylo?, jak to vSechno souvisi?)

4) plan zmén/aplikace (jak to ud€lame priste?,

a hlavné: co si z toho miizeme odnést do zivota?)
5) nova konkrétni zkuSenost

Kolbtv cyklus si 1ze ptedstavit jako spiralu, pti¢emz aplikace a testovani piinasi nové

zkusenosti, které jsou nasledné hodnoceny a reflektovany (Pelanek, 2008).

Vézansky (in Hanus, Chytilova, 2009) ve svém dile definuje nékolik znak tvofici

jadro zazitkové pedagogiky. Mezi tyto znaky patfi:

a) demokraticka spoluprace (rozpor: rozkaz-poslusnost)

b) uceni se dasledkem vlastniho jednani (rozpor: pienechani odpovédnosti
hierarchickym strukturam)

c) dopracovani se vlastnich nazort (rozpor: ptijeti pfedstiranych obrazi svéta)

d) spole¢né prekonavani tkolu (rozpor: konkurence a soutézivost)

Hanus a Chytilova (2009) jako klicovy prvek zazitkové pedagogiky povazuji pojem
,flow*, ktery lze charakterizovat jako stav nejvyssiho vyjadieni emocni inteligence, kdy
dochazi k naprostému zapojeni emoci do prvkl urcité aktivity nebo uceni. Dulezité je, aby
aktivita pln€¢ zaméstnavala vSechny schopnosti ¢lovéka. Diiraz je kladen i na rovnovahu
narokil na Uroveil dovednosti. V ptipadé pokusu dosahovéani nerealného cile mize dojit
Kk uzkosti, coz miize ucastnika spise od aktivity odradit. Ve ,,flow* ¢lovék nevnima ¢as ani
nic jiného, soustfedi se plné na ukol, ztraci zabrany a dokaZe zvladat véci, které by za

béznych okolnosti nezvladl.

DalSim z velmi dualezitych prvki zaZitkové pedagogiky je zpétna vazba. Zpétna
vazba zefektiviiuje proces uceni, obohacuje prozitky a zkuSenosti, poméahé formulovat smysl
prozivané zkuSenosti. Do jisté miry také vyhledava a poukazuje na souvislosti a miize
rozvijet dovednost ucit se ze zkuSenosti. Priibéh zpétné vazby je dan kladenim otevienych
otazek, které povzbuzuji k odpovédi s tim, Ze jakakoliv odpovéd’ nemusi byt Spatna. Kazdy
nazor je u zpétné vazby cenny a miZeme za n¢j minimalné podékovat. Zpétnd vazba se
koncipuje dle cili programu, cili zpétné vazby, véku ucastnikil, vyspélosti skupiny a vyvoje
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skupinové dynamiky. Je nezbytné, aby zpétna vazba nasledovala bezprostfedné po

hodnocené ¢innosti, na vhodném misté, nejlépe v kruhu tcastnikti (Hanus, Chytilova, 2009).

Domnivam se, ze aby byla aktivita zazitkova, je nutné mit nastavenou emocni vazbu
ke stanovenym cilim. Myslim si, ze jediné tak dojde k co nejefektivnéjSimu procesu uceni
a nabyvani védomosti prostfednictvim zkuSenosti. | z toho divodu je vhodné tvorit

a navrhovat ucivo tak, aby bylo zabavné.
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3. Prirodovéda jako vyucovaci predmét

Nasledujici kapitola je zaméfend na vymezeni zakladnich pojma souvisejicich
s ptirodovédou jako predmétem vyucovanym na 1. stupni zékladnich skol. V ramci kapitoly
budou rozepsany zakladni informace probirané¢ho uciva ¢tvrtého a patého ro¢niku zakladni
Skoly. Nastinény budou i aktudlni moznosti vyuziti poc¢itacovych programu z hlediska vyuky

se zaméfenim na prirodovédu.
3.1 Vymezeni pojmii
Nasledujici text se zabyva vymezenim zékladnich pojmu ptirodovédného predmétu.

Piirodovédny predmét definuje Jan Prucha (2013, s. 189) jako: ,Soucdst
K porozuméni jeviim a procesim vyskytujicim se v prirode, dennim Zivoté a v technické

praxi.

Autor dale uvadi rozd€leni skupin ptirodovédnych pfedmétt na predméty vyucované
v ro¢nicich 1. — 5. jako prvouka, vlastivéda a ptirodovéda. Od 6. — 9. ro¢niku se jedna

o predméty chemie, fyzika, ptirodopis, zemépis (Prticha, 2013).

Piirodopis je podle Prichy (2013) pojem, ktery zkouma Zivou a nezivou ptirodu
a vynechava astronomii, geografii, fyziku a chemii. Primarné je vyucovan na 2. stupni

zékladni skoly.

Za nadfazeny termin pfirodopisu je povazovan pojem prirodovéda, kterd se zabyva
vSemi pfirodnimi védami komplexné v zakladnim méfitku. Ptirodovéda se vyucuje ve

4. a 5. ro¢niku zékladni Skoly (Olga DoleZalova, 2008).

3.2 Zakladni charakteristika uciva

V nasledujici kapitole jsou uvedena jednotlivd témata, kterd se v ramci ctvrtého
a patého roéniku pfirodovédy probiraji. Vybér a rozsah jednotlivych témat jsou v souladu

s ramcovym vzdélavacim programem (dale jen RVP) a vztahuje se na viechny §koly v CR.

Zakladni myslenkou vydanou v publikaci Ministerstva Skolstvi, mladeze

a t&lovychovy (2015, s. 42) (dale jen MSMT) v ramci piirodnich véd na 1. stupni je, Ze ,, Zdci
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se uci pozorovat, pojmenovadvat veci, jevy a déje, jejich vzajemné vztahy a souvislosti, utvari

tak jejich prvotni uceleny obraz sveta. *

Do jisté miry je nutné zdka vést tak, aby na jiz ziskané¢ védomosti soustavné

vvvvvv

v§imat si podstatnych vécnych vytvord a piirodnich jevii (MSMT, 2015).

Vzdé&lavacim programem zaméfujici se na predmét piirodovéda je ,,Clovék a jeho
svét«. Tato vzdélavaci oblast je koncipovana pro 1. stupen zdkladniho vzdélavani a jedna se
o komplexni oblast, kterd vymezuje vzdélavaci obsah tykajici se c¢loveka, rodiny,
spole¢nosti, vlasti, pfirody, kultury, techniky, zdravi, bezpe¢i a dalSich témat. Je zde
uplatiovany pohled do historie i soucasnosti a zamétfuje se také na prakticky zivot. Svij
Siroce pojaty integrovany obsah spoluutvaii povinné zakladni vzdé€lavani na 1. stupni

(MSMT, 2015).

Dolezalova (2008) uvadi ¢asovou dotaci prirodovédy v ramci jednoho tydne na dvé

vyucovaci hodiny, a to jak ve ¢tvrtém, tak patém roc¢niku.
3.2.1 Obsah uciva pro ¢tvrty ro¢nik

Ucivo ctvrtého rocniku se zaméfuje na Zivou a nezivou prirodu. V tvodu jsou
nastinény zakladni informace o zivé a nezivé piirodé a postupné se rozebiraji jejich
jednotlivé prvky. Zivd piiroda se sestava z uéiva obsahujici houby, rostliny, Zivo&ichy.
Nadale dé¢leni ro¢nich obdobi s rozborem lesa a pole, louky, lidska obydli, vodstva a ¢lovéka.
Dalsi kapitoly se zabyvaji neZivou prirodou, do niz spadaji jeji jednotlivé soucasti jako
minerdly, horniny a vlastnosti latek. Nastinény jsou ve ¢tvrtém rocniku také mimotadné

udalosti v ptirodé. Zde spadaji napt. bourky, pozary, povodné aj. (MSMT, 2015).
3.2.2 Obsah uciva pro paty ro¢nik

Ptirodovéda patého roc¢niku je rozdélena na dv€ rozsahlejsi témata. Ucivo
jednotlivého tématu by mélo byt probrano béhem pololeti $kolniho roku. Prvni kapitola je
zamé&fena na ¢lovéka jako soucast pfirody. Do této kategorie patii clovéek a nezZiva priroda.
Ucivo se do hloubky vénuje hornindm a energetickym surovinam. Diraz je kladen
pfedev§im na myslenku, jak clovék ovliviluyje pfirodu a naopak, jak ptiroda ovliviiuje

¢lovéka. Nasleduje ucivo 0 pude s popisem jejiho vzniku, slozeni a vyznamu. Soucasti prvni
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slune¢ni soustava, galaxie, planety, souhvézdi aj.). U¢ivo prvniho pololeti uzavira kategorie
clovek a ziva priroda. Zde je popisovana planeta Zemé z geografického hlediska. Taktéz
ucdivo seznamuje zaka s rozmanitosti zivota na zemi, zivotem V riznych podnebnych pasech
a s vyznamem botanickych a zoologickych zahrad. Opomijena neni ani Ceska republika,
konkrétné jeji geografické umisténi. Druha kapitola je vénovana lidskému telu. Ucivo se
zamétuje na fyziologické funkce jednotlivych soustav (napt. dychaci, travici, vylucovaci,
nervova soustava). Diraz je kladen i na prevenci vici nemocem a také na to, jak se
odliSujeme od ostatnich Zivocichli. Na téma lidské télo navazuje problematika clovéka jako
tvitrce. Zde fadime prumysl, stroje, zpracovani riznych vyrobku apod. Z poslednich témat
je neméné dulezity vyznam Clovéka ve vztahu K zivotnimu prostiedi a také jak cloveék

vyuzivé krajinu (MSMT, 2015).

V tvodu c¢tvrtého 1 patého roc¢niku zakladni Skoly, je dle mého nézoru nezbytné,
opakovat uc¢ivo predchoziho Skolniho roku. Naopak na zavér roku je vhodné zaradit tzv.

»zavereéné opakovani®. Procvicovat by se mélo i po kazdé probrané latce, resp. kapitole.
3.3 Vyuka prirodovédy z hlediska informacnich technologii

Nasledujici podkapitola vymezuje vybrané moznosti vyuky pfirodovédy

prostiednictvim informacnich technologii jako je pocitac, tablet nebo interaktivni tabule.
3.3.1 Multimedialni interaktivni u¢ebnice Prirodovéda

Multimedidlni interaktivni ucebnice Piirodovéda (dale jen MIUP) je digitalni verze
uéebnice ptirodovédy ,,Clovék a jeho svét“. Tento program je spustitelny na PC, tabletu ale
kompatibilni je i s interaktivnim perem, resp. tabuli. MIUP Ize také spustit prostfednictvim
webového prohlizece na svych oficialnich strankach. Tento produkt poskytuje web ,novd

Skola s.r.0." (dale jen nns.cz, 2020).

Vizudlni stranka programu je prakticky stejnd jako samotnad ucebnice v klasické
vazané formé, kterou ma kazdy zak ve Skole k dispozici. Hlavnim rozdilem je interakce.
V praxi to znamena, Ze zaci maji moznost si v této virtualni ucebnici poustét videa, ctené
texty a zahrat si rizné didaktické hry nebo cviceni. Za velkou vyhodu Ize povazovat rychlou
zpétnou vazbu, kdy mé program moznost vyplnéné cviceni nebo rizné piifazené pojmy

ihned vyhodnotit. MIUP dale v ramci programu obsahuje rizna fotoalba, zajimavosti,

23



vvvvv

je MIUP k dostani verze pro ¢tvrté i paté ro¢niky (nns.cz, 2020, online).
3.3.2 TS Prirodovéda (1-6)

Ceska softwarové firma Terasoft a. s. (2002, online) na svych webovych strankach
uvadi celkem 6 dili vyukové aplikace TS Ptirodovéda. Jedna se o pocitacové aplikace
zaméfujici se na vybrand témata z oblasti pfirodovédy. Mezi tyto témata patii: Rostliny

a houby, Zivogichové a rostliny cizich krajin, Zivogichové a rostliny CR.

Podobné jako u aplikace MIUP, tak 1 TS Pfirodovéda je kompatibilni s interaktivni
tabuli. Aplikace je rozdélena na nékolik ¢asti (Terasoft.cz, 2002).

1) Procvifovaci ¢ast — Cilem je pfitazlivou formou provéfit a upevnit
ziskané znalosti zakd.

2) Hry — Zabudované interaktivni prvky jako je pfifazovani obrazkd,
dopliovacky ¢i sestavovani potravnich fetézct.

3) Pracovni listy — Umoziuji praci s programem i Vv hodinach bez
piitomnosti poitace. Zaci pracuji s ti§ténou verzi programu.

4) Encyklopedie — Obsahuje Zivocichy, rostliny a jiné pojmy doplnény

o fotografie.
3.3.3 LANGMaster Prirodovéda (1-2)

Dal§im zprogrami vymezujici obsah wuliva piirodovédy je LANGMaster
Ptirodovéda 1 a 2. Jedna se o produkt obsahujici velké mnozstvi rozsitujiciho uciva pro déti
ve véku od 9 do 12 let. U¢ivo se vénuje tématiim na témata jako: Krajina a jeji reliéf, Fyzika
atmosféry a klima, Voda ve svété, Pidy a horniny, Zoogeografie, Clovék a jeho prostiedi.
Obsah aplikace je redigovan odbornymi pracovniky z Vyzkumného tstavu pedagogického

V Praze (originalky.cz, 2019, online).

Z vybéru vyse uvedenych vyukovych aplikaci lze fici, ze aktudlni interaktivni styl
vyuky v ramci pfirodovédy nema zatim konkurenci. Pfredev§Sim MIUP zahrnuje veSkera
prifezovd témata vyucované v konkrétnich rocnicich a je plné¢ kompatibilni s RVP

programem ,,Clovék a jeho svét“. Je tedy na mist& Fici, Ze zbyvajici aplikace, at’ uz jiz
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vytvofené nebo v budoucnu déle navrhované, budou pravdépodobné plnit tcel dopliujiciho

charakteru.
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PRAKTICKA CAST
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4. Cile praktické ¢asti

Bakalarskéa prace se v ramci praktické casti zabyva nadvrhem vyukovych aplikaci
v programu Scratch, které jsou primarné zamétené na obsah uciva prirodovédy. Nasledujici

kapitola vymezuje hlavni cil a dil¢i cile.
4.1 Hlavni cil praktické ¢asti

Hlavnim cilem praktické ¢asti je navrh dvou vyukovych aplikaci zamétujici se na
ucivo ctvrtého a patého ro¢niku zékladni Skoly se zaméfenim na predmét prirodovéda. Tyto
aplikace jsou vytvofeny v programu Scratch. Hlavni myslenka aplikace je tvorba
jednotlivych prvkl ve smyslu didaktickych her, slouzici k procviceni a upevnéni ziskanych
znalosti a védomosti. Aplikace mé slouzit jako nastroj k opakovani, pfipadné zpestieni
vyuky, nikoliv jako néstroj plnohodnotné nahrazujici obsah uciva pro ¢tvrté a paté ro¢niky
zékladni Skoly. Zavérem je nezbytné poskytnout uzivateli pobaveni a zazitek. Hlavni cil
obsahuje dil¢i cile, jejiz tkolem je provazat praktickou cast z poznatky definované

V teoretické Casti prace a konkrétnéji nastinit charakter aplikaci.

4.2 Dil¢i cile praktické casti

1. Diléi cil — Prostfednictvim programu Scratch navrhnout dvé aplikace, piicemz jedna
se bude zabyvat obsahem uciva ¢tvrtého ro¢niku zakladni Skoly a druha obsahem
uciva patého ro¢niku zakladni Skoly. Obsah obou aplikaci je v souladu s vybranymi
tématy programu RVP ,,Clovék a jeho svét.

2. Diléi cil — Navrhnout aplikace, tak aby obsahovaly herni prvky a mély potencial
vyvolat v uzivateli emo¢ni zazitek a motivovat k dosazeni cile (konce hry).

3. Diléi cil — Do aplikaci zatadit prvky rozvijejici kognitvni, psychomotorické

a afektivni stranky uzivatele.
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5. Charakteristika navrhovanych aplikaci

Nasledujci text popisuje dveé navrzené aplikace naprogramované v Scratch programu.
Prvni aplikace slouzi zakiim ¢&tvrtych ro¢nikl zakladni Skoly. Druhé aplikace je navrzena

pro zaky patého ro¢niku zakladni skoly.
5.1 Charakteristika navrhované aplikace pro ¢tvrté rocniky

Nazev vyukové aplikace pro ¢tvrté ro¢niky se jmenuje ,,Hraj si a u¢ se 4. Aplikace
je zamétend na predmét piirodovéda a prolinaji se v ni témata, ktera koreluji s programem
RVP ,,Clovék a jeho svét . Program nevymezuje cely obsah uéiva z hlediska celého $kolniho
roku, ale obsahuje pouze vybrana témata. Jak vyplyva znazvu, formou vyuky je
prostiednictvim aplikace hra, resp. jeji prvky, které v uzivateli vytvari radost z dané ¢innosti
a rovnéz slouzi k procviceni, osvojeni a upevneéni védomosti a znalosti. Program ma za ukol

zaky ucit formou zazitku a zefektivilovat proces uceni.

Po vizualni strance je vétSina prvkil zobrazena animované. Avsak pro lepsi nastinéni
problematiky a vétsi efektivitu pii vyuce bylo nezbytné vkladat soubory, které zobrazuji
objekty v redlném zobrazeni. V programu je vyuzito velké mnozstvi prvku z oficialni
nabidky programu Scratch. Nékteré prvky bylo nutné upravit vzhledem k navrhu aplikace.

Ostatni pouzité prvky pochdzi z internetovych zdrojt.
5.1.1 Vyvoj aplikace ,,Hraj si a u¢ se 4%

Cela aplikace je z hlediska tématického navazovani zaloZena na pfepinani mezi
jednotlivymi prostfedimi. K tomu byly ve velké mife vyuzivany bloky ,,Po prepnuti pozadi*
S navaznosti na ptikazy typu ,,ukaz/skryj* objekt. Kazdé prepnuti prostfedi znamenalo témé&f
vzdy vyuzit blok ,,odesli zpravu®. Hlavnim divodem bylo, ze se jednotlivé minihry
spoustély pomoci mezerniku (potvrzoval se tim tutorial a spoustély se jednotlivé hry).
Problém nastaval pfi stisku mezerniku, kdy se vSechny (i v dany moment nepotiebné)
objekty samovoln¢ aktivovaly a zacaly vykonavat svoji naprogramovanou ¢innost. Tim se
cela aplikace znacné€ zpomalila a ztéZovalo to jeji ovladani. Problém vyfteSila kombinace
ptikazi (obr. 2), kdy mezernik fungoval pouze po obdrZeni vyslané zpravy, coz probéhlo pii
spousténi jednotlivych miniher. Samotné minihry jsou povétSinou programovany s vyuZitim

blokt patticich do kategorie proménych, jejiz nabyvajici hodnoty spoustély v ramci miniher
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jednotlivé scénafe. Proménné jsou také vyuzity k dokonéeni celé aplikace, protoze
zapocitavaji dokonceni jednotlivych miniher. V navaznosti na proménné bylo nezbytné
vyuzivat operdtory, které slouzily jako fidici prvek mezi scénafi. Pomérné hodné je
v aplikaci zastoupena funkce ,kdyz se dotykas barvy, tak “. Vzhledem Kk barevnosti
jednotlivych objektl a pozadi je tento blok hodnocen jako velmi uzite¢ny. Vyftesil spoustu

problémi u her, jejimz smyslem bylo zafazovat dané objekty do urcité skupiny.

Z hlediska jednotlivych objektii bylo nezbytné vyuzit editor, pomoci kterého se

r

objekty ptislusné upravovaly. Velmi uzite¢na funkce editoru spocivala v ofezavani, ¢imz se

napi. mazalo pozadi které objekty obsahovaly.

KapH @OMD | Stky @HOED | Okouni EGEN | Pstruzi GNDND . ¥
o — .

e A

5 - e ] e e ] “b 6
Obr. 2 - Vyuz”il:i prikazu ,vysli zprdvu / Po obdrZeni zprdavy”

V mensi mife jsou do programu zatfazeny zvukové stopy. Vybér origindlnich zvuku
pfimo z programu neni nijak pestry a domnivam se, Ze vétSina z nich by zaky spiSe
rozptylovala a ztézovala jejich koncentraci. Z tohoto divodu jsou v programu pouze

V omezené mife.
5.1.2 Obsah aplikace ,,Hraj si a u¢ se 4¢

Po spusténi aplikace je hra¢ piesunut do

= Hrojsiavcse )
a

obsahuje prvek ,Nova hra*“. Po kliknuti na tento NOVA HRa

prostiedi tzv. ,,Hlavniho menu“, coz je uvodni

obrazovka programu (obr. 3). Tato tivodni obrazovka :K-

prvek se hra spusti. Hra¢ je pfesunut na pozadi, které

miZeme nazyvat jako ,.herni“ nebo také ,hlavni

obrazovka“. Pfi ptesunu na hlavni obrazovku se
Obr. 3 = Hlavni menu
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AN automaticky objevi tutoridl (obr. 4), ktery

hraci v ramci jednoho obrazku vysvétli, jak se
\ hra ovlada. Po potvrzeni piecteni se tutorial
skryje a hra¢ mulze pokracovat. Herni
obrazovka je vyobrazena jako prostiedi
ptirody obsahujici rizn¢ rozmisténé objekty
O R (napt. kamen, rybu, houbu aj.). Kazdy

KLIKNI PRO POKRACOVANI

, Z objektt predstavuje minihru. Kliknutim na
Obr. 4 — Tutoridl v hlavni obrazovce , . L. , ,

dany objekt se minihra spusti. V pravém
hornim rohu hlavni obrazovky se nachazi tladitko slogem domecku. Tlacitko slouzi
k ukonceni hry a k navratu zpét do hlavniho menu. Pokud hra¢ hru ukonéi pfedéasné,
veskery nahrany postup ve hie se restartuje a pfi jejim opakovaném spusténi je hra¢ nucen

postup opakovat od zacatku.

Hlavnim cilem je uspéSn¢ dokoncit vSechny minihry. Za kazdou uspésné
dokon¢enou minihru se ikona pfislusného objektu v hlavni obrazovce zméni v jedno
pismeno, které se piesune do levé horni ¢asti hlavni obrazovky (kde je tzv. ,,pole pro
tajenku®). Po tspésném dokonceni vSech miniher vytvoii odhalena pismena tajenku. Hra
V této fazi konci a hra¢ se mize pomoci kliknuti ptepnout do hlavniho menu. Poté mtize zak
zadit hrat od zacatku kliknutim na tlacitko ,,novd hra*. Tajenkou u aplikace ,,Hraj si a uc se
4“ je slovo KYSLIK.

Miniher je u této aplikace celkem Sest a kazda se zabyva urCitym tématem. Kazda
minihra Ize ukonc¢it minimalné dvéma zpisoby. Prvnim ze zpisobd je minihru uspé$né
dokon¢it. Druhym ze zpusobt je hru vzdat a pfipadné se k ni vratit pozdéji. Vzdat minihru
muze zak pomoci zeleného tlacitka ,.Zper™ umisténého v pravém hornim rohu obrazovky,
(u kazdé minihry). Kliknutim na tlacitko ,.Zpér, presune hrace zpét na hlavni obrazovku
a postup v dané minihie je restartovan. Nékteré minihry lze ukoncit vice scénafi, jejichz

popis je uveden u konkrétnich her.
5.1.3 Tridime ovoce

Minihra ,, TF¥idime ovoce* je koncipovana na pierozdélovani jednotlivych ovocnych
plodu do kategorii malvice, peckovice nebo bobule. Hra¢ nalezne hru na hlavni obrazovce

pod symbolem cerveného jablka. Ukolem hry je pomoci §ipek (doleva a doprava) ovladat
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z horni ¢asti obrazovky padajici kusy ovoce a smérovat je do spravného kosiku. Kosiky jsou

celkem tfi, pfi¢emz kazdy z nich je oznacen kategorii, do které ovoce patii (obr. 5).

° Pti spravném zatazeni ovoce do kosiku se

kromé zvukové signalizace pticte hraci bod.

Jakmile dojde Kk pferozdéleni veskerého

o ovoce (v tomto piipadé 20 kustr), hra skonci
a automaticky vyhodnoti vysledek na

zaklad¢ dosazenych bodl. Vyhodnoceni se

sklada ze tii moznych scénafti. Prvnim

Mahica Peckovice oL scéndfem je zisk pIného poctu bodi (20 b.),
Obr. 5—Minihra , Tfidime Ovoce” coz pro zaka znamena splnéni minihry

a zisku pismenka do tajenky v hlavni obrazovce. Druhym scénafem je zisk alespon deviti
bodu, pficemz zak dostane pochvalu, ale pismeno do tajenky neziska. Posledni scénaf se
vztahuje na zisk maximaln€ osmi bodl. V tomto piipadé dostane zak doporuceni si téma
zopakovat, a zkusit si hru zahrat od zac¢atku. Ve vSech tiech ptipadech ukonceni se zak po

kliknuti vrati na hlavni obrazovku a postup v minihfe se restartuje.

Minihra spad4 do kategorie stiedné obtiznych. Zak musi ovoce rozpoznat a spravné
piifadit do prislusného kosiku. Pod tlak ho muze dostat i skute¢nost, ze se ovoce pohybuje
relativné rychle a zak musi v¢as reagovat. Z uvedenych informaci 1ze usoudit, Ze aplikace
mize rozvijet zakovo povédomi o jednotlivych typech plodu a také o jeho schopnosti

rychlého rozhodovani. Do jisté miry mize pozitivné ovlivnit zakovu jemnou motoriku.
5.1.4 Chytame ryby

Mezi dal$i navrzené minihry patii ,,Chytame ryby®. Tkona pro spusténi je umisténa

Kapi Stiky @B @ Okouni D @ Pstruzi (DD &

Vv levém dolnim rohu hlavni obrazovky a je
vyobrazena jako kapr. Po kliknuti mysi na
ikonu kapra se hlavni obrazovka piepne na
herni  prostfedi. Principem minihry je
chytani konkrétnich druht sladkovodnich ryb,
které mizeme najit v nasich vodach. V této hie
jsou zafazeny ryby jako Kapr obecny, pstruh ko

potoéni, §tika obecna a okoun obecny. Ukolem 0Obr. 6~Minihra,,Chytdme ryby”
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hrace je sledovat instrukce, jez jsou zobrazovany pomoci bubliny v levém dolnim rohu
obrazovky (obr. 6). Jedna se o informaci, ktery konkrétni druh ryb ma zak chytit. Chytani
ryb se provadi kliknutim ukazatelem mysi na pfisluSnou rybu. Ryby jsou vSak v pohybu, coz
zakovi postup ve hie ztézuje. Pokud se zdkovi podafi ulovit vSechny ryby, hra konci

a automaticky ziskava pismeno do tajenky v hlavni obrazovce.

Hra je jednoducha z hlediska ¢asu. Hra¢ postupuje dle vlastniho tempa a schopnosti.
Tez8im prvkem ve hie je pohyb ryb. Rychlost objektd je pomérné vysoka a jejich smér je
neptfedvidatelny. Zejména na zacatku, kde je ryb velké mmozstvi. Hra¢ si musi také
uvédomit, jaky druh ryb chyta. Hra mize u zaka rozvijet védomosti, jemnou motoriku,

schopnost reakce a trpélivost.
5.1.5 Poznavame nerosty

Minihra zabyvajici se nezivou pfirodou se
jmenuje ,,Poznavame nerosty. Pro spusténi hry | -f 3 “",\,, : ﬂ BV TS e
slouzi ikona kamena, ktera je umisténa piiblizné ve 4& '
stfedu hlavni obrazovky. Herni prostiedi zobrazuje
Ctyfi druhy nerostli. Hrac je v tomto pripad¢ vtazen

do role kulicky, kterda méa za ukol projit skrze

bludisté vytvorené do jednotlivych nerosti. Kazdy

KosTR OBguBNiog crowiky | . = N
nerost je definovan jako jedna z urovni, kterou o0br. 7-Minihra ,Pozndvéme nerosty”

musi hrac¢ projit, aby se dostal do dalsi trovné. Hra¢ ovlada kulicku v bludisti Sipkami na
klavesnici. Zaroven se nesmi dotknout stén v bludisti. Pokud by doslo ke kontaktu, kulicka
je automaticky pfesunutd na start a hra¢ musi svlij postup opakovat. Pro sniZeni obtiznosti
obsahuje hra zachytné body, které jsou nastavené na zacatku kazdé urovné. Jakmile dojde
ke splnéni ke splnéni kazdé z Girovni, aktudlné proslé bludisté se vyplné piisluSnym nerostem
a zobrazi se dopliujici informace o horniné (obr. 7). Po dosazeni cile, coz znamena odkryt

informace u vSech druhti nerosttl, je hra ukon¢enda hra¢ ziskava pismeno do tajenky.

Tato minihra patii do kategorie obtiZznych. Velké naroky mohou byt kladeny na
percepcni schopnosti Zaka a na jeho jemnou motoriku . Ziskané védomosti jsou Vv piipadé

této minihry brany spiSe jako odména.
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5.1.6 Zvireci pexeso

K procviceni uciva o zvifatech pomaha minihra ,,ZviFeci pexeso“. Spoustéci ikona
je umisténa v pravé horni ¢asti hlavni obrazovky, jejiz symbolem je holubice. Po spusténi
hry se zobrazi 16 zakrytych karticek, které se po kliknuti mysi jednotlivé odkryvaji. Minihra

3.

7

40,‘ e
3

se v principu nelisi od klasického pexesa, ale je

mirn¢ poupravend. Hra¢ méa v tomto piipadé

hledat shodu obrazku s ndzvem zvitete. Uvede

na prikladu. K obrazku ,,sykory* musi zak najit

karticku s napisem ,,Sykora konadra“ (obr. 8).

Po uhodnuti dvojice obé karticky z herniho pole

zmizi. V opacném piipadé se karticka obrati

4444

zpét na ,,card back®. Po uhodnoti vSech dvojic

pexesa je hra u konce a hra¢ ziskdva dalSi op. g—ninihra , zvitect pexeso”

pismeno do tajenky.

Hra neni naro¢na a je ¢asové neomezena. Problém miiZe nastat v piipadé, nepozna-
li zdk pojmenovani jednotlivych druhti zvifat, napf. rozpoznat rozdil mezi zajicem
a kralikem. Tato minihra se zaméfuje na rozvoj védomosti a ujasnéni si pojmil s vizualni

strankou zvifat.
5.1.7 Tridime odpad

Hra ,, T¥idime odpad* je minihra zamétujici se na téma ochrany zivotniho prostredi
(obr. 9). V hlavni obrazovce ji najdeme pod obrazkem plastové lihve lezici v travé. Herni
obrazovka této minihry obsahuje ¢tyfi kontejnery ruznych barev (Zluta — plasty, modra —
papir, zelena — sklo, ¢ervena - elektronika). Pod kontejnery jsou pohozené odpadky, které
ma hra¢ za tUkol ,roztidit“ do pftislusSného kontejneru. Tento Ukon zik provadi
prostiednictvim pietahovani objektd mySi. Pokud dany odpad pfifadi do spravného
kontejneru, zvukova signalizace ohlasi ,,spravné* a objekt zmizi. Jestlize zak ptifadi odpad
do Spatného kontejneru, odpad se vrati na piivodni misto a je nutno postup opakovat. Hra

kon¢i po ,,roztiizeni* vSech odpadki do kontejnert a Zak ziskava pismeno do tajenky.
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Hlavni myslenkou minihry je naucit zaka - e —

Tridéni odpad

o

Nezaponnen, adpad je hudnd Ui~ plasty, sko, papit & vlekiscudpad pelii do
uréenyr nsdos. 1yto mrtifdand cripady o pak masnd o sprarovar avymkit
nich rowé véc

i
i
i

spravné tiidit odpad. Umyslné jsou do hry

vybrany objekty jako napi. plechovka nebo

1]
{h

,

polystyren, o kterych se domnivam, Ze jsou pro
zaky z hlediska tfidéni odpadu problematické.

SN v e

Hra neni Casové ndrocnd a Sikovnéjsi zaci ji

Dekifat wsadt odpac dosprdwnéan <ontrinenul

taysi pissunu jedratlivg druh adad do pfishuangho kamejnen:

mohou dokond¢it ve velmi kratké dobé.

Pro START- stiskni mezernik -

Obr. 9—Minihra ,, Tridime odpad“

5.1.8 Hledame houby

Sestou minihrou, kterou aplikace pro &tvrté roéniky nabizi, zastupuji ,,Houby*. Pro
jeji spusténi je poieba kliknout na obrazek hribu smrkového, ktery je umistény na pravé
stran¢ hlavni obrazovky. Hrac¢ je ptesunut do prostiedi lesa, v némz jsou rizné umistény
vybrané typy hub. Nékteré z hub jsou vétsi a 1ze je jednodusSe spatfit, jiné jsou svym vzristem
naopak mensi a jejich nalezeni je o néco naro¢néjsi. Hra¢ ma v ramci této minihry dva ukoly.
Prvnim tkolem je najit vlese vSechny houby. Druhym ukolem je jednotlivé houby
pojmenovat, a to obouslovnym nazvem (napt. bedla vysoka). Vzhledem k naro¢nosti je

Vv minihi'e zabudovana napovéda se symbolem sovy. Po kliknuti na napovédu se zobrazi text

a obrazky vybranych hub (obr. 10).
Informace v napovédé vSak nejsou
kompletni. U kazdé houby chybi v ndzvu
par pismen. Pak zaleZi na Zékovi, jakym
zpusobem mu napovéda pomuize. Hra se da
uspésné dokoncit pouze tak, uhodne-li hra¢
spravné vsechny typy hub. Pokud feSeni

hia¢ nezvladne, mize ukoncit minihru bez

zisku pismena do tajenky a piipadné se o @ssmmmns

Obr. 10 — Minihra ,,Hleddme houby“

ke hie vratit pozdéji.

Minihra je z celkového hlediska obtizna. Najit houby je samo o sobé relativné

jednoduché. Problém muZe nastat v pojmenovani jednotlivych hub. Hra totiZ reaguje pouze
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na presné doslovné nazvy, a to bez jakychkoliv zkratek nebo synonym. Celkové ma tato

minihra potencidl rozvijet zakovy védomosti a poznavaci schopnosti.
5.2 Charakteristika navrhované aplikace pro paté rocniky

Navrzena aplikace pro paté ro¢niky je svym obsahem a vizualni strankou obdobna
jako v ptipadé aplikace pro &tvrté roéniky. Obsah koreluje s programem RVP ,,Clovék a jeho
svét“. Nazev je stejny s rozdilem posledni Cislice, tedy ,,Hraj si a uc se 5. Stejna je i hlavni
myslenka aplikace, kdy jsou v programu obsazeny prvky didaktické hry, které maji potencial

vytvaret u zaka zazitek.
5.2.1 Vyvoj aplikace

Vyvoj aplikace pro paté ro¢niky je obdobny jako v ptipad¢ aplikace pro Ctvrté
ro¢niky. Principem je pfepinani tematickych pozadi pomoci funkce ,,po zméné pozadi*
WSkryj/ukaz prislusné objekty. Ve vétsi mife jsou v aplikaci pro paté ro¢niky zastoupeny
komunikacni bubliny ze skupiny vzhledovych bloka (obr. 11). S témito prvKky souvisi vyuziti
logickych bloktl ,kdyz/tak/jinak*, pticemz navaznosti a smér scénaie koordinuji proménné
s operatory. Oproti aplikaci je vyuziti téchto bloka daleko vyssi, z divodu vice
propracovangj$ich miniher. Opét je ve velké miie vyuzivano ptikazu ,,vysli zpravu/ Po
obdrzeni zpravy®, a to ze stejného diivodu jako v predchozi aplikaci (zrychleni behu hry).
Neméné diilezitou soucasti programu je pouzivani prvku ,,dotykani se objekta, resp. barev®,
které rovnéz ovlivituji navaznost scénare. Vice do hloubky se také pracuje s oddilem

obsahujici  pohybové  bloky.

o @D @ - : Nechybi ptikazy typu ,,nato¢
.m ‘ smer o x°° nebo ,klouzej
- CED)| K ukazateli — mysi“.  Né&které
objekty jsou naprogramovany
pro pohyb pomoci S$ipek, kdy
bylo vyuzitou , krokovych blokic
s kombinaci ,,nastavovani sméru

0 45°"

|

Obr. 11 — Priklad vyuZiti vzhledovych bloki

Nezbytnd byla opét prace

ve Scratch editoru. Uprava jednotlivych objektu, popt. i pozadi hodn& usnadnila praci.
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Problémy ptedstavovala tvorba kruhil, kde bylo nutné¢ dokonale vystiedit stfed kruznice
(minihra ,,Pohyb Zemé*). Pii zméné natoceni se totiz stavalo, ze se stfed kruZnice

excentricky presouval, coz vizualné nevypadalo hezky.
Zvukové stopy jsou opét zastoupeny pouze vV omezené miie.
5.2.2 Obsah aplikace ,,Hraj si a u¢ se 5%

Vizualni stranka programu je V principu stejna jako Vv ptipadé aplikace pro ctvrté
ro¢niky. Je tvofena na zakladé prostredi se vztahem na pfirodu. Program ma opét ,,hlavni
menu*, které uzivatele po kliknuti pfesune do ,,herni neboli ,,hlavni obrazovky* (obr. 12).
I zde plati, ze kazdy objekt vyobrazeny jako tématicka ikona obrazct slouzi jako odkaz pro
m spusténi jedné z vyukovych miniher.

s L

BONUSOVA HRA PRO
CHYTRE HI AVY

r‘\a e %@ presune do tématického prostiedi

slouzici pro plnéni zadanych ukola

Po kliknuti na ikonu program uzivatele

&

(jednotlivé tkoly jsou rozepsany nize).

A Po Gispésném splnéni tkolu piesune hra

> 3==5 ¥
(| |

m
|3
wau Ny s

uzivatele opét na stranku s vybérem

o -y - . miniher a obdobné¢ jako u aplikace pro
Obr. 12 — Hlavni obrazovka ¢tvtré roéniky ziskava hra¢ pismeno do
tajenky. Ziskani vSech pismen do tajenky znamena pro uzivatele celkové dokonceni aplikace
a také moznost zahrat si bonusovou hru. Tajenkou u aplikace ,,Hraj si a uc se 5% je
ATMOSFERA a souvisi s tématem bonusové hry. Po navratu zpét do hlavniho menu

aplikace se postup hrace vynuluje a hra¢ mize zacit hrat od zacatku.

Jednotlivé komponenty pouZité pro tvorbu pozadi, objektli a kostymi jsou pouzity
jak ze seznamu samotného programu Scratch, tak z externich zdroji. Nekteré prvky bylo
nutné pro odpovidajici pouziti v aplikaci upravit v editoru, ktery program Scratch nabizi.

Aplikace obsahuje také zvukové stopy, které jsou vyuzity z programu.
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5.2.3 Vesmir

Vyukova minihra ,,Vesmir®, jejimz hlavnim principem je se naucit jednotlivé
planety nasi slunecni soustavy, resp. znaky jednotlivych planet, kde se jaké planetd nachazi
apod., se naléza na hlavni obrazovce vpravo nahote pod ikonou planety Saturn. Po kliknuti
se vyobrazi ekvivalent slunecni soustavy. Obsahuje jednotlivé planety slunecni soustavy,
Slunce, kometu, a pro zpestieni i ¢erné diry (obr. 13). Hrac je v tomto ptipadé pilotem rakety,
ktera 1éta slunecni soustavou. Pomoci se rozhodnout, ke které z platnet se ma pilot vydat
jako prvni, mu dopomaha tzv. ,spolucestujici. Ten podava pilotovi potiebné indicie
k objeveni piislusné planety. Indicie vychazi z konverzace, ktera se vzdy formou bubliny
objevi u rakety a pilot na ni reaguje. Hra¢ pomoci mysi ovlada svou lod’ a snazi se dostat
Kk planeté, o niz se domniva, Ze je na zakladé vykladu spravna. Vyiesi-li hra¢ tuto situaci
a doleti s raketou ke spravné planeté, aplikace mu otevie konzoli s ukolem - napsat ndzev
planety. Pokud je odpovéd spravna, ,spolucestujici pokracuje konverzaci s pilotem
0 pruletu k dalsi z planet. V opa¢ném piipadé ,,spolucestujici® zmini, ze je odpovéd’ chybna
a hra¢ musi sviyj ukon zopakovat. Jak bylo zminéno vySe, soucasti slune¢ni soustavy je
i kometa a tii ¢erné diry. Tyto prvky maji funkci objektt, kterych je zapotiebi se vyhnout.
Pokud by doslo ke kontaktu s raketou,
cela hra se vynuluje a hra¢ musi cely ;?aknse?;;n i
postup opakovat od zacatku. V piipad¢
komety je proces o néco slozitéjsi.
Kometa se pohybuje uréitou rychlosti
a méni svlj smér, coz prinuti hrace byt
vice opatrn&jsi, je nucen piedvidat a
reagovat na pohyb télesa. Jestlize hrac

prozkouméd vSechny planety slunecni

merkur

soustavy, minihra kon¢i a ziskava

SRR e ey

pismeno do tajenky. Obr. 13 —Minihra , Vesmir”

Minihra Vesmir je relativné obtizna. Na obtiznosti do jisté miry pfispiva i ne pfili§
snadna ovladatelnost rakety. Pomoci této hry si zak 0Svoji své znalosti Z oblasti slune¢ni

soustavy. Rovnéz muize hra rozvijet pozornost, trpélivost a schopnost reakce.
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5.2.4 Pohyb Zemé

Dalsi minihrou, kterou aplikace nabizi je ,,Pohyb Zemé“. Na hlavni obrazovce je
pro spusténi zobrazovan obrazek zvérokruhu, ktery ma symbolizovat konstalaci Slunce
Kk planeté¢ Zemi. Po kliknuti je hra¢ pfesunut na herni obrazovku. Nachazeji se zde étyfi
typy kruhi. Kazdy z kruh@ symbolizuje urcité obdobi v roce, ale kazdy v jiném kontextu
(obr. 14). Ukolem hrade je jednotlivé kruhy otacet tak, aby do sebe vrstvy spravné zapadaly
(napt. pod obdobi Iéto se fadi letni slunovrat s datem 21.6.). V horni ¢asti kruhu je tzv.
kontrolka (Cervena ptimka), jejiz ikolem je zareagovat na spravné setazeni ro¢nich obdobi.
Pokud se zakovi podafi vSechny kruhy nastavit spravné, aplikace situaci vyhodnoti jako
uspésné dokonceni minihry. V tomto pfipad¢ je hra¢ opét piesunut na hlavni obrazovku
a ziskava pismeno do tajenky. Pii kazdém znovuspusténi minihry je pozice kruhil pieto¢ena

na nahodnou pozici.

Hra je jednoducha a lze ji dokoncit relativné rychle. Zaméiuje se zejména na
osvojovani nebo opakovani probrané¢ho uciva vztahujici se k roénimu obdobi. Ve hie je
jeden z kruhti zamérné zablokovan a nelze s nim otacet z davodu efektivnéjsi reakce

kontrolky.

Obr. 14 —Minihra ,,Pohyb Zemé“
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5.2.5 Potravni retézec

Minihra ,,Potravni Fetézec” je zaloZzend na spravném piifazovani jednotlivych
prvkl. Do téchto prvkl patii zvitata a rostliny. Pro jeji spusténi slouzi logo /isky, ktera je
situovand zhruba uprostied
hlavni obrazovky. Ukolem
hréce je spravné za sebe zatadit
zvitata, popf. rostliny tak, aby
spliovaly model pro potravni
fetézec. Minihra je obohacena

i 0 prvek, ktery do jisté miry

zasahuje do podnebnych pasu. "g.
ht\l I §

Obr. 15— Minihra , Potravni retézec”

To znamena, Zze jednotlivé
druhy zvifat, resp. rostlin musi
spadat do jedné skupiny. Pro zjednoduSeni je do kazdé skupiny vloZen jeden zéastupce
potravniho fetézce (obr. 15). Ostatni zvifata jsou umisténa ve spodni ¢asti obrazovky,
pfi¢emz je sam hra¢ pomoci mysi pfetahuje do vyznacenych poli, o kterych se domniva, ze
jsou pro dany objekt spravné. Jakmile tento krok dokonci, mize hra¢ kliknout na tlacitko
,.zkontroluj“. V ptipadg, Ze jsou vSechny objekty na spravném misté, hra automaticky pozice
vyhodnoti

a informuje hrace o vysledku. Pokud jsou vSechny objekty zafazené do spravného poradi,
ziskava hra¢ pismeno do tajenky a je piesunut na hlavni obrazovku. V ptipad¢, ze potravni

fetézec neni ve spravném potadi, musi zak objekty opravit.

Minihra neni ¢asové ptili§ nadro¢nd. Zak ma dostatek Casu si vSe fadné rozmyslet
a rozhodnout se o dalSim postupu. Primarné se toto téma zaméfuje na opakovani, resp.

poznavani jednotlivych druhti zvitat ve vazbé na prostiedi, ve kterém se vyskytuji.

5.2.6 Travici soustava

»Travici soustava® patii do kategorie miniher zabyvajici se lidskym télem. Pro jeji
spusténi slouzi ikona se Zaludkem. Po kliknuti na objekt se hra¢ piesune na obrazovku, kde
je ve velmi zjednodusené formé zobrazen travici trakt ¢lovéka (obr. 16). Princip hry je
zalozen na pohybu malé zluté kulicky umisténé v ,,duting Gstni, ktera ma suplovat potravu.

Hra¢ kulicku ovlada pomoci Sipek na klavesnici a voli spravnou cestu pii priichodu
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=] uting ustni | jednotlivymi  oblastmi traviciho
Hitan |
]

ustroji. Jestlize dojde Kk volbé

ce

Spatné cesty (napf. hra¢ se chce
S kulickou dostat do zaludku pftes
plice), kulicka se automaticky
presune na start do ,,dutiny ustni®.

V ramci jednotlivych oblasti jsou

Tlusté strevo

vytvoifeny kruhové body tiech
Konecnik riznych barev. Body zastupuji

Mocovod : T . .
funkci  dopliujicich  informaci

Obr. 16 =Minihra., Travict soustava™ k organtim, které v minihfe nejsou
vyobrazeny (napf. jatra, slinivka btis$ni nebo zlu¢nik). Jednotlivé informace se vzdy zobrazi
po kontaktu kuli¢ky s pfislusnym barevnym bodem. Pro ispésné dokonceni hry ziska hrac¢
pismeno do tajenky. Hra viak timto nekonéi. Zlutd kulicka se musi dostat do oblasti za
,,konec¢nikem*. Po dosaZeni tohoto bodu se hra pterusi a postup se vyhodnoti jako uspésny.

Nasleduje piesun zpét na hlavni obrazovku.

Travici soustava je pomérné slozitd minihra, ve které musi zak davat pozor, jakym
zpusobem s kulickou manipuluje. Jakykoliv nevhodny pohyb kulicky nebo nechténé
zmacknuti klavesy muze mit za nasledek opakovani hry od zacatku. Minihra tak kromeé
piijiméani novych informaci, popft. jejich opakovani miize rozvijet také pozornost a trpelivost

zaka.
5.2.7 Skladame kostlivce

Dal$i minihrou nezbytnou pro znalost lidského téla je ,,kostra®. V hlavni obrazovce
ji nalezneme pod obrazkem kostlivce. Ukolem je sestavit kostlivce dle instrukei, které hraci
poskytuje panacek v levém dolnim rohu obrazovky. Hra¢ reaguje na informace, které mu
panacek prostiednictvim vzkazi v bublinach sdéluje (obr. 17). Hlavnim divodem pro¢ je
tato metoda zvolena, je fakt, ze ma hra¢ pracovat s nazvy jednotlivych kosti, a to i presto, ze
V ramci tohoto programu je vyobrazeni jednotlivych kosti zna¢né zjednoduSené a neptesné.
Hra¢ pomoci mysi vybira jednotlivé typy kosti a sklada kostlivce. Pokud se fidi instrukcemi,

vybird spravné kosti a sklada je na pfisluSnd mista, navazuje panacek plynule na jednotlivé
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faze minihry, az dojde k dokonceni. K
sestrojeni  kostlivce. Nasledn¢ dochazi
k finalni animaci a hra konc¢i. Hra¢ po
dokonceni kostlivce obdrzi pismeno do

tajenky a minihru mé splnénou.
Hlavni myslenkou této minihry je
osvojovani nazvu nejzékladnéjsich kosti,

které nasSe télo tvori. Dilezité je také fadné

Tak, hotovou mame i
druhou ruku. Jenomze jak

bude nas kostlivec choc
Je tfeba mu pridéla Y
Zacéni levou stehenni kosti

postupovat dle instrukci panacka, jinak by ﬁ

mohlo dojit ke zmatkiim. Minihra neni
nikterak naro¢nd a spadd do kategorie

spiSe oddechovych miniher pro pobaveni.

5.2.8 Ochrana imunity

vvvvvv

¥

{it?

Obr. 17 — Minihra ,,Skldddme kostlivce”

imunity.* Hrac je v této minihfe vtazen do role ,,ochrance®, jehoz ukolem je znicit vSechny

piichazejici bacily. Hra se spousti v hlavnim menu kliknutim na ikonu #ech bacilii Gtocicich

na kostlivce. Pti pfechodu na herni pozadi registrujeme bijici srdce piesné uprostied herni

obrazovky (obr. 18). Po spusténi hry se z levé strany zacinaji rojit bacily, které se piiblizuji

k bijicimu srdci. Ukolem je zamezit kontaktu bacili se srdcem. Jakmile by ke kontaktu

doslo, hra¢ prohrava a musi sviij postup opakovat. Ke znic¢eni jednotlivych bacilti dochazi

tehdy, je-li na n¢ poklikano mysi. Celkové€ je minihra rozdélena do ¢tyf fazi. Prvni faze je

Zabiteé bacily

Obr. 18 —Minihra ,,Ochrana imunity”
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nejjednodusi, protoze bacily
ptichdzeji pouze z jedné strany.
Po zni¢eni wurcitého pocta
bacilti, pfichadzi druhd faze.
Bacily na srdce uto¢i uz ze
dvou sméri. Pokud i tuto fazi
hra¢ prekond, dostava se do
tieti faze. Zde bacily to¢i ze
tirech smeérd. Posledni a nejteézsi
fazi je ctvrtd, kde dochazi

k Utoku ze vsech stran. Hrac



ma hodné prace, aby se vSech bacili dokazal vCas zbavit. Na herni obrazovce je také
zobrazeny ukazatel skore, ktery informuje hrace o poétu zabitych bacild. Pokud srdce
prezije vSechny Ctyfi faze, hra¢ vyhrava a ziskava pismeno do tajenky. V opacném piipadé

je nucen opakovat jakoukoli netspé$nou fazi.

Hra zaka neuci zadné nové znalosti ani védomosti, Oproti tomu ma minihra za tikol
symbolicky nastinit povédomi o tom, ze lidské télo, resp. imunita pravidelné bojuje
s nepfiznivymi vlivy v naSem okoli. Do jist¢ miry mizeme tuto minihru povazovat za

aplikaci, ktera dovede rozvijet zakovy reakce, percepcni schopnosti a jemnou motoriku.
5.2.9 Potravinova pyramida

Dalsi minihrou souvisejici s lidskym télem je ,,Potravinova pyramida“. Na hlavni
obrazovce je minihra ukryta pod ikonou donutu, ktery drzi v pravé ruce kostlivec. Po kliknuti
se hra spusti (obr.19). Minihra se zabyva pfifazovanim jednotlivych druhti potravin do
spravného patra potravinové pyramidy. Pyramida je obecné rozdélena do Ctyi pater. Plati,
¢im vyssi patro, tim méné by m¢l ¢lovek dané potraviny konzumovat. Nejrozsahlejsi spodni

Sprévné A G0, @ patro obsahuje potraviny, které jsou

careifiiotnl sy pro ¢lovéka hlavnim zdrojem energie.

-

Nozapomeds, B nejadran 3 pen ldoks 1o o pigimal saeienon st stsahijied hikaviny,
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dnen b pureaing do piidudnshn i pyamidy?

Pro START stiskni mezernik JeanﬂlVG dTUhy pOtraVHl _]SOU ruzne

D PA

rozmistény kolem pyramidy. Ukolem
Obr. 19 — Minihra , Potravinovd Pyramida“

hra¢e je pomoci mysi tyto objekty
presouvat do jednotlivych pater potravinové pyramidy. Pokud dojde ke spravnému zatazeni
potraviny do patra, ozve se zvukovy signal a potravina zmizi. V opaéném piipadé se
potravina vrati na piivodni pozici mimo pyramidu a Zak je nucen pozménit své rozhodnuti.

Jakmile dojde ke spravnému pterozdéleni vSech potravin, hra koné¢i. Hra¢ ziskava pismeno

do tajenky a je pfesunut na tivodni plochu.

42



Minihra mé za ukol u zaka rozvijet povédomi o riznych typech potravin, které by
mél konzumovat vice a které naopak méné. Zak se tak muze ucit zdravému zivotnimu stylu
V oblasti stravovani. Hra neni Casové omezena a jde spiSe o minihru zaloZenou na

védomostech.
5.2.10 Podnebné pasy

Minihra ,,Podnebné pasy* je tematicky zaméfena na oblast geografie. Konkrétné
popisuje jednotliva pasma tvorici urovné podnebi na planeté Zemi. Mezi tyto pasma patii
polarni, mirny, subtropicky a tropicky pas. Hra bere na védomi i oblasti z hlediska jizni
a severni polokoule. Pro spusténi hry slouzi ikona duhy. Jde 0 symbolické zobrazeni, kde
kazda jednotliva barva duhy vystihuje jedno z podnebnych pasem. Prosttedi samotné hry
tvofi na levé strané obrazovky e

seskupeni vSech podnebnych

pasem tak, jak jdou za sebou od Mirny pés

severniho po jizni pél (obr. 20). S
Po spusténi hry se aktivuji bloky
obsahujici urcity pojem. Tyto
pojmy je potieba spravné zaradit
do jednoho z podnebnych pasem
a rovnéz na prislusnou polokouli
(severni nebo jizni). Bloky se

Body

jeden po druhém pohybuji danou
rychlosti z pravé strany na levou, Obr. 20~ Minihra , Podnebné pasy*
a to smérem k tabulce. Hra¢ ma za ukol tyto bloky pomoci Sipek ovladat a umist'ovat do
ptislusného podnebného pasu. Naptiklad pokud se objevi blok, na kterém je napsany pojem
,tundra®, ukolem hrace je nasmérovat blok do polarniho podnebného pasu. Hra obsahuje
také logické komponenty (napf. objevi-li se blok s ndzvem Ceska republika, blok musi byt
umistén do mirného pasu, ale pouze v ramci severni polokoule). Takovych prvki je ve hie
obsazeno vice a mohou do jisté miry hraci zt€Zovat rozhodovani. Za kazdy spravné zarazeny
blok dostava hra¢ bod. Po zatazeni vSech blokl dostava hra¢ zpétnou vazbu ve formée tabulky

zobrazujici hodnoceni z hlediska nasbiranych bodt. Pismeno do tajenky v tomto ptipadé zak

dostava pouze za predpokladu, Ze zatadi vSechny prvky spravng.
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Obtiznost minihry je stfedn¢ narocnd. Rychlost bloki je relativné vysoka a zdk ma
tim padem mén¢ ¢asu rozhodnout se, kam blok umisti. Je nutné i rychle premyslet a spravné
bloky smérovat. Hra krom¢é védomosti mtize rozvijet také jemnou motoriku a do jisté miry

I schopnost reakce.

5.2.11 Svalova soustava

Dalsi minihrou fadici se do kategorie lidského t¢la je ,,Svalova soustava“. Na hlavni
obrazovce ji lze najit pod obrazkem cinky, kterou drzi kostlivec v levé ruce. Po kliknuti na
symbol se hra pfesune do prostiedi haly, kde je zobrazena lidska postava. Ve spodni ¢asti
obrazovky je umisténo pét tladitek. Kazdé z nich nese nazev typu svalu z oblasti svalové
soustavy. Po spusSténi zacne postava skrze bubliny komunikovat s hracem, pficemz hrac
musi reagovat na sdélujici instrukce. Minihra vypada néasledovné. Postava vykondva urcity
pohyb napf. cvici (obr. 21). Nasledné se dotaze hrace, ktery sval vyuzivala postava béhem
cviceni nejvice. Kazdy ztéchto prezentovanych svalli je zobrazen na zminovanych
tlacitkach. Hra¢ musi kliknout na tlacitko s ptfislusnym svalem, o némz se domniva, ze je
spravny pro vykonany pohyb postavy. Jestlize sval uhodne, postava pokracuje dal$im
cvikem. Pokud hra¢ uréi sval chybng, je nucen volbu opakovat. Piedcvicujici postavy se
mohou béhem minihry ménit, avSak princip hry ziistava vzdy stejny. Po uhodnuti vSech svali

hra kon¢i a hraé¢ ziskava pismeno do tajenky.

Hra spada do kategorie jednoduchych. Principem je spiSe procvi€it si védomosti

Z oblasti svalové soustavy. Dale mtze hra Zakovi poskytnout inspiraci pro rizné typy cviki.

Obr. 21 — Minihra ,,Svalova soustava“
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5.2.12 Bonusova hra Letadlo

Bonusova hra ,,Letadlo®, je minihrou, ktera se odemkne pouze v piipad¢, dokazal-li
zak vylustit tajenku ze ziskanych pismen prostfednictvim vySe uvedenych miniher. Letadlo
je slozit&jsi minihra lehce presahujici znalosti zaka patého ro¢niku. Obsahové je hra
vhodnéjsi spiSe pro zaka Sestého ro¢niku. Pokud si ovSem zak dikladné nastuduje tvodni
tutorial, muze ji tspésné zvladnout.
lkona pro spusténi hry je
vyobrazena jako letadlo umisténé
Vlevém hornim rohu hlavni

obrazovky. Po kliknuti je zak

presunut do prostiedi predstavujici

vrstvy atmosféry (obr. 22). Princip

/'Je tady moc husty vzduch k

Musm,_yemme‘ég B hry piipomina hru Vesmir, kde se
stratosféry, jinak v, ., . x 7
Soadnemat mm 73k stava pilotem a ke splnéni

pozadovanych kol mu dopomaha

@

7

e AL

SRS
5

spolucestujici. Stejné je to 1 v tomto
Obr. 22 - Bonusovd minihra , Letadlo” pripadé. Zdk je pilotem letadla.

Hned v uvodu hry za¢ina prolétavat
troposférou. Spolucestujici sdéluje pilotovi uréity problém, ktery je zapotiebi zvladnout.
Tyto problémy pilot vyiesi piesunem letadla do urcité vrstvy atmosféry v daném ¢asovém
horizontu. Pilot ovlada letadlo pomoci Sipek, a to pouze ve sméru nahoru/dolda. Pokud je
pilotova volba vrstvy atmosféry chybna, popi. se nestihne-li se do dané vrstvy vcas
presunout, letadlo spadne a musi zac¢it hrat od zacatku. Jestlize dokaze pilot zvladnou

vSechny navrzené prekazky (a navstivi tak vSechny naprogramované vrstvy atmosféry), hru

uspésné dokondil a aspésné prosel celym programem ,,Hraj si a uc se 5 “ do konce.

Z hlediska sdélovanych informaci, které dava spolucestujici hraci. Ackoliv jsou nékteré
informace jasné dané (napft. fakt, ze se letadlo musi dostat do stratosféry), vyskytuji se zde
1 uskali v podob& obecnych informaci napt. spolucestujici miize podavat pouze informaci
obsahujici prvek, ktery s danou vrstvou atmosféry souvisi (0zon nebo teplota 1500 °C). Hra
ma potencial rozvijet zakovy védomosti, schopnosti reagovat pod tlakem a rovnéz muze

rozvijet jemnou motoriku a trpélivost.
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6. Shrnuti tvorby a prace v programu Scratch

Z navrzenych vyukovych aplikaci miize vyplyvat relativni jednoduchost, ale také
zabava. Ackoliv je evidentni, zZe obsah jednotlivych témat nezasahuje do vSech oblasti uciva
pro zvolené ro¢niky predmétu piirodovéda, troufam si fict, ze do jisté miry maji zdkovi co
nabidnout. Hry jsou dle mého nazoru i pomérmné jednoduché na ovladani. S tim souvisi
i jednotlivé minihry, které jsou koncipovany tak, aby zak pochopil, co po ném aplikace
pozaduje. Ovladani jednotlivych miniher jsem sméfoval vétSinou pomoci mysi a z ¢asti na

klavesnici.

Samotné programovani nebylo pro mé pfili§ problematické. Samoziejmé bylo
kli¢ové naucit se pracovat s programem. Rovnéz bylo zapotiebi vénovat urcity ¢as, naucit
se danym postupiim a jednotlivym navaznostem na né. Vzhledem k moZznostem, které
program Scratch nabizi, bylo nezbytné poupravovat jisté prvky na jednodussi alternativy.
V kone¢ném duasledku tyto zmény program zrychlily, poptipadé vylepsily. Co se tyka vyuziti
jednotlivych typa bloku a piikazi, jsou v programech ve velké mife vyuZity operatory
a prace s proménnyma. Jako nezbytnost bych uvedl vyuziti funkce ,,vysli zprdavu‘ s vazbou
na ,,Po obdrzeni zpravy*“. Diky vyuziti t€chto dvou prvku se mohla hra odd¢lit do sektoru
a minihry bylo mozno spoustét jednotlivé bez navaznosti na jinou minihru. Hra se tak
zbyte¢né nezpomalovala. K usnadnéni prace mi v programu Scratch vyrazné dopomohl
editor, piedevsim jeho funkce ofezavani obrazku. Pomohla mi s objekty pochazejicich
z externich zdroji. Celkové byla prace z hlediska Upravy objektt jednoduchd, ale také
zdlouhava. Obcas bylo obtizné nalézt optimalni postup pii rozhodovani, které z prikazt
budou pro béh miniher nejvhodnéjsi a také jsem nevédel, jak nadale postupovat. V téchto
situacich jsem bud’ minihru poupravil nebo od zakladu zménil. Do hry jsem zatadil i n€kolik

vtipnych momentt, aby hra zaky vice bavila a motivovala.
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Z.avér

Ukolem bakalaiské prace ,,Vyuka prirodovédy prostiednictvim programu Scratch
bylo pomoci programu Scratch navrhnout vyukové aplikace formou didaktické hry
tematicky se vztahujici na predmét prirodovéda, kterd se vyucuje ve ¢tvrtém a patém roéniku
na zakladnich skolach. Pro naplnéni tohoto cile byly vytyCeny dil¢i cile, jejichz tikolem bylo

konkretizovat obsah a zaméftit se na jednotlivé vyukové aplikace.

Prvni kapitola teoretické casti bakalafské prace se zameéfovala na vymezeni
zékladnich pojmii z oblasti Scratch programu, na jejichz zékladé¢ byl program
charakterizovan. V kapitole jsou rovné€z uvedeny moznosti vyuziti programu Scratch ve
vyuce, kli€¢ové funkce uZivatelského rozhrani a komunita uzZivatelti programu. Didakticka
hra je obsahem druhé kapitoly teoretické ¢asti prace. Vymezuje jeji zakladni pojmy, funkce,
vyznam, typy a neopomenul jsem ani dileZitost zaZitkové pedagogiky (vzhledem k tématu
bakalaiské prace). Zavérecna kapitola teoretické Casti prace se veénovala problematice
tykajici se ptirodovédy jako predmétu vyucovanému na zékladnich Skolach. Popsany byly
zékladni definice a obsah probirané¢ho uciva v ramci jednotlivych ro¢nikii. Charakterizovany
jsou 1 vybrané vyukové programy, které v dneSni dob¢ ucitelé v hodinach ptirodoveédy maji
moznost vyuzivat. Obsah teoretické Casti slouzil jako podklad pro praktickou ¢ast bakalaiské

préace.

Uvod praktické Gasti bakalaiské prace se zaméfoval na vymezeni hlavniho cile
a pomocnych dil¢ich cila. Prakticka cast nasledné pokraCovala charakteristikou obou
navrzenych vyukovych aplikaci, jejimz obsahem byl i popis jednotlivych prvkl a principii

miniher. Uvedeno bylo také celkové shrnuti a popis tvorby v programu Scratch.

Vyznam této bakaldiské prace spocivd v moznosti zefektivnit vyuku ptirodovédy
programem, ktery obsahové nepiesahuje klasické programy navrzené MSMT, ale miize mit
potencial upevnit ziskané védomosti, popt. doplnit n€které informace z oblasti ptirodovédy.
Dale muZe navrzeny program slouzit jako nastroj pro zpestfeni vyuky a nahlédnout na

klasickou vyuku z trochu jiného pohledu.

I ptesto, Ze studuji obor se zaméfenim na 2. stupeil zakladnich Skol, vybral jsem si
tento vyukovy program se zaméteni pro Zaky na prvnim stupni, a to z divodu herniho vyuziti

Vv programu Scratch, jeZ je pro zaky prvniho stupné vice atraktivni a poutavéjsi, nez pro zaky
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2. stupné. Podle mého nazoru je zpiisob animace pro zéky 1. stupné lakavéjsi a tim i hry
zajimavéj§i. Zaci si pomoci téchto her procviéi uivo a taktéz mohou pocitit z her zazitek.
Kdezto u 74kl vyssiho stupné by tato nabidka nemusela byt tak lakava. Celkove si myslim,
ze navrhnout hry pro star$i déti tak, aby byly vyukové a zaroven zaujaly, je v dnesni dobé

naro¢né vzhledem k zaméfeni béznych pocitacovych her, které internetovy svét nabizi.

Jiz pted navrhem vyukové aplikace jsem mél moznost diky pracovnim zkusenostem
ve Skolstvi ziskat povédomi o aktudln€ vyuzivaném softwaru. Tato zkuSenost mi dopomohla
ke snadngjSimu vytvareni prvki, které jsem do programu nésledné zaradil. Podékovat bych
chtél 1 pedagogickym pracovnikim zékladni S$koly, jez mi propijcili nékolik zdroji

popisujici obsah uciva ptirodovédy v jednotlivych ro¢nicich.
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Priloha €. 1

Odkazy na navrhované vyukové aplikace:

Vyukové aplikace pro 4. ro¢niky ZS

https://scratch.mit.edu/projects/374876798

Vyukova aplikace pro 5. ro¢niky ZS

https://scratch.mit.edu/projects/376880874
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Bakalarska prace Vyuziti Scratch programu ve vyuce
prirodovédy navrhuje vyukové aplikace pro Ctvrty a paty
rocnik zakladni Skoly prostfednictvim programu Scratch.
Bakalatska prace objasiiuje problematiku programovani ve
Scratch programu, definuje pojmy z oblasti didaktické hry a
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