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Abstrakt

Cilem diplomové prace bylo vytvofeni Sesti autorskych didaktickych her obohacenych
prvky STEAM (Science, Technology, Engineering, Art, Mathematics) pro zaky 2. stupné
zékladni 8koly a jejich ovéfeni v praxi. Ctyfi didaktické hry byly primamé vytvoreny za
ucelem osvojeni znalosti (téma kosterni soustava, svalova soustava a obéhova soustava —
Kosterni Dobble, Kosteto, Hodina ptirodopisu, Riskuj!), dvé didaktickéhry byly vytvoreny
zaucelem upevnéni znalosti (kosterni a svalova soustava - Nakresli to!, Taktizuj!). Pravidla
her byla inspirovana oblibenymi spolecenskymi hrami. Ve vSech piipadech bylo uZito
prvki pfirodnich véd. V kazdé vyucovaci hodiné bylo alesponn jednou uzito prvkl
technologii. Kosterni a obc¢hova soustava byla obohacena i o prvky uméni a svalova
a obéhova soustava o prvky matematiky. V névaznosti byla vybranym zakiim zadéana
samostatna piiprava vlastnich her s vyuzitim hernich principli, kterymi ve vyuce prosli

(vyuziti vSech prvkt STEAM).

Rozsah a obsah didaktickych her je vsouladu s Ramcovym vzdélavacim
programem ve vzdélavaci oblasti Clovék a piroda — Piirodopis. Zaci kontrolni
a experimentalni skupiny byli vyucovani s podporou ucebnice Ptirodopis 8 (Pelikanova,
Skybova, Markvartova, Hejda, Vancata & Hajek, 2021). Hry jsou kratkodobé, podle
slozeni skupiny hratelné obvykle 10, 15 a 40 minut. Misto konani je zavislé na technickych
potiebach hry. Ovéteni her vytvofenych pro tuto diplomovou praci probihalo ve tfidé
a pocitacové ucebne.

Ov¢éreni vytvorenych didaktickych her probehlo na zakladni skole hlavniho proudu,
ktera se nachazi v jihoCeském mésté s poctem obyvatel okolo 100 tisic. Pretestem bylo
vyhodnoceno, ze rozdil mezi primérnymi znalostmi zakt experimentalni a kontrolni t¥idy
se nelisi (kosterni soustava p = 1,000; svalova soustava p = 0,940; ob&hova soustava
p =0,938). Zaci v kontrolni skuping byli vyuéovani pro né b&znym zptisobem (s vyuzitim
prezentace, pievazuje vyklad s vyukovym dialogem). Zaci v experimentalni tiid& byli
vyucovani prostfednictvim didaktickych her obohacenych o prvky STEAM. Kazda
soustava byla v obou skupinach vyucovana vzdy jednu vyuéovaci hodinu. Té€sné po vyuce
zaci vyphili posttest I. a s odstupem tii tydnti (kosterni soustava), dvou tydnil (svalova
soustava) a Ctyf tydni (ob&hova soustava) nasledoval posttest II. Rozdilnost v ¢ase mezi

posttestem I. a posttestem I1. byl dan aktualni situaci spojenou s pandemii SARS-CoV-2.



Ovéteni vyuky bylo statisticky vyhodnoceno pomoci ANOVA testu. Bylo zjiSténo,
ze 74ci kontrolni skupiny méli v ramci vyuky prakticky stejnou troven znalosti jako Zaci
experimentalni skupiny. Zatimco u kosterni a svalové soustavy mezi posttestem I.
a postestem II. doslo u obou skupin k udrzeni stejné urovné znalosti, Vv ptipadé ob&hové

soustavy byl zjistén mirny pokles Grovné znalosti kontrolni skupiny.

Ze zakovské zpétné vazby vyplynulo, Ze nejoblibengjsi byla hra Riskuj!, a nejméné
oblibena byla hra Taktizuj!. Zaci experimentalni skupiny ocenili jak metodu vyuky, tak
vyucujici (autorku prace). Metoda STEAM se ukézala jako vhodna alternativa konvenéni

frontalni vyuky s vykladem.

Klic¢ova slova: STEAM, didakticka hra, vyuka, vyucovaci metoda, aktivizujici metody

vyuky, zpétna vazba, dotaznik, rozhovor



Abstract

The aim of the diploma thesis was to create six original didactic games enriched with
STEAM (Science, Technology, Engineering, Art, Mathematics) elements for primary
school pupils and to test them in practice. Four didactic games were primarily created for
the purpose of knowledge acquisition (skeletal system, muscular system and circulatory
system - Skeletal Dobble, Bones, Science lesson, Risk!), two didactic games were created
for the purpose of knowledge consolidation (skeletal and muscular system - Draw it!,
Tactics!). The rules of the games were inspired by popular board games. In all cases,
elements of science were used. Elements of technology were used at least once in every
lesson. The skeletal and circulatory systems were also enriched with elements of art and
the muscular and circulatory systems with elements of mathematics. As a follow-up,
selected students were given the task of independently developing their own games using

the game principles they had experienced in class (using all elements of STEAM).

The scope and content of the didactic games is in accordance with the Framework
Educational Programme in the educational area of Man and Nature - Natural History. The
pupils of the control and experimental groups were taught with the support of the textbook
Natural History 8 (Pelikanova, Skybova, Markvartova, Hejda, Vancata & Hajek, 2021).
The games are short-term, usually playable for 10, 15 and 40 minutes depending on the
composition of the group. The venue depends on the technical needs of the game. The
validation of the games created for this thesis took place in the classroom and computer
lab.

The validation of the didactic games created took place in a mainstream primary
school located in a South Bohemian city with a population of around 100 000. A pre-test
showed that there was no difference between the average knowledge of the pupils in the
experimental and control classes (skeletal system p = 1,000; muscular system p = 0,940;
circulatory system p =0,938). The pupils in the control group were taught in the usual way
for them (using a presentation, predominantly narration with instructional dialogue). Pupils
in the experimental class were taught through didactic games enriched with STEAM
elements. Each system was taught for one lesson in both groups. Immediately after the
instruction, the students completed Posttest I, followed by Posttest Il three weeks (skeletal
system), two weeks (muscular system) and four weeks (circulatory system) apart. The time
difference between Posttest | and Posttest |1 was due to the current situation associated with
the SARS-CoV-2 pandemic.



The validation of the teaching was statistically evaluated using ANOV A test. It was
found that the pupils of the control group had practically the same level of knowledge in
the teaching as the pupils of the experimental group. While for skeletal and muscular
system between posttest | and posttest 11, both groups maintained the same level of
knowledge, a slight decrease in the level of knowledge of the control group was found in

the case of circulatory system.

Student feedback indicated that the most popular game was Risk!, and the least
popular game was Tactics!. The pupils of the experimental group appreciated both the
teaching method and the teacher (the author of the thesis). The STEAM method proved to

be a suitable alternative to conventional frontal teaching with explanation.

Keywords: STEAM, didactic game, teaching, teaching method, activating teaching

methods, feedback, questionnaire, interview
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SEZNAM ZKRATEK

STEM, STEAM, STREAM, STREAMIE
S = Science = prirodni védy

T = Technology = technika

R = ,,Riting“, 3R (nebo riting — 3R: reading, ‘rithmetics, ‘riting, a/nebo zakladni vzdélani
zahrnuje v anglicky mluvicich zemich 3 R: reading - ¢teni, writing — psani a arithmetic —
pocCty, v této souvislosti ¢asto v angli¢tiné vyslovované jako 'rithmetic) = pro potieby

metody piekladané jako jazyk
E = Engineering = technologie
A = Art = uméni

M = Matematics = matematika

IE = Include everyone = pro vS§echny

RVP 2V — Ramcovy vzdélavaci program pro zékladni vzdélavani



1 UVOD

Tuto diplomovou praci jsem si zvolila, protoZe miluji praci s détmi a preji si, aby
ony milovaly spolupraci se mnou. Snazim se, aby pro né vyuka byla zabavna, protoze jak

tvrdil Johann Friedrich Herbart: ,,Nuda je smrtelny htich ucitele.”

V této praci jsem vytvofila didaktické hry, které jsem obohatila o n¢které prvky
konceptu STEAM (Science, Technology, Engineering, Art, Mathematics). Vé&fim, ze
takovato vyuka by zaky mohla zaujmout a motivovat k uc¢eni. Didaktické hry rozviji mnoho
stranek zakovské osobnosti, a proto se jim ve vyuce vénuje stale vice pozornosti. Stejné
tak se ukazuje potfebnost propojeni ptirozené si blizkych prfedmétii a zacinaji se i U nés
objevovat snahy o vyuku obohacenou konceptem STEM, STEAM, STREAM ¢i nejnovéji
STREAMIE (Science, Technology, Riting, Engineering, Art, Mathematics, Include

everyone), protoze jak kdysitekl Marcus Tullius Cicero: ,,Praxe je nejlepsi ucitelka.”

V literarni reSerSi je nejprve vénovana pozornost metodam vyuky a jejich
klasifikaci. Dale aktivizujicim metodam, jejich charakteristice, divodim, které ucitele
motivuji k jejich uziti, nebo co je naopak od uziti odrazuje a pozorost je zde vénovana
i poditacim ve vyuce. V dalsi kapitole jsou definovany koncepty STEM, STEAM,
STREAM a STREAMIE. Nasleduje definovani didaktickych her, jejich klasifikace,
ptiprava, fizeni a konkrétné je pozornost vénovana deskovym hrdm a soutézim. V dalsi
kapitole je popsdna skupinova vyuka a kooperativni vyuka, jakou tlohu v této vyuce ma
ucitel a jak vytvafet skupiny. Pozornost je vé€novana i badatelsky orientované vyuce
a propojenosti této vyuky s konceptem STEM. V zavéru je pozornost vénovana RVP ZV
(Ramcovy vzdélavaci program pro zakladni vzde€lavani) a analyze ucebnic z hlediska

vyuziti konceptu STEAM.

Cilem diplomové prace bylo vytvofeni autorskych didaktickych her obohacenych
0 prvky STEAM pro zaky 2. stupné zakladni Skoly a jejich ovéfeni v praxi. Dil¢im cilem
pak bylo zhodnoceni, zda se 1i§i uroven znalosti Zak vyu¢ovanych pro n¢ béznou formou

vyuky od zakt vyucovanych prostiednictvim vytvorenych didaktickych her.



Vyzkumné otazky

1.

Lisi se urovni znalosti tématu kosterni soustavy v case skupina kontrolni (vyuka
prostiednictvim vykladu za vyuziti powerpointové prezentace a dialogu) a skupina
experimentalni (vyuka prostfednictvim didaktickych her obohacenymi prvky

STEAM)?

Lisi se urovni znalosti tématu svalové soustavy v case skupina kontrolni (vyuka
prostiednictvim vykladu za vyuziti powerpointové prezentace a dialogu) a skupina

experimentdlni (vyuka prostfednictvim didaktickych her obohacenymi prvky

STEAM)?

LiSi se urovni znalosti tématu ob&hové soustavy v case skupina kontrolni (vyuka
prostiednictvim vykladu za vyuziti powerpointové prezentace a dialogu) a skupina
experimentalni (vyuka prostiednictvim didaktickych her obohacenymi prvky

STEAM)?

Které herni principy jsou Zaky oznacovany jako oblibené ¢i neoblibené a z jakého

duvodu?

Vyuzivaji ulitelé piirodopisu didaktické hry? Jak casto je fadi do vyuky? Kde je
ziskavaji? M¢ly by byt didaktické hry vice fazeny do vyuky?

Znaji ucitelé prirodopisu koncept STEAM a vyuzivaji jej?

Tato diplomova prace je zadéana jako soucast projektu GAJU 123/2019/S a ve vazbé

na diplomovou praci Bce. Nicoly Turosikové.



2 LITERARNI PREHLED
21 METODY VYUKY

Jiz J. A. Komensky se snazil metody klasifikovat, a to na metody analytické a metody
syntetické, sdm vSak vyzdvihoval metodu synkritickou neboli srovndvaci. Rlzni autofi

vyuzivaji pro klasifikaci riizna kritéria (Matiak & Svec, 2003).

Manak a Svec (2003) ve své knize rozlisuji klasické vyukové metody, aktivizujici
metody a komplexni vyukové programy. Mezi klasické metody fadi slovni, nazorng-
demonstracni a dovednostné-praktické metody. K aktivizujicim metodam podle nich patii
diskuzni, heuristické, situacni, inscena¢ni metody a didaktické hry. Mezi komplexni
vyukové programy patii frontdlni, skupinova a kooperativni, partnerskd, individualni
vyuka, projektova vyuka, kritické mysleni, brainstorming, vyuka dramatem, oteviené
uceni, uceni v Zivotnich situacich, televizni vyuka, vyuka podporovana pocitacem,

sugestopedie a superlearning, hypnopedie.

Grecmanové a Urbavskd (2007) uvadéji, Zze podle toho, zda se ucitel pifi vyuce
orientuje na zéka, obsah poznani nebo sebe samého vznika pét klimatickych typu:
Typ 1 —velky z4jem o lidské kontakty a maly z4jem o pracovni ukoly.
Typ 2 — velky zajem o lidské kontakty i pracovni tikoly.
Typ 3 — stfedni zajem o lidské kontakty a pracovni ukoly.
Typ 4 — maly z4jem o lidské kontakty 1 pracovni tikoly.
Typ 5 — maly z4jem o lidské kontakty a velky zdjem o pracovni ukoly.

Optimalni je typ 2, ale akceptovat miizeme 1 typ 3. Souvislost mezi metodou vyuky
a respektem vychovné vzdélavacich principli je vzajemna. Cilevédomost vyuky zavisi na
spravné zvolené metod¢ a naopak. Pro typ 2 musime vybirat metody, které umoziuji uceni
na vice urovnich a vedou k trvalému uchovani poznatk. Metody vyuky maji vliv na
spokojenost zaki, proto by méli ucitelé pii vybéru zohlediovat prani a ofekavani zaki

(Grecmanova & Urbavska, 2007).



22 AKTIVIZUJICIMETODY

»Methodus mea tota eo tendit, ut scholarum pistrina in ludos et delicias vertantur.”

(Moje metoda sméiuje k tomu, aby se $kolska robota zménila v hru a potéeni.) (J. A.

Komensky)

221 COJSOU TO AKTIVIZUJICIiMETODY?

Diky novym poznatkim, zméndm ve spoleCnosti a tvofivym ucitelim, se soubor

aktivizujicich metod neustale zdokonaluje a dopliiuje (Maiiak & Svec, 2003).

Aktivizujici metody jsou postupy vedouci k vychovné-vzdélavacim cilim

dosazenych na zaklad¢ vlastni ucebni prace zakt, kdy se duraz klade na mysleni a feSeni
problémt (Jankovska, Pricha & Koudela, 1988).

Rozviji Zdkovu osobnost se zaméfeni na jeho mysleni, samostatnost, tvofivost
a zodpovédnost. Aktivni seberealizaci zaki se vyuka propojuje s realnym svétem. Skola se
pro zaky stava piitazlivéjsi a zajimavéjsi (Manak & Svec, 2003).

Nepiimo vychazeji a kladou dlraz na osobni prozitek. Pokud je zak zapojen do
hledani feseni problému nebo dokonce néco zazije a vyzkousi si to, tak si zapamatuje

mnohem vice. Takovy prozitek je silngjSi a zanechdva hlubsi pamétovou stopu (Lacina,

Rozmahel & Kominacka, 2016).

Aktiviza¢ni funkci hra plni, pokud Zaky podnécuje a udrzuje jejich aktivitu.
K aktivizaci ucebnich Cinnosti zakt miize pfispivat v podstaté kazda didakticka metoda,
pokud je uzita spravné a ve vhodném okamziku. I slovni monologickd metoda tedy za

spravného vyuziti mize pusobit aktivizacné (Horak, 1991).

Aktivizujicich a inovativnich postupti vyuzivaji ve velké mife alternativni Skoly,
ale jsou postupné zaclenovany i ve Skolach hlavniho proudu. Vyklad slova aktivizujici
a inovativni neni zcela ustalen a Casto jsou chdpédna jako synonyma. Inovativni znamena
zavadéni nového prvku do tradicniho pojeti. Alternativni zdlraziluje moznost vybéru.
Aktivni vyuka zdiraziiuje aktivni ucast zakl a zapojeni do vyukovych aktivit (Manak &

Svec, 2003).

Aktiviza¢ni metody délime na zakladé raznych hledisek. Podle Laciny a Kotrby
(2015) je nasledujici déleni nejpraktictéjsi podle:

1. naroc¢nosti pripravy (Cas, material, pomticky),



2. ¢asové narocnosti pti samotné realizaci,
3. zarazeni do kategorii (hry, situa¢ni metody, diskusni metody, inscenaéni metody,
problémové vyucovani),

4, icelu a cile poziti ve vyuce (diagnostika, opakovani, motivace, odreagovani).

2.22 POCITACE JAKO VYRAZNY AKTIVIZUJICi PRVEK VE VYUCE.

Pocitace vytvareji piitazlivé prostredi, které déti laka a pfitahuje. Déti mohou pii praci
S poc¢itaCem samostatné nad problémem piemyslet a nemuseji se bat, ze se pred spoluzéky
zesmé&$ni. Pocitace na rozdil od nékterych uciteld nejsou netrpélivé, proto muze zak v klidu
pfemyslet. Pocitace poskytuji pozitivni zpétnou vazbu a pii feSeni problémii mohou
pomoci. Dale maji vyuziti u zakul, kteti maji potize s gramatikou a krasopisem, aby
vytvoftili ptehledny text. Pocitate mohou pro uceni nadchnout i Zaky, které u€eni nebavi
a tim pfispét ke zlepSeni jejich Skolniho prospéchu. Jiz od tii let se mohou déti s pomoci
pocitace ucit Cist, psat a mluvit. Pocitace velice rychle zptistupiiuji bohaté zdroje informaci

a nabizi prostor pro rozvoj zakova mysleni (Cernochova, Komrska & Novak, 1998).

Do vyuky na zékladni Skole mohou byt pocitate zarfazeny do které¢hokoli
vyucovacitho predmétu, i do riznych vybérovych seminait a z4jmovych krouzkii

(Cernochova et al., 1998).

2.2.3 COPEDAGOGY MOTIVUJE, A NAOPAK ODRAZUJE OD POUZITI
AKTIVIZACNICH METOD?

Pro: udrzeni pozornosti, zapojeni vétsiho poctu smysli, vEtsi motivace zakl, zdbavna
forma, uvolnéni a relaxace, uci spoluprdci a mezilidskym vztahiim, posiluje
mezipfedmétové vazby a zaci jsou aktivnéj$i, posileni obhdjeni vlastniho nazoru
a schopnosti kritického mysleni, zlepSeni sebepoznani, lepsi integrace zakl, podporuje

soutézivost, atraktivni forma opakovani, zlepSeni prezentacni dovednostia dalsi.

Proti: ¢asova naro¢nost na piipravu i realizaci, méné strukturované oproti frontalnimu
vykladu, naro¢nost na udrzeni kazn¢, ve skupinové praci se nékdo pouze ,,sveze”, pro

ucitele t&éz8i kontrola vzdélavacich cili, naro¢né na uspotfddéani prostoru, finan¢ni

narocnost, neujasnénost pravidel, jak hodnotit vysledek (Lacina et al., 2016)



2.3 KONCEPT STEM

Koncept STEM a z n&j odvozené STEAM, STREAM, STREAMIE je tvofen spojenim
prvka: Science (S, piirodni védy), Technology (T, technika), Riting (R, jazyk),
Engineering (E, technologie), Art (A, uméni), Matematics (M, matematika), Include

everyone (IE, pro vSechny), pficemz se stiraji mezipfedmétové rozdily.

V soucasnosti je konceptu STEM vénovana zvySena pozornost nejen v Americe,

ale i v Evrop¢ (NUV, 2022).

Této oblasti je v€novana pozornost, protoze sili nezajem zaka o studium STEM
predméta. Ucitelé hledaji cesty, jak posilit Zzakovskou motivaci K jejich studiu. Teoretické
a izolované pojeti vyuky se musi nahradit propojenosti vyu¢ovacich predmétti (Rezacova,

2016).

STEM je znam piedevSim ve Spojenych statech americkych, kde se stava béznou
soucasti Skol. V Ceském Skolstvi je zatim velkou nezndmou, ale protoze ma ohromny
potencial a fadu vyhod, nabizi se zde alespoit STEM zajmové krouzky. Napftiklad projekt
JeduEDU! (2022a), v ramci kterého jsou nabizeny piedskolakiim a Skoldkim krouzky

zamétené na mechaniku, elektroniku, robotiku a programovani.

Science Buddies (2022) si klade za cil inspirovat a vzdélavat studenty vieho véku
pomoci konceptu STEM. Na svych webovych strankach zvefejiiuji fadu podrobné
zpracovanych materiald, kterymi se mohou ucitelé v rdmei vyuky STEM inspirovat. Kazda
aktivita obsahuje nadpis, ¢asovou dotaci, kli¢ova slova, Gvodni fe¢, seznam potiebnych
pomticek a materidlu, ptipravné prace, instrukce, zptusob uklidu a vysvétleni. Text je na
webu dopInén fadou fotografii a par otazkami na zamysleni. Ukazky aktivity STEM Model
prutoku krve a Véda o kardiovaskularnim systému: Zkoumani doby zotaveni srde¢ni lze

stahnou a uzit z webu Science Buddies (2022).

V 90. letech minulého stoleti v USA vznik koncept STEM jako reakce na problémy
spojené s prohlubujici se izolaci vyudovacich predméti. V tehdejsim Ceskoslovensku byla
rozvijena podobna tendence nazyvana ,,polytechnicky princip” se snahou propojeni vyuky
S prumyslem a vyrobou. Koncept STEM nepreferuje technické aspekty, ale dava je na
stejnou urovein s ostatnimi. V ramci STEM se napft. predpoklada feSeni technickych tloh
V hodinach informatiky, fyziky ¢i chemie, nebo naopak tiloh zaloZenych na matematickych

vypoctech v technickych pfedmétech (Dostdl & Kozuchova, 2016).



Koncept STEM se snazi stirat mezipredmétové rozdily a posilit integracni tendence
(Dostal & Kozuchova, 2016).

V Ceském skolstvi se piirodni védy, technika, technologie a matematika ve vétSing
piipadit vyucuji oddélené, jsou samostatnymi piedméty. Tyto pfedméty vSak na sebe
pusobi a ve STEM jsou propojovany pro svou pfirozenou blizkost. STEM je zalozen na

feseni realnych problémi, které jsou spojené s realnym svétem (JeduEDU!, 2022a).

Vzdélavani je potieba proménit k uspokojeni spolecenskych potteb. Toho mizeme
doséhnout integraci. STEM byva vniman jako integracni proces, ktery se vaZze na vybrané

predméty, které jej napliuji (NUV, 2022).

V Ceské republice je STEM rozvrstven mezi diléi pfedméty (piirodopis, chemie,
fyzika, informacni technologie, technika a matematika). Existuje snaha o hledani pranika

a uplatiiovani mezipfedmétovych vztahi (Dostal & Kozuchova, 2016).

R. W. Bybee (2010) upozoriiuje na rizna chapani pojmu STEM. Kazdodenni zivot
clovéka je ovlivilovan inzenyrstvim (produkty technologii a techniky), vSak pro vétSinu
STEM znamena pouhé propojeni piirodnich véd a matematiky. Opravdové vzdélavani
STEM by mélo zvysit znalost o tom, jak véci funguji a zlepsit vyuziti techniky a technologii
V Zivote.

Dnesni spolecnost se méni a dulezitost obori spojenych ve STEM stale roste.
Bohuzel soucasna vyuka je vétSinové zastarala, nereaguje dostatecné pruzné na inovace

a realné problémy z technického a védeckého svéta (JeduEDU!, 2022a).

Pfi vyuce STEM jsou uzivany specidlni vzdélavaci pomucky, které jsou
uzpusobeny véku 74kl a jsou to napiiklad specialni pocitatové programy (dfevény robot
Cubbeto od spolecnosti PRIMO Toys), vzdélavaci hracky (Engiho sada stroje, prevodovky,
spojky, Newtonovy zakony, konverze energie, solarni energie a konstrukce od Spole¢nosti
Engino), elektronické stavebnice (Student set, CODE cit od spolecnosti littleBits) nebo
LEGO sady (LEGO stroje, LEGO WeDo robotika od spole¢nosti LEGO® Education).
Vsechny pomiicky jsou navrZeny tak, aby zak problému porozumél do hloubky, aby
pochopil, jak véci funguji. Kromé toho se zak uci sva zjisténi konzultovat s ostatnimi

a spolupracovat v tymu (JeduEDU!, 2022a).

Bybee (2010) se vyjadiuje k realizaci STEM a navrhuje do vyuky zaradit skupinové
aktivity, laboratorni badani a projekty, které umoziuji rozvoj zakladnich dovednosti

nezbytny pro zivot v tomto stoleti.



Vyvoj konceptu STEM v navaznosti na aplikaci badatelsky orientované vyuky (viz
kapitola 2.6) ma doposud maly dopad na technické pfedméty. Mozny duvodem by mohlo
byt nepochopeni mezi badatelskymi a nebadatelskymi pfistupy ve vyuce. U nas je spiSe
hlavnim diivodem setrvacnost v tradicnim pojeti vyuky a v neaprobovanosti ucitelil

Vv téchto predmétech (Dostéal & Kozuchova, 2016).

STEM zdiraziiuje dulezitost inovace a praveé proto se i on sam vyviji a posouva se

dal tim, Ze se rozsifuje o dalsi pismenka (JeduEDU!, 2022b).

STEM je déle rozvijen a rozSifovan, nejprve na STEAM (A — arts, schopnost tvofit,
formulovat, prezentovat) a pozdé&ji na STREAM (R - riting, jazyk) ¢i STEAMIE (IE —
include everyone, kazdy mize byt vzdélavan, inkluze do vzdélavani) (NUV, 2022).

23.1 STEAM
,VErim, Ze umeéni a design zmeni nasi ekonomiku ve 21. stoleti tak, jako ji v predchozim

stoleti zmeénila véda a technika.* John Maeda

Jak uz bylo vysvétleno, STEM je vzdélavaci koncept zaméfen na Ctyfi obory —

védu, techniku, technologie a matematiku. K tomuto konceptu bylo ptfidano dalsi pismenko

— A (Art), a vznikl novy vzdélavaci koncept STEAM (JeduEDU!, 2022b).
STEM + uméni = STEAM

A je zkratkou art, tedy uméni. Pod toto pismenko patii fada riznych dovednosti,
napi. vytvarné uméni, grafika, jazyky, tance, divadelni uméni a humanitni veédy

(JeduEDU!, 2022D).

Rezadova (2016) uvadi, Ze k této asti patii i ovladani jazyka (language arts). To

znamena schopnost prezentovat a formulovat své myslenky.

STEAM vznikl za ucelem rozvoje zékovské predstavivosti a posileni jejich
kreativniho mySleni. Vz4jemnou provazanost Ize vidét naptiklad v tom, Ze grafika a design
souvisi s technikou. S myslenkou STEAM pfisel John Maeda, americky technolog,
designér a feditel Skoly, ktery na své skole zacal propojovat lidi ze STEM obora s umélci
a designéry. Diky skole Johna Maeda vznikla iniciativa STEM to STEAM, ktera si klade
za cil integrovat uméni a design do STEM (JeduEDU!, 2022b).

Technologie se vyviji, roste tlak na inovace a kreativitu ve vSech oblastech, proto

ucitelé a odborniCi toto obohaceni prosazuji (Rezacova, 2016).



Jednim z piikladi toho, jak muze vypadat STEAM vyuka je projekt Blue Planet
(2022), vyuka kde se kombinuje uméni a véda a ktera je zaméfena na podvodni svét
a oceany. Zaci se z oblasti védy uéi znalosti o zne¢istovani Zivotniho prostiedi, o piilivu,
odlivu, gravitaci mésice a znalosti z oceanografiec. To vSe je spojeno s kreslenim
a malovanim, uméleckym tiskem, keramikou a dramatickymi hrami. Zaci objevuiji

kontrast, tvar, velikost a harmonii barev (JeduEDU!, 2022b).

Avsak najdou se i odptrci rozsiteni STEM o pismeno A. Susan Singer, profesorka
biologie na Carleton College, upozormuje, ze STEM neni o rozsifovani o dalsi pismenko,
ale o tom ukazat zaktm, jak teoretické poznatky aplikovat do realného svéta (JeduEDU!,

2022D).

Nektefi ameriCti védci varuji, ze tyto obory nelze spojovat, protoze kazdy

predstavuje jiné poznavani a chapani reality (Dostal & KoZzuchova, 2016).

STEAM vyuka zvySuje motivaci; je spjata s realnym svétem; obsahuje vice praxe
a mén¢ teorie; propojuje piedméty na vSech urovnich a véku; d4 se realizovat ve vyuce, ale
1 volnocasovych aktivitach; vhodné pro zapojeni vSech studentli; zalozena na badani,
kritickém mysleni, experimentech a spolupraci; studenti jsou vedeni k samostatnosti,
odpoveédnostia mysleni v souvislostech; vyuziva polytechnickych dilen, mobilnich u¢eben
¢i stavebnic; podporuje zakovské zvidavé otazky, feseni realné problémd, tymovou praci
napii¢ predméty i roéniky (STEAMACADEMY, 2022).

Horacek (2020) ptichéazi s navrhem, jak sestavit plan vyuky STEAM:
1. Promysleni, co vSe bude potieba k nauceni zakl vytycenych cilt.
2. Dilezité je tvofeni a d€lani véci hlavné rukama, ¢imz se teoretické vyucovani méni
Vv praktickeé.
3. Ne vSechno ¢lovek zvladne sam. Tymova prace d¢la divy.
4. Vyuziti mobilnich uceben.
5. Vyuka v menSich skupinach. Idealné€ ve dvandcti studentech, aby ucitel mohl dikladné

zodpovédét dotazy vSech studentt.

2.3.2 STREAM
Je zdiaraziovan vyznam jazyka pro rozvoj kompetenci ve vSech oborech, proto se STEAM
dale vyviji a obohacuje o dalsi pismenko — R (riting — 3R: reading, ‘rithmetics, ‘riting)

(Rezacova, 2016).



2.3.3 STREAMIE

Z myslenky, zahmout do vyuky predmétit STEM vSechny zéky bez ohledu na nadani ¢i

pohlavi, se koncept obohacuje o pismenka IE (include everyone).

Rozdilny pfistup podle véku zaki je velice dtlezity. U mladsich zakt je dilezité kreativni
vyuziti umeleckych postupti, kdezto ustarSich zakt je prioritou vyssi odbornost a ndrocnost

(Rezacova, 2016)

2.4 DIDAKTICKE HRY

»Hra je radost. Uceni p¥i hie jest radostné uceni.” (J. A. Komensky)

»Co dostanes pri hie, ani ¢ert nevydre.” (slezské piislovi)

2.4.1 COJE TO DIDAKTICKA HRA?
,»Schola ludus” je vyznamné dilo J. A. Komenského, které stalo na pocatku vyuziti her ve
vyuce. Podstatnou mérou k vyuziti didaktickych her piispéla psychologie a jeji vyzkumy

o vyznamu hry v u¢eni mlad’at (Filova, 1997a).

Hra je u ¢lovéka jedna ze zakladnich ¢innosti, kterd je svobodné€ zvolena, ma v sobé
cil ahodnotu. Nékteii autofi mezi didaktické hry fadivse, co zdky uspokoji a kde se mohou
seberealizovat, co jim nabidne zajimavéjsi, zdbavnéjsi a aktivngjsi vyuku (Mandk & Svec,

2003).

Mezi hrou a vyukou je plynuly pfechod. Na jedné strané existuji hry, které slouzi
Cisté k zabaveni a odreagovani. Na druhé stran¢ je vyuka, protoze néktera témata se musi
naucit nazpamét nebo dostate¢né procviCovat. Hra a vyuka k sobé maji blizko a pokud

opravdu chceme, tak se témet vSe da posunout k sobé do stfedu (Pelanek, 2010).

Jestlize hra nesleduje stanovené cile, tak vyuka je vzdy cilové orientovana. Avsak
sledovani didaktickych cilii nesmi piekryt vlastni podstatu hry, kdy ji Zak jako hru vnimat
pfestane. Na druhé strané se ale nesmi zcela vytratit cil vyuky kvili neucelnosti a volnosti
hry. Ucitel by mél usilovat o piirozené sepéti vyuky a her. Hra nikdy nesmi byt ve vyuce
bez cile. Mé¢la by pfispivat k rozvoji kognitivnich, socidlnich, kreativnich, estetickych,
télesnych 1 volnich kompetenci zdka. Didakticka hra je seberealiza¢ni aktivita, kdy je
pedagogickym ciliim pfizptisobena svobodna vile, uplatnéni spontdnnosti, zajmu

a uvolnéni. Didakticka hra si zachovava znaky hrové ¢innosti, proto si zZaci pii spravném
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pedagogickém vedeni ani neuvédomuji jistou omezenost. Velkou tlohu zde hraje motivace

7akt (Manak & Svec, 2003).

Didaktické hry jsou hravé ¢innosti s vyuzitim ve vyuce, kde snizuji ndmahu hlavné
pii opakovani a procviCovani uciva. Hravost, zajimavost, pfitazlivost snizuje naroc¢nost
uciva. Tutéz hru lze vyuzit v riznych ptedmétech na rizné ucivo, proto ucitel hru voli
s ohledem na probiranou latku a vyukovy cil. Didaktické hry maji kromé& didaktického
efektu 1 efekt vychovny, nebot’ se fadi mezi hry s pravidly, které musi zak respektovat

(Filova, 1997a).

Hry zvySuji zdjem o uceni a ziskané dovednostia znalosti jsou trvalejsi a Zivotngjsi.
Zaci zdokonaluji své komunikacéni schopnosti, rozviji samostatnost a angazovanost zaki
a podporuji jejich aktivitu. Ucitel musi postupovat uvazlivé, nebot’ zafazeni didaktickych

her do vyuky je pro ného naroéné (Matidk & Svec, 2003).

Konecny efekt didaktické hry je vzdy spojen s konkrétni tfidou a jeji atmostérou,
S konkrétnim ucitelem a celkovou organizovanosti. Uc¢itel musi ptfi vybéru hry vzdy

piihlizet k véku zaku (Filova, 1997a).

Didakticka hra jako dobrovolné zvolena aktivita, kterd aktivizuje zaky, rozviji
jejich mysleni, poznavaci funkce a jejim produktem je osvojeni ¢i upevnéné dané latky.
Diky jejimu stimulaénimu naboji u zdkd dochazi k probuzeni jejich zajmu, zvySeni

motivace a angazovanosti (Zormanova, 2012).

2.4.2 KLASIFIKACE A KOMPONENTY DIDAKTICKYCH HER

M. Jankovska et al. (1988) nabizi piehled hledisek pro klasifikaci didaktickych her.
a) doba trvani — kratkodobé a dlouhodobé hry,

b) misto konani — ttida, pfiroda, htisté, klubovna,

c) prevladajici ¢innost — osvojovani védomosti, pohybové dovednosti,

d) hodnoceni — hodnotitel ucitel nebo Zak.

Filova (1997a) tvrdi, ze didakticka hra ma tfi komponenty:
1. didakticky cil (pfedpokladany efekt),
2. pravidlo,
3. obsah.
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2.43 PRIPRAVA A RIZENI DIDAKTICKYCH HER

Pecina a Zormanova (2009) sepsali postup pfi ptipravé didaktické hry.

1. Stanoveni cile a volba konkrétni hry.

2. Zjisténi, zda zaci maji potiebné znalosti a dovednosti, zda je pro né hra pfimétrena.
3. Stanoveni pravidel hry a seznameni zaka s témito pravidly.

4. Ur€eni vedouciho hry — tim mize byt i ucitel.

5. Vymezeni hodnoceni hry a seznani zakt s hodnocenim.

6. Nachystani materialnich pomticek a prostor tiidy.

7. Stanoveni ¢asového pribéh.

Podle Maiidka a Svece (2003) realizace kazdé hry vyzaduje specifické piistupy
a podminky, proto sepsali metodickou piipravu k zaclenéni didaktickych her do vyuky.
a) stanoveni cilli — socidlni, kognitivni, emociondlni,
b) diagnoza piipravenosti zakl — potfebné dovednosti, védomosti, zkuSenosti,
c¢) yjasnéni pravidel hry,
d) vymezeni ulohy vedouciho hry — fizeni, hodnoceni,
e) stanoveni zptisobu hodnocent,
f) zajisténi vhodného mista — uspotadani mistnosti ¢i uprava terénu,
g) pfiprava pomticek, materidlu, rekvizit — moznost vlastni vyroby,
h) urceni ¢asového limitu hry,

1) promysleni ptipadnych variant.

Nez didaktickou hru do vyuky zatfadime, musime vyloucit jakoukoli improvizaci.
Musime si vytvofit jasny Casovy plan, sjednoznacnymi a ptresnymi pravidly, které
ucastnikiim sdélime. Sezndme je scilem, Ukoly a zplsobem hodnoceni. Zajistime
materialni pomutcky ke hte. V piipadé skupinovych soutézi, musime dbét na férové
rozvrzeni skupin, vzhledem k jejich poctu i schopnostem. Béhem hry dohlizime na
dodrzovani pravidel a zaznamenavame vysledky. Na zavér probéhne diskuse, kde spojime

prubéh hry s jejimi vysledky (Filova, 1997a).

2.4.4 DESKOVE HRY A SOUTEZE

Naprostou vétSinu vyukovych témat lze pievést do formy kratkych soutézi, kterymi mtize
ucitel s z&ky zopakovat probranou latku, nebo je vyuzit jako Gvodni motivaci. MiZze tedy
byt zatazena v jakékoliv fazi hodiny, avSak musi mit jasn¢ stanoveny cil. Zajimava je
napiiklad modifikace rozhlasovych a televiznich soutézi (Sitné, 2009).
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Soutéze jsou zvlastni skupinou her, kdy je vysledek posuzovan vzhledem k poradi
at’ uz jednotlivel ¢i skupin. Diky témto hram se u zaka rozviji zdrava soutézivost a uci se

prohravat (Filova, 1997a).

Podle Capka (2015) musi byt ugitel pii soutézich opatrny, nebot’ soutéZivost kazi

tfidni klima.

Capek (2015) uvadi, ze deskové hry jsou vhodnym protipélem her pogitatovych,
oproti kterym maji vyhodu socialni interakce s hraci Zivymi. Deskové hry déli na:
a) strategické — hraci spolu vétsinou soupeti,
b) kooperacni — hraci spolupracuji,
¢) zavodiva — vitézi ten, kdo prvni dosahne cile,
d) budovatelské,
e) karetni — ve hfe se vyuzivaji pouze karty,
) detektivni ¢i logické,
g) védomostni — série otazek,

h) party hry — zdbavné tkoly.

Dale Capek (2015) uvadi dva zptisoby realizace herni &innosti s deskovymi hrami:
1) zaci jsou rozdéleni do skupin, V nichZ hru hraji,

2) velké hraci pole (napf. na tabuli) a hraje celd tfida dohromady.

25 SKUPINOVA A KOOPERATIVNI VYUKA
251 SKUPINOVA VYUKA

Pozornost musi byt vénovana nejen didaktickym metodam, ale i organizacnim formam
ariznym formam interakce ucitel — zak/zaci, zdk — zak/zaci. Systém interpersonalnich
a intrapersonalnich vztahli jako pomoc pii zvySeni u¢innosti vychovné vzdélavaciho

procesu (Horak, 1991).

Pokud si mate predstavit néjakou ¢innost, ktera vas skutecné bavi, tak si zcela jisté
predstavite Cinnost, ktera vyzaduje pfitomnost dalsi osoby, anebo ¢innost, ktera by byla ve
vice lidech zédbavné&jsi. Pokud si pfedstavite Cinnost, kterd vas nebavi, urcité by byla méné
nepiijemnd, kdybyste ji vykonavali s nékym jinym. Clovék je od piirody spoletensky arad

pracuje ve skupinach (Petty, 2002).
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Zasluhu na skupinovych hrach ve vyuce ma bezpochyby reformni pedagogika

a snaha, aby byli uspé&$ni jak Zzaci nadani, tak zaci slabsi (Filova, 1997b).

Skupinova prace byla zaznamenana jiz v antickém Recku, kdy schopnéjsi Zaci

pomahali vysvétlit ucivo zakiim mladsim a slabsim (Tlaskalova, 2021).

Je to jedna ze zakladnich organiza¢nich forem vyuky. Pomaha rozvoji zakovské

schopnosti kooperace, samostatnosti a aktivizaci zaki ve vyucovani (Filova, 1997D).

Rozviji kompetence k uceni, k feSeni problémil, personalni, socidlni, obc¢anské

a komunikativni (Sitné, 2009).

Dovednosti, které se zZak nauci pii skupinové praci, jsou nezbytnym piedpokladem

tymové prace a zivota v demokratické spolecnosti (Hordk, 1991).

Skupinova vyuka vyuziva vrstevnické socidlni skupinové vztahy, hovoiime o tzv.

vrstevnickém peer uceni (Sitna, 2009).

Musime si uvédomit, ze ne vSechny ucebni latky se pro skupinovou vyuku hodi.
Skupinovou vyuku mizeme zatadit na zacatek probirané latky s vyznamem pfipravnym

a motiva¢nim, ive fazi expozi¢ni a ve fazi opakovani a procvi¢ovani uciva (Filova, 1997b).

Matiak a Svec (2003) sepsali charakteristické rysy skupinové vyuky:
a) spoluprace zaku pii feSeni naro¢ného problému,
b) délba prace zaka pfi feseni narocného problému,
¢) sdileni ndzorti a zkusenosti mezi zaky,
d) vzajemna pomoc mezi ¢leny skupiny,

e) odpovédnost jednotlivcl za vysledek skupiny.

Nevyhodou skupinové prace byva odhad casové dotace tak, aby zaci méli dostatek
Casu, aby projevili sviij ndzor, uplatnili své myslenky, a pfesto prob¢hla cela planovana
aktivita (Tlaskalova, 2021).

Pro dosazZeni nejlepsich vysledki pfi praci ve skupinach je potieba zajistit optimalni
vnitini (stanoveni pravidel spoluprace) a vn€jsi podminky (vhodné prostiedi) (Sitna, 2009).
stava, ze nektefi Zaci se nezapojuji vibec a nékteti az moc, ¢imzZ nepusti ostatni k aktivitam

(Tlaskalové, 2021).
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Pracovni ruch pfi praci ve skupiné miize velmi snadno sklouznout k nekazni. Je

potieba domluvit normy a peclivé sledovat skupinovy efekt (Horak, 1991).

Filova (1997b) tvrdi, ze u¢innost skupinové vyuky zavisi na:
1. vztazich mezi zaky a rozvoji jejich schopnosti ve skupiné,
2. jak se uplatnuji individualni schopnosti zak,

3. zdajsou zaci zvykli na skupinovou praci.

Uspésnost skupinového vyudovani zavisi na piistupu uéitele. Problémy s praci zaka
ve skupindch mohou mit ucitelé, ktefi tfidu fidi autokraticky, jejichZ kéazen je vynucena,
ucitelé psychicky labilni a ti, kteti neumi pohotové fesit noveé vzniklé problémy (Horak,

1991).

25.2 ULOHA UCITELE

Ucitel musi dusledné promyslet, jak bude skupinova vyuka probihat s ohledem na cil
hodiny. Dulezité je pfipravit pfedem tiidu, abychom se s tim v hodin¢ nezdrzovali a mit
dostatek pomticek pro kazdou skupinu. Pro klidny priabéh hodiny je potitebné si stanovit
nebo zopakovat pravidla pro praci ve skupindch. Dostate¢né vysvétlit, cemu se bude
vénovat, co od zaki ocekdvame, co je cilem, a hlavné stanovit ¢asovy limit. Nasledné jsou
aktivni hlavné Zaci a ucitel je spiSe podpora a pritvodce. Sledujeme aktivitu a zapojeni
jednotlivych zaka, abychom na to pfisté, pii rozdé€lovani skupin, vhodné reagovali. Na

konci bychom méli nechat prostor k reflexi prace ve skupiné (Tlaskalova, 2021).

2.5.3 VYTVARENISKUPIN

Zaci pracuji v nékolika skupinach, pficemz za nejmensi skupinu je povazovana dvojice.
Skupinové prace posiluji socidlni vztahy mezi zaky a rozvijeji vzajemnou komunikaci.
Zaci mohou byt do skupin rozdéleni ndhodné, coz se Zaklim zpoc€atku Casto nelibi, ale berou

to jako spravedlivé (Tlaskalova, 2021).

Pti skupinové vyuce se tfidarozdéli do menSich skupinek zaku, ktefi spolupracuji,
aby dosahli feSeni né&jaké ulohy. Osvédcuje se vytvareni stabilnich skupin, které se
postupem Casu zdokonaluji (Filova, 1997b).

Pfi déleni se fidime cilem hodiny. Jiz na zacatku Skolniho roku mizeme vytvorit

stale pracovni skupiny, ¢imz uSetiime mnoho Casu a zdroven muzeme sledovat, jak se

zapojeni zaka v jednotlivych skupinach posouva a jak se zaci vyviji. Nahodné déleni ndm
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utuzuje kolektiv a trénuje socialni vztahy. Pro praci v nahodnych skupinach je nezbytné
bezpecné prostfedi. Nesmi se stat, ze zdk bude ve skupiné nevitany a ostatni mu to daji
najevo (Tlaskalova, 2021).

Optimalni pocet zaka ve skupiné nelze jednozna¢né stanovit, avSak v praxi se
nejvice osveéddily skupiny Ctyic¢lenné (Horak, 1991).

Vytvateni skupin by mélo byt podiizeno didaktickému zaméru ugitele. Zaci klidng
mohou skupiny vytvofit sami a ucitel dle okolnosti bude zaky ptesouvat (Filova, 1997b).

Muzeme vyuzit sociogram ¢i jiné metody socialni psychologie nebo pedagogicko-
psychologické diagnostiky, abychom poznaly interpersonalni vztahy mezi zdky a pomoci
tohoto zjisténi utvofily skupiny (Horak, 1991).

Filova (1997b) sepsala kritéria pro vytvareni heterogennich a homogennich skupin:

a) heterogenni (riznorodé) skupiny

1. Prostorové rozdé¢leni, kdy napiiklad spojime nejblizsi lavice.

2. Zéci se spontanné spoji, dle jejich preferenci a kamaradstvi. Vznika nam tak pozitivni
motivacni atmosféra. AvSak hrozi zde, ze pasivnéj$i Zaci se nezapoji a nechaji vSechnu
praci na svych aktivnéjSich kamaradech. Mnohdy si Zaci nevybiraji skupinu podle
kamaradstvi, ale podle toho, zda je v ni nékdo aktivni, kdo odvede vSechnu praci.

3. Ucitel cilevédomé provadi vybér vzhledem k typu tlohy a jejimu didaktickému zdméru.

b) homogenni (stejnorodé) skupiny

1. Rozdéleni skupin s ohledem na stejnou Groven schopnosti.

2. Skupiny podle pohlavi.

Zpravidla jsou preferovany heterogenni skupiny, pomoci nichZ Zzaci rozviji
I socialni a mravni vlastnosti jako je vzajemna tolerance, pomoc potiebnym, podpora,

kooperace apod. (Filova, 1997b).

Uskalim skupinové prace miize byt fakt, Ze ne viem zakim tento zptisob vyuky
vyhovuje. PfedevS§im Zaci s poruchou autistického spektra tento styl vyuky nezvladaji
améli bychom se zafazovat do skupin s Zaky klidnéj$imi a tolerantnéjS$imi (Tlaskalova,

2021).

Pokud ve tfidé mame zaky, ktefi spolu maji vztahové problémy, tak miizeme
nahodné losovani upravit. Pfitradime jim néjakou funkci, abychom docilili, Ze tito Zaci

spolu nebudou ve skupiné (Tlaskalova, 2021).
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i pom¢ér sil zakn, aby vznikla optimalni vnitini dynamika skupiny a interakce v ni (Horak,

1991).

254 KOOPERATIVNIVYUKA

Kooperativni vyuka je stejn€ jako skupinova postavena na spolupraci zaki. Podstatnym
predpokladem je bezpecné prostiedi, ve kterém tiida funguje jako tym. Pro kooperativni
vyuku sestavujeme trvalé skupiny zaki, ktefi spolu bez problémt spolupracuji. Ve skupiné
byva intelektoveé zdatny i slabsi zak, doplnény ostatnimi spoluzéky. Ve tfidé musi vladnout
pohoda bez obav z chyb, aby se aktivné zapojili vSichni zaci, jak nejlépe dovedou. Ucitel
prenecha aktivitu i divéru zakiim a predCasné nevstupuje do prace skupin. Kooperativni
vyuku volime ucelové a pro jasné stanoveny cil. Pokud néjaky tkol zvladne kazdy Zzak
sam, volime samostatnou praci. Kooperativni vyuka musi zakim davat smysl (Tlaskalova,
2021).

Je to komplexni vyukova metoda zalozend na spolupraci (kooperaci) zaki mezi
sebou pfi feSeni rizné narocnych problému a na spolupraci mezi ucitelem a zéky. Casto se
kooperativni vyuka realizuje ve skupinach, proto je povazovana za formu skupinové vyuky

(Manidk & Svec, 2003).

Basset, McWhirter & Kitzmiller (1999) za klicové v kooperativni vyuce povazuj:
a) pozitivni zavislost ¢lend skupiny — uspésnost je zavisla na uspesnosti ostatnich ¢lenil
skupiny,
b) interakce zak,
¢) individuélni odpovédnost zaki za skupinovou préci,
d) vyvoj socialnich dovednosti,

e) komunikace ve skupin€ o zlepSeni skupinového procesu.

Podle Manaka a Svece (2003) skupinova a kooperativni vyuka vyzaduje dikladnou
piipravu. V kooperativni vyuce rozliSujeme tii hlavni faze:
1. ptipravnd faze — zahrnuje promysleni mnoha okolnosti, které podminuji t¢innost vyuky,
2. realizacni féze,

3. prezentacni faze — vysledky feSeni uloh.
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2.6 BADATELSKY ORIENTOVANA VYUKA

Koncem 20. stoleti vznika badatelsky pfistup jako proces hledani novych poznatkt. Zak

poznava, objevuje, zjistuje a osvojuje si nové znalosti, dovednosti pomoci vlastniho

zkoumani. Ucitel jako radce, odbornik, ktery zakovi umoziuje Sir$i a hlubsi poznani véci.

Badanim si Zdk nejen osvojuje nové poznatky, ale pochopi i samotnou podstatu véci

a vyzkumné metody. Vybeér aktivity by mél byt reakei na aktuality redlného zivota zaka.

Badatelsky orientovand vyuka je novy pfistup, avSak Cerpa z fady dil¢ich pedagogickych

principd, se kterymi se setkavame jiz v minulosti. Badatelsky orientovana vyuka je v ramci

biologie hojné¢ vyuZivana. AvSak naléza uplatnéni nejen v predmétech fazenych do

konceptu STEM, ale i ve spolecenskovédnich pfedmétech (Dostal & Kozuchova, 2016).
Dostal a Kozuchova (2016) vymezili pét fazi badani:

1. suggestions — podnéty, navrhy na mozna feSeni problému,

2. intelektualizace — grafické vyjadieni ¢i logické konstrukce,

3. tvorba hypotéz — model feSeni problému,

4. argumentace — vyvozovani logickych dusledkti z hypotéz,

5. testovani — hypotézy jsou provéfovany experimentem.

2.7 RAMCOVY VZDELAVACI PROGRAM

V této kapitole budou definovany pozadavky uvedené v Rdmcovém vzdélavacim

programu pro zakladni vzdélavani (MSMT, 2021).

Jednim z podkladti pro tvorbu didaktickych her obohacenych prvky STEAM na
téma kosterni, svalové a ob&hové soustavy byla v ramci RVP ZV vzdélavaci oblast Clovek

a ptiroda — Pirodopis.
Ocekavané vystupy vztahujici se k tématu kosterni, svalova a obéhové soustava:

P-9-5-01: Zak uréi polohu a objasni stavbu a funkci organii a organovych soustav lidského

téla, vysvétli jejich vztahy.

Minimalni doporu¢end uroven pro upravy ocekavanych vystupi v ramci

podptirnych opatfeni:

P-9-5-01p: Zak popise stavbu organii a organovych soustav lidského téla a jejich funkce.
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Ucivo vztahujici se k tématu diplomové prace zahrnuje poznatky anatomie
a fyziologie — stavba a funkce jednotlivych ¢asti lidského téla, organy, organové soustavy

(kosterni, svalova, ob&hova).

V RVP ZV (MSMT, 2021) neni konceptu STEM/STEAM/STREAM/STEAMIE

vénovana pozornost.

2.8 ANALYZA UCEBNIC ZHLEDISKA VYUZITI KONCEPTU
STEAM

Pelikédnova, 1., Skybova, J., Markvartova, D., Hejda, T., Vancata, V., & Héjek, M. (2021).
Prirodopis 8, hybridni uc¢ebnice pro zdkladni Skoly a viceletd gymnazia, nova generace.

Fraus, Plzen.

Ucebnice se podle nazoru autorky vénuje témattim kosterni, svalova a obéhova soustava
dostate¢né. V nasledujicim textu jsou uvedeny z pfislusnych kapitol Casti, které by se

mohly ke konceptu STEAM ftadit.

Kosterni soustava:

1. Pokus: NaloZ na 24 h dutou driibezi kost do octa. VyzkousSej jeji ohebnost. Co jsi
zjistil(a)? Vysvétli.

2. Objasni vznik nazva uvedenych kloubl. VyuZij znalosti z fyziky. VyzkouSej si pohyb

v téchto kloubech. Cim je omezen?

Svalova soustava:

1. U dospélého ¢loveka tvoii svalstvo 36—42 % celkové télesné hmotnosti. Vypocitej, kolik

vazi svalstvo tvého téla.

2. Otestujte si trojhlavy sval lytkovy. Dokdzete-li udélat diep, pii némz chodidla spocivaji

celymi plochami na zemi a stehna se dotykaji lytek, neni sval zkraceny.

3. Navrhnéte néjaky cvik na protazeni a uvolnéni Sijovych svalii, jejichz ptetézovani mtize

vést k bolestem v oblasti kréni patefe. Spole¢né si tento cvik zacvicte.

Obéhova soustava:

1. Vi§, ze kdyby se spojily vSechny krevni cévy téla, mohly by se natdhnout do vzdalenosti

okolo 100 000 km? Spoéti, kolikrat by se jimi dala obkrouzit Zemé kolem rovniku.
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2. Na libovolné transfuzni stanici zjistéte podminky déarcovstvi krve. Vytvoite propagacni

letak podporujici darcovstvi krve.

3. Vypodcitej, kolik litri krve pieCerpa srdce v klidu za 1 minutu, tj. minutovy objem

srde¢ni.

4. Torr je starsi jednotkou tlaku, kterd se stale pouziva v 1ékarské praxi. Zdravy ¢lovék ma

krevni tlak 120/80 torrd (120/80 mm rtuti). Které jednotka tlaku se dnes pouziva ve fyzice?

Drozdova, E., Klinkovska, L., & Lizal, P., (2016). Pfirodopis — Biologie ¢lovéka. Nova
skola s.r.0., Brno.

Ucebnice se podle ndzoru autorky vénuje témattim kosterni, svalova a obéhova soustava
nedostatecné. V nésledujicim textu jsou uvedeny z ptislusnych kapitol uvedeny ¢asti, které

by se mohly ke konceptu STEAM ftadit.

Kosterni soustava:

1. Vnitini stavbu kosti miizeme pozorovat na kostech obratlovct (napf. prasete). Prodavané
vepiove kosti byvaji roziiznuti, na fezu je dobte viditelna stavba kosti. Pro lepsi pozorovani

pouzijeme lupu.

2.V telesné vychove si vyzkousejte cviky Setrné k vasim kloublim. Které cviky nebo sporty

jsou pro klouby nebezpecné?
3. Co znamena réeni ,,Polozit n€koho na lopatky”?

Svalova soustava:

Ucebnice neobsahuje zadny tkol v tématu svalové soustavy, ktery by ptirodopis

propojoval s jinym predmétem.

Obé&hova soustava:

Ucebnice neobsahuje Zadny ukol v tématu ob&hové soustavy, ktery by piirodopis

propojoval s jinym predmétem.

Z analyzy dvou vybranych, ¢asto vyuzivanych u¢ebnic vyplyva, ze koncept STEAM je

obsazen ojedinéle.
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3 MATERIAL A METODY

Obsah a rozsah didaktickych her s prvky konceptu STEAM vytvotfenych pro tuto
diplomovou praci odpovida RVP ZV (MSMT, 2021) ve vzdélavaci oblasti Clovék
a ptiroda — Pfirodopis a uéebnici Ptirodopis 8 (Pelikanova et al., 2021). Tyto didaktické
hry byly vytvofeny s cilem osvojeni novych poznatkl a upevnéni poznatkli uz ziskanych.
Jedna se o hry kratkodobé na cca 10, 20, ale 1 40 minut. N¢které 1ze hrat kdekoliv, at’ uz ve
tfid€, ¢i nékde v pfirod€, na Skolnim pozemku nebo hiisti. AvSak nékteré lze vykonavat

pouze tam, kde jsou dostupné pocitace ¢i interaktivni tabule.

Ovéreni vytvorenych didaktickych her probéhlo na jihoceské zdkladni Skole
hlavniho proudu, v mésté s poctem obyvatel okolo 100 tisic. Informované souhlasy rodict
74kl nebyly ziskavany, nebot’ obsah vyuky odpovidal Skolnimu vzdélavacimu programu,
béhem ovéfovani nebyly pofizovany fotografie, audio- nebo videonahravky a pro

hodnoceni nebylo nutno sbirat udaje o zacich z pohledu GDPR.

V navaznosti byla vybranym zakiim (2 divky a 1 chlapec) zaddna samostatna
ptiprava vlastnich her s vyuzitim hernich principti, kterymi ve vyuce prosli (vyuziti vSech

prvki STEAM).

Prosttednictvim socidlnich siti byli osloveni vyucujici piirodopisu, aby vyplnili
kratky dotaznik v aplikaci Microsoft Forms. Dotaznik, tykajici se didaktickych her
a konceptu STEAM vyplnilo devét uciteld.

3.1 DIDAKTICKEHRY

Didaktické hry byly vytvofeny na zaklad¢ hernich principti her:

Dobble (Blackfire, 2009), Kvarteto (Piatnik, 2015), Riskuj (TV Nova, 1994).
Tyto herni principy byly autorkou obohaceny o prvky konceptu STEAM.

Vsechny didaktické hry byly vytvoteny na podkladé pozadavktt RVP ZV (MSMT, 2021)
a obsahu vybrané ucebnice Piirodopis 8 vydané nakladatelstvim Fraus (Pelikdnova et al.,

2021).

21



3.1.1 KOSTERNIiSOUSTAVA

S — Science (ptirodni védy) — hry: Kosterni Dobble, Kosteto, Nakresli to!

T — Technology (technologie) — vyuziti interaktivni tabule, hra: Nakresli to!

E — Engineering (technika) — vyuka kosterni soustavy nebyla o tento prvek obohacena.
A — Art (uméni) — zakreslovani na interaktivni tabuli, hra: Nakresli to!

M — Math (matematika) — vyuka kosterni soustavy nebyla o tento prvek obohacena.

Z4ci si nejprve udivo osvoji pii hrach Kosterni Dobble, Kosteto, a poté ho upevni pii hie

Nakresli to!
3.1.1.1 KOSTERNIDOBBLE

Didakticka hra Kosterni Dobble je inspirovana hrou Dobble (Blackfire, 2009). Byla
vytvofena za ucelem ziskdni a upevnéni novych znalosti v tématu kosterni soustavy
clovéka. Hra trva priblizné deset minut a miize se realizovat v jakkoliv pocetné tiidé, kde

zaci vytvorii skupinky. Nejlépe se hraje ve Ctverici nebo trojici, avSak dése hrat i ve dvojici.

a) Doba trvani — hra kratkodob4, = 10 minut.
b) Misto konani — kdekoliv, nejlépe u stolu pro pohodInéjsi odkladani karticek.
c) Pievladajici ¢innost — primarné vytvoieno s ucelem 0SVOjeni znalosti, ale je mozno

vyuzit i pro upevneéni znalosti.

Didakticka hra ma nasledujici komponenty:
1. Didakticky cil
Osvojeni nebo upevnéni zékladnich znalosti v tématu kosterni soustavy ¢lovéka. Zaci  se

nauci pojmenovat kosti lidského téla, rozpoznat vady patete a typ klenby nozni.

2. Pravidlo
Kosterni Dobble, stejné jako Dobble (Blackfire, 2009) lze hrat riznymi zplsoby, dle

preference hrach.

Jedna moznd varianta: Mezi hrace se rozdaji vSechny karty kromé posledni, kterd se umisti
doprostted stolu obrazkem nahoru. Hra¢i polozi sviij balicek karet na still pfed sebe
obrazkem dold. Na dany signal hraci otoc¢i své karty. Hrac, ktery prvni spravné pojmenuje
shodny symbol na své kart¢ a na karté uprostfed stolu, d& svou kartu doprostied stolu
a oto¢i ve svém balicku dalsikartu. Hra pokracuje plynule dal. Cilem hry je zbavit se vSech

karet. Hrac, ktery se jako posledni zbavil karet, prohral.
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3. Obsah
55 hracich karet (ukazky viz obr. 1 a obr. 2) a dvé karty symbolii S popisem kosterni

soustavy, pomoci nichz se zaci orientuji v pojmenovani symbolti. (obr. 3 a obr. 4).

Obr. 1. Ukazka karticky Kosterni Dobble 1
(Pelikanova et al., 2021; latinsky.estranky.cz, 2022).

Obr. 2. Ukazka karticky Kosterni Dobble 11
(Pelikanova et al., 2021; latinsky.estranky.cz, 2022).
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3.1.1.2 KOSTETO

Didakticka hra Kosterni kvarteto neboli Kosteto je inspirovana hrou Kvarteto (Piatnik,
2015). Kosteto bylo vytvofeno za ucelem ziskani a upevnéni novych znalosti v tématu
kosterni soustavy ¢loveéka. Hra trva pfiblizn¢ deset minut a mize se realizovat v jakkoliv
pocetné tiid¢, kde Zaci vytvoii skupinky. Minimalni pocet hract je tfi, avSak nejlépe se
hraje ve ¢tvefici, coZ je maximalni pocet hraci.

a) Doba trvani — hra kratkodoba, = 10 minut.

b) Misto konani — kdekoliv, nejlépe u stolu pro pohodIngjsi odkladani karticek.

c) Pievladajici ¢innost — primarné vytvofeno S ucelem osvojeni znalosti, ale je mozno

vyuzit i pro upevnéni znalosti.

Didakticka hra m4 nasledujici komponenty:
1. Didakticky cil
Osvojeni nebo upevnéni zékladnich znalosti v tématu kosterni soustavy ¢loveéka.

Z4ci se nauéi pojmenovat kosti lidského téla.

2. Pravidlo

Karty se zamichaji a vSechny rozdaji mezi jednotlivé hrace.

Hru zacind hra¢ sedici po levici rozdavajiciho hrace. Zepta se kteréhokoliv hrace na
konkrétni kartu, kterou hled4 za icelem sestaveni kvarteta (= Ctyfi karty od jednoho Cisla,
napi. 1A, 1B, 1C, 1D). Pokud vyzvany hra¢ tdzanou kartu ma, musi ji odevzdat tazateli.
Ten pak pokracuje déle stejnym zptisobem. Pokud dotazany hra¢ Zadanou kartu nevlastni,
stava se tazatelem a pokracuje ve hie stejnym zptsobem. Takto hra pokracuje, dokud neni
slozeno vSech osm kvartet. Slozi-li hrac GipIné kvarteto, je povinen ho vylozit na stal. Vitézi

ten hra¢, ktery ma na konci hry nejvice sloZzenych kvartet.

3. Obsah
32 hracich karet (ukazky viz obr. 5).
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- KOST

TYLNI KOST

Obr. 5. Ukazka karti¢ek Kosteto (Pelikanova et al., 2021).
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3.1.1.3 NAKRESLITO!
Didakticka hra Nakresli to! byla vytvofena za ucelem upevnéni novych znalosti v tématu
kosterni soustavy ¢lovéka. Hra trva piiblizné deset minut a muze se realizovat v jakkoliv

pocetné tiid¢, kde Zaci vytvoii dvé az Ctyti skupinky.

a) Doba trvani — hra kratkodoba, = 10 minut.
b) Misto konani — ve tfid¢ s interaktivni tabuli.

c) Pievladajici ¢innost — primarné vytvoifeno s t¢elem upevnéni znalosti.

Didakticka hra m4 nasledujici komponenty:
1. Didakticky cil
Upevnéni zékladnich znalosti v tématu kosterni soustavy ¢lovéka.

Z4ci se nau¢i pojmenovat kosti lidského téla.

2. Pravidlo

Zéci se rozdéli do skupin. Ug¢itel ma na stole polozeny bali¢ek s kartami. Skupiny si mezi
sebou daji kdmen, ntizky, papir a vitéz zacne. Z bali¢ku si vylosuje jednu kartu, na které je
nazev néjaké kosti lidského téla. Ucitel na tabuli promitne kostru ¢lovéka a zak vhodné
zakresli pfislusnou kost, kterou si vytahl. Pokud zakresli spravné, ziskava pro tym bod

a hraje dalsi tym. Po skonceni hry vyhravéa tym s nejvice body.

3. Obsah
34 hracich karet (ukazky viz obr. 6), osm obrazku v elektronické podobé (ukazka viz obr.
7).

temenni|| celni
kost kost

Obr. 6. Ukazka karticek Nakresli to! (autorka prace).
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Obr. 7. Ukazka obrazku promitaného na tabuli pfi hie Nakresli to!
(Pelikanova et al., 2021).

3.1.2 SVALOVA SOUSTAVA
S — Science (ptirodni védy) — hry: Hodina pfirodopisu, Taktizuj!

T — Technology (technologie) — vyuziti pocita¢t, hra: Hodina pfirodopisu.
E — Engineering (technika) — vyuka svalové soustavy nebyla o tento prvek obohacena.
A — Art (uméni) — vyuka svalové soustavy nebyla o tento prvek obohacena.

M — Math (matematika) — vypocet hmotnosti svalstva, taktické pocitani, hry: Hodina
ptirodopisu, Taktizuj!

Z4ci si uéivo nejprve osvoji pii hie Hodina piirodopisu, a poté ho upevni pii hie Taktizuj!

4.12.1 POCITACOVA HRA - HODINA PRIRODOPISU

Didaktick4 pocitacova hra Hodina pfirodopisu byla vytvofena za ucelem osvojeni novych
znalosti v tématu svalové soustavy Cloveéka. Hra trva pfiblizné deset minut a mize se
realizovat v jakkoliv pocetné t¥idé&, avSak kazdy zak musi mit svij pocitac / tablet, piipadné
mohou zéci hrat ve dvojicich. V piipadé vétsich skupin nez je dvojice hrozi, ze hru odehraje

jeden zék a ostatni se do hry nezapoji.
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a) Doba trvani — hra kratkodoba, = 10 minut.
b) Misto konani — kdekoliv, kde ma kazdy zak vlastni po¢ita¢ nebo tablet.

c) Pievladajici ¢innost — primarné vytvofeno s t¢elem osvojeni znalosti.

Didakticka hra ma nasledujici komponenty:
1. Didakticky cil

Osvojeni nebo upevnéni zdkladnich znalosti v tématu svalové soustavy cloveka.

2. Pravidlo

Kazdy zak si musi soubor programu Microsoft PowerPoint stahnout do pocitace, tabletu ¢i
jiného zafizeni, které umoziuje praci v této aplikaci. Hru Spusti promitnutim na celou
obrazovku. Zak je hrou dale navadén k plnéni riiznych tkolti. Hra dava zakovi okamzitou
zpétnou vazbu a dovede mu poskytnout potiebnou radu, bez spravnych odpovédi nelze
pokracovat dale. Mezi koly patii: dopliovani slov do vét (ukazka viz obr. 8), vypocet
hmotnosti svalstva (ukazka viz obr. 9), popisy obrazki (ukazka viz obr. 10 a 11) a uréovani

pravdy ¢i 1zi (ukazka viz obr. 12).
3. Obsah

Hra v programu Microsoft PowerPoint, pocitac, tablet ¢i jiné elektronické zafizeni, na

kterém je mozno pracovat s programem.
KTERE SLOVO PATRi DO TEXTU?

Aktivni slozkou pohyboveé soustavy je kosterni svalstvo.

Svaly jsou bohaté zasobovany krvi prostrednictvim vlasecnic a
protkany cetnymi nervovymi vlakny.

Krev pfivadi do svala vyzivu a odvadi odpadni latky, predevsim

KYSELINU MLECNOU KYSELINU MOCOVOU

Obr. 8. Ukazka ze hry Hodina ptirodopisu — dopliiovani slov do textu (autorka prace).

U dospélého clovéka tvofi svalstvo 36-42 % celkové télesné
hmotnosti. Vypocitej, kolik vazi svalstvo clovéka, jehoz celkova
hmotnost je 60 kg.

CHCI ZADAT VYSLEDEK NAPOVEDA

Obr. 9. Ukazka ze hry Hodina pfirodopisu — vypocet hmotnosti svalstva (autorka prace).
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KOST

SLACHA

Stavba kosterniho svalu

Obr. 10. Ukazka ze hry Hodina pfirodopisu — popis obrazku I (Pelikanova et al., 2021).

SVAL KREJCOVSKY

713 19

8 14
9 15
10 16
11 17
12|18

SO CU = W o -~

Obr. 11. Ukazka ze hry Hodina piirodopisu — popis obrazku II (Pelikanova et al., 2021).

Kosterni svalovina je ovladatelna vuli.

TVRZENI JE:

PRAVDIVE NEPRAVDIVE

Obr. 12. Ukazka ze hry Hodina pfirodopisu — uréovani pravdy ¢i 1zi (autorka prace).
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3.1.22 TAKTIZUJ!

Didakticka hra Taktizuj! byla vytvofena za ti¢elem upevnéni novych znalosti v tématu
svalové soustavy ¢lovéka. Hra trva pfiblizn¢ deset minut a muze se realizovat v jakkoliv
pocetné ttid¢, kde Zaci vytvoti dvojice. V piipadé lichého zaka se v trojici stiidaji tak, aby

vzdy hréli dva.

a) Doba trvani — hra kratkodoba, = 5 minut.
b) Misto konani — kdekoliv, ale nejlépe u stolu kviili pohodInému rozlozeni karticek.

c) Pievladajici ¢innost — primarné vytvoreno s tcelem upevnéni znalosti.

Didakticka hra m4 nasledujici komponenty:
1. Didakticky cil

Upevnéni zékladnich znalosti v tématu svalové soustavy ¢loveka.

2. Pravidlo

Na stole se rozlozi 11 karti¢ek stranou s barevnym puntikem nahoru. Zaci si daji kamen,
niizky, papir a vitéz zaéina. Zak si mize vzit jednu, dvé nebo tii karty, ale jen pokud na né
spravné odpovi. Spravna opoveéd’ je napsana na karti¢ce z druhé strany. Spravnost odpovédi
kontroluje druhy z dvojice. Pokud zak neodpovi spravné, karta zistava na stole. Pokud
odpovi spravng, bere si karty k sobé. Poté hraje dalsi hra¢ a opé€t si mize vzit jednu, dveé
nebo tii karty. Zak musi logicky pfemyslet a taktizovat, protoze prohrava hraé, na kterého

na stole zbyde posledni karta.

3. Obsah
19 karet (ukazka viz obrazek 13, 14, 15 a 16).

DOPLN SLOVA DO TEXTU

Cinnosti kosterniho
svalstva
ovlivnit svou vulli.

Obr. 13. Ukazka ze hry Taktizuj! — strana s ukolem I (autorka prace).
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JE NASLEDUJCi VYROK
PRAVDIVY?

Hladka svalovina
je ovladatelna vuli.

Obr. 14. Ukazka ze hry Taktizuj! — strana s tikolem II (autorka prace).

muzeme

Obr. 15. Ukazka ze hry Taktizuj! — strana se spravnou odpovédil (autorka prace).

ne

Obr. 16. Ukazka ze hry Taktizuj! — strana se spravnou odpovédiII (autorka prace).

Zéci se mohou pokusit zjistit pravidlo, pomoci néhoZ lIze tuto logickou hru vyhrat. Zak by

nikdy nemél protihraci na stole nechat ¢tyti a méné karet.
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3.1.3 OBEHOVA SOUSTAVA
S — Science (ptirodni védy) — hra: Riskuj!

T — Technology (technologie) — vyuziti pocitace a interaktivni tabule.
E — Engineering (technika) — vyuziti tlakoméru.
A — Art (uméni) — skladani puzzle.

M — Math (matematika) — vypocet litri krve, doby vykrvaceni a Ruffierova zkouska.

4131 RISKUJ!

Didakticka hra Riskuj je inspirovana televiznim pofadem TV Nova Riskuj! (1994). Hra
byla vytvofena za icelem 0svojeni novych znalosti v tématu ob&hové soustavy cloveka.
Doba hrani zalezi na pohotovosti vyucujiciho pfi organizaci. Nejlépe si na hru vyhradit dveé
po sobé jdouci vyuovaci hodiny, ale da se realizovat i b&hem jedné. Zaci hraji ve

skupinach, které bud’ uréi ucitel, v piipadé ze zaky zna, nebo se Zaci rozd€li sami dle libosti.

a) Doba trvani — hra kratkodoba, &= 45 minut.
b) Misto konani — ve tfid¢ s interaktivni tabuli.

c) Pievladajici ¢innost — primarné vytvofeno s t¢elem osvojeni znalosti.

Didakticka hra ma nasledujici komponenty:
1. Didakticky cil

Osvojeni zakladnich znalosti v tématu obéhové soustavy ¢lovéka.

2. Pravidlo

Zéaci se rozdéli na &tyii skupiny a jsou jim pidéleny tymové barvy — zluta, éervena, modra
a zelena. Ucitel na tabuli promita ivodni kvizovou obrazovku (viz obr. 17). Zaci si stithnou
a vitéz zacina, dale se jede po sméru hodinovych ruci¢ek. Tym, ktery vyhral si vybird, jaky
ukol chce plnit: popis obrazku (ukazka viz obr. 18 a 19), doplinovani textu (ukazka viz obr.
20 a 21), odpovidani na otazky (ukazka viz obr. 22), pravda x lez (ukazka viz obr. 23)
a tajné ukoly (ukazka viz obr. 24, 25 a 26). Po zvoleni kategorie si musi vybrat poc¢et bodu,
které se chce pokusit ziskat: 10, 20, 30 nebo 40. Cim obtizngjsi ukol, tim vice bodi lze
ziskat. Ucitel promitne ukol na tabuli a Zici maji vymezeny c¢as na splnéni ukolu.
V piipad¢, Ze se Zaci citi bezradni, mohou u nékterych ukoli zvolit variantu polovi¢nich
bodl. Bude jim poskytnuta napovéda, ale v piipad¢ spInéni ukolu ziskaji pouze polovicni
pocet bodu. Pfi plnéni ukolu jsou tolerovany dvé chyby. Déle tym mize vyuzit dalsi

napovedy: sluchatko = tazat se kohokoli ve tiid€, o kom si mysli, Ze poradi spravn¢; kniha

34



= moznost nahlédnout do ucebnice; pocita¢ = moznost vyhledat odpovéd’ na internetu.

Vyhrava tym s nejvétsim poctem bodi.

3. Obsah
Hra v pocitaci, interaktivni tabule, tlakomér na méfeni tepu, kalkulacka, papir, tuzka,
puzzle.
' ™y ' ™y ' ™y ' ™y ' ™y
POPIS OBRAZEK 10 20 30 40
p vy p vy p vy p vy A vy
e ™ ' ™y o ™y o ™y o ™
DOPLN TEXT 10 20 30 40
- vy A vy A vy A vy A vy
' ™y ' ™y ' ™y ' ™y ' ™y
OTAZKY 10 20 30 40
p vy A vy A vy A vy A vy
e N O N O N O N O N
PRAVDA x LEZ 10 20 30 40
b 4 A vy A vy A vy A vy
' o f Y ' ™y ' ™y ' o
TAINE

b AN

10 20 30 40
vy A vy A vy A vy
A2

Obr. 17. Ukazka ze hry Riskuj — ivodni herni plan (autorka prace).

POPIS OBRAZEK — 10 BODU

Krevni sloZky

Obr. 18. Ukazka ze hry Riskuj — popis obrazku za 10 bodu (Pelikanova et al., 2021).
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krevni desticky, cervené

POPIS OBRAZEK — 10 BODU krvinky, bilé krvinky,

krevni plazma

Krevni slozky

Obr. 19. Ukazka ze hry Riskuj — popis obrazku s napovédou za 5 bodi (Pelikanova et al.,
2021).

DOPLN TEXT — 10 BODU

Obéhovou soustavu tvori slozita sit cév a zajistujici obéh krve cévami. Krev prinasi
vsem bunkam v téle a , zaroven odvadi latky a udrzuje
stalé . Kromé latek pIni obéhovou soustavu také funkci

, protoze krev prenasi bilé krvinky a protilatky zneskodnujici cizi
mikroorganismy. Dale zajistuje funkci , ponévadz krev rozvadi teplo po celém

téle a udrzuje stalou télesnou teplotu.

Obr. 20. Ukazka ze hry Riskuj — doplnéni textu za 10 bodu (autorka prace).

DOPLN TEXT — 10 BODU

Obéhovou soustavu tvori slozita sit cév a zajistujici obéh krve cévami. Krev prinasi
vsem bunkam v téle a , zaroven odvadi latky a udrzuje
stalé . Kromé latek plni obéhovou soustavu také funkci

, protoze krev prenasi bilé krvinky a protilatky zneskodnujici cizi
mikroorganismy. Dale zajistuje funkci , ponévadz krev rozvadi teplo po celém

téle a udrzuje stalou télesnou teplotu.

OBRANNOU TERMOREGULACNI TRANSPORTU KYSLIK SRDCE ZIVINY pH ODPADNI

Obr. 21. Ukazka ze hry Riskuj — doplnéni textu s napovédou za 5 bod (autorka prace).
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ODPOVEZ NA OTAZKY — 10 bod¢

Co patfi k télnim tekutinam?
Cim je rozvadéna krev po téle?
Na cem se podileji krevni desticky?

Obr. 22. Ukazka ze hry Riskuj — otazky za 10 bodu (autorka prace).

PRAVDA NEBO LEZ? — 10 bod(i

Krev rozvadéji po téle cévy - tepny, Zily a vlasecnice.

Cervené krvinky obsahuji ¢ervené barvivo hemoglobin, na néZ se vaze kyslik.
Pocet bilych krvinek se snizuje pfi infekci a zanétu.

Krevni destiCky se podileji na srazeni krve.

Krevni obéh Clovéka je otevieny.
V téle ¢lovéka dochazi k miseni okyslicené a odkyslicené krve.

Obr. 23. Ukazka ze hry Riskuj — pravda nebo lez za 10 bodt (autorka prace).

TAJNE — 10 bod@ — VYPOCITEJ

Dospély ¢lovék ma 4-6 | krve, coZ je asi 6-8 % télesné hmotnosti.

Dospéli lidé maji asi 60 ml krve na kilogram télesné hmotnosti.

Kolik krve asi ma muz, ktery vazi 80 kg?

Obr. 24. Ukazka ze hry Riskuj — tajny ukol za 10 bodu (autorka prace).
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Obr. 25. Ukazka ze hry Riskuj — tajny ukol (puzzle) za 30 bodu. (Pelikanova et al., 2021)

TAJNE — 40 bod( — Ruffierova zkougka

Jednim z jednoduchych testi télesné zdatnosti je Ruffierova zkouska,
zaloZena na méieni tepové frekvence pied a po zatiZzeni.

POSTUP:

zmeérte si pocet tepl za minutu

provedte 30 diepl v pravidelném tempu 1 diep za sekundu
ihned po vykonu usednéte a zmérte pocet tepl

v klidu sedte a uklidriujte se po dobu 1 minuty

zméfte podet tepl

RN =

Hodnoty dosadime do vzorce tzv. Ruffierova indexu (RI):
RI=[(TF1 + TF2 + TF3) - 200]/ 10

Vysledek znaéi pocet bodd, kterych jsme dosahli.

Index Zdatnost
nizsi nez 0 vyborna
0,1-5 velmi dobra
51-10 primérna
10,1-15 podpriméma

VvysSinez 15 nedostatecéna

Obr. 26. Ukazka ze hry Riskuj — tajny ukol za 40 bodt (autorka prace).

38



32 METODY

Nejdiive se autorka prace seznamila s odbornou literaturou a riznymi fadami ucéebnic
ptirodopisu. Zvazila obsah a rozsah zikladnich znalosti v tématu kosterni, svalové
a obéhové soustavy. Na zdklad¢ ziskanych informaci provedla vybér principti her
vhodnych pro osvojeni ¢i upevnéni vybranych znalosti. Byly vybrany principy her Dobble
(Blackfire, 2009), Kvarteto (Piatnik, 2016), Riskuj (TV Nova, 1994) a dalsi. Aby mohla
byt ovéfena vhodnost a vyuzitelnost aktivit v pedagogické praxi, tak autorka vytvorila
materialy jak pro vyuku kontrolni skupiny (prezentace), tak materidly pro vyuku
experimentalni skupiny (didaktické hry obohacené prvky metody STEAM). Probéhla
domluva s vyucujicim piirodopisu zvolené zakladni Skoly a zaCalo ovéfovani autorkou

vytvofeného materialu s prvky metody STEAM.

Pretestem (Pfiloha 1 a 2, zadano dne 30.09.2021) byla zhodnocena Groven znalosti
74kt dvou paralelnich 8. tiid pied vyukou kosterni soustavy. Zaci byli rozdé&leni do dvou
skupin podle tfid, nebot” mezi jejich primémym bodovym hodnocenim nebyl prikazny
rozdil. Losem byla uréena skupina kontrolni (24 zakd, tiida 8.A) a skupina experimentalni
(21 zaka, ttida 8.B).

Po vyhodnoceni pretestu nasledovala vyuka obou skupin (23.11.2021). Vzhledem
k vysokému poctu nemocnych tvofilo kontrolni skupinu 22 zaki a experimantalni skupinu
pouhych 14 zaki. V experimentalni skupiné autorka vyucovala prostiednistvim
didaktickych her obohacenych prvky STEAM (Kosterni Dobble, Kosteto, Nakresli to!)
a Vv kontrolni skupin¢ vyucovala za pomoci vykladu s powerpointovou prezentaci
a dialogem. Bezprostiedné po vyuce Si ob¢ skupiny zakt napsali posttest I., s Casovym
odstupem tii tydnt (14.12.) pak obé skupiny zakt vypnili posttest I1. (stejny jako pretest
a posttest 1.).

Pretestem (Ptiloha 3 a 4, zadano dne 16.11.2021) byla zhodnocena uroven znalosti
74kt dvou paralelnich 8. t¥id pfed vyukou svalové soustavy. Zaci byli rozdéleni do dvou
skupin podle tfid, nebot’ mezi jejich primémym bodovym hodnocenim nebyl prikazny

rozdil. Kontrolni skupina byla opét 8.A. (24 zaki) a experimentalni skupina 8.B. (21 zaki).

Po vyhodnoceni pretestu nasledovala vyuka obou skupin (30.11.2021). Kontrolni
skupinu tvofilo 19 zakti a experimentalni skupinu 19 zakid. V experimentalni skupiné
autorka vyucovala prostfednistvim didaktickych her obohacenych prvky STEAM

(Pocitacova hra — Hodina pfirodopisu, Taktizuj!) a v kontrolni skupiné¢ vyucovala za
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pomoci vykladu s powerpointovou prezentaci a dialogem. Bezprostiedné po vyuce Si obé
skupiny zaka napsali posttest 1., s ¢asovym odstupem dvou tydnt (14.12.) pak obé skupiny
zaku vyplnili posttest I1. (stejny jako pretest a posttest I.). V tomto ptipadé posttest II.

probehl po dvou tydnech, protoze nasledujici tyden méli zaci prazdniny.

Pretestem (Pfiloha 5 a 6, zadano dne 07.12.2021) byla zhodnocena troven znalosti
74kt dvou paralelnich 8. tiid pfed vyukou ob&hové soustavy. Zaci byli rozdéleni do dvou
skupin podle tfid, nebot’ mezi jejich primémym bodovym hodnocenim nebyl prikazny

rozdil. Kontrolni skupina byla opé&t 8.A. (24 Zakl) a experimenralni skupina 8.B. (21 zak1).

Po vyhodnoceni pretestu nasledovala vyuka obou skupin (04.01.2022). Kontrolni skupinu
tvofilo 24 7aka a experimentalni skupinu 19 Zaki. V experimentalni skupin€ autorka
vyuCovala prosttednistvim didaktickych her obohacenych prvky STEAM (Riskuj!)
aV kontrolni skupiné¢ vyucovala za pomoci vykladu s powerpointovou prezentaci
a dialogem. Bezprostiedné po vyuce Si obé skupiny zaku napsali posttest I., s Casovym
odstupem ¢tyt tydni (01.02.) pak obé skupiny zakia vyplnili posttest I1. (stejny jako pretest
a posttest 1.). V tomto piipad¢ posttest I1. probéhl po ¢tyfech tydnech, nebot’ piedchozi
tyden byly tfidy v karanténé.

Statistické zpracovani dat

Data ziskana pretestem, posttestem |. a posttestem II. byla ulozena do databéze

a vyhodnocovana v programu Statisticav. 12.
Primémé hodnoty uspésnosti byly zjistovany popisnou statistikou.

Statisticka vyznamnost rozdili vysledkt byla hodnocena metrickym testem
ANOVA (angl. Analysis of variance), jenz hodnoti, zda ma hodnota nékterého znaku

statisticky vyznamny vliv na ucitého jedince.

ANOVA pii opakovanych méfenich se uziva k analyze, kde vice zavislych
proménych (pretest, posttest 1. a posttest I1.) odpovidd méfenim na rGznych Urovnich
jednoho ¢ivice faktorti(zptisob vyuky). Pomoci tohoto testu byl sestrojen graf ¢as x zptisob
vyuky.

Statisticky vyznamné rozdily (o = 0,05) v textu dale oznacovany *. Statisticky

vysoce vyznamné rozdily (o= 0,01) v textu dale oznacovany **.
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4 VYSLEDKY
41 KOSTERNISOUSTAVA

Kontrolni skupina (vyuka prostiednictvim vykladu za vyuZiti powerpointové
prezentace a dialogu) vs. experimentalni skupina (vyuka Kkosterni soustavy

prostiednictvim didaktickych her Kosterni Dobble, Kosteto a Nakresli to!).

Prim&mé hodnoty uspéSnosti kontrolni skupiny vyjadfené v zastoupeni spravnych
odpovédi v pretestu (9,61 bodu tedy 24,03 %) v posttestu I. (26,23 bodu tedy 65,58 %)
a v postestu 1. (26,48 boditedy 66,20 %) a experimentalni skupiny v pretestu (10,35 bodia
tedy 25,88 %), v posttestu I. (29,04 bodi tedy 72,60 %) a v posttestu I1. (31,29 bodu tedy
78,23 %) jsou posuzovany testem ANOVA.

Pomoci testu ANOVA bylo vyhodnoceno, zda mé zatazeni zdka do kontrolni nebo

experimentalni skupiny vliv na uroven znalosti kosterni soustavy.

Tab. 1. Porovnani trovné znalosti tématu kosterni soustavy u kontrolni skupiny (vyuka
béznd) a experimentalni (vyuka prostiednictvim didaktickych her obohacenymi prvky
STEAM) v pretestu, posttestu I. a posttestu I1. (9,6; 26,1; 26,5; 10,0; 29,0; 31,3).

{1} {2} {3} {4} {5} {6}
96 | 261 | 265 | 100 | 290 | 313
i Suma
Skupina 0,000%*| 0.000**| 1,000 |0,000%*|0,000%*
kontrolni pretest
Skupina Suma g ogw 1,000 |0,000%*| 0923 | 0,508
kontrolni posttest I.
i Suma
Skupina 0,000*%*| 1,000 0,000%*| 0,953 | 0,582
kontrolni posttest II.
i Suma
Skupina 1,000 | 0,000%* | 0,000% 0,000** | 0.000%*
experimentalni| pretest
Skupina Suma o h0o+<| 0,023 | 0,953 | 0,000+ 0,929
experimentalni| posttest 1.
i Suma
Skupina 0,000%*| 0508 | 0,582 |0,000%*| 0,929
experimentalni| posttest I1.

Ho: Skupina kontrolni a skupina experimentalni mély pied vyukou kosterni soustavy

rozdilné znalosti.

V pretestech kontrolni a experimentalni skupiny neni prikazny rozdil (p = 1,000, tedy

p > 0,05), proto zamitdme Ho.
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Ha: Skupina kontrolni a skupina experimentalni mély pied vyukou kosterni soustavy

podobné znalosti.

Ho: Skupina kontrolni a skupina experimentalni mély v posttestu I. kosterni soustavy

rozdilné znalosti.

V posttestu 1. kontrolni a experimentalni skupiny neni prikazny rozdil (p = 0,923, tedy

p > 0,05), proto zamitdme Ho.

Ha: Skupina kontrolni a skupina experimentalni mély v posttestu I. kosterni soustavy

podobné znalosti.

Ho: Skupina kontrolni a skupina experimentalni mély v posttestu Il. kosterni soustavy

rozdilné znalosti.

V posttestu I1. kontrolni a experimentalni skupiny neni prikazny rozdil (p = 0,582, tedy

p > 0,05), proto zamitdme Ho.

Ha: Skupina kontrolni a skupina experimentalni mély v posttestu Il. kosterni

soustavy podobné znalosti.
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Obr. 27. Uroveti znalosti v tématu kosterni soustavy (primémé bodové hodnoceni

pretestu, postetestu I.a I1.) u kontrolni a experimentalni skupiny v Case.
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42 SVALOVASOUSTAVA

Kontrolni skupina (vyuka prostiednictvim vykladu za vyuZiti powerpointové
prezentace a dialogu) vs. experimentalni skupina (vyuka svalové soustavy

prostirednictvim didaktickych her Hodina prirodopisu a Taktizuj!).

Prim&mé hodnoty uspéSnosti kontrolni skupiny vyjadfené v zastoupeni spravnych
odpovédi v pretestu (6,53 bodu tedy 16,33 %) v posttestu I. (25,58 bodu tedy 63,95 %)
a v postestu 11. (24,50 bodu tedy 61,25 %) a experimentalni skupiny v pretestu (8,18 bodi
tedy 20,45 %), v posttestu I. (23,74 bodi tedy 59,35 %) a v posttestu I1. (27,37 bodu tedy
68,43 %) jsou posuzovany testem ANOVA.

Pomoci testu ANOVA bylo vyhodnoceno, zda ma zafazeni zaka do kontrolni nebo

experimentalni skupiny vliv na troven znalosti svalové soustavy.

Tab. 2. Porovnani urovné znalosti tématu svalové soustavy u kontrolni skupiny (vyuka
bézna) a experimentdlni (vyuka prostfednictvim didaktickych her obohacenymi prvky

STEAM) v pretestu, posttestu I. a posttestu 1. (6,5; 24,6; 24,5; 8,2; 23,7; 27,4).

{1} {2} {3} {4} {5} {6}
65 | 246 | 245 | 82 | 237 | 274
i Suma
Skupina 0,000%*| 0.000**| 0,940 |0,000%*|0,000%*
kontrolni pretest
i Suma
Skupina 0,000%* 1,000 |0,000+*| 0,997 | 0,634
kontrolni posttest I.
Skupina Suma ) 500%+| 1,000 0.000%*| 0998 | 0,606
kontrolni posttest II.
i Suma
Skupina 0,940 |0,000%*|0,000%* 0,000** | 0.000%*
experimentalni| pretest
i Suma
Skupina 0,000%*| 0,997 | 0,998 |0,000%* 0.116
experimentalni| posttest|.
Skupina Suma o 000++| 0634 | 0.606 |0.000%| 0,116
experimentalni| posttest I1.

Ho: Skupina kontrolni a skupina experimentialni mély pred vyukou svalové soustavy

rozdilné znalosti.

V pretestech kontrolni a experimentalni skupiny neni prikazny rozdil (p = 0,940, tedy

p > 0,05), proto zamitdme Ho.
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Ha: Skupina kontrolni a skupina experimentalni mély pied vyukou svalové soustavy

podobné znalosti.

Ho: Skupina kontrolni a skupina experimentilni mély v posttestu |. svalové soustavy

rozdilné znalosti.

V posttestu 1. kontrolni a experimentalni skupiny neni prikazny rozdil (p = 0,997, tedy

p > 0,05), proto zamitdme Ho.

Ha: Skupina kontrolni a skupina experimentalni mély v posttestu I. svalové soustavy

podobné znalosti.

Ho: Skupina kontrolni a skupina experimentalni mély v posttestu Il. svalové soustavy

rozdilné znalosti.

V posttestu II. kontrolni a experimentalni skupiny neni priukazny rozdil (p = 0,606, tedy

p > 0,05), proto zamitdme Ho.

Ha: Skupina kontrolni a skupina experimentalni mély v posttestu Il. svalové soustavy

podobné znalosti.
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Obr. 28. Uroveti znalosti v tématu svalové soustavy (pramémé bodové hodnoceni

pretestu, postetestu I.a I1.) u kontrolni a experimentalni skupiny v Case.
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43 OBEHOVASOUSTAVA

Kontrolni skupina (vyuka prostiednictvim vykladu za vyuZiti powerpointové
prezentace a dialogu) vs. experimentalni skupina (vyuka obé&hové soustavy
prostiednictvim didaktické hry Riskuj!).

Prim&mé hodnoty uspéSnosti kontrolni skupiny vyjadfené v zastoupeni spravnych
odpovédi v pretestu (5,20 bodu tedy 12,68 %) v posttestu I. (19,69 bodu tedy 48,02 %)
a v postestu 11. (19,40 bodu tedy 47,32 %) a experimentalni skupiny v pretestu (3,53 bodi
tedy 8,61 %), v posttestu I. (22,79 bodu tedy 55,59 %) a v posttestu 1. (22,79 bodu tedy
55,59 %) jsou posuzovany testem ANOVA.

Pomoci testu ANOVA bylo vyhodnoceno, zda ma zafazeni zaka do kontrolni nebo

experimentalni skupiny vliv na turoven znalosti obehové soustavy.

Tab. 3. Porovnani tirovné znalosti tématu ob&hové soustavy u kontrolni skupiny (vyuka

bézna) a experimentdlni (vyuka prostfednictvim didaktickych her obohacenymi prvky
STEAM) v pretestu, posttestu I. a posttestu 1. (5,2; 19,7; 19,4; 3,5; 22,8; 22,8).

{1} {2} {3} {4} {5} {6}
52 | 197 | 194 | 35 | 228 | 228
i Suma
Skupina 0,000%*| 0.000**| 0,938 |0,000%*|0,000%*
kontrolni pretest
i Suma
Skupina 0,000%* 1,000 |0,000%*| 0526 | 0526
kontrolni posttest I.
Skupina Suma 10 500++| 1,000 0,000%*| 0,424 | 0,424
kontrolni posttest II.
i Suma
Skupina 0,938 | 0,000%*| 0,000%* 0,000** | 0.000%*
experimentalni| pretest
i Suma
Skupina 0,000%*| 0,526 | 0,424 |0,000%* 1,000
experimentalni| posttest|.
Skupina Suma o 000++| 0526 | 0.424 |0.000%+| 1,000
experimentalni| posttest I1.

Ho: Skupina kontrolni a skupina experimentalni mély pied vyukou obéhové soustavy

rozdilné znalosti.

V pretestech kontrolni a experimentalni skupiny neni prikazny rozdil (p = 0,938, tedy

p > 0,05), proto zamitame Ho.
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Ha: Skupina kontrolni a skupina experimentalni mély pred vyukou obéhové soustavy

podobné znalosti.

Ho: Skupina kontrolni a skupina experimentalni mély v posttestu I. obéhové soustavy

rozdilné znalosti.

V posttestu 1. kontrolni a experimentalni skupiny neni prikazny rozdil (p = 0,526, tedy

p > 0,05), proto zamitdme Ho.

Ha: Skupina kontrolni a skupina experimentalni mély v posttestu I. obéhové soustavy

podobné znalosti.

Ho: Skupina kontrolni a skupina experimentalni mély v posttestu Il. obéhové soustavy

rozdilné znalosti.

V posttestu I1. kontrolni a experimentalni skupiny neni prikazny rozdil (p = 0,424, tedy

p > 0,05), proto zamitdme Ho.

Ha: Skupina kontrolni a skupina experimentalni mély v posttestu Il. obéhové

soustavy podobné znalosti.

30

—5 KONTROLNI SKUPINA
25 |

— EXPERIMENTALNI SKUPINA %
20

%
/

/

10 |

ZNALOSTI

suma pretest suma posttest . suma posttest II.
CAS

Obr. 29. Uroveti znalosti V tématu ob&hové soustavy (praimémné bodové hodnoceni

pretestu, postetestu I.a I1.) u kontrolni a experimentalni skupiny v Case.
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44 ZAKOVSKA ZPETNA VAZBA
4.4.1 CITACE ZAKOVSKE ZPETNE VAZBY

Zéci experimentalni skupiny byli tazani, ktera hra je bavila nejvice, kterd nejméné a byli
vyzvani, aby vyjadfili svlij ndzor celkové na vyuku s didaktickymi hrami obohacenymi

0 STEAM prvky. Slovni zpétnou vazbu poskytlo dvacet zaki.

»Nejvice mé bavila hra po skupinach a nejméné asi hra, kdy jsme méli po dvojicich

doplnovat véty v kartickdch nebo na né odpoveédét aten kdo jich ziskal vic vyhral.”
,,Hry mé moc bavily, ale nejvice mé bavila hra na tabuli.”

,»Nejvice me bavila hra, kterou jsme hrali na interaktivni tabuli po tymech a kazdy tym mél
jinou barvu. Nejmén¢ se mi libila hra s kartiCkami, kterou jsme hrali po dvojicich. Pani
studentku bych rdda pochvalila, protoze vyuka s ni mé bavila a latku jsem skvéle

pochopila.”

,Nejvice se mi libila hra po tymech na interaktivni tabuli a nejméné mé bavila hra s téma

kartickami ve dvojicich.”

,,Hry m& moc bavily. Nejde fict, ktera se mi libila vice a ktera ménég, vSechny byly moc
pekné.”

,,Hry se mi libily, bavily mé vSechny.”

,Bylo to hezky pfipravené, tthledné a hezky vymyslené. Moc se mi program libil.”

,,Byly dobré. Nejvice asi kvarteto a nejmén¢ Riskuj.”

,,Bylo to super nejlepsi byla pocitacova hra a nejhorsi Riskuj.”

,»Myslim ze diky vam byla hodina o néco zabavnéjsi nez normalné. Moc mé bavilo
kvarteto, které dodalo mensi rivalitu mezi nas ale zaroven nas néco naucilo. Dobble bylo

taktéz velmi zabavné a pouc¢né.”
,Nejvice meé bavilo Riskuj, protoze jsme byly v tymech a byla to sranda.”
,,VSe mé bavilo.”

,Hry me celkové bavily, byl to dost dobry zptsob, jak udélat hodinu zabavnéjsi. Nejvice
m¢ bavila hra na pocitacich, dost jsme si procvicili latku a zaroven tobyla zdbava a nejméné

m¢ bavilo Kvarteto. Nefikam, ze bylo Spatné ze vSech her bylo nejmén¢ zabavné.”
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,Hry se mi velmi libily, byly i dobfe udélané. Hry se mi libily néjak vSechny, nemam

zadnou oblibenou.”

,,Hry se mi moc libily, byly zabavné a zaroven jsme se néco naucili. Bavily mé vSechny
stejné. Nebyla asi zadna, ktera by se mi libila vice nebo mén¢€. Pani studentka byla moc
Sikovna.”

,2Hodina kdy jsme hrali hry se mi libila, byla to zabava a bavilo mé to. Nejvice mé bavila

hra Dobble.”

,,Hry se mi moc libily. Nejvice me bavilo Dobble. Nejméné¢ mé bavilo Riskuj!.”
,,Hry byly super, bavily mé¢ moc. Nejvic mé bavila hra Riskuj a zZidna mé nebavila mén¢.”
,Byly zabavnéjsi nez normalni hodiny. Nejvic se mi libila hra Riskuj!. Celkové se mi

hodiny libily.”

,Nejvice se mi libila hra Riskuj, nebot’ to byla zabava.”

4.42 NEJVICE ANEJMENE OBLIBENE HRY

Z4ci mohli udélit bod oblibenosti i bod neoblibenosti kolika hrdim cht&li.

Tab. 4. Body oblibenosti a neoblibenosti jednotlivych didaktickych her obohacenych prvky
STEAM.

Hra oznacena jako oblibena | oznacena jako neoblibena
Dobble 10x 0x
Kvarteto 8x 0x
Nakresli to! 6X 0x
Hodina piirodopisu X 0x
Taktizuj! 6X 3X
Riskuj! 14x 3X

Pokud od bodii oblibenosti odec¢teme body neoblibenosti, tak hra Risku;j! ziskala 11 bod
a hra Taktizuj! 3 body.
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Obr. 30. Bodovy graf oblibenosti didaktickych her obohacenych o prvky STEAM.

45 PRACEZAKUS VYUZITIM KONCEPTU STEAM

Tii zaci druhého stupné zékladni Skoly byli pozadani, aby v rdmci samostatné prace
vytvorili didaktické hry inspirované hernimi principy z této diplomové prace. Zpétna vazba

byla ziskavéana prosttednictvim kratkého rozhovoru.
Uzité zkratky: A = autorka prace, Z = zak.

1. Rozhovor se zakyni 2. stupné zakladni $koly:

A: Jaké herni principy sis zvolila a proc?

Z: Vybrala jsem si Riskuj a poc¢ita¢ovou hru. Mam rdda pocitacové hry a rdda se ddvam na

televizni soutéze.
A: Na jaké téma ses rozhodla své hry vytvorit?

Z: Vybrala jsem si smyslovou soustavu, protoze mé smysly bavily, kdyZ jsme je probirali

ve Skole.

A: Jak ti Sla tvorba her? Jsou tvé IT zkuSenosti dostate¢né pro jejich tvorbu?
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7: Nebylo to zrovna jednoduché. Chtélo si to viechno potadné promyslet. Co tam bude

v Vv

v Powerpointu. Musela jsem se divat na internetu na videa, jak se to nastavuje. Je to moc

prace.

A: A pomohla ti tvorba her k lepSimu zapamatovani uciva?
Z: Myslim si, Ze jo.

A: Bavilo by té takovéto hry tvorit pro své spoluzaky?

Z: Ano.

A: Mély by se didaktické hry vice ve vyuce uzivat?

Z: Myslim si, Ze jo, protoze mé to bavi.

2. Rozhovor se zakyni 2. stupné zakladni Skoly:

A: Jaké herni principy sis zvolila a proc?

Z: Zvolila jsem si herni principy Kvarteto a Dobble, jelikoz mé karetni hry bavi a mam

jich doma spoustu.

A: Na jaké téma ses rozhodla své hry vytvorit?

Z: Na svalovou soustavu.

A: Jak ti §la tvorba her? Jsou tvé IT zkuSenosti dostatecné pro jejich tvorbu?

Z: Hry se mi tvoiily t&Zce, protoze jsem musela najit hodné obrazki. Karticky jsem se
rozhodla vyrabét podle pfedlohy Dobble, co mam doma. Dala jsem si pied sebe karticku a

podle toho vymeénovala obrazky.

A: A pomohla ti tvorba her k lep§imu zapamatovani uciva?
Z: Ano pomohla. Svaly jsem si dobfe zapamatovala.

A: Bavilo by té takovéto hry tvorit pro své spoluzaky?

Z: Ano, bavilo.

A: Mély by se didaktické hry vice ve vyuce uzivat?

Z

: Ano mély, jelikoz se z nich vic naucim.
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3. Rozhovor se zdkem 2. stupné zakladni Skoly:

N> NN N B

No B N«

: Jaké herni principy sis zvolil a proc¢?

: Ja si je nezvolil, ony na m¢ zbyly, ale nakonec byly dobry. (Nakresli to! a Taktizuj!)
: Na jaké téma ses rozhodl své hry vytvorit?

: Vybral jsem si travici soustavu, tu znam totiz dobfe.

: Jak ti $la tvorba her? Jsou tvé IT zkuSenosti dostatecné pro jejich tvorbu?
: Jednoduché. Jenom jsem psal do Wordu.

: A pomohla ti tvorba her k lepS§imu zapamatovani u¢iva?

: No ja uz to znal pfedtim.

: Bavilo by té takovéto hry tvorit pro své spoluzaky?

: Asi ne.

: Mély by se didaktické hry vice ve vyuce uZzivat?

: No, klidné€ jo. Lepsi nez néco cist z ucebnice.

46 DIDAKTICKE HRY A KONCEPT STEAM VE VYUCE

PRIRODOPISU-DOTAZNIKOVE SETRENI

Devét uciteli piirodopisu v aplikaci Forms anonymné vyplnilo online dotaznik tykajici se

didaktickych her a konceptu STEAM.

1. Pohlavi:

. Zena 7
. muZ

Pt

Obr. 31. Zastoupeni souboru vyucujicich podle pohlavi v dotaznikovém Setfeni.
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2. Vék:

@ ménénei30 4
@ :0-39 1
. 40 - 49 2
@ 50-59 2

Obr. 32. Zastoupeni souboru vyucujicich podle véku v dotaznikovém Setfeni.

3. Prirodopis...
@ vyucyjina 5 8

@ yuiuji na 55 nebo gymnéziu 1

Obr. 33. Zastoupeni souboru vyucujicich podle stupné vzdélani zaka v dotaznikovém

Setreni.

4. Co si myslite o didaktickych hrach?

,Dobra soucast vyuky.”

,Jsou dobrym zpesttenim vyuky.”

,Jen to nejlepsi. :-)”

,Pokud jsou dobfe cilené, pak jsou efektivni.”

»onazim se jimi prokladat vyuky, je-li to mozné a efektivni.”
,Uzitecné oziveni vyuky.”

»Zpestfeni vyuky, vétsi zajimavost probirané latky.”
,Zpestteni vyuky.”

,IN¢kdy maji ve vyuce své misto, ale spiSe u mlad$ich zaka.”
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5. Pouzivate didaktické hry ve vyuce prirodopisu?

@ o g
. ne 1

Obr. 34. Zarazeni didaktickych her do vyuky u vyucujicich v dotaznikovém Setteni.
6. Pokud ano, jak ¢asto vyuzivate didaktické hry ve vyuce?
,»led pfi online hodinach skoro kazd4 hodina.”
., Tak jednou za 3—4 hodiny.”
,» 10 je rizné. Podle toho, jak se mi zrovna tematicky hodi.”
,»1X za mésic napt.”
,,PT1 prezencni vyuce 2krat do mésice.”
,»VZdy kdyzmam hru na dané téma. Asi jedenkrat mésicné.”
,»1 —2x za mésic v kazdé tiid¢€ (resp. ro¢niku).”

,Jednou mesicné pii normalni vyuce.”

7. Jaké didaktické hry ve vyuce prirodopisu vyuZivate? MuZete nékteré z nich popsat?
,»Spojovani, popis obrazku, doplnéni slov do textu...”

., Unikové hry, Kahoot, slovni hry (ANO-NE).”

,Napfiklad ne¢které ekohry od Alese Machala a Hany Korvasové.”

,Dopis s chybami a otdzkami, ke kterym mi Zaci vysvétluji, jak se situace ma doopravdy,

pexeso s poznavanim druhli apod.”

,» VEtsinou se jednd o stolni hry, pexesa puzzle.”
»Slovni fotbal, kiizovky, "Kuft", pexeso...”
,»Riskuj, Az kviz, Hadej, kdo.”
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8. Kde ziskavate didaktické hry pro svou vyuku?
,»vofim si je sama.”

,» VEtsinou si je vymyslim.”

,,Literatura, internet, seminare.”

,.Internet, Facebook...”

,»vofim sama, Cerpdm z pfedchozich zkuSenosti, vyhledavam rtizné na internetu ¢i ve

skupinach pro ptirodovédné ulitele na FB.”
,,Ekocentra pfevazné.”
,Od kolegt, z internetu, nékteré¢ sama vymyslim.”

,Internet, kolegové.”

9. Pokud didaktické hry nevyuzivate, tak z jakého divodu?

VSichni tazani se zdrzeli odpovédi.

10. Myslite si, Ze by se mély didaktické hry vice zafazovat do vyuky?

Obr. 35. Otazka ke zvySovani Cetnosti zafazeni didaktickych her do vyuky

Vv dotaznikovém S$etieni.
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11. Znate koncept STEAM? (piipadné STEM nebo STREAM?)

. anc 1

Obr. 36. Znalost konceptu STEAM u vyucujicich v dotaznikovém Setfeni.
12. Pokud metodu STEAM znite, jaky na ni mate nazor?
»Skvéle propojuje znalosti z riznych "obort" do celku blizs§iho skute¢nému Zivotu.”

,Upfimné: musela jsem si najit, co tato metoda obndsi.”

13. Vyuzivate metodu STEAM?

@ o 1

Obr. 37. Vyuziti konceptu STEAM vyucujicimi v dotaznikovém Setieni.
14. Pokud metodu STEAM vyuzivate, miZete uvést néjaky priklad z Vasi praxe?

,Napft. v badatelském krouzku.”

,INic mi to nefikd, ale mozna je to cizi nazev néceho, co délam.”
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5 DISKUZE

Z vysledki statistické analyzy Grovné znalosti podle typu vyuky v Case vyplyva, ze Zaci
méli béhem celého sledovani vztahujicimu se k tématu kosterni, svalové a ob&hové
soustavy, at’ uz byli vyucovani Vv kontrolni skupin¢ (vyklad za pouziti powerpointové
prezentace a dialog) nebo v experimentalni skupiné (prostfednictvim didaktickych her

obohacenymi prvky STEAM), prakticky stejnou uroven znalosti.

Z 7akovske zpétné vazby vyplyva, ze zaci si ceni vyuky, pii které se formou zabavy

nauéili néco nového.

Zé4ci mohli udélit libovolny poéet bodi oblibenosti i neoblibenosti. Z hodnoceni
vyplyva, Ze vyrazné Sastéji zaci rozdavali body oblibenosti neZ neoblibenosti. Zaky nejvice
bavila hra Riskuj! a nejméné hra Taktizuj!. Zatimco nékteii si oblibili hru Riskuj diky praci
ve skupinach, jini z toho stejného divodu hru oznacili jako neoblibenou. Druhé misto
oblibenosti obsadilo Dobble. Na tfetim misté se umistilo Kosteto a ze zpétné vazby lze
vyéist, ze zaky bavilo, protoze v nich vyvolalo soutdZivost a touhu po vitézstvi. Ctvité
misto obsadila pocitacova hra Hodina piirodopisu. Paté misto obsadila hra Nakresli to!
Jako nejméné oblibena hra byla oznacena hra Taktizuj!, ktera neni az tak zabavna, protoze
74ci musi opravdu logicky uvazovat a zaroveii uplatiiovat své znalosti. Zak si béhem celého
casu hry musi hlidat, aby na stole svému soupeti nenechal ¢tyii a méné karet, nebot to by
pro n&j v piipadé, Ze by soupef vzal tii karty, znamenalo prohru. Avsaki tato taktika mize
mit své mezery, protoze soupefi sice na stole zbydou Ctyfi karty, z nichz si tfi mize vzit
a hru ukondit, ale miize se stat, ze nema potiebné znalosti na to, aby si karty vzal a vitézstvi

realizoval.

S didaktickymi hrami a konceptem STEAM se naskytd moznost dlouhodobého
domaciho ukolu. Mezi zaky ve tfid¢€ by doslo k rozdéleni uciva tématu biologie ¢lovéka,
na které by zaci museli vytvorfit svou autorskou hru. Mohli by se inspirovat riznymi
oblibenymi karetnimi i pocitaCovymi hrami. Jelikoz vytvotfeni kvalitni didaktické hry
obohacené o prvky konceptu STEAM je casove velice narocné, méli by zaci na vyrobu
celé pololeti, na jehoz konci by probéhlo velké opakovani soustav Cloveéka prostiednictvim
jejich her.

Tii Zaci byli pozadani o vytvofeni didaktickych her na jimi zvolené téma. Zaci si
sami mezi sebou dle preferenci hry rozdélili. Zaci téma volili spise podle oblibenosti nez

vhodnosti K jimi zvolenému hernimu principu. Z rozhovoru s nimi vyplynulo, Ze
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didaktické hry je ve vyuce bavi a ocenili by, kdyby se uzivali ¢asté&ji, protoze se diky nim

mnohé naudi.

V ramci zadaného tkolu bylo osloveno n€kolik vyucujicich pftirodopisu z nichz
devét bylo ochotnych a anonymné vyplnilo dotaznik v aplikaci Forms. Ukazalo se, ze
didaktické hry se mezi dotazovanymi té$i velké oblibé. Vyucujici je radi uzivaji a to
Vv priméru jednou az dvakrat za mésic. Mysli si o nich, ze jsou hezkym zpestfenim a oziveni
vyuky a pokud se vhodné uziji, jsou velice efektivni. Samoziejmé jsou hry, které nelze
aplikovat na vSechna vyucovaci témata, ale jsou hry, které se daji pfizpisobit v podstaté

¢emukoli, naptiklad princip hry Riskuj (TV NOVA, 1994) v Powerpointu.

Kazdy dotazovany vyucujici ma své specifické hry a herni principy, které vyuziva.
Mezi zminované patii napiiklad rizné stolni hry, pexeso, puzzle, kiizovky, popis obrazk,
doplitovani textu, inikové hry, ale i riizné védomostni soutéze jako AZ kviz (CT,1997) &
Riskuj (TV NOVA, 1994). V této diplomové praci bylo uzito mnoho hernich principt,
nebot’ vyuzivani jednoho stale stejného by vedlo k tomu, Ze pro zéky takovato vyuka jiz

nebude zpestienim a mohla by je zacit nudit.

Dotazovani vyucujici své hry ziskavaji vicero zpiisoby. Ne&ktefi je stahuji
z internetu (facebookové skupiny vyucujicich, portal Uéitelnice, portal Digifolio a dalsi),
jini je ziskavaji od svych kolegti a néktefi si je tvoii zcela sami. Inspiraci hledaji naptiklad

1 na riznych seminarich, které se takovéto pestiejsi a zdbavnéjsi vyuce vénuji.

Zatimco Sest dotazovanych si je jisto, ze by se mély didaktické hry vice fadit do
vyuky, tfi dotazovani na tuto otazku nemaji nazor, nevédi. AvSak nikdo si nemysli, Ze by

se hry do vyuky nemély vice fadit.

Ukazalo se, Ze z dotazovanych zna koncept STEAM pouze jeden vyucujici. Na
STEAM ocetiuje, ze skvéle propojuje znalosti z riznych obortt do celku bliz§iho

skute¢nému zivotu. Tento koncept vyuziva v badatelském krouzku.

Na webovych strankach Science Buddiesje mnoho STEM aktivit, které mtize ucitel
ve své vyuce vyuzit. Napiiklad aktivita Véda o kardiovaskularnim systému (Science
Buddies, 2022) je podobna aktivité, ktera byla realizovana v ramci této diplomové prace.
Zaci méli za ukol provést Ruffierovu zkousku. V aktivité se kterou nas seznamuje Science
Buddies si zaci sami na zapésti méii puls. V této diplomové praci méli zaci k dispozici
tlakomér, coz cely pokud urychlilo. Science Buddies navrhuje mnoho cvicebnich ¢innosti

jako je napiiklad skok ptes Svihadlo, stoupdni a sestupovani na stolicku nebo béh. V této
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praci bylo uzito dfept, nebot’ k tomu neni potieba zadnych pomiicek a navic se tato aktivita

dave ttid¢ lépe realizovat nez béh.

Z analyzy ucebnic vyplyva, ze Ptirodopis 8 (Pelikanova et al., 2021) se snazi
ponékud vice o mezipfedmétové propojeni nez Piirodopis — Biologie Clovéka (Drozdova

et al., 2021).
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6 ZAVER

Cilem diplomové prace bylo vytvoreni autorskych didaktickych her obohacenych prvky
STEAM pro zaky 2. stupné zakladni Skoly a jejich ovéfeni v praxi. Pro vyuku kosterni
soustavy byly vytvotfeny celkem tfi hry, z toho dvé pro osvojeni novych znalosti kosterni
soustavy a jedna K jejich upevnéni. Pro vyuku svalové soustavy byly vytvoieny hry dv¢,
jedna pro osvojeni novych znalosti v tématu svalové soustavy a druha pro jejich upevnéni.
Pro vyuku obéhové soustavy byla vytvorena hra jedind s ucelem osvojeni novych znalosti

V tomto tématu.

Vyuka probihala na ZS hlavniho proudu v mésté Jihodeského kraje s podtem
obyvatel okolo 100 tisic. Didaktické hry obohacené o prvky STEAM byly sestaveny
S cilem ziskani novych poznatkl nebo s cilem upevnéni téchto poznatk, S ndvaznosti na
samostatnou praci zakul pfi tvorb¢ vlastnich didaktickych her. Pravidla her byla inspirovana
oblibenymi spolecenskymi hrami. Rozsah a obsah didaktickych her odpovida RVP ZV ve
vzdé&lavaci oblasti Clovék a piiroda — Piirodopis a u¢ebnici Ptirodopis 8 (Pelikanova et al.,
2021). Hry jsou kratkodobé, podle slozeni skupiny hratelné obvykle 10, 15 a 40 minut.
Misto konani je zavislé na technologickych pottebach hry. Ovéfeni her vytvofenych pro

tuto diplomovou praci probihalo ve tiidé a pocitacové ucebné.

Ovéteni vyuky bylo statisticky vyhodnoceno pomoci ANOVA testu. Bylo zjiSténo,
7e 7aci, u kterych probihala vyuka za vyuZziti powerpointové prezentace a dialogu, maji
prakticky stejnou troven znalosti jako zaci, u kterych probihala vyuka prostiednictvim

didaktickych her, jak v pretestu, tak v posttestu I. a Posttestu I1.

1. LiSi se urovni znalosti tématu kosterni soustavy v ¢ase skupina kontrolni (vyuka
prostiednictvim vykladu za vyuZiti powerpointové prezentace a dialogu)
a skupina experimentalni (vyuka prostiednictvim didaktickych her obohacenymi
prvky STEAM)?
Ne. Zéci experimentalni skupiny, u kterych probihala vyuka za vyuziti didaktickych
her obohacenych o prvky STEAM méli prakticky stejnou Uroven znalosti jako Zaci

kontrolni skupiny, u kterych probihala vyuka prostiednictvim vykladu za vyuziti

powerpointové prezentace a dialogu.
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2. LiSi se irovni znalosti tématu svalové soustavy v ¢ase skupina kontrolni (vyuka
prostiednictvim vykladu za vyuZiti powerpointové prezentace a dialogu)

a skupina experimentalni (vyuka prostiednictvim didaktickych her obohacenymi
prvky STEAM)?

Ne. Zaci experimentalni skupiny, u kterych probihala vyuka za vyuziti didaktickych
her obohacenych o prvky STEAM m¢éli prakticky stejnou uroven znalosti jako Zaci
kontrolni skupiny, u kterych probihala vyuka prostfednictvim vykladu za vyuziti

powerpointové prezentace a dialogu.

3. LiSi se urovni znalosti tématu obéhové soustavy v ¢ase skupina kontrolni (vyuka
prostiednictvim vykladu za vyuZiti powerpointové prezentace a dialogu)
a skupina experimentalni (vyuka prostiednictvim didaktickych her obohacenymi

prvky STEAM)?

Ne. Zaci experimentalni skupiny, u kterych probihala za vyuziti didaktickych her
obohacenych o prvky STEAM méli prakticky stejnou uroven znalosti jako Zzaci
kontrolni skupiny, u kterych probihala vyuka prostfednictvim vykladu za vyuziti

powerpointové prezentace a dialogu.

4. Které herni principy jsou Zaky oznacovany jako oblibené ¢i neoblibené a z jakého

divodu?

Z 7akovskeé zpétné vazby vyplyva, ze nejoblibenéjsi hra je Riskuj! (14 bodl oblibenosti
+ 3 body neoblibenosti), nasleduje Dobble (10 bodl oblibenosti a zadny bod
neoblibenosti), Kvarteto (8 bodt oblibenosti a zadny bod neoblibenosti), Hodina
prirodopisu (7 bodi oblibenosti a zadny bod neoblibenosti), Nakresli to! (6 bodl
oblibenosti a zadny bod neoblibenosti) a nejméné oblibena byla hra Taktizuj! (6 boda
oblibenosti + 3 body neoblibenosti). Na hie Riskuj! néktefi ocenovali skupinovou praci.
Kosteto zaky bavilo, protoze v nich volavalo soutézivost a touhu po vitézstvi. Hra

Taktizuj byla zéky neoblibena, nebot’ vyzaduje velké soustfedéni a logické usuzovani.
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5. Vyuzivaji ulitelé prirodopisu didaktické hry? Jak ¢asto je fadi do vyuky? Kde je
ziskavaji? Mély by byt didaktické hry vice Fazeny do vyuky?
Z dotaznikové Setieni vyplyva, ze 89 % dotazovanych didaktické hry ve vyuce uziva a
to minimalné jednou za mésic. Dotazovani si hry tvoti sami nebo je ziskavaji od kolegli
¢i stahuji z internetu. 67 % dotazanych si je jisto, Ze by se didaktické hry mély vice

fadit do vyuky, kdezto zbylych 33 % nevi, zda je vice do vyuky fadit nebo ne.

6. Znaji udlitelé piirodopisu koncept STEAM a vyuZivaji jej?

Z dotaznikového Setfeni vyplyva, ze 89 % dotazanych koncept STEAM nezna, tudiz

Jj€j pfi vyuce nevyuziva.
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PRILOHY

Seznam priloh

1. Test (pretest, posttest I., posttest 11.): kosterni soustava
2. Reseni: test kosterni soustava

3. Test (pretest, posttest I., posttest 11.): svalova soustava
4. Resent: test svalova soustava

5. Test (pretest, posttest I., posttest 11.): obéhova soustava

6. Reseni: test obéhova soustava
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Piiloha €. 1. Test (pretest, posttest L., posttest I1.): kosterni soustava

Datum:

fida:

T

Imeno:

spravna odpovid = 1 bod, max. potet bodd =

1. Popis nasledujici obrazky: {max. 40 bodl)




2. 5poj popisek s obrazkem. (max. 4 body)

spravné drieni téla plocha zada bederni vyklenuti patsre kulata zada

1t

3. Mapis, o jakou noZni klenku se jedna. (max 2 body)




Priloha ¢. 2. ReSeni: test kosterni soustava
Trida:

imeéno: Datum:
spravna odpovéd = 1 bod, max. poet body = 46
1. Popis nasledujici obrazky: (max. 40 bodu)

temenni i
¢elni kost

kost

licni kost

horni celist

spankova dolni Eelist

kost

pletenec panevni

tylni e b
/ \ kycelni kost

kost
kfizova
kost SR
kycelni kloub
( kycelni kost
b
stehenni kost

stydka kost

sedaci kost

ceska

hrudni kost
holenni kost

lytkova kost

prava
zebra

zanartni kosti
neprava - :
zebra nartnl: "y § Elanky prstd

volna zebra



pletenec lopatkowy I_ o\, Klicni
I kréni obratle . [ a7 \ kost
ramenni ——f;
kloub ?
x ‘H\"I o g
_ hrudni obratle pazni .
kost
lopatka
. loketni
— bederni obratle kost
:retennl |
- kfizova kost ost ()
i "- x - r -
kostréni kost “_‘.u.L_ zapestni kosti
j ek zaprstni kosti
o Elanky prstd

2. Spoj popisek s obrazkem. (max. & body)

spravné drieni téla plocha zida bederni wyklenuti patefe kulatd zéda

(111

3, Napit, o jakou noZni klenku se jednd. (max. 2 body)

’h.,_

el .

zdrava noha plocha noha



Priloha ¢. 3. Test (pretest, posttest L., posttest I1.): svalova soustava

Jméno: Trida: Datum:
Spravna odpovéd = 1 bod, max. pofet bodl = 40
1. Doplii slova do textu. (max. 9 bodu)

Aktivni sloZkou pohybové soustavy je

Svaly jsou bohaté zasobovany prostfednictvim a protkany éetnymi vlakny.
Krev pfivadi do svall 3 odvadi , predeviim

Svaly jsou Fizeny pfimo centralni soustavou (mozkem a michou).

Cinnosti kosterniho svalstva ovlivnit svou vali.

jehoi celkova hmotnost je 60 kg. (max. 2 body)

3. Odpovéz na otazky. (max. 3 body)

Co vytvaieji svalova vldkna?

Kde nejdeme povazku neboli vazivovou blanu?

€im se svalovd vlakna upinaji na kost?

4. Popis obrazek do tabulky. (max. 6 bodi)

O VA WN R

Stavba kosterniho svalu



5. Uriii, zda se jednd o pravdivé &i nepravdivé tvrzeni. Skrtni $patnou odpovéd. (max. 11 bodi)

a, Priéné pruhovana svalovina tvofi kosterni svaly,
b. Hladka svalovina je ve vnitfnich organech.
c. Srde€ni svalovina neni pficné pruhovana.

d. Pfitné pruhovana svalovina neni schopna podavat
vysoké vykony ani na kratkou dobu,

e. Hladka svalovina pracuje s pfestavkami.

f. Srdecni svalovina podava trvale velmi vysoké wykony,

g. Kosterni svalovina je ovladatelna vili,
h. Hladka svalovina je neunavitelnd,
ch. Hladks svalovina je ovladatelnd wili.
i. Srdeféni svalovina je neunavitelna.

j. Srdeéni svalovina je neovladatelna vili.

6. Popis obrazek do tabulky. (max. 9 bodu)

PRAVDIVE
PRAVDIVE

PRAVDIVE

PRAVDIVE
PRAVDIVE
PRAVDIVE
PRAVDIVE
PRAVDIVE
PRAVDIVE
PRAVDIVE
PRAVDIVE

NEPRAVDIVE
NEPRAVDIVE

NEPRAVDIVE

NEPRAVDIVE
NEPRAVDIVE
NEPRAVDIVE
NEPRAVDIVE
NEPRAVDIVE
NEPRAVDIVE
NEPRAVDIVE

NEPRAVDIVE




Priloha ¢. 4. ReSeni: test svalova soustava

Iméno: Trida: Datum:
Spravnd odpovéd = 1 bod, max. poéet bodi = 40
1. Dopli slova do textu. (max. 9 bodh)

Aktivni slofkou pohybové soustavy je kosterni svalstvo

Svaly jsou bohaté zisobovany _ krvi prostiednictvim vlasecnic a protkany Zetnymi NENVOVYMI iskny,

Krev pfivadi do svalil VyZivu aodvadi __odpadni latky | predeviim kyselinu mléénou

Svaly jsou fizeny pfimo centrélni ___nervovou soustavou (mozkem a michou).

Cinnosti kosterniho svalstva _ mO¥eme ovlivnit svou vili,

100 % wovorenee 60 kg
1% oo 0,6 kg

= 21,6 - 25,2
36 % coorerres 21,6 kg ke
42 % e 25,2 kg

3. Odpovéz na otazky. (max. 3 body)

Co vytvareji svalova vlakna? snopce

Kde nejdeme povazku neboli vazivovou bldnu? na povrchu svalu

Cim se svalova vlakna upinaji na kost? Slachami

4. Popis obrazek do tabulky. (max. 6 bodti)

1. ‘kost
2. svalové vidkno
3. sval
E 4. .povézka
> 5. snopec
6. Zlacha

Stavba kosterniho svalu /



5. Uri, zda se jedna o pravdivé & nepravdivé tvrzeni. Skrtni $patnou odpovéd. (max. 11 bodii)

a. Pfitné pruhovand svalovina tvoii kosterni svaly.
b. Hladka svalovina je ve vnitfnich organech,
c. Srdeéni svalovina neni pfiEné pruhovana.

d. Pfitné pruhovana svalovina neni schopna podavat
vysoké vykony ani na kratkou dobu.

e. Hladka svalovina pracuje s pfestavkami,

f. Srdetni svalovina podava trvale velmi vysoké wkony.
g. Kosterni svalovina je ovladatelnd vali,

h. Hladka svalovina je neunavitelna.

ch. Hladk4 svalovina je ovladatelna vali,

i. Srdefni svalovina je neunavitelna.

|- Srdeéni svalovina je neaviadatelnd vili.

6. Popis obrazek do tabulky. (max. 9 bodu)

PRAVDIVE —NEPRAVDIVE
PRAVDIVE —NEPRAYBIVE
—PRAVDIVE NEPRAVDIVE
—BRAVDIVE NEPRAVDIVE
— NEPRAVDIVE
PRAVDIVE HEBRAVEIVE
PRAVDIVE AR
PRAVDIVE -NEPRAVODIVE
—PRAVERE NEPRAVDIVE
PRAVDIVE —NEPRAVEHE-
PRAVDIVE —MEPRAVDIE

velky prsni sval

wr Ca VsV r
. pfimy sval bfisni

|
|
.deltovy'l sval |
(dvojhlavy sval pazni |
krejcovsky sval |
‘trapézovy sval X‘

Sikmy sval zadovy \

velky sval hyzdovy

achillova $lacha |




Priloha ¢. 5. Test (pretest, posttest L., posttest I1.): obéhova soustava
Jméno: Trida: Datum:
Spravna odpovéd = 1 bod, max. podet bodt = 41.

1. Na obrazku popis krevni obéh: (max 8 bodu)

2. Doplfi tabulku s rozdélenim krevnich skupin: (max 8 bodi)

Krevni Aglutinogen Aglutinin
skupina (v Eervenych (v krewvni
krvinkich) plazmé)
A
B
AR
0

3. Odpovéz na otazky: (max 10 bodd)

* Napis vie, co vis o tkanovem moku.

e Cim je rozvadéna krev po téle?



* Jak dlouho pfezivaji cervené krvinky?

*  Kde vznikaji nové cervené krvinky?

* Kde zanikaji cervenég krvinky?

* Jaké barvivo Cervene krvinky obsahuji? Co se na toto barvivo vaze?
*  Kdy se zvyiuje pocet bilych krvinek?

o Kde se tvofi bilé krvinky?

* Jakou funkci plni bilé krvinky?

* Na cem se podileji krevni desticky?

4. Doplh slova do textu: (max 8 bedi)

Obé&hovou soustavu tvofi sloZita sit cév a zajistujici obéh krve cévami.
Krev piinasi viem bunkam v téle a , Zaroven odvadi

latky a udrzuje stalé . Kromé latek pIni obéhovou
soustavu také funkci , protoZe krev prenasi bilé krvinky a
protilatky zneskodriujici cizi mikroorganismy. Dale zajistuje funkci ,

ponévadz krev rozvadi teplo po celém téle a udriuje stalou télesnou teplotu.

5. Zakrouzkuj spravnou odpovéd: (max 3 body)
a) Tepny vedou krev:

* ze srdce do tkani

o ztkdnldo srdce

b) Zily vedou krev:
* odsrdce
* dosrdce

c} K wywméné kysliku a latek mezi krvi a bufikami dochazi:

* ve vlasecnicich

* v tepnach

6. Popis krevni slozeni na obrazku: (max 4 body)




Priloha ¢. 6. ReSeni: test obéhova soustava

Jméno: Trida: Datum:
Spravna odpovéd = 1 bod, max. poéet bodl = 41.
1. Na obrazku popis krevni obéh: (max 8 bodd)

aorta

plicni tepna

leva sin
duts em— leva komora

prava komora

2. Doplfi tabulku s rozdélenim krevnich skupin: (max 8 bodd)

Krevni Aglutinogen Aglutinin
skupina (v éervenych (w krewni
krvinkdch) plazmé)
A A anti-B
e B anti-A

AB AiB 34dny

anti-A
0 zadny L
¥ anti-B

3. Odpovéz na otazky: (max 10 bodd)

*  Napit vie, covit o tkdfovém moku.
= télni tekutina, vyplfiuje mezibunééné prostory, zajistuje vyménu latek,
mezi bufikami a tekutinami kolujicimi v cévach - krvi a mizou,
doplfiovan z krevni plazmy, prebytkowvy nasavaji mizni vlaseénice

e (im je rozvadéna krev po téle?
teplny, Zily, vlaseénice



s Jak dlouho pfefivaji éervené krvinky? primérné 120 dni

*  Kde vznikaji nové Eervené krvinky? kostni dren

¢ Kde zanikaji cervené krvinky? slezina a jatra

e Jaké barvivo tervené krvinky obsahuji? Co se na toto barvivo vaze? hemoglobin, kyslik
*  Kdy se zvyiuje podet bilych krvinek? pii infekcich a zanétech

* Kde se tvofi bilé krvinky? kostni dfen

s Jakou funkei plni bilé krvinky? obrana organismu proti infekcim

* Na ¢em se podileji krevni desticky? srazeni krve

4. Dopln slova do textu: (max 8 bodd)

Obéhovou soustavu tvofi sloZita sit cév a ___srdce zajistujici obéh krve cévami.
Krev piinasi viem burnkam v téle __ kyslik a Ziviny | zdroven odvadi

odpadni__|atky a udrZuje stalé _pH . Kromé transportu latek plni obéhovou
soustavu také funkci obrannou , protoie krev pienasi bilé krvinky a
protilatky znekodriujici cizi mikroorganismy. Dale zajituje funkci _termoregulacni
ponévadi krev rozvadi teplo po celém téle a udriuje stalou télesnou teplotu.

5. Zakrouzkuj spravnou odpovéd’: (max 3 body)
a) Tepny vedou krev:
| * ze srdce do tkéni |
s 7 tkdni do srdce

b) Zily vedou krev:

¢ odsrdce

c) Kwyméneé kysliku a latek mezi krvi a bufikami dochazi:
| * ve vlaselnicich |
* ytepnach

6. Popis krevni sloZeni na obrazku: (max 4 body)

o krevni plazma

~— krevni desticky

cervené krvinky

M (i krvinky



