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Abstrakt

Cilem této bakalatrské prace bylo vytvofeni unikové hry s vyuzitim konceptu STEM
a integrace vybranych vzdélavacich obsahii. Pied samotnym vybiranim vzdé¢lavacich
obsah, aktivit a hadanek zafazenych do tinikové hry byla provedena analyza Ramcového
vzdélavaciho programu pro zakladni vzdélavani a Skolniho vzdélavaciho programu
vybrané zakladni Skoly, na niz probehlo ovéieni navrzené hry v praxi. Soucasné bylo
vychazeno iz obsahu vybranych ucebnic pfirodopisu a chemie pro 2. stupen zakladni

Skoly.

Vysledna vytvofena hraje detailn¢ v bakalafské praci predstavena. Pro zadavéni
navazujicich tkolt jsou vyuzivany QR koédy a hra je tak ¢asteéné spojena i s on-line
prostorem. Aktivity zafazené do Unikové hry byly koncipované nejen jako bézné

hadanky, ale i jako prakticka laboratorni prace.

Funkénost tnikové hry byla ovéfena s zaky Zakladni a Matei'ské §koly Sevétin a v jejim
pribéhu byly sledovany interakce zakl. Nasledné byla ziskdna zpétnd vazba od zaki

ve form¢ online dotaznikid a zpétna vazba od uciteld byla ziskana formou rozhovoru.

Ze zavérecného hodnoceni zakl vyplynulo, Ze se jim unikova hra libila. Lehkou obtizi
pii realizaci hry bylo propojeni dvou tfid dohromady, kvili ¢emuz se téZce udrzoval klid
ve tfid€, coz mohlo narusovat soustfedéni zaka na jednotlivé ukoly. VEtsi mnozstvi zakt
ve tfid¢ také negativn€ ovlivnilo miru dostupnosti ucitel pro jednotlivé skupiny,

které by potfebovaly poskytnout navodné otazky pfi feSeni uloh.
Kli¢ova slova

Unikova hra ve vzdélavani, STEM, didaktick4 hra, gamifikace vyuky



Abstract

The objective of this bachelor thesis was to make an “escape room” type of game using
the STEM concept and integration of selected educational subjects. Before selecting
specific educational content, activities and riddles to include in the thesis, an analysis was
made for the Program of educational principles for basic education and School
educational program in a selected school, where this type of game was tested
at. At the same time the resources were taken from selected natural science and chemistry
textbooks for second grade of elementary school.

The final result of the game is introduced in detail in this thesis. The game includes use
of QR codes for acquiring sub-sequential questions and is connected with spaces online.
Activities incorporated in the escape game were designed not only as basic riddles

but also as laboratory work for students.

The functionality of this escape game was tested with students from the Elementary
and Maternity school Sevétin and their interaction and progress was observed through
the game. Afterwards the satisfaction responds were acquired in an online questionnaire

for students and in form of interview with the teachers.

From the final result was apparent that the students were content. A slight difficulty with
the game realisation was connecting two classes together which caused a composure
problem that could have negatively influenced the students performance with individual
problems. A higher quantity of students also affected the extent of availability for help
from the teacher for individual groups that needed their sub-sequential questions
for completing the task.

Keywords

Escape game in education, STEM, didactic game, gamification in education



1 Uvod

Unikové hry jako zdbavny prvek a volnoasovéa aktivita jsou fenoménem soudasnosti
ajejich vyuziti ve vyuce je modernim piistupem se snahou aktivizovat zaky
(Morris, 2020). Sou¢asné¢ mohou tnikové hry ve vyuce nabizet prostor pro integraci
vzd¢lavacich obsaht a rozvoj meziptedmétovych vztahi za vyuziti hadanek, praktickych

ukold, ale i jinych forem zabavnych aktivit.

Téma této bakalaiské prace bylo zvoleno na zakladé autoréina zajmu O vytvofeni
aktivizujiciho prvku ve vyuce a propojeni aktualniho trendu s vyukou se zamérem
motivace zakl. Jak jiz ndzev napovida, tak cilem této bakalatské prace bylo vytvoreni
funkéni didaktické unikové hry vyuzitelné ve Skolstvi nejen jako vyukovy prvek,
ale i forma odreagovani azvySeni motivace a aktivizace zakd. Samotna vytvorena

didakticka hra integruje vybrané vzdélavaci obsahy a vyuziva zasad piistupu STEM.

Teoreticka ¢ast prace se zaméiuje navysvétleni konceptu STEM a jeho vyuziti
ve vzdélavani. Nadale se bude vénuje aktivizaénim metodam a zejména didaktické hfe,
jejiz formou je isamotna unikova hra. V literarnim piehledu je dilezitou soucasti
I kapitola zabyvajici se pfimo tinikovou hrou, jeji historii, vznikem a vyuzitim ve vyuce.
Na zavér jsou v praci predstaveny konkrétni moZnosti Unikovych her dostupnych

pro gamifikaci vyuky.

Prakticka ¢ast prace popisuje metodiku tvorby Unikové hry, jeji pfipravu a postup ovéteni
Vv praxi. Déle obsahuje metodické pokyny pro ucitele, ktery by chtél hru ve své vyuce sam
pouzit, jehoZ soucasti je detailni popis jednotlivych aktivit. V praktické ¢asti jsou shrnuty
I poznatky zakd, kteti si hru zahrali, ale ipohled uciteld, kteti byli pfi realizaci hry

pfitomni.



2 Literarni prehled

2.1 Mezipfredmétova a integrovana vyuka

,Mezipfedmétoveé vztahy jsou vzdjemné souvislosti mezi jednotlivymi predméty, chapani
pricin a vztahu presahujicich predmétovy ramec, prostiedek meziptedmeétové integrace.*
(Priicha, 2003, s. 124) Koldova (2020) uvadi, ze mezipfedmétova vyuka souvisi
S priifezovymi tématy. Novodoba koncepce kurikula totiz zdaraziiuje potiebu
propojovani predmétii, realizaci aktivni vyuky, jako je projektova vyuka a zatazovani
mezipiedmétovych témat. Dle Hejnové (2011) se v dobé publikace jeji studie ve Skolach
nejcastéji uplatiovala mezipiedmétova vyuka jen dvou predmétd, avsak nejcastéji jsme
Jji mohli vidét na prvnim stupni zakladni skoly. Na druhém stupni zakladni $koly se vice
vyuzivalo pfedmétového kurikula, proto jsme zde pfili§ ¢asto mezipiedmétovou vyuku
nevidéli (Hejnova, 2011).

Integrovana vyuka je definovana jako spojeni obsahu jednotlivych vzdélavacich
pfedméti nebo poznavacich oblasti vzdélavani do jednoho celku s ddarazem
na komplexnost a celkovy piehled, pti¢emz se kladl diraz na mezipfedmétové vztahy.
Tento pfistup nevyzaduje zaméfeni pouze na specifické oblasti ¢i predméty
ve vzdélavani, tedy z pfedmétového kurikula ale opira se 0 tzv. integrované kurikulum.
(Podrouzek, 2002, s. 11) Integrované kurikulum se vyuzivéa na prvnim stupni zdkladnich
Skol aje tovzdélavaci program postaveny na zakladé integrované vyuky (Hejnova,
2011). ,,Integrovana vyuka umoziuje uplatnovani riiznych vazeb v obsahu jednotlivych
vzdélavacich oblasti a zejména pak propojeni teoretickych poznatkid s praktickymi

¢innostmi zakd.* (Koldova et al., 2020, s. 11)

2.2 Uvedeni konceptu STEM

Termin STEM oznacuje zkratku pro Science (ptirodni védy), Technology (technologie),
Engineering (inzenyrstvi), Mathematics (matematika). Tyto vyucovaci piedméty je dnes
ve vetsiné statech svéta stale bézné vyucovat separatné, pouze s lehkym piihlédnutim
k vyznamu v realném zivote, piipadné¢ odborné uzitecnosti (Banks & Barlex, 2014).

S timto nazorem souhlasila i Homerova (2012), ktera tvrdila, Ze se meziptedmétové



vyucovani vyuziva jen vyjimecné, protoze piiprava hodin s mezipiedmétovou tematikou
je velice obtiznd a ucitelé ve vEtsSiné zemi nejsou dostatecné ptipraveni pro jeji vyuzivani

Vv praxi.

matematickych, technickych a inzenyrskych znalosti a dovednosti k feSeni nejen
kazdodennich ale i spoleCenskych problému. Z tohoto pohledu ma STEM komplexnéjsi
pfistup, nez tradi¢ni vyuka, v niZ jsou poznatky zakim pieddvany vétSinou oddélené
v ramci vyuky jednotlivych disciplin (Bybee, 2013; Ng, 2019). Dle Koldové (2020)
v konceptu STEM piirodni védy pfedstavuji veskeré pfirodni procesy a jejich zakonitosti,
zatimco technologie se zaméfuje na vytvory lidské ¢innosti a zkouma jejich vyuziti
v praxi, jako napiiklad vytvafeni navodu apostupt k pouziti nékterych stroju,
ale i zjednodusovani jejich pouziti. InZenyrstvi se zabyva vznikem novych technologii
za vyuziti znalosti z pfirodnich véd a technologie, zatimco matematika zkouma formu,

tvar, kvantitu a vzajemné propojeni vy$e zminénych obord.

Bybee (2013, s. 5.) definuje STEM gramotnost nasledovné 1) Zak mé znalosti, postoje
a schopnosti zjistit podstatu otdzek a probléml v Zivotnich situacich. Pochopit svét
a na tomto zakladé vytvofit vlastni zavéry o tématech tykajicich se STEM; 2) Zak chape
charakteristické rysy predméti STEM; 3) Zak ma povédomi 0 tom, jak STEM tvoii nejen
na$e materialni a intelektualni, ale i kulturni hodnoty; 4) Zak je ochotny zabyvat se
problémy souvisejicimi se STEM a konstruktivné je feSit za pomoci védy, techniky,

inzenyrstvi a matematiky (Bybee, 2013; NG, 2019).

2.2.1 Vyuiziti STEM

Nejsou zcela sjednocené piedstavy 0 praktickém vyuziti STEM ve Skolstvi (Ng, 2019).
Mnozi lidé vidi STEM pouze jako ¢tyfi odd€lené discipliny, ale jini ho povazuji
za integraci alespon dvou a vice STEM disciplin (Ng, 2019). Zastanci ptistupu STEM
maji zejména snahu o integrovanou vyuku jednotlivych disciplin, ktery tento piistup
sdruzuje, jelikoz by tak doslo k odstranéni bariér mezi t€mito disciplinami (Ng, 2019).
Zaroven je tato snaha podpotena myslenkou, ze matematika a ptirodni védy povazovany

za zaklad aplikovanych véd, do kterych patfi taktéz technologie a inzenyrstvi (Ng, 2019).
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Jelikoz STEM je stale vniman jako novy pfistup, jsou vyzkumy tohoto konceptu
a metody aplikace STEM ve vyuce. Lze vSak fici, Ze ucitel musi sam aktivné integrovat
predméty, které je mozné do ptistupu STEM zahrnout a také se zaméfit na predavani
znalosti ze samostatnych vzdélavacich predmétt, jez budou v budoucnosti dilezité
pro integraci. UCcitel také musi spravné zhodnotit miru integrace vyuky

(Koldova et al., 2020).

2.2.2 Realna aplikace konceptu STEM ve Skolach a historicky kontext

Realna aplikace ve svété

Jiz od 60. let 20. stoleti §lo v mnoha zemich pozorovat trend zafazovani integrované
vyuky piirodovédného vzdélavani asnaha o modernizaci vyuky (Lepil, 2006). Dle
Hejnové (2011) byly nejvétsimi prakopniky zafazovani integrované vyuky Spojené staty
americké, Velka Britanic aKanada (Hejnova, 2006). Dusledkem této snahy
bylo za¢lenéni nékterych integrovanych piedméti do kurikularnich dokumentt,
jako naptiklad vzd&lavaci oblast Clovék a piiroda. Postupné se zaGaly vyuzivat modely
tematického pfistupu, které se soustfedily na kompaktni témata vyuky, nejcastéji
se zaméfujici na ptirodovédné a humanistické obory. Mezi tyto modely spadaly
napiiklad vzduch, voda, Zemé nebo Zivé organismy a pohliZelo se na né¢ z mnoha ohledd,
jako napftiklad z pohledu chemie, biologie, fyziky ¢i geografie. Dnes se s t¢émito modely

muzeme nejcastéji setkat U projektové vyuky (Lepil, 20006).

Vznik samostatné stojiciho konceptu STEM se odehral v 90. letech 20. stoleti v USA.
Pfi¢inou vzniku nového konceptu vzdélavani byla hlavné pohnutka vytesit problémy
Skolstvi pramenici z ptiliSné izolovanosti pfedmétil zakladajicich se na stejném principu,
jelikoz budily dojem umélého rozdéleni (Dostal & Kozuchova, 2016). Dle Homerové
(2012) pro mezipredmétovou vyuku nejlépe aklimatizované Skoly v Holandsku,
Velké Britanii a Skandinavii. Tento druh vyuky totiz aktivné vyuzivaji zejména

na vzdélavani v oblasti politiky a ob¢anské vychovy.
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Reilna aplikace na vizemi Ceské republiky

V Ceskoslovensku po 2. svétové vélce do 70. let 20. stoleti vzniklo tzv. polytechnické
paradigma, jehoz cilem bylo propojit pfirodovédné vzdélavani s primyslem a vyrobnim
procesem jako pfipravu kvalifikovanych pracovniki v téchto odvétvich
(Dostal & Kozuchova, 2016; Hejnova, 2011). Od roku 1976 bylo aktivné diskutovano
téma nedostate¢né propojovani vzdélavacich predméti a zacalo se mluvit o propojovani
aintegrovani vzdéldvacich predmétt, ale zprostiedkovani alesponn  Castecné

mezipfedmétové vyuky zaviselo pouze na ochoté ucitelt (Hejnova, 2011).

V zavéru 70. let 20. stoleti se zacal klast velky duraz na piili§ velké pozadavky na znalosti
pfirodovédnych témat adoslo ik zobecnovani, coz vedlokupadku popularity
ptirodovédnych pfedméti (Hejnova, 2011). Papacek (2010) na zdkladé vyzkumu
PISA z roku 2006 také tvrdil, Ze studenti a zaci méli nadmérné mnozstvi teoretickych
znalosti, ale nedokazali je uplatnit v praxi. Potvrdil také ubyvajici zajem 0 pifirodni védy
a techniku, praveé kvuli ptibyvajicimu nazoru, Ze to jsou predméty ptili§ obtizné, i ptesto,
Ze jsou zajimavé a v budoucnosti na pracovnim trhu vyuzitelné. (Papacek, 2010) Podle
vyberoveho zjistovani vysledki zakti natrovni 5. a9. ro¢niku zékladni Skoly
provedeného Ceskou §kolni inspekei ve $kolnim roce 2016/2017 patiily do jednoho ze tti
nejoblibengjsich predméti prirodopis a fyzika u 50 % dotazovanych zakd, matematika
u4s5 % zaka, chemie utémdf 50 % zakd avzdélavaci oblast Clovék asvét prace

u 55 % zakt (Ceska kolni inspekce, 2017).

Po roce 1997 bylo u¢itelim umoznéno vyucovat integrované v tzv. blocich integrujicich
vice predméti do jednoho celku. Mezi priklady takovych blokd spadaji naptiklad blok
»Poznavani pfirody“ nebo ,Technika a lidstvo*“ (Hejnova, 2011).Pf1i pozorovani
historického kontextu u nas nema mezipiedmétova vyuka piili§ kvalitni zaklady, jelikoz
ji byl historicky vénovan maly zajem zaméfujici se spiSe na feSeni aktualnich problémil
(Hejnova, 2011). Pozornosti se u nas konceptu STEM dostalo az na zacatku 21. stoleti
a nejcastéji jsme se s nim mohli setkat pti badatelsky orientované vyuce. Stale vSak zavisi
na vlastni iniciativé ucitelt a jejich ochoté STEM zaradit do vyuky, jelikoz tento koncept
neni explicitné zminén v kurikuldrnich dokumentech, nicméné ramcovy vzdélavaci

program umozinuje jeho vyuziti ve vyuce (Janouskova, 2019).
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2.2.3 Prilezitosti a limity konceptu STEM

Koncept STEM ve $kolstvi napomaha komplexnimu pochopeni ptirodnich véd a jejich
vlivu nanasi spole¢nost a zlepSuje schopnosti vyhledat a spravné vyuzivat védecké
informace. Diky témto dovednostem umoziuje také plnohodnotnéjsi rozvoj védeckych
postoju v budoucnosti. (Banks & Barlex, 2014). Dle Hejnové (2011) se diky integrované
vyuce zvySuje i efektivnost vyucovani, jelikoz maji Zaci vét§i moznost pro propojeni
znalosti mezi predméty a jejich vyzkouseni v praxi, coz jim umoziuje komplexnéjsi
nazor na svét. Integrace pfedméti také umoziuje vyuzit ¢as vyuky mnohem uc€innéji.
Diky volbé inovativnéjSich avice aktivizujicich metod i1 forem vyucovani Ize

predpokladat, ze zaci budou vice motivovani a efektivita uceni se tim zvysi.

Dle Podrouzka (2002) nebyl dostatek vhodnych ucebnic pro integrovanou vyuku a mohl
by se zménit pomér kvantity a kvality znalosti zaki, coZz by mohlo ovlivnit jejich dalsi
studium. Ugcitelé podle n¢& také nebyli napedagogickych fakultach dostate¢né
pripravovani na vyuzivani integrované vyuky, aprotose kvili integrované vyuce
potiebovali dovzdélat nejen v oblasti mezipfedmétovych vztahi, ale iSramcovym
obsahem uciva, faktografii a didaktikou dal$ich aprobaci (Podrouzek, 2002). Podle
Hejnové (2011) byli ucitelé vyrazné nespokojeni s nabidkou ucebnic a metodickych
materidlii souvisejicich s integrovanou vyukou. Koldova (2021) také tvrdi, Ze stale neni
dostatek vhodnych ucéebnic souvisejicich s integrovanou vyukou pro matematiku

a informatiku.

Ptiprava hodin s mezipfedmétovou vyukou naro¢na nejen cCasové, ale iobsahoveé
a vzdélavani uciteld ve vétSiné zemi 0 mezipfedmétové vyuce je spise teoretické, nezli

praktické (Homerova, 2012).

2.3 Aktivizujici metody ve vyuce

Aktivizujici metody jsou zaloZeny na vlastni praci zakd, pfi niz je kladen ddraz na jejich
mysleni a feSeni riznych problémd, ¢imZ je mozné dosdhnout stanovenych vzdélavacich

cilti a zaroven zaky motivovat k vlastni praci (Maiidk & Svec, 2003).

Aktivizujici metody zvysSuji motivaci zaki diky né€kolika faktorim. Propojuji znalosti

z vice predmétd a umoznuji aplikaci teoretického uciva v praxi, ¢imz si Zaci mohou
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vyzkouset aplikovat naucené znalosti do zivota. Rozviji si nejen klicové kompetence,
jako je napiiklad schopnost kritického mysleni, schopnost samostatné prace,
¢i iniciativa k seberealizaci, coz muze vést k lepSimu vztahu k uéeni a podniceni zajmu

0 Skolu samotnou (Novakova, 2014).

Ve vyuce aktivizujici metody mimo jiné napomahaji také osobnostnimu rozvoji zaka,
prohlubuji odpovédnost, ale i kreativitu a tvofivou ¢innost (Novakova, 2014). Dochazi
k v&tSimu propojeni uciva srealnym zivotem atim je vyuka pro zaky poutavejsi.
(Manidk & Svec, 2003). Pro t¢innou aktivizaci 74k ve vyuce je zakladem spravna
motivace zakd. Nejvhodnéj§im motiva¢nim prvkem je takovy, ktery zaky zaujme a je jim

srozumitelny a jasny (Kralicek, 2015).

Samoziejmé, ze se setkame také s prekazkami, které zarazeni aktivizacnich metod mohou
komplikovat. Pfikladem muze byt situace, kdy Zaci celkové postradaji motivaci k ucenti,
¢i jsou neukaznéni (Zormanova, 2012). Vyuziti aktivizujicich metod je naro¢né také
pro ucitele, protoze vyzaduje delsi ptipravu na samotnou vyuku (napf. zajisténi pomicek,
ptipravu materiald, peclivé planovani). Vyuka je pii vyuziti aktivizujicich metod také

wewvr

Casove naro¢néjsi nez vyuka, ve které tyto metody nejsou pouzivany (Zormanova, 2012).

Dalsim piikladem obtiZi, se kterymi se ucitel mize setkat je skutecnost, Ze néktera
témata nelze zpracovat s vyuzitim aktivizujicich metod kvuli velkému obsahu uciva
¢1 nedostacujici ¢asové dotaci. Pii napjaté atmosféte v tfidnim kolektivu, ¢i negativnim
postoji zakt vuci uciteli mize byt narocné uskutec¢nit jakoukoli z aktivizujicich metod
(Cervenkova, 2013). Volbu vyucovaci metody viak ovliviiuje i prostor, ve kterém
se vyuka kona. Ttidy mohou byt pftili§ malé ¢i uzké, ptekazkou mize byt i ukotveni lavic
(tzn. nelze snimi pohybovat avytvofit si jiné rozsazeni ¢i volny prostor)
(Cervenkova, 2013).

2.3.1 Kategorizace aktivizujicich metod

Mariak a Svec (2003) rozdéluji aktivizujici metody na metody diskusni, heuristické,
situacni, inscenac¢ni a didaktické hry. V nésledujicim odstavci budou jednotlivé kategorie
struéné predstaveny. Diiraz bude kladen na didaktické hry, jelikoz se jedna o hlavni

téma této bakalatské prace.
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Diskusni metody spocivaji ve vzajemné vyméne ndzorl na zadané téma. Pii diskusi Zéci
musi argumentovat na zakladé svého presvédCeni a nazoru a cilem diskuse je nalezeni
feseni diskutované problematiky (Matiak & Svec, 2003). Zaci se pii diskutovani musi
respektovat a snazit se 0 vzajemné pochopeni. Musi si také vzajemné naslouchat,
poskytovat ostatnim diskutujicim prostor k mluveni anezasahovat jim do feci
(Zormanova, 2012). Ucitel diskusi moderuje, pta se na dopliujici otdzky a Vv ptipadé
nutnosti usmérnuje jeji pribeh. Je vSak vhodné, aby do diskuse pfili§ nezasahoval,
protoze dobrou diskusi by si méli usmériiovat hlavné sami diskutujici (Cervenkova,

2013).

Heuristické metody, ¢i jinak metody objevovani nebo problémové metody se vyznacuji
tim, ze Zaci musi samostatné a odpovédné pracovat, objevovat a zkoumat pii FeSeni
uréitého problému (Manak & Svec, 2003). Zaproblém povaZujeme situaci, kterou
chceme vyfesit, ale nevime, jakym zptisobem ji nejefektivngji fesit (Cervenkova, 2013).
Ucitel Zakim pokladd problémové otazky apredstavuje jim zajimavé piipady
(Manidk & Svec, 2003). Ucitel se v tomto piipadé nachazi v roli radce a mél by potla¢it
roli, v niZ nové poznatky zaktim pouze piedava. Nejéastéji se S problémovou metodou
setkame pii badatelské vyuce (Zormanova, 2012). Heuristické metody jsou ¢asové velice

naro¢né, proto jimi nelze ipIné nahradit ostatni metody (Manak & Svec, 2003).

Metody situacni vyplyvaji z heuristickych metod, ale 1i$i se tim, Ze se Zaci snaZi nejen
nalézt nejefektivnéjsi postup feseni dané situace, ale i identifikovat pfi¢inu samotného

problému (Cervenkova, 2013).

Inscena¢ni metody propojuji feseni problému a hrani roli. Zaci jsou aktivnim tiéastnikem
piedstaveni a tim se socialné uéi z modelovych situaci (Manak & Svec, 2003). Zakim
aktivni ucast v divadelnim pfedstaveni pomaha pochopit lidské jednani, uci se empatii
anacviCuji si spravné jednani v krizovych situacich (Zormanova, 2012). Inscenaéni
metody lze aplikovat do environmentalni vyuky anaptiklad na ptikladu vlivu

¢lovéka na piirodu.
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2.3.2 Didakticka hra

,Pojem hra je chapan jako jedna ze zakladnich forem ¢innosti, pro niz je charakteristické,
7¢ je to svobodné volena aktivita, ktera nesleduje zadny zvlastni ucel, ale cil a hodnotu

ma sama V sob&.” (Matidk & Svec, 2003, s. 126)

Didakticka hra je dobrovolné volena aktivita, ktera by méla vést k osvojeni si novych
poznatkd ¢i upevnéni jiz osvojenych poznatki (Zormanova, 2012) Didaktické hry
Castecné¢ pfichdzi 0 spontdnnost za ucelem naplnéni pedagogickych cilt

(Manak & Svec, 2003).

Pozitivni vliv ma didakticka hra na tvotivost zakl, motivaci, zapamatovani si informaci,
také zvySuje vzajemnou spolupraci zakd, ale muze vést ik soutézivosti mezi nimi
(Zormanova, 2012). V zavislosti na zvySeni motivace jsou zaci pii hrani didaktickych her
odlisuji orientaci na aktivitu a vlastni c¢innost misto zaméfeni na vysledek

(Novakova, 2014).

Didaktické hry se dle jejich cili aobsahu déli interakéni, simulaéni a scénické
(Zormanova, 2012). Dale je lze podrobngji délit i dle délky hry, dle prostoru konani,

hodnoceni ¢&i aktivity, k jejimuz osvojeni dochazi (Matidk & Svec, 2003).

Interakéni hry lze nazvat i jako svobodné hry a oznacuji hrani s dal$imi hraci (naptiklad
pfi sportovnich nebo skupinovych hrach) nebo hrackami (napiiklad sklddani molekul
se stavebnicemi). Lze sem zafadit ihrani deskovych her (Manak & Svec,
2003; Zormanova, 2012). Pti odbornych pfedmétech je vhodné vyuzivat stavebnice ¢i
modely, jejichz pouziti prohlubuje pfedstavivost auéinné zvySuje motivaci zaki

(Novakova, 2014).

Simulaéni hry se vyznaCuji simulovanim role ¢i situace z redlného zivota
(Zormanova, 2012). Ptikladem simulacnich her je feSeni ptipadu, napiiklad pti nékterych
unikovych hrach, dale sem lze zatadit i hrani roli, konfliktni hry nebo simula¢ni hry
za pouziti loutek a manaskt (Manak & Svec, 2003). Simula¢ni hry lze vyuzit napiiklad
v environmentalni vyuce Kpochopeni vztahi mezi riznymi druhy zvifat (vede

k pochopeni zavislosti neutralité ¢i kooperaci nebo predaci napfi¢ druhy).
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Pti scénickych hrach se zaci déli na divaky a aktéry divadelni hry ¢i piedstaveni. Aktéfi
divakiim predstavuji situaci nebo problém, a diky osobnimu proziti dokazi Iépe
porozumét apochopit celou udalost. Bézn€é se vyuzivaji rekvizity ¢i kostymy

(Manak & Svec, 2003). Scénické hry se &asteénd piekryvaji s inscenaénimi metodami.

V této bakalaiské praci je kladen diraz nadidaktickou hru. Dle Maiiaka a Svece
(2003) se metodicky postup piipravy didaktické hry fidi navrzenym postupem, jez
zahrnuje nékolik klicovych krokt 1) Ucitel definuje vzdélavaci cile hry, které maji byt
dosazeny, napiiklad cile kognitivni, socialni, ¢i emocionalni a stanovi si obsah hry;
2) Utitel vyhodnoti, zdajsou Zzéci pfipraveni pro hrani didaktické hry azda maji
dostate¢né védomosti a dovednosti pro hrani hry. Musi také zhodnotit, zda je Giroven hry
pfimétené narocnd; 3) Ucitel stanovi pravidla hry, kterd budou pro zdky jasna
a snadno pochopitelna. Pfipravi si také eventualni zménu pravidel. Zaky seznami
s pravidly didaktické hry; 4) Ucitel si zvoli formu moderovani hry a jejiho hodnoceni.
Roli vedouciho hry pii urcitych situacich Ize ¢astecné ¢i Gplné svéfit samotnym zakim,
ale pouze pod podminkou, ze maji zaci jiz dostatecné zkuSenosti S touto roli; 5) Ucitel
si ur¢i zpusob nasledného vyhodnoceni hry, napfiklad diskusi; 6) Ucitel zprostifedkuje
vhodné misto pro hrani didaktické hry dle pozadavk hry na prostor, uspofadavani
mistnosti, pfipadné terénu; 7) UCcitel zajisti potiebné pomiicky, materidly a ptipadné
I rekvizity potfebné pro uskutecnéni hry; 8) Ucitel si stanovi ¢asovy limit hry, pficemz
musi zhodnotit ic¢asové moznosti zakd, avyucovaci hodiny. Rozvrhne si pribéh
a rychlost planovaného postupu hry; 9) Ucitel si pfipravi modifikace hry a jeji mozZné

varianty pro piipad rusivych zasahti zvenci, nebo pfi nizké iniciativé zaku.
Klady a zapory uziti didaktickych her

Vyuziti didaktickych her ve vyuce zvySuje zdklim motivaci a jejich zaujeti. Uceni hrou
je zabavné a Zaci se aktivné podili na svém uceni a prakticky si zkousi teoretické znalosti,
¢imz dochazi k hlubSimu zapamatovani informaci a jejich snaz§imu vybaveni
v budoucnosti. (Harding, 2023) Diky zabavnéjsimu pojeti vytvari didaktické hry lepsi

prosttedi pro vyuku, a vyu€ovani se stava méné formalni a osobné&;jsi (Furdu et al., 2017).
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Mnoho didaktickych her vyzaduje vzajemnou spolupraci. Pii kooperativnich hrach
jenutné, aby si Zzaci naslouchali avolili spoleéné¢ nejvhodnéjsi postup hrani.
(Harding, 2023) Didakticka hra zakim umoziuje tvofit si a zkouSet aplikovat vlastni
strategie (Furdu et al., 2017).

Pti feSeni problému v didaktickych hrach si zaci prohlubuji schopnost kritického mysleni
a uci se hodnotit nazory své vlastni i nazory ostatnich. U¢itel mize personalizovat hru
tak, aby odpovidala vyukovému obsahu. (Harding, 2023) Ptikladem personalizované hry
muze byt naptiklad upravend hra Bingo, ve které ucitel vyuzije tézko zapamatovatelna

slova z oblasti buné¢nych organel (napiiklad chloroplast, mitochondrie).

I ptes mnoho vyznamnych vyhod uziti didaktickych her nemusi byt vzdy kompatibilni
s piedpokladanym vyucovacim tempem vyucovacich hodin. Pro ulitele muze byt
narocné zvolit idedlni pomér mezi odpovidajici znalostni urovni informaci, které
by méla hra pfedat a mezi samotnym hernim zazitkem. Pokud je hra informacné piilis
naro¢na, muze ztratit motivaéni potencial hry. (Harding, 2023) Hraby méla byt
koncipovana tak, aby Zaci nebrali netispéch jako selhani, ale jako ptileZitost pro zlepSeni.
Didakticka hra by proto méla dat zakim mozZnost se zucastnit znovu v piipadé

netspéchu. (Furdu et al., 2017)

Piekazkou pro uzivani didaktickych her ve vyuce muze byt i ekonomicka stranka. Nakup
pomticek potiebnych pro hru mize byt velmi nékladny. Digitalni hry pfi uziti volné
dostupnych elektronickych zdroji sice uditeli ¢asto uleh¢i praci s piipravou hry,
ale je potieba, aby méla Skola nakoupené potiebné digitalni technologie (napiiklad
tablety). Totéz plati pro deskové hry. Od kazdého druhu deskové hry je potieba
samoziejmé zakoupit vice kust kvili velkému poctu zakd. Témto vysokym néakladim
pii hrani her se 1ze vyhnout uzitim vlastnich her vytvofenych ucitelem, ale to vyzaduje
dlouhé piipravy ato se pro ucitele mize stat Casové velmi narocnym prvkem vyuky.

(Harding, 2023)

Vyuziti didaktickych her ve vyuce se miuze stat dokonce i rusivym elementem vyuky,
protoze néktefi Zaci pak mohou mit problém s béZznou neherni formou vyuky a povazovat
Ji za nudnou, coz mize zpUsobit jejich neaktivitu pii bézné vyuce. Tomuto problému lze

alespon Castecné predchazet prubéznou komunikaci s zéky a dislednym dodrzovanim
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nastavenych pravidel ohledné herniho casu ve vyuce. (Harding, 2023) V pfipade,
7¢ je Gcast v didaktické hie pro zaky povinna, mize U zaku dojit k negativnimu zazitku

spojenému prave S nedobrovolnosti plnéni ukolu (Furdu et al., 2017).

2.4 Unikova hra

Unikové hry jsou akéni interaktivni hry zaloZené na tymové spolupraci. Hraéi unikovych
her objevuji stopy a voditka pro feseni hadanek a plni ukoly v omezeném case. Vyfeseni
jedné hadanky poskytuje voditko pro feseni dalsi hadanky, ukoly na sebe tedy postupné
tnik z unikové mistnosti. Unikova mistnost je nazev pro misto, kde se Unikova
hra odehrava, muze totedy byt ikomplex vice mistnosti, které nasebe navazuji
a postupné hrac¢tim odkryvaji dalsi voditka. Cilem unikové hry v§ak nemusi vzdy nutné
byt uniknuti z unikové mistnosti, mize jim byt ijiny zamér (pi. Odhaleni pachatele

pii detektivnich unikovych hrach) (Nicholson, 2015).

Pted zapocetim tinikové hry se hraci zpravidla setkavaji s osobou zvanou ,,game master*,
ktera ma roli uvadéfe do hry apfedstavuje hracim prostiedi hry, vysvétli jim
pravidla a povi jim Gvodni pfibéh, na ktery navazuje d¢j. V prostiedi online tinikovych
her mize byt tato osoba nahrazena tivodnim textem nebo videem popisujicim vyse
zminéné. V prostiedi Skoly roli game mastera mulZe prebrat napiiklad ucitel
(Nicholson, 2015). Game master hru sleduje a pfipadné pomaha hra¢im pickonat situace,
ve kterych si jiz nevi rady a poskytuje jim pomocnd voditka. Game master muze byt
ve stejné mistnosti jako hra¢i a komunikovat snimi napfimo, nebo muze hrace
pres kameru sledovat z jiné mistnosti a komunikovat s hrac¢i prostiednictvim vzkazi

na papircich, nebo vysilackou (Wiemker et al., 2015).

2.4.1 Historie a vznik Unikovych her

Inspiraci pro vznik tUnikovych her byly naptiklad tzv. hry nahrdiny, zejména
Dungeons and Dragons (D&D). Hraci pii hrach na hrdiny zazivali pfibéhy deskovych
her v redlném Zivot¢ a vzili se do role konkrétniho hrdiny. Také textové pocitacové hry,

které se ovladaly pomoci textovych ptikazti nebo také pocitatové hry point-and-click
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(ukaz aklikni) oblibené hlavné v 80. letech 20. stoleti vyznamné pfispély k rozvoji
unikovych her. Pfi point-and-click pocitacovych hrach hraci nachazeli predméty, které
mohli kombinovat, a fesili hadanky. S rozvojem trojrozmérného pocitatového obrazu
se z point-and-click her vyvinuly i Escape the room games (hry: unikni z mistnosti),
ve kterych byli hraci uvéznéni v mistnosti a museli feSit na sebe navazujici hadanky,

aby z mistnosti unikli. (Nicholson, 5015)

Dalsim prekurzorem vzniku unikovych her byly ipuzzle hunt (hledani hadanek)
nebo treasure hunt (hon na poklad) hry. Zakladem puzzle hunt her je tymova prace
a spole¢né feseni na sebe navazujicich hlavolami, které mohou byt jak v papirové formé,
tak v elektronické form¢. Treasure hunt hry maji navic i cenu za usp&$né vyteseni hry,
ze své podstaty honu na poklad se vétSinou odehravaji venku aje unich vyznamné
uzivano napiiklad GPS soutadnic. Hadanky, které se vyuzivaji v tinikovych mistnostech
byvaji vétsinou mnohem méné naro¢né, nez U puzzle hunt her, ale jsou také zalozené
na tymové spolupraci (Nicholson, 2015). Do her se promitl i divadelni aspekt zejména
s hororovou tematikou a vznikly tzv. haunted houses (strasidelné domy), ve kterych
se hraci kromé hledani voditek a feSeni hlavolamu potykaji i S herci, kteti jim komplikuji

feSeni ukolt (Ascalon, 2021; Nicholson, 2015).

Prvni unikova hra, o které dnes mame zaznam se odehrala v Kjotu v Japonsku v roce
2007 a jednalo se pfimo 0 unikovou mistnost s kapacitou 5-6 hraci vytvorena spole¢nosti
SCRAP ainspirovaly je zejména pocitacové hry nabazi Escape the room games.
Tato hrase hrala v nevyuzitych budovach nebo najinych vefejnych mistech, ktera
byla opusténa (Nicholson, 2015).

V Asii se zaCaly unikové hry rychle stavat oblibenymi, ale trvalo 4 roky, nez prvni
unikova hravzniklav Evrop€. Vytvofilaji Madarska spole¢nost Parapark v roce
2011 a jeji zakladnim ucelem bylo slouzit hlavné jako teambuildingova aktivita. Po roce
2012 nabyvaly na oblibenosti Unikové hry iV Anglii, Francii ¢i Kanadé anasledné

se rozsitily do celého svéta. (Vaclavik, 2017)
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2.4.2 Posloupnost feseni tkoll v unikové hie

Tvarci tUnikovych her maji moznost ukoly navazat V linedrni posloupnosti,

v multilinearni posloupnosti nebo otevienou cestou (Wiemker et al., 2015).

Pti linearni posloupnosti navazuje jedna hadanka na dalsi v predem ur¢eném nemeénném
potadi. Teprve pii vyfeSeni jedné hadanky se lze posunout dal ve hie k dalSimu ukolu
(Wiemker et al., 2015). Takova tnikova hra je vhodna hlavné pro mensi skupiny hracu,
protoze je méné komplexni a je jednodussi ji fesit, jelikoz hraci presné védi, ktery kol
maji aktualné fesit (He, 2023). Nevyhodou vsak je, ze hra vzdy zavisi pouze na jedné
hadance, kterou hra¢i musi v danou chvili fesit, tudiz pokud ji dokéaze fesit pouze jeden
z hracu, ostatni nemusi byt dostate¢né zakomponovani do hry. Dalsi nevyhodou linearni

posloupnosti unikovych her je ivznik vySs$i pravdépodobnosti, ze hrac¢i uviznou

na mrtvém bodé a nebudou si veédét rady s dalsim feSenim. (Wiemker et al., 2015)

Pii oteviené posloupnosti ukolt Ize feSit hddanky v libovolném potradi, nicméné
K vyfeSeni zavérecné hadanky je tfeba vzdy vyiesit vSechny dil¢i hadanky. Oteviena
sami odvodit, odkud maji za¢it (Wiemker et al., 2015). Otevienou posloupnost je vhodné
aplikovat zejména ve velkych skupinach, kde si mizou hraci rozd¢lit role a soucasné

pracovat na vice ukolech najednou (He, 2023).

Multilinearni posloupnost ukoll je vlastné kombinace linearni a oteviené posloupnosti.
Jde o fadu linearné se tadicich ukolu, které Ize tesit i paralelné a pii feSeni se tyto cesty
postupné slucuji do zavérecné hadanky. VSechny linedrni cesty ukolG jsou hracim
dostupné jiz od zacatku hry a moznost soucasného teSeni vice linearnich cest nabizi
ucast vice hrac¢l najednou, nez u her pouze sjednou linearni cestou tukola

(Wiemker et al., 2015).

Na nasledujicim obrazku (Obr. 1) je grafické znazornéni vySe popsanych posloupnosti

feSeni tkolil v tnikovych hrach.
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Obrazek 1 — Grafické znazorneni posloupnosti ukolii v unikovych hrach

(prevzato z Wiemker et al., 2015)

Puzzle Path Design

Puzzles are done In sequence. Solving one puzzle will give an
object or clue to allow the next puzzle to be solved and 50 on

Puzzles can be done in any sequence. However, the final puzzle
to escape the room is normally a Meta puzale

£
)

v

Combining both Linear and Open Path, mutiple linear paths
¢an be worked on at the same time, or require previous
paths to be complete
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2.4.3 Gamifikace ve vyuce

Gamifikace je pojem  oznacujici aplikaci  hernich  prvki & mechanismi
do bézného neherniho prostiedi. Jde 0 systém vyuziti soutézi, urovni, odmén nebo bodu
a Casto se s nim mizeme setkat nejen ve vzdélavani, ale také v marketingu. Gamifikace
zvySuje motivaci, snahu dosaZeni stanovenych nebo i vyssich cili a snahu o piekonani
sebe sama i ostatnich. V marketingu se s gamifikaci muZzeme Casto setkat v obchodech,
které vyuzivaji systém sbirani bodii pro naslednou slevu nebo jinou odménu a jejim cilem

je navyseni zisku firmy. (Z-AGENCY, 2020)

Od 80. let 20. stoleti zacala diky praci Thomase W. Malonea a Marka Leppera nabyvat
na popularit¢ myslenka vyuziti gamifikace ve vzdélavani. Malone a Lepper
predpokladali, ze gamifikace mize zvysit aktivitu zaka a jejich motivace k uceni a skole
samotné, jelikoz vys$i motivace pfispiva k snaze vétSimu Usili a hlubsiho pochopeni

latky, coz také vede i k lep$im studijnim vysledktim. (Zormanova, 2022)

Jiz od utlého détstvi je hra pro ¢loveéka ptirozenou aktivitou, kterou si ¢asteéné prenaSime
ido dospélosti (Z-AGENCY, 2020). Mnoho dospélych je dnes zavislych
na poc¢itacovych hrach, jelikoz se snazi dosahnout veskerych moznych trovni
nebo odmén aneradi zasebou nechavaji nedosazené tkoly, cile, odmény,
nebo neprozkoumané herni oblasti. Pii vyuziti vzdélavacich aspektd do hernich prvku
dochazi k samovolnému uceni, n€kteti lidé se naptiklad anglicky jazyk naucili mnohem
lépe za vyuziti pocitacovych her, filmt nebo seridlli, neZz pii vyuce ve Skole.

(Z-AGENCY, 2020)

vvvvvv

a za kazdy uspéch je odméni. Vyuku Ize gamifikovat naptiklad vyuzitim pocitacovych
her nebo aplikaci. Mezi takové aplikace spadaji napiiklad Socrative, Kahoot!,
VocaBee nebo Duolingo které zaktim poskytuji nejen soutéze, ale ikvizy a minihry.
(Fiala, 2019) Hru Fate of the world: Tipping point lze vyuzit jako propojeni zeméepisu
a ekologie, jelikoZz se vni hraci potykaji nejen béZnymi socidlnimi problémy

obyvatelstva, ale i zaplavami a energetickou krizi. (Zormanova, 2022)
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Ucitel by pred vyuzitim gamifikace ve vyuce mél zhodnotit faktory ovliviiujici strategie
dosazeni vyukovych cili. Ucitel by mél vzit v potaz veék a uroven zaku, pro které chce
herni prvek ptipravit. Musi si vybrat herni mechanismus a nastroje, které poskytne zaktim
a Vv neposledni fad¢ si musi rozvrhnout strukturu a cile vyuky. Podle téchto faktorti musi
gamifikovanou vyuku upravit, jelikoz kazda skupina zaki je jind a zaujme ji jiny herni
prvek. (Fiala, 2019) Ptikladem mize byt hra,Lesni hostina“, ktera je dostupna
na internetu.! Zaky hravé u¢i a pomaha jim zafixovat si, kterou potravu vyhledavaji

specificka lesni zvifata, tudiz ma vhled do ekologie.

2.4.4 MozZnosti unikovych her ve vyuce

Pouziti unikovych her ve vyucovani zadkim nejen ze zvySuje efektivitu uceni,
ale prohlubuje jim isocialni dovednosti, jelikoz tnikové hry jsou koncipované
zejména jako tymové hry, ve kterych musi komunikovat a spolupracovat. Unikové hry
také Zakim dokdzou zprostiedkovat bezpecny prostor pro nauceni klidu pii feSeni
problémovych situaci a zvysuji tim jejich odolnost vici stresu. Hrani unikovych her
zakim poskytuje prilezitost prorozvoj laterdlniho mysleni, zaci totiz musi
Casto piifeSeni ukolli v Unikovych hrach odstoupit od zazitych vzorcl feSeni
problémovych situaci avymyslet si nové kreativni aneotfelé napady, kterymi
by bylo mozné problém inovativné a efektivné vytesit. Unikové hry Zaky také uci
efektivngjSimu vyuZiti Casu, jelikoZ je hra ¢asové omezend a hrac¢i musi dosdhnout

co nejlepsiho rozlozeni sil a energie pro stihnuti hry do ¢asového limitu. (Morris, 2020)

Limitem pro vyuziti inikovych her vy vyucovani mize byt naro¢nost na ¢as ve vyuce,
jelikoZ samotnd hra trva pomérné dlouhou dobu. Ucitel hru musi pfipravit,
coz mu Casto zabere del$i dobu, nez pfiprava na bézné vyucovani, ipfesto, ze dnes
JiZ je mozné nekteré hry nalézt na internetu. Cizi hry vSak nemusi byt vzdy vhodné
Z pohledu probirané latky, naro€nosti uciva, kvili cizimu jazyku, nebo z technickych
dtvodu. (Morris, 2020) Dalsim limitem pro hrani tinikovych her je, ze jsou zaci rozdéleni
do mensich skupin aproucitele je velmi naroéné byt dostupny kazdé skupiné

v¢as a na dostatecné dlouhou dobu a poskytovat jim spravna voditka a rady. Je velmi

1 https://decko.ceskatelevize.cz/tercin-zvireci-svet/lesni-hostina
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financn€ narocné potizovat riazné zamky, kodované krabi¢ky apod., tento problém
vSak Ize vyftesit zvolenim vhodné hry, kde nejsou potiebné takové predméty, naptiklad

online tnikové hry. (Morris, 2020)

Prikladem voln¢ piistupné online Gnikové hry vytvoiené katedrou biologie z University
of York je ,,Online puzzle escape room*.? | ptesto, Ze je hra hezky zpracovana, jeji pouZiti

je u nas obtizné praveé z divodu jazykové bariéry.

Ve vyuce se muzeme ¢asto setkat s rozdélenim zaku do mensich skupin, ve kterych zaci
nasledné spolupracuji pii feSeni unikové hry. Pfi takovém rozdéleni lze s zadky hrat
i venkovni unikovou hru, aviak na omezeném prostoru (napf. skolni zahrada). Unikové
hry v8ak lze hrat i bez roz¢lenéni zaki do mensich tymu. V pfipad€, Ze je unikova
hra navrzena tak, ze v ni je velké mnozstvi linearnich cest, které jsou paralelni, Zaci
sisami budou urCovat roli profeSeni dil¢ich ukoli, at uz jako mensi

skupina nebo jedinec. (Morris, 2020)

Po pandemii Covid-19 se pomérné rozsifila moznost hrani virtualnich online Gnikovych
her (Ascalon, 2021). Online unikové hry lze hrat pti rozdéleni do skupin, ale nabizi oproti
piedchozim mozZnostem lepsi a praktictéjsi moznost hrat pouze jako jednotlivec (Morris,
2020). Ptikladem online unikové hry se zaméfenim na savce je tinikova hra ,,Savci ktera
je zdarma dostupna online.® Na nasledujicich obrazcich (Obr. 2) (Obr. 3) se nachézi

screenshoty ukazkovych uloh ze zminéné online tnikové hry.

2 https://www.york.ac.uk/biology/study/undergraduate/escape-room/

3 https://www.prozaky.cz/unikove-hry/13984/
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Obrazek 2 — Screenshot kvizové ulohy z unikové hry Savci

(prevzato z https://www.prozaky.cz/unikove-hry/13984/)
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Obrazek 3 — Screenshot prirazovact ulohy z unikové hry Savci

(prevzato z https://www.prozaky.cz/unikove-hry/13984/)
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Pii vyu€ovani lze vyuZzivat i komeréni deskové tnikové hry. Jejich nevyhodou vsak je
jejich potizovaci cena a pocet kusi, ktery se musi koupit pro jednu tiidu (jelikoz kazda
skupina musi mit svou vlastni hru). Pfikladem takové deskové tinikové hry se zaméfenim

na botaniku a poznavani jarnich rostlin je naptiklad ,Jarni unikova hra* dostupna
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k zakoupeni online.* Na obrazku 4 je ukézka aktivit, které je mozné si timto zptisobem

poridit.

Obrazek 4 — Fotografie uloh v Jarni unikové hre

(prevzato z https://www.ucitelnice.cz/produkt/3472, autorka: Veronika Matusakovd)

Dalsi deskova hra, salesponn ¢astenym piirodovédnym zaméfenim je unikova

hra ,,Ztraceni v dzungli“ dostupna k zakoupeni online.

4 https://www.ucitelnice.cz/produkt/3472

27


https://www.ucitelnice.cz/produkt/3472
https://www.ucitelnice.cz/produkt/3472

3 Metodika tvorby Unikové hry

3.1 Priprava hry

Pti koncipovani a volb¢ aktivit a hadanek unikové hry bylo vychazeno z Ramcového
vzdélavaciho programu pro zakladni vzdélavani (RVP ZV) a Skolniho vzdélavaciho
programu (SVP) Zakladni $koly a Mateiské $koly Sevétin (SVP ZS aMS Sevétin,
2021), ve které byla unikova hra ovétrena v praxi se zaky 8. tfidy. Pro koncipovani
aktivit byly zasadni ivybrané ucebnice ptirodopisu achemie pro zakladni Skolu,

aby bylo mozné vhodné nastavit obtiznost danych aktivit.

Pii vybéru tématu tinikové hry bylo vychazeno z podstaty, Ze kovy wolfram a zlato maji
témef identickou hustotu (Mikuléak et al., 2020). Na této fyzikalné-chemické velic¢ing
byla postavena zapletka samotné hry. Dalsi aktivity vyuzivaji mezipfedmétové vztahy,
zejména mezi ptirodopisem, chemii, informatikou, matematikou, fyzikou, anglickym

jazykem a ¢eskym jazykem.

Samotna hraje koncipovana jako unikova didakticka hra, ktera je simulacni
(Maniak a Svec, 2003), jelikoz Zaci se pii ni vZiji dorole stazisti v laboratofi a fesi
detektivni piipad — simuluji tedy situaci v realném zivoté. Hra je navrzena pro hrani
v mensich skupinach zakd, idedlni pocet je 4-5 zakt v jedné skupiné. Takovy pocet zaki
zajistuje plnohodnotné zapojeni vSech hracu pii hrani hry a zaroven jim davad moznost
si idealné rozdélit praci, kooperovat a pomahat si pii feSeni dil¢ich uloh. Mensi pocet
hrac by mohl zplisobit obtiznéjsi feSeni uloh z divodi poctu kol a mnoZstvi
psaného textu ve hie. VEétsi pocet zakii by mohl zpisobit nedostatecné zapojeni vSech

zaku do hry, coz by mohlo vést k neaktivité a znudéni nékterych ¢lent skupiny.

Diléi ulohy ve hfe jsou navrZeny pro feSeni zejména linearni cestou, na zacatku hry
je v8ak mirny naznak multilinearity, ktery v§ak postupné splyne do linearni posloupnosti.
Tento zplisob navazovani tloh byl zvolen z diivodu tvorby hry pro mensi skupiny zaki.
Pfi menSich skupinidch hra¢l tunikovych her je lepSi volit méné moZnych cest
feSeni ukold, jelikoz by mohlo dojit k zbyte¢nému zmateni hracd a nedohrani hry

(Nicholson, 2015).
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Vytvotend unikova hra ,,Laboratot prof. Fusky* je kombinaci online a deskové tnikové
hry, jelikoz se velka ¢ast hry odehrava v online prostoru pravé za pomoci odkazovani
pies QR kody. Prvky deskové hry ma z diivodu vytvotfeni herni atmosféry, a protoze
obsahuje chemické tkoly, které je vhodné aplikovat mimo online prostor. Chemické
ulohy je tfeba pfipravit prozaky v ptfedstihu, jelikoz se musi predpfipravit
uloha se skrytym pismem, namichat roztoky a pfichystat a spravné oznacit zkumavky

S potiebnymi latkami a ingrediencemi potiebnymi pro chemické pokusy zatazené do hry.

3.2 Postup ovéfeni v praxi

Unikovou hru hrali Zaci 8.A i8.B Zakladni $koly a Matetské $koly Sevétin v prosinci
2023 jako formu predvano¢niho odreagovani a zpestieni vyuky. Na tnikovou hru méli
zaci vyhrazené dvé vyucovaci hodiny odpoledniho vyucovani (7. a 8. vyucovaci hodina)
misto télesné vychovy. Pfi Unikové hie Zakim byli k dispozici krom¢ gamemastera
i dva ucitelé télesné vychovy. Pro tinikovou hru byla pfipravena uéebna fyziky, ve které
vSak byly na pevno piivrtané lavice, proto nebylo ptilis mozné ovlivnit rozlozeni skupin

po tfide.

Jelikoz byly pro unikovou hru spojeny téidy 8.A i 8.B, bylo zaku ve tiid¢ 32. Zastoupeni
chlapcti adivek bylo pfiblizné rovnomémé. Zaci byli rozdéleni do 7 skupin
po 4-5 hracich. Rozdéleni prob¢ehlo dle vlastni volby Zakh a toto samostatné rozdéleni
do skupin nebylo nijak ovliviiovano ze strany ucitele. Jedinou podminkou bylo,

ze ve skupiné nesmi byt méné nez 4 zaci a vice nez 5 zaka.
3.2.1 Sbérdat

Po odehrani unikové hry méli Zaci mozZnost ohodnotit tUnikovou hru formou
anonymniho dotazniku (Chraska, 2007). Zaci v elektronickém dotazniku odpovidali
celkem na 12 kratkych otazek (Ptiloha 1) bud’ S moznosti vybéru nebo otevienych

odpovedi.

Reflexe byla ziskana iod ucitelt z praxe, kteti byli osloveni na zakladé¢ zamérného
vybéru z divodu ochoty podilet se na vyzkumu abyli osloveni formou rozhovoru

(Chraska, 2007; Ptiloha 2).
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4 Navrh didaktické unikové hry a jeji ovéreni v praxi
4.1 Metodické pokyny

Pied samotnym zacatkem hry je potieba pro kazdou skupinu zaka ptipravit nasledujici

pomiicky ¢i chemikalie (Pfiloha 3):

e Visacku staZisty (Pfiloha 4) pro kazdého zaka, aby se Iépe VZili do své role staZisty
e Profesorlv denik (Pfiloha 5) obsahujici Gvodni dopis, Sifru a ocislované QR kddy
slouzici jako predloha pro vypliiovani vysledkd a nasledné zadani dalsich uloh

e Laboratorni pfirucku (Pfiloha 6)

e Vytisknuté noviny (Pfiloha 7) s avodni informaci ozmizelém prof. Fuskovi.
a dalSimi uzite¢nymi novinovymi ¢lanky

e roztok A (zasadity roztok jedlé sody)

e roztok B (kysely roztok kyseliny citronové)

e Denaturovany ethanol s popisem CH3CH,OH

e Acidobazicky indikator = roztok ¢erveného zeli

o Kurkumu

o Stétec pro vyuZiti pfi Uloze

e Kapatko

e Sklenéna tycinka, IZicka

Pro 32 zakl bylo pfipraveno 32 visacek stazisty, 8 vytiSténych denikd, 8 laboratornich
ptirucek, 8 kusl vytisknutych novin, 8 zkumavek vzorku A sroztokem jedlé sody,
8 zkumavek roztoku B sroztokem kyseliny citronové, 8 zkumavek denaturovaného
alkoholu s popisem CH3CH2OH, 8 zkumavek acidobazického indikatoru z Cerveného
zeli, 8 zkumavek se vzorkem kurkumy a 8 kusii Stétct, kapatek, a sklenénych tyCinek.
Je vhodné, aby mél ucitel vytisténé inahradni QR kody, spravné feSeni QR koda
(Ptiloha 8) a originalni URL adresy dopisti (pfiloha 9), které by bylo mozné nadist

pii poruseni nebo nefunkcnosti plivodni QR omalovanky.

Indikator z Cerveného zeli lze pfipravit povarenim vét§iho mnozstvi Cerveného zeli
Vv mens$im mnozstvi vody, ale pii uziti tohoto postupu je tfeba odvar udrzovat v chladu
a vysledny indikator ma pii spravném skladovani pouze nékolik tydnii trvanlivosti,
nasledné se muze zkazit, jelikoz neobsahuje konzervant. Konzervovany acidobazicky
indikator z Cerveného zeli musi ucitel piipravit nékolik dni dopfedu. Pripravuje

se nékolikadennim louhovdnim v&t§iho mnozstvi listi  ¢erveného zeli v ethanolu

30



Vv uzaviené nadob¢. Po zhruba 3 dnech je roztok pfipraven k pouziti, a i pii pokojovych
teplotach se nezkazi. Pro spravné zachovani konzervacnich schopnosti roztoku je vhodné

jej nasledné precedit a odstranit listy Cerveného zeli.

Pied zapoCetim hry wucitel musi pfipravit iskryté pismo do avodniho dopisu.
Do vyznaéeného srdce v dopisu vlozeného v profesorové deniku (Obr. 6) napise Stétcem

roztokem jedlé sody ,,QR 1 = pX; pY*.

Obrizek 5 — Uvodni dopis V profesorové deniku, v némz je srdce se skrytym pismem

(zdroj: vlastni, autorka: Sara Kubesova)

[ -
Vg )/‘4%:1‘4‘/‘:', !('/(/vu’//r/' /}-c‘m ve vukuma, & Kerem /'Mu'
_ "’ o - 7 -~
= 4 ; > /! .
mluvele, a bochem 1/1‘.\'//(/1 Arvek X
- /
1
=
A r
{ fo
-~ 2
" Vs ; 7 ?
Lo porevidnd kastet a klavné cen, nds rz/:/r //7/;%'
/ i A /"
Aol prime pevek i
k>
E = . 5 = A
/ Vi p
Miin na sedce mueho véci, Kéeré bock vim f/%'_n‘n' .‘/1/:“/
y AT
rict, alevy « vile, /m( se K nim dostad.
N
2 H4
o
-

31



4.2 Popis hry

Zéci se pii hie vziji do role staZistd pracujicich v laboratoii profesora Fusky. Profesor
Fuska vSak beze stopy zmizel az jehotinosu jsou podezieli praveé stazisté (zaci)
z jeho laboratofe. Ukolem zakt pii této tnikové hie je odhalit opravdovy osud

profesora Fusky, tim odistit své jméno a uniknout osudu ve vézeni.

Zéci nejdiive rozlusti Sifru v profesorové deniku (Piiloha 5; Ptiloha 10) az ni zjisti,
7e¢ musi smichat ethanol s kurkumou (vytvofit si tak acidobazicky indikator) a pottit jim
srdce v avodnim dopisu. Po provedeni piislusné reakce se jim v dopisu objevi text
»QR 1=pX; pY*. Z nésledujici hadanky vyvodi, Ze kli¢em pro odhaleni QR kodu 1 jsou
hustoty prvkii X a Y. Dle prilozenych obrazkt v dopisu si odvodi, Ze prvek X je aurum,
tedy zlato a prvek Y je wolfram.

V poskytnuté laboratorni pfirucce si naleznou seznam hustot prvkl a zjisti, Ze zlato ma
hustotu 19,29 g/cm?® a wolfram m4 hustotu 19,3 g/cm? a vysledné cifry Zaci ozna¢i do QR
koédu 1. Tato uloha propojuje znalosti mezi chemii, véetné praktické aplikace chemického
pokusu, anglickym jazykem, fyzikou, ale i matematikou, jelikoz tloha vyzaduje i praci

s Cisly a orientaci v tabulce.
Zaci si nasledné naskenuji vyplnény QR kod 1 a zobrazi se jim dalsi dopis:

Profesore, udélala jsem priizkum trhu, ted je ten nejlepsi ¢as pro investici do wolframu.
Pokud z wolframu udelame cihlicky a pozlatime je, nikdo viibec nepoznd, Ze je t0 podvod.

Na trhu se prodaji rychle, zajem 0 investice do zlata je vysoky.

Miizete si sam moc dobre spocitat, kolik na tom vydeélame na 1 pouhy kilogram. Sla bych
do toho ihned. Pokud souhlasite, zakreslete si ten cisty zisk do QR kédu 2 aja vim

V odkazu zanecham dalsi dopis.

V novinovych ¢lancich naleznou grafy cen wolframu a zlata. Zaci si odeétou z graf
spravnou hodnotu cen téchto kovll a prevedou si je na spravnou jednotku (kilogram).
Nasledné spocitaji  Cisty zisk a toto cislo (1950 ké/kg) si opét zaznamenaji
do nasledujiciho QR kodu 2. V této tloze zaci Vv ramci odecitani grafti a naslednych

vypoctl propoji matematické a fyzikalni znalosti S Ctenafskou gramotnosti. Tato uloha
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vramci STEM konceptu do hry zahrnuje také technologii, jelikoz se Vv pfiloZzenych

novinovych ¢lancich zéci dozvi 0 vyuziti wolframu ve wolframovych zarovkach.
Po naskenovani vyplnéného QR kodu 2 se zaklim zobrazi dalsi dopis.

Profesore, udelal jste mi velkou radost, Ze t0 chcete uskutecnit jiz ted. Bojim se ale,
Ze nase dopisy nekdo sleduje, proto vam dalsi zprdavu musim zasifrovat. V laboratori jsem
vam zanechala 2 tajemné roztoky. Urcete pH roztoku A a roztoku B, dopliite QR kod

a obdrzite moji dalsi zpravu.

V ptilozenych novinovych clancich si Zaci zjisti, ze cervené zeli je mimo jiné
i acidobazickym indikatorem, véetné vysvétleni tohoto pojmu. V tomto konkrétnim
¢lanku je i popsano, jakym zpisobem se roztok barvi v zasaditém a kyselém prostiedi
aje zde priloZena ipiesna barevna stupnice pH indikatoru z erveného zeli. Zaci
provedou ptislusnou acidobazickou reakci a dle barvy vzorkt roztoku A (zasadity roztok
jedlé sody) a roztoku B (kysely roztok kyseliny citronové) a urci, ktery vzorek je kysely
a ktery zésadity a dle toho vybarvi QR kod. Tato uloha propojuje nejen teoretické
chemické znalosti v oblasti acidobazickych indikatord, ale i praktickou aplikaci

acidobazickych reakci, dale propojuje i botaniku a ¢tenafskou gramotnost.

Po zaznamenani spravnych odpovédi (policka 2;3) do QR kodu 3 a jeho nasledném

nacteni se zakim zobrazi dalsi dopis s instrukcemi.

Profesore, najdete si v laboratornich pokynech prilozené hustoty kovu a seradte je
od nejvetsi po nejmensi. Sectete hustoty kovii na pozici 1, 2, 9, a prictete 0,607 — tak
dostanete prvni cast souradnice. Pro ziskani druhé casti souradnice sectéte hustoty kovii
na pozici 6 a 13 a prictéte k nim 1,697. Ziskdte GPS souradnice mista, kde se dnes v nocCi
sejdeme. Vezméte si S sebou vSechny penize, které jsme vydélali nasim obchodem
aV laboratori nastrazte falesnou stopu pro policii, abychom stihli utéct ze zemé driv,

nez nam na to prijdou.

Zaci si dle pokyni sefadi pfilozené hodnoty asestavi si skute¢né GPS soufadnice

49,217.15,737. 'V této uloze dochazi k propojovani mezi fyzikou, zemépisem
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a matematikou. Zaci se také u¢i praci stextem as¢isly (fazeni od nejvétsiho

PO nejmensi).

Vysledné GPS soufadnice Zaci zaznamenaji do QR kodu 4 a zobrazi se jim zadéani

zavére¢ného ukolu.

Nachazite se v starém jiz nepouzivaném lomu uobce Pokojovice. Nalezli jste
svazaného profesora Fusku. Je vsak pod sklenénym poklopem. Bylo by velké
riziko poklop rozbit, protoze by mu sklenéné stiepy zpuisobily mnohacetnd zranéni, kterd
by ho mohla ohrozit na zivoté. Vzpomnéli jste si vSak, Ze sklo lze irezat, proto jste
se V okoli porozhlédli po néjakych vhodnych predmétech pro rezani skla. Nalezli
Jjste nékolik ostrych kamenii, které byste mohli pro rezani skla pouzit: Korund, apatit,

kalcit, fluorit

Zéci V laboratorni p¥iruéce naleznou Mohsovu stupnici tvrdosti, ukteré je napsana
i informace, Ze do skla lze rypat pouze predméty tvrdsimi, nez je 5 na Mohsové stupnici
tvrdosti. Zjisti tak, Zze apatit, fluorit a kalcit nespliiuji podminky tvrdosti pro rypani
do skla, proto musi pouzit korund. Tato uloha propojuje znalosti nejen z geologie
a fyziky, ale i z technologie a inzenyrstvi.

Po zakresleni spravného vysledku do QR kodu se zakiim zobrazi noviny z dalsiho dne.

Profesor Fuskase nasel, je to podvodnik! Obvinéni stazisté ocistili své jméno.
Rozklicovali Sifrované dopisy, které si profesor psal se svou asistentkou Emou
Lognerovou. Stazisté odhalili trik téchto podvodniku, pri kterém prodavali pozlacené
wolframové cihlicky za cenu zlatych. Profesor se svou asistentkou dokadzali okrdst tisice
Cechii, kteri touto investici znehodnotili své tispory. Dle jejich Sifrovanych konverzaci
meli v planu spolecné utéct ze zemé 1S vydelanymi penézi, které si chtéli rozdelit.
Ema Lognerovda vsak podvedla podvodnika — okradla profesora Fusku a zaviela ho v jiz
nepouzivaném lomu U obce Pokojovice na Vysociné. Odhaleni zlocinu a vyreseni Sifer
ze strany stazistii vlastné profesorovi zachranilo zivot. PO predani policii se k cinum
priznal a cekda ve vazbe na sviij soud. Asistentku Emu Lognerovou zadrzeli policisté
na letisti Vaclava Havla i s veskerymi penézi. Krom financéniho podvodu se tak bude

zpovidat | z unosu a ndsilného drzeni prof. Fusky.

34



4.3 Ovéreni Unikové hry v praxi

Zéci k unikové hie pristupovali od pocatku s nad$enim. Nezvykle velké mnozstvi zaka
z divodu propojeni dvou tiid ovlivnilo klima tfidy a bylo pomérné komplikované zaky
udrzovat v klidu. u nékterych zaki se pocatecni nadseni po Case pfeménilo vV mirné

zklamani, jelikoz tnikova hra nebyla koncipovana jako ,,volna hodina“.

V pribéhu hry se poslednim skupinam nechtély zobrazovat dalsi dopisy nactené
piesQR kody, coz mohlo zplisobit pretizeni serveru a skokové zvétSend navstévnost

stranek.

4.3.1 Vyhodnoceni reflexe zaku

Po ukonceni hry Zaci dostali k dispozici posledni QR kod s odkazem na dotaznik.
Z celkového poctu 32 zaki vyplnilo dotaznik 25 zékia. Dva z vyplnénych dotaznikt byly
vyfazeny, jelikoz Zaci neodpovidali na otadzky, ¢i se jejich odpovédi netykaly tématu,

tudiz bylo vyhodnocovano pouze 23 dotaznikd.

V prvni otézce ,,Jak se ti unikové hra libila?* Zaci méli moznost odpovidat na stupnici
1 aZ 5 a ohodnotit hru znadmkou, jako ve skole. Znamku 1 pouzilo celkem 7 zaki, totéz

plati i pro znamku 2. Pro znamku 3, 4, a 5 hlasovali pokazdé 3 Zaci.

U druhé otazky ,,Jak ti vyhovovala narocnost Gloh?* méli Zaci mozZnost volit mezi
odpovéd'mi velmi lehké, docela lehké, pfimérené ndrocné, docela tézké a velmi tézké.
Odpoved’ ,,pfimétené naro¢né* zvolilo 10 zakt. Odpoveéd ,,docela tézké™ zvolilo celkem
5 zaka. Pro kazdou z odpovédi ,,docela lehké* a ,,velmi té¢zké* hlasovali celkem 3 Zaci.

Odpovéd’ ,,velmi lehké™ zvolili pouze 2 Zci.

Na otazku ,,Ktera uloha ti pfisla nejtéz8i?“ zaci nejCastéji odpovidali, Ze jim pfisla

vV

N4

cistého zisku z 1 kg pozlaceného wolframu. Celkem 5 zakt jako nejtézsi ulohu
oznacilo uréeni pH neznamych roztokit A a B a 3 zaci oznacili jako nejtézsi rozluSténi

Sifry v deniku.
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Jako odpovéd’ na otazku ,,Ktera tlloha ti pfisla nejleh¢i? Zaci nejcastéji oznacovali tlohu
S luSténim tajemnych prvk X a Y v deniku a tlohu S volbou minerdlu, s kterym lze fezat
sklo. Celkem 5 zaku paradoxné odpovédélo, Ze jim nejlehéi ptisel vypocet Cistého zisku

z 1 kg pozlaceného wolframu a 4 Zaci jako nejleh¢i oznadili rozlusténi Sifry v deniku.

Celkem 12 zaka na otazku ,,UZ jsi nékdy hral(a) néjakou tinikovou hru?* odpovédelo ne.
Ptesné 7 zakl odpovédelo, ze ano, ale ne ve Skole a 2 zaci odpovédéli, ze tinikovou hru

hrali ve skole i ve svém volném ¢ase. Unikovou hru pouze ve $kole hrali 2 Zaci.

Na otazku ,,Chtél(a) bys hrat unikové hry ve Skole cast&ji? odpovédélo 14 zaku,
ze rozhodné ano a7 zakl spiSe ano. Pro moznosti rozhodné ne a spiSe ne hlasoval
pokazdé jeden zak. V navazujici podotazce ,,Pokud jsi odpovédé€l(a) ano, ve kterych
pfedmétech bys rad(a) hréal(a) unikové hry?* Zaci nejcastéji (celkem 8§ zakil) odpovidali,
ze ve vSech. Nékteti Zaci konkretizovali nejcastéji chemii, fyziku, matematiku, zemépis,

prirodopis a anglicky jazyk.

Na nasledujici otazku ,,M¢la(a) jsi pocit, Ze jsi byl(a) dostatecné zapojen(a) do prace?*
celkem 14 zakt odpovédélo, ze rozhodn¢ ano a 9 zakd odpoveédélo spiSe ano.

Pro odpovédi rozhodné ne a spiSe ne nehlasoval zadny z zakt.

Celkem 19 zakt odpovédelo ,,ne” na otazku ,,M¢&l(a) jsi pocit, Ze ti U nékterych tloh
nestaGily tvé znalosti ze ZS?“. Odpovéd ano zvolili 4 Zaci, ale ipfes vybidnuti

K upfesnéni tloh, 0 které se jednalo, zadny z zakd svou odpovéd’ nekonkretizoval.

Na otazku ,,Co nejzajimavéjsiho ses naucil(a)?* Zzaci casto odpovidali, Ze se naucili
spravné pouzivani a nacitani QR kodi a Ze Cervené zeli je acidobazicky indikator, ktery
se dokaze rtizné barvit podle kyselosti a zasaditosti roztokli a tim odhaluje pH. Casto
se objevovaly i odpovédi, Ze si zaci zopakovali znacky chemickych prvku a fyzikalni
znacky. V nékterych dalSich odpovédich bylo, ze se naucili ,,JJakym kamenem se feze

sklo“, nebo ,,Zachazeni s textem“.

V posledni oteviené otazce ,,Je néco, co bys mi chtél(a) k inikové hie vzkazat? vice
zaki odpovéedélo ,,Aby ji nedavali misto télocviku®. Dalsi Z4ci napsali, Ze by chtéli hrat

dalsi inikovou hru, Ze se jim to libilo a ze d¢kuji za zpestieni vyuky.
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4.3.2 Vyhodnoceni reflexe ucitel(

Vytvofena tnikova hra se obéma vyucujicim libila a reagovali na ni pozitivné. Libil

se jim zejména diiraz na praktické vyuziti teoretickych znalosti ze skoly.

Vyucujici Aje muz s aprobaci zemepis a télesnd vychova. Jeho pedagogicka praxe
je 7 let a nyni vyucuje pfedméty zemépis, t€lesnou vychovu a informaéni a komunika¢ni
technologii. S komplexni unikovou hrou ve vyucovani se doposud nesetkal, ale pii
své pedagogické praxi se setkal s Sifrovacimi aktivitami v ramci projektu OCMU
(Ochrana ¢lovéka za mimofadnych udalosti) aod té doby isam zafazuje Sifrovaci

aktivity do vlastni vyuky, zejména do informacni a komunikac¢ni technologie.

Dle jeho slov se mu s propojenymi tiidami 8.A a 8.B pracovalo ,,ne nejhtife, ani nejlépe,

wewvr

ze jiné tiidy by kviili lepSimu tfidnimu klimatu a ochoté prace ocenily inikovou hru vice.

Vyucujici A si mysli, ze byl zvolen vhodny pocet zakd v jedné skupiné (4-5 zaki)
pro feSeni tloh. Spise se ptiklani k nazoru, ze vice vhodny byl pocet 4 Zaci, nezli 5 v jedné

skuping, ale tvrdi, ze ,,i kdyz jich bylo 5, tak byli vSichni zapojeni do hry*.

Propojeni dvou tfid dle vyucujiciho A sice ovlivnilo organizaci Gnikové hry a urcité
by dle n&j pro ucitele bylo snazsi aplikovat unikovou hru pouze pro jednu tiidu, protoze
by bylo ve tfidé méné skupin, ale jelikoz byli zaci rozd€leni do skupin, tak si ,,az na par

vyjimek, v§imali kazdy hlavné své prace ve své skuping*.

Naro¢nost uloh v unikové hie se dle vyucujiciho A postupné stupiiovala a byla pfimetena.
Nejvétsi potize dle n¢j zakim tvofila Gloha se sefazenim hustot kovil, protoze dle
jeho nazoru tam bylo zbyte¢né mnoho dat na sefazeni, coz jim zabralo velmi dlouhou
dobu a poskytlo jim to zbyte¢né velky prostor pro chybu. Domniva se, Ze by bylo

vhodnéjsi zatadit mensi mnoZstvi dat na sefazovani v této tiloze.

Zatazeni unikovych her do vyuCovani si pfedstavit dokaze napiiklad jednou
za 2-3 mésice v rdmci néjakého projektu. Mysli si, Ze Castéji na takové aktivity neni Cas.

Domniva se, Ze je vhodné naptiklad v informatice vyuzivat virtudlni realitu a Sifrovani.
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Tézce zpracovatelnym tématem do unikové hry je podle néj programovani. Mysli

si, ze vhodnymi pfedméty pro zatazeni inikovych her jsou hlavné fyzika a matematika.

Vyucujici B je Zena s aprobaci Cesky jazyk a anglicky jazyk. Jeji pedagogicka praxe
je 4 roky a nyni vyucuje ¢esky jazyk a pracovni ¢innosti. S unikovou hrou ani $ifrovacimi
aktivitami se diive ve své pedagogické praxi nesetkala. Ukazka unikové hry, u které byla
pritomna ji vSak inspirovala k vyuziti tohoto typu hry ve vlastnim vyucovani a nasledné
sama vyuzila didaktickou unikovou hru Vv ¢eském jazyce pfi literatufe jako zpestfeni

vyuky v ptfedvanocnim Case.

S zaky se vyucujici B pracovalo dobte, mysli si, ze byli vSichni zaci dobfe zapojeni
do vyuky. Pocet zakl v jedné skupiné byl dle ni zvolen spravné pro idealni rozloZeni sil

pti feSeni uloh. Propojeni dvou tiid dle ni zase tolik neovlivnilo priibéh samotné unikové

24

Dle vyucujici B neni potieba zadny z ukoll upravit, vSechny ji pfiSly pfiméfené narocné.
u tézSich uloh se dle ni ve skupiné€ vzdy naSel alespon jeden z 74k, ktery si nakonec védél
rady. Jedind zména, kterou by dle ni bylo dobré ude€lat by bylo lepsi zorganizovani
zacatku hry, jelikoZ neZ gamemaster uvedl pravidla hry, tak uz Zaci zacali manipulovat

s pfipravenymi zkumavkami, i kdyZ samotna hra jesté nezacala.

Zatazeni Uinikovych her do bézného vyucovani si predstavit dokéaze pro zpestteni vyuky,
napiiklad jednou za 2 mésice, urcité ne Castéji. Podle ni se Ginikova hra da vyuzit uplné
u kazdého vyu€ovaciho tématu, zejména U takovych, kterd Zaci znaji pouze teoreticky,

protoZe pii praktickém vyuziti si takové informace mnohem lépe zapamatuyji.
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5 Reflexe zaku a diskuse

Za pomoci anonymniho dotazniku byla seskupena zpétna vazba 23 z 32 zakd. Mnozstvi
zaku, ktefi vyplnili zavérecny dotaznik je znatelné mensi, nez mnozstvi zaka, kteti hru
skute¢né hrali, proto mohou byt vysledky timto faktorem ovlivnény a nemusi prezentovat
skutecné minéni vSech zakl. Této problematice se v soucasné dobé v Ceském
vzdélavacim systému pedagogicky vyzkum ve vztahu k didaktice ptirodovédnych
pfedméth piili§ intenzivné nevénuje. Z tohoto ditvodu jsou zjisténi srovnavana zejména
s kvalifika¢nimi pracemi, které se otdzkou unikovych her ve vyuce riiznych predméti
zabyvaji a pfinaseji urc¢ité informace o tom, jak z4ci tyto hry vnimaji. V zahranici existuji
nekteré odborné studie vénujici se vyuziti inikovych her, ale jejich zaméteni je velmi

specifické a Casto se vazi k jinému obsahu.

Naroc¢nost tloh témét polovina dotazovanych zakt hodnotila jako pfimétené naro¢nou,
coz bylo i cilem pfi tvofeni tloh do Gnikové hry. Jako jednu z nejnaro¢né&jsich uloh Zaci
oznacili ulohu se ziskdnim GPS soufadnic sefazenim hustot kovi. S timto ndzorem
souhlasil ivyuéujici A. Moznym ptizpusobenim této ulohy by mohlo byt zmenseni
objemu dat, s kterymi se musi v tloze manipulovat pro sniZeni naro¢nosti ulohy a také
trvani jejiho feSeni. Zaci u této Glohy totiz pomérové stravili vice ¢asu neZ u jinych aloh.
Jako dalsi naro¢nou ulohu zaci oznacili vypocet Cistého zisku z 1 kg pozlaceného
ulohy, jelikoz vyzadovala nejen matematicky vypocet, ale také orientaci v grafech,
prevody jednotek a zaklady finanéni gramotnosti. Dle vyzkumu Ceské $kolni inspekce
(2023) provedeného u zaku 5. a 9. tfidy zakladni skoly ma velka skupina zakt problém
zvladat u¢ivo matematiky a Zaci vykazuji zna¢né problémy pii feSeni matematickych

uloh.

VSichni dotazovani Zaci odpovédéli, Ze by chtéli hrat tnikové hry ve Skole castéji.
K jejich castéjsimu zatazeni se priklanéli ioba vyucujici. Dle nazoru vyucujicich
by bylo mozné zafadit unikovou hru do vyucovani jednou za 2-3 mésice. Houst'ova
(2022) ve své diplomové praci tvrdi, ze by se mélo jednat o pfilezitostnou aktivitu prave
z dlivodu casové ndro¢nosti. Problémem pro vyuZzivani tnikovych her v takovém

intervalu by vsak mohla byt nedostupnost her na trhu, ptipadné vysoké finan¢ni naklady
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na pofizovani placenych her. Vzhledem k tomu, Ze vytvofit vySe zminénou tnikovou hru
trvalo pies 80 hodin ¢istého casu, nebylo by pro ucitele ani pfilis realné tvofit si pouze
vlastni tinikové hry. Vopatova (2023) ve své diplomové praci zjistila, ze ucitelé vyuzivaji
zejména materialy vytvorené jejich kolegy, které mezi sebou sdileji. Hlavnim divodem
tohoto zjisténi byl pravé fakt, ze pfiprava unikové hry je casové velmi naro¢na.

(Vopatova, 2023)

V pribéhu tnikové hry pravdépodobné z diivodu pretéZzovani serveru, na kterém bylo
nahrané pokracujici zadédni, pifipadné¢ z dGvodu pfetézovani wifi sit€ dochéazelo
K obtiznému nacitani zadani. Tento problém by mohlo vyfesit zmenseni skupiny zaki,
se kterymi byla hra hrana, napiiklad rozd¢lit t¥idy a s kazdou tfidou hrat tnikovou hru

zvlast’.

Mnoho zaku projevilo nevoli kvili tomu, Ze tnikova hra byla hrana misto télesné
vychovy, ktera je u zaku oblibena. Tento problém by v budoucnosti bylo mozné vyfesit
hranim Unikové hry pii nékterém z ptirodovédnych predmétt, které jsou ve hie hojné
zastoupeny, nebo jako soucast projektového dne. Vzhledem ktomu, Ze je hra
koncipovana tak, ze vyuziva integrovanych obsaht (viz Koldova, 2020), nelze tudiz
presné urcit jediny predmét, pii némz by se méla hra se zaky hrat, ¢imz je jeji vyuziti

univerzalni.

Zaci unikovou hru hodnotili spiSe pozitivné a ocenili by zafazeni unikovych her
do vyucovani i v budoucnosti nejen jako integrovanou formu vyuky, ale i v konkrétnich
pfedmétech (napt. fyzika, chemie, matematika, ...). Tento vysledek se shoduje
i s vysledky v diplomové praci Stastného (2022), z jehoz dotaznikového Setieni vyplyva,
ze se zakim tunikové hry libi a maji zajem 0 hrani unikovych her iv budoucnu.
Zazitek zaka a pozitivni hodnoceni hry mohly ovlivnit zejména prvky gamifikace,
které se ve vyuce objevily a zatraktivnily ji (Zormanova, 2022). Také reflexe ucitelt
potvrdila pozitivni pfijeti unikové hry azduraznila dilezitost praktického uplatnéni

teoretickych znalosti ve vyuce.

V priubéhu praktického ovéfovani a nasledného zpracovavani bakalaiské prace se objevil
jeden limit technického razu. Vzhledem k vyuziti webové stranky poskytujici QR kody

zdarma pouze na omezenou dobu, se QR kody mohou po urcité dobé stat nefunkcénimi.
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Tento problém by bylo mozné do budoucna vyftesit zaplacenim sluzby pro vytvoreni
trvalych QR koda. URL adresy vsak zlstanou i nadale platné (viz piiloha 9), proto
Vv ptipad¢ vyuziti v budoucnosti by bylo mozné zaktim prubézné vysledky kontrolovat

a pfi spravném feSeni jim vzdy poskytnout URL adresu odkazujici na dalsi ukol.
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5.1 Zavér

Cilem této bakalaiské prace bylo vytvotreni funk¢ni didaktické unikové hry s vyuzitim
konceptu STEM a integrace vybranych vzdélavacich obsaht vyuzitelné ve Skolstvi nejen

jako vyukovy prvek, ale i jako forma odreagovani a zvySeni motivace a aktivizace zakd.

Vytvorfena hra obsahuje prvky integrovaného STEM pfistupu a je hratelna a vyuzitelna
pii vyucovani na 2. stupni zakladni $koly. Pozici gamemastera v této hie mtze ptebrat
vyucujici. Vysledna tinikova hra byla otestovana na dvou tiidach zakladni skoly s celkem
32 zaky. V ramci tohoto ovéfeni se ukazalo, Ze hra je aplikovatelna do vyuky. V budouci
vyuce je hra taktéz vyuzitelna pii odkazovani pies URL adresy namisto do¢asnych QR
kodu. Drobné poznatky plynouci z pozorovani autorky hry, reflexe od zaka i od uciteld

jsou shrnuty v metodickych doporucenich.

Na zaklad¢ vysledkt z rozhovoru s uciteli a anonymniho dotazniku zaku lze konstatovat,
ze unikové hry mohou byt tspé$nou a zabavnou metodou vyuky, kterd motivuje zaky

k aktivnimu zapojeni do vyuky a praktickému uplatnéni teoretickych znalosti.
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Obrazek 1 - Grafické znazornéni posloupnosti ukoll v tinikovych hrach:

Wiemker, M., Elumir, E., & Clare, A., (2015). Escape Room Games: "Can you
transform an unpleasant situation into a pleasant one?.". [on-line, cit. 2024-03-12].
Dostupné z:
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hry/13984/

Obrazek 3 — Screenshot prirazovacit ulohy z unikové hry Savci

(n.d.). [on-line, cit. 2024-03-15]. Dostupné z: https://www.prozaky.cz/unikove-
hry/13984/

Obrazek 4 — Fotografie uloh v Jarni unikové hre
Veronika Matusakova (n.d.). [on-line, cit. 2024-03-15]. Dostupné
z: https://www.ucitelnice.cz/produkt/3472

Obrizek 5 — Uvodni dopis V profesorové deniku, v némz je srdce se skrytym pismem

(zdroj: vlastni, autorka: Sara Kubesova)

47


https://www.researchgate.net/publication/348870975_Escape_Room_Games_Can_you_transform_an_unpleasant_situation_into_a_pleasant_one
https://www.researchgate.net/publication/348870975_Escape_Room_Games_Can_you_transform_an_unpleasant_situation_into_a_pleasant_one
https://www.prozaky.cz/unikove-hry/13984/
https://www.prozaky.cz/unikove-hry/13984/
https://www.prozaky.cz/unikove-hry/13984/
https://www.prozaky.cz/unikove-hry/13984/
https://www.ucitelnice.cz/produkt/3472

8 llustrace a obrazky pouzité v unikové hre
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Commons-Licence CC BY-SA 4.0).

Apatit: Wikimedia Commons:
https://commons.wikimedia.org/wiki/File: Apatit-1605.jpg

Fluorit: Wikimedia Commons:
https://commons.wikimedia.org/wiki/File:Fluorit-weardale2 hg.jpqg

Kalcit: Wikimedia Commons:

https://commons.wikimedia.org/wiki/File:Calcite (Mexique) .ipg

Korund: Wikimedia Commons:

https://commons.wikimedia.org/wiki/File:Corundum (Pennsylvania, USA) 2.ipg

Oznaceni nebezpecnosti latek: Wikimedia Commons:

https://commons.wikimedia.org/wiki/File:Pictogramas peligro de productos qu%C3%

ADmicos actuales y antiguos.svg?uselang=cs

Periodicka tabulka prvku v laboratorni piiru¢ce: Wikimedia Commons:

https://commons.wikimedia.org/wiki/File:Periodic table large.svqg

pH stupnice indikatoru z ¢erveného zeli: Wikimedia Commons:

https://commons.wikimedia.org/wiki/File:%C3%89chelle de pH du jus de chou rou

ge.png

Vlajka spojeného kralovstvi: Wikimedia Commons:
https://commons.wikimedia.org/w/index.php?search=British+flag&title=Special:Media
Search&go=Go&type=image&fbclid=IwARO0dxb0kus6QgzrShvSDab0Onu3ugylg7VF8G
XACxxaRA1lvH7ay4dx1h-Qps
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Priloha 1 — Otdzky v dotazniku pro Zaky

NoubhwbdNpeE

8.
9.

10.
11.

Jak se ti Unikova hra libila?

Jak ti vyhovovala naroénost uloh?

Ktera uloha ti pfisla nejlehci?

Uz jsi nékdy hral(a) néjakou unikovou hru?

Chtél(a) bys hrat unikové hry ve Skole ¢astéji?

Pokud jsi odpovédél(a) ano, ve kterych predmétech bys rad(a) hral(a) unikové
hry?

Meél(a) jsi pocit, Ze jsi byl(a) ve skupiné dostatecné zapojen(a) do prace?
Mél(a) jsi pocit, Ze ti u nékterych otazek nestacily tvé znalosti ze Z5?

Co nejzajimaveéjsiho ses naucil(a)?

Co té nejvice zaujalo nebo bavilo?

12. Je néco, co bys mi chtél(a) k unikové hre vzkazat? Napfiklad rada, pfipominka,

navrh na zménu.



Priloha 2 — Otazky pro reflexi vyucujicich

1. Jaka je VaSe aprobace? Jak dlouhd je Vase pedagogicka praxe a které predméty
nyni vyuéujete?
2. Setkal(a) jste se jiz nékdy s unikovou hrou ve vyucovani? (napftiklad pfi kolegialni
hospitaci)
a. VyuZivate Unikové hry ve vlastni vyuce?
3. Jak se Vam s zaky pfi unikové hfe pracovalo?
4. Byli dle Vaseho ndzoru Zaci zapojeni do vyuky?
5. Myslite, Ze byl zvolen vhodny pocet Zakl v jedné skupiné pro idealni rozloZeni sil
pfi feSeni uloh?
6. Jak dle vas ovlivnilo priibéh unikové hry propojeni dvou t¥id?
7. Domnivate se, Ze by bylo vhodné nékteré tkoly upravit? Pokud ano, které a jakym
zplsobem?
8. Dokazete si predstavit zafazeni Unikovych her do vyucovani?
a. Pokud ano, jak ¢asto?
b. Ktera témata by byla vhodna?



Ptiloha 3 — Pomuicky pro jednu skupinu hracii do unikové hry (zdroj: vlastni, autorka:
Sara Kubesova)

i
i
|




Piiloha 4 — Visacka stdzisty pro vziti do role (zdroj: viastni, autorka: Sara Kubesova)
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Priloha 5 — Profesoruv denik (zdroj: viastni, autorka: Sara Kubesova)
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Ptiloha 6 — Laboratorni prirucka (zdroj: viastni, autorka: Sara Kubesova)

i

LABORATORNI PRIRUCKA

Technicka laboratof — Prof. Evien Fuska

-—

1. LEDMA 2023

5K TECHLAB
Ceské Budéjovice




Laboratorni fad

ol o

Je piisné zakdzano v laboratofi jist, pit, &i koufit.

Laboratorni nddobi se nesmi uZivat ke konzumaci potravin & napaoji.

Pi pouiivani chemikalii je nutné dikladné dedriovat pfedepsand davkovani.

Do laboratofe je umoinén vstup pouze v laboratornim plagt a pfedepsané uzaviené
abuwi.

Pfi ukonech s rizikem pofkozeni zraku vidy pouZivdme ochranné bryle & Stit.

Meni povolens pracovat £ nasazenymi kontaktnimi codkami.

Hofici kahany nikdy neponechavame bez dozoru.

Dlouhé vlasy je z bezrpednastniho hlediska nutné mit svdzané.

5 tékawvymi chemickymi ldtkami manipulujeme v digestofi.

. Pii fedéni kyzelin je nutné lit vidy kyzelinu do vody.
. Pied odchodem z laboratofe zanechavame swé pracovni misto Cisté a zkontrolujeme,

e neunika plyn.

. WEichni zaméstnanci, vEetné stafistd, jsou povinni byt identifikovani jmenovkami.
. TEhatrym fenam je vitup do laboratore prisné zakizén,



Oznateni nebezpednosti latek
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Periodicka tabulka prvk
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Protonové |, . | Cesky | Latinsky | [Protonové | .. | Cesky | Latinsky
gisla ndzev ndzev Eisla nédzev nézev

1 H vodik Hydrogeninm 45 Rh rhodium Rboedism

2 He helium Heliem 46 Pd palladiom | Palledinm
3 Li lithium Lithium 47 Ag stfibro Argrentum

4 Be beryllium | Beryliium 48 cd kadmium Cadminm

5 B bor Borm 49 In indium Indium

6 C uhlik Carbarewm 50 Sn cin Stcmmum

7 |ul dusik Nilrogeninm 51 Sh antimon Stithieam

8 o] kyslik Choygeninm 52 Te tellur Telhnrium

9 F fluor Fluorum 33 1 Jod Jodem

10 Ne neon Neon 54 Xe Neron Xenon

11 MNa sodik Natrium 35 Cs cesium Caesium
12 Mg ho#dik Magmerium 56 Ba baryum Barivm

13 Al hlinik Aluminium 57 La lanthan Lanthamum
14 Si kifemik Salicim 58 Ce CET Cerim

15 P fosfor Phosphorus 59 Pr praseodym | Prasesdymivm
16 5 sira Sulphur &0 Md neodym Newdymium
17 Cl chlor Chiorum 6l Pm | promethium | Promethivm
1% Ar__|argon Argron [ Sm | samarium | Seearie
19 K draslik Kaliem 63 Eu curopium | Ewropium
0 Ca__ |vapnik Calcium B4 Gd | gadolinium | Gadolinim
21 Sc skandium | Scandium [ Th terbium Terhrum
22 Ti titan Tircamium 6 Dy d}'sprmjun Iheprosinm
23 v vanad Vamadim 67 Ho halmiom Hodmium
24 Cr chrom Chromismm i1 Er erbium Erkiuwm
25 Mn IMAnZEan Meangmnum 69 Tm thulium Threlivm
26 Fe delezo Fernum 0 Yh yiterbium Yeterbium
27 Cao kobalt Cabaltum Tl Lu lutecium Lutetinm
28 Ni nikl Niccolum T2 Hf | hafnium Hifnium
29 Cu mid Crpreum T3 Ta tantal Tantatum
30 In zinek Lincim T4 W waolfram Wolframivum
31 Ga gallium Crenliieam 75 Re rhenium Riverium
32 Ge EMmanium | Germamium Th 0= OEILiLm {hminm
33 As ATSET Arsemicum T7 Ir iridium ricliem
34 Se selen Selenivm T8 Pt platina Platinum
35 Br bromy Broamm TS An zlato Arrum
36 Kr krypton Krypiar &0 Hg rtut” Hydranpeum
37 Rb rubidium Rarhicliem Bl Tl thallium Thallism
EL Sr stroncium | Sirondium B2 Ph alovo Plumbum
R Y yitrium Yirriam B3 Bi bismut Bisemutum
40 ir Zirtkonium | firconium K4 Po peolomium FPolomium
41 Nb niok Nierbrisrm k] At astat Astatinum
42 Ma molybden | Mabvhdenim & Rn radon Radan
43 Tc technecium | Fechretium 7 Fr francium Francium
44 Ru ruthenium | Butherium BB Ra radium Radinm




Laboratorni nadobi
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Seznam hustot kovii

Znacka Kov Hustota [g.cm®]
W Wolfram  [19,30
Rh Rhodium 12,40
Pt Platina 121,45
Ti [Titan 14,53
Pd Palladium [12,00
Fe [Felezo 7,86
Cu pdEd 8,93
Au [Flato 19,29
Ag Sxfibro 10,50
Al Hlinik 2,70

Zn [Fimek r13
Pb IOlowo 11.34
Sn ICin .28

Mohsova stupnice tvrdosti

Twrdost = schopnost materidlu odolat mechanickému podkoeeni.

Mastek Lzer do nich ripat nehtern
51l kamenna } )

Kalcit

Fluorit }

Apatit lze do nich ripat noZem

Ziver

Kfemen lze do nich ripat pilnikem

Topaz

Korund } nelze do nich rypat ani pilnikem

Diamant

o s 5N e W R =

[y
=

Sklo md na Mohsove stupnici tvrdost 5. Do skla jde rypat nerosty s vyasi brrdostd,
nez 5.



Sara Kubesova)

Priloha 7 — Noviny poskytnuté Zakim pri zacatku hry (zdroj: viastni, autorka:

Profesor zmizel, podezreli jsou
stazisteé z jeho viastni
laboratore

Profesor Fuska — vedouci laboratofe znamé
firmy SK TECHLAB dnes v noci beze stopy
zmizel. Viechny jeho penize zmizely a nikdo
nevi, kde by profesor mohl byt. Policie si mysli,
Ze byl okraden a unesen.

Na misté zmizeni byla nalezena visatka
s oznaenim  staZista” potfisnénda krvi.
Podezfelymi jsou vsoucasné chvili staZisté
z jeho vlastni laboratofe.

Policie se timto pfipadem zabyva, usilovné po
profesorovi Fuskovi patra a vyzyva Sirokou
vefejnost: ,Pokud mate jakékoli informace
o misté, kde by se profesor mohl nachazet,
obratte se prosim na telefonni éislo 158

Lideé investuji do vzacnych
kovu. Odbornici tvrdi, Ze odola
inflaci

Stale vice Cechil dnes investuje do zlata, platiny
a daldich vzacnych kovd. Dle zjisténi firmy
GoldenBrickShop.eu panuje mezi lidmi
pfesvédceni, Ze investice do zlata uspory
ochrani pfed stale vzristajici inflaci.

Dle prizkumii téméF ¢tvrtina Cechd jiz viastni
zlaté cihli¢ky a daléich 35 % Cechi zvazuje koupi
investitniho zlata. Pouze 5 % dotazovanych
nepovaiuje investici do zlata jako vhodny
finanéni krok.

Cena zlata, stfibra a platiny dlouhodobé stoupa
a odbornici z organizace  Skrblikov
pfedpokladaji, Ze v dlouhodobém horizontu
skuteéné dokazi ceny drahych kovd inflaci
odolat.




Levné sviceni do vSech
domacnosti

Tézafi na Teplicku objevili velké nalezisté
wolframu zakladniho kovu pro tvorbu
wolframovych Zarovek. Jiz probihad intenzivni
téZba a na nas tuzemsky trh se wolfram dostava
v rekordnim mnozZstvi.

Nadbytek tohoto kovu ovlivnil cenu wolframu
na trhu a znatelné ji snizil. Trhovci
pfedpokladaji rapidni snizeni ceny
wolframowych Zarovek.

Ccha wo ,fmmu

(Kere]
400 000 |

7S 000 J

50 000 1

Dietni a levna superpotravina?
Proc zacit péstovat cervené
zeli

Cervené zeli je brukvovitd zelenina, kterad
se zpravidla sklizi na podzim, aviak lze ji
uchovat v chladu az do jara. MiZete si tak celou
zimu dopfavat lahodné pokrmy z éerveného
zeli

a pravidelné dopliovat blahodarny vitamin C.
Cervené zeli je totiz bohaté pravé na vitamin C
a daldi télu prospésné latky, jako kyselinu
listovou, vapnik a hofcik.

Krom téchto pro organismus prospésnych latek
je zeli nizkokalorické a obsahuje i velky podil
vidkniny, co? zajistuje diouhodoby pocit sytosti.
Je proto vhodné zeli zafadit do jidelnicku
pfi hubnuti.

Zajimavou vlastnosti zeli je, Ze je pfirodnim
indikitorem pH diky antokyanim v ném
obsazenym. V kyselém prostiedi se zbarvi
cervené, v zasaditém prostiedi se zbarvi modfe
ai zelené. Pokud je zeli v prostfedi neutralnim,
jako tfeba voda, ma barvu fialovou.

2 g 4 5 9 10 1 12 13

Tabulko pH stupnice indikatoru Cerveného zell



Ptiloha 8 — Autorskeé reseni QR kodii (zdroj: viastni, autorka: Sara Kubesova)

QR kod 1 -> Dopis 2
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QR kdd 2 -> Dopis 3







Ptiloha 9 — Originadlni URL adresy QR kodi

QR kod 1 odkazujici na dopis 2
https://www.rajce.idnes.cz/album/0L04jiHploFX1GSA

QR kod 2 odkazujici na dopis 3
https://www.rajce.idnes.cz/album/XegEC03plC5v600G

QR kod 3 odkazujici na dopis 4
https://www.rajce.idnes.cz/album/WCxVeftGSTRjoTvag

GPS souradnice odkazujici na lom Pokojovice

https://www.rajce.idnes.cz/album/IkLDxmeBDxalkrw4

Kamen odkazujici na zavérecné noviny

https://www.rajce.idnes.cz/album/Osmw3uTEEUsoQdag



https://www.rajce.idnes.cz/album/0L04jiHpIoFX1GSA
https://www.rajce.idnes.cz/album/XegEC03plC5v6qgG
https://www.rajce.idnes.cz/album/WCxVeftGSTRjoTvq
https://www.rajce.idnes.cz/album/lkLDxmeBDxa1krw4
https://www.rajce.idnes.cz/album/Osmw3uTEEUsoQdag

Ptiloha 10 — Autorské reseni sifry v profesorove deniku (zdroj: vilastni, autorka:
Sara Kubesova)




