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Anotace

Diplomova prace se vénuje unikovym hram ve vyuce matematiky na 1. stupni ZS. V teoretické
¢asti byly shromazdény informace o unikovych hrach a o jejich vyuziti ve vzdélavani. Nasledné
bylo vytvofeno pét unikovych her do vyuky matematiky, jedna pro kazdy z ro¢nikt 1. stupné
Z8, obsahujici vybér z u¢iva daného ro¢niku. Vyuzitelnost viech vytvofenych her byla ovéfena

na ZS Petrov.

Abstract

This diploma thesis deals with the topic of escape games in mathematics education in primary
school. The theoretical part collects information about escape games and their use in education.
After that five escape games were created for mathematics education, one for each primary
grade level, using the curriculum specific to the grade level. The usability of all the created

games was proved at the Petrov primary school.
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Uvod

., Dostali jste se do stredovekého zalare. Venku se rozeznél poplach, strdze se premistili
na hradby. Ted' je vase chvile k uniku! Mate na to vsak jen 60 minut, nez se vsichni vrati na své

pozice.

Pted ne€kolika lety jsem méla moznost vyslechnout si podobny piib¢h a nasledné béhem
jedné hodiny ve spolupraci s prateli najit uritou véc a co nejrychleji uniknout z mistnosti, nez
dorazi vojsko. Rozjezd byl pomaly, nevédéli jsme, co od hry cekat, neméli jsme Zadnou
zkusenost, méli jsme obavu cokoliv udélat. Ne vSak nadlouho. Otevirani Supliki, krabicek,
odemykani zamk a lusténi tajnych zprav se za chvili stalo naprostou samoziejmosti. Symboly,
které viibec nedavaly smysl najednou zapadly k ostatnim informacim jako dilky skladacky.
Nezajimalo mé nic jiného, nez jak jen dostanu z té roury ten kli¢. Mozna jen né¢kde podvédomé
jsem vnimala fev vojska. Hrobka se otevira. Bereme pozlaceny piedmét a mizime. Cas musime
mit naprosto dokonaly, vzdyt’ jsme tam byli jen chvili. ,, Vyborné, zvladli jste to! Do konce vam

zbyvaly 3 minuty. “

Zazitek z tnikové hry byl, i na mensi zklamani z vysledného Casu, skvély. Své pocity
jsem chtéla alespon ¢astecné zprostiedkovat détem na tabofe, a tak vznikla ma prvni hra
zalozena na principech té tinikové, jejimz cilem bylo deaktivovat bombu, kterou v noci nékdo

umistil do tabofisté. Reknéme, Ze 80 hracli neni zrovna idedlni pocet na jednu hru, ale

s vysledkem jsem nakonec byla spokojena nejen ja, ale i hradi.

Na Erasmu+ v Déansku jsme méli moZnost ve skupiné pfipravit vyuc¢ovaci hodinu pro
zaky mistni zékladni skoly v kontextu playful learning. Nas tym si jako metodu vybral pravé
unikovou hru, kterou jsme zasadili do prostredi letiSté. VSem hra¢skym skupindm se podaftilo
projit kontrolami a v€as se dostavit ke spravné odletové bran€. Zpétna vazba od Sest'dkl byla

jen pozitivni, coz nas velmi potésilo.

Unikovym hram ve vzdé&lavani jsem se chtéla vénovat i nadale, proto jsem zvolila pravé
toto téma pro svou diplomovou praci. Konkrétné se tato prace vénuje inikovym hram ve vyuce
matematiky na 1. stupni ZS. Jejim cilem je vytvofit unikové hry do vyuky matematiky na 1.
stupni ZS a ovéfit jejich vyuziti.

V teoretické Casti je predstaven pojem unikova hra v ptivodnim vyznamu, tedy jako
forma volnocasové zabavy, i1 jako potencialni vyukova metoda ve vzdélavacim kontextu.
Ktomu bylo vyuzito predevSim zahrani¢nich odbornych clanki, protoze ceska odborna

literatura se tomuto tématu zatim takika nevénuje. V dalsi ¢asti je popsano pét unikovych her
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do vyuky matematiky, kazda pro jeden zroé¢nikii 1. stupné ZS, doplnénych metodickym
komentafem. Nasledné je zaznamenan pribéh jejich realizace a nakonec je uvedeno shrnuti

vyzkumu.



1 Didakticka hra

Hra je zcela piirozenou soucasti zivota ditéte v mlad$im $kolnim véku. Kromé téch
spontannich, které se odehravaji ve volném Case, se zaci setkavaji i s tzv. didaktickou hrou ve
vyuce ve Skole. Tato prace se zabyva tnikovou hrou ve vzd€lavani, ktera se tak stava hrou

didaktickou, proto je vhodné tento termin na za¢atku vymezit.

Podle Pedagogickém slovniku zni definice didaktické hry takto: Analogie spontdinni
cinnosti deti, kterd sleduje (pro zZaky ne vzdy zjevnym zpiisobem) didaktické cile. Miize se
odehravat v ucebné, télocvicné, na hiisti, v prirodé. Ma sva pravidla, vyzaduje priibézné rizeni
a zavérecné vyhodnoceni. Je urcena jednotlivciim i skupindam zaku, pricemz role pedagogického
vedouciho miva Siroké rozpéti od hlavniho organizatora az po pozorovatele. Jeji prednosti je
stimulacni ndboj, nebot probouzi zdjem, zvySuje angazovanost ZzZakii na provadenych
cinnostech, podnécuje jejich tvorivost, spontaneitu, spoluprdci i soutézivost, nuti je vyuzivat
riiznych poznatkii a dovednosti, zapojovat Zivotni zkuSenosti. Nékteré didaktické hry se blizi

modelovym situacim z redlného Zivota.* (Pricha et al., 2013, s. 51-52)

Hlavni znakem didaktické hry, ktery je opakované zminovan v definicich od rtznych
autord, je vyukovy cil, ktery udava jeji funkci ve vyuce a podle néhoz jsou tvotena pravidla
zvolené hry (Pricha et al., 2013; NeleSovska a Spacilova, 2005; Obst, 2017; Manak a Svec,
2003). Ucitel se vSak pii planovani hry ve vyuce musi vyvarovat situaci, kdy sledovani
vyukového cile zcela prehlusi herni aktivitu, a zaroven takovému stavu, kdy se cil ztrati ve hte,
kviili nedostatedné konkretizaci ¢innosti nebo jejich $patné volbé (Maik a Svec, 2003, s. 126;

Obst, 2017, s. 77).

Petty (2013) vyuziti her ve vyuce podnécuje tvrzenim, Ze hry ,, mohou zapojovat Zdaky
intenzivné do vyuky — zZaci dosahnou takové kvality soustiedeni, jako u Zadné jiné metody. A
navic diky zvySenému zdajmu a motivaci mohou Zdci ziskat k vyucovanému predmétu i k uciteli

kladny vztah, ktery pretrvava delsi cas. © (Petty, 2013, s. 243)

Vyhody hry ve vyucovani spatiuji Nelesovska a Spacilova (2005, s. 173) v rozvoji
rozumovych schopnosti, socidlnich dovednosti, fantazie a kreativity a ziskavani novych a
uzitednych zku$enosti. Zaci prostiednictvim hry poznavaji sebe a své okoli, utvaii si socialni
vztahy ve skuping a ovliviuji tfidni klima. Hru mtize ucitel vyuzit i jako diagnostickou metodu
pro ovéfovani védomosti a dovednosti, ale také urovné socialnich dovednosti a snimi

souvisejicich vztaht ve trid¢.



Capek (2015, s. 212) povazuje piivlastek v pojmu didakticka hra za nadbyte¢ny, spise
az zavadgjici a zbytecné konkretizujici. Argumentuje tim, Ze hra ve vyuce je didaktickou hrou
vzdy. Zduraziuje, ze ucitelé vSemi uzitymi metodami a aktivitami ve vyuce sleduji stanoveny

vyukovy cil a obdobn¢ je tomu i pii vyuziti her.
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2 Unikova hra

Unikova hra (anglicky escape game, escape room) je tymova akéni hra, ve které hragi
hledaji a fesi tlohy (Casto v podob¢ riznych Sifer a hddanek) v daném ¢asovém limitu za ucelem

splnéni ur¢itého cile. Zpravidla Gniku ze zam¢ené mistnosti (Nicholson, 2015, s. 1).

Hru uvadi a v priibéhu moderuje gamemaster, ktery jesté pied spusténim ¢asomiry tymu
vysvétli pravidla a uvede je do pfibeéhu hry. Jakmile se za nimi zaviou dvetfe mistnosti, za¢ina
ubyvat stanoveny Cas (nejcastéji 60 minut) a hraci hledaji ulohy, které jim pomohou dosahnout
cile. Ty se mohou tykat pfedméti v mistnosti nebo byt napf. zasifrovanou zpravou. Reseni v
podobé kodu, slova, symbolu nebo napi. klice je vétSinou odkaze k dalsi uloze, ktera zase
navazuje na dal$i (zalezi vSak na autorovi hry, jak ulohy usporadal). Pti hie mohou byt hraci
domluvenym zptuisobem v kontaktu s gamemasterem (pomoci vysilacky, ru¢né psanych vzkaza
apod.), jenz hru sleduje a podle danych pravidel poskytuje napovédy. Posledni tlohou hraci
ziskaji kli¢ nebo kod, pomoci kterého si odemknou dvefe a uniknou z mistnosti. Nasleduje
setkani s gamemasterem, gratulace a moznost rozebrat, co se podatilo nebo nepodatilo. Vétsina
zafizeni organizujici unikové hry si vede svou tabulku uspésnych fesiteld, v niz po dokoncéeni

nesmi chybét zaznam (Nicholson, 2015, s. 2).

Spoluprace, komunikace, logické mysleni a kreativita jsou jen nékolika z mnoha
dovednosti, které hragi pii hie vyuZivaji a zarovei rozviji. Ulohy, se kterymi se nikdy nesetkali,
provéfi, jak umi fesit problémy v Casovém limitu. VEkové rozpéti pro hrace unikovych her je
velmi Siroké, miZe ji hrat témét kdokoliv, kdo by mél zdjem. Nicholson (2016) uvadi, Ze prave

vvvvvv

znalostmi a rozdilnymi dovednostmi.

Cilem tinikové hry nemusi byt vzdy unik, pfestoze je tento pojem pouzit pfimo v nazvu.
Zaunikovou hru mizeme povazovat i hru s detektivni zapletkou, ve které je cilem tymu vyftesit,
kdo spéachal trestny ¢in bez nutnosti odemykat zamcené dvefe (Nicholson, 2015, s. 28).
Nicholson (2015, s. 28-29) upozoriuje na nedostatky dan¢ho terminu, a to nejen proto, zZe
neoznacuje spravné vSechny hry spadajici pod jeji definici, ale také proto, Ze mize zbyte¢né
odradit potencialni klientelu nepiijemnym az klaustrofobickym dojmem. Jako feSeni tak
navrhuje novy termin live-action adventure game (doslovné pielozeno jako Ziva akéni
dobrodruzna hra), ktery by mél, i s vyhledem do budoucna, pokryt vS§echny mozné varianty

unikovych her.
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Dnes mizeme najit tinikovou hru v kazdém vétsim mésté, jen v Praze jejich pocet dle
portalu Now Escape (© 2023) pievysuje 120 a nadale roste. Stale jsou vS§ak pomérné novou
polozkou na trhu se zabavnim primyslem. Prvni tinikova hra s nazvem Real Escape Game byla
odehrana v roce 2007 v Kjotu v Japonsku. Jednalo se mensi mistnost, kde byl zamc¢en jeden
tym o 5-6 hracich a v ur¢itém ¢asovém limitu se snazil uniknout ven. Spolecnost SCRAP, ktera
jiorganizovala, vsak nezustala jen u klasickych unikovych mistnosti a zacala potadat i obrovské
Real Escape Game Events pro stovky az tisice lidi, ktefi se najednou snazi uniknout napt. ze
stadionu, koncertni haly nebo zabavniho parku (Nicholson, 2015; Real Escape Game, © 2023).
Prvni hry v Ceské republice se objevily v roce 2014 a odstartovaly riist oblibeného fenoménu i
u nas (Kucva, 2019).

2.1 Puavod unikovych her

Nicholson (2015) provedl prizkum napfi¢ tnikovymi hrami po celém svété, v némz se
mimo jiné vénoval i prvotnim podnétim pro vytvoreni her. Nebude pfekvapenim, ze vétSina
autorl se inspirovala jinymi hrami ve svété (az 65 %), které méli moznost si zahrat nebo se o
jejich existenci dozvédéli jinym zplisobem. Mezi uvedené zdroje inspirace patii napft. i
zminovana Real Escape Game z Japonska nebo Parapark z Mad’arska, spole¢nost, ktera mtize

byt oznacena za kolébku tnikovych her v Evropé.

Ostatni autofi vSak dostali napad na podobnou hru jinde. Par z nich chtélo svym hra¢im
doptat moznost prozit si dobrodruzstvi jako z filmu a svou hru postavili napt. na ptibéhu
Indiana Jones nebo znamych hororech. Dalsi se nechali ovlivnit jinou formou zabavnich her,
akci nebo potadi (Nicholson, 2015, s. 3).

Takovou formou inspirace byl i Larp neboli Live Action Role Playing. Jednoduse hra
zaloZend na hrani roli. Na rozdil od divadelni hry se vSak nehraje pro divéky, ale jen pro vlastni
zazitek. Dale hra¢ nedostane piesny scénaf, podle kterého by mél jednat, ale jen charakteristiku
své postavy, pravidla hry a tkoly, které by jeho postava méla v pribéhu hry plnit. Konkrétni
interakce a feSeni situaci jSOU uz jen na samotném hra¢i. Oblibenymi tématy pro Larp jsou

predevsim historie, fantasy, sci-fi nebo horor (larpy.cz, © 2023).

Pfedchidcem fyzickych tnikovych her jsou ty pocitacové. Online inikova hra byla
inspiraci pro tvorbu i pro Takaa Kata, zakladatele spole¢nosti SCRAP a autora vubec prvni hry
v realité¢ (Kato, © 2023). Na jejich vyvoji poc¢itatovych tnikovych her se vSak nemalou mérou

podepsaly i tzv. adventury. Tyto pocitacové hry umoziuji hra¢tm stat se postavou ve virtualnim
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sveéte, prostfednictvim niz ho prozkoumavaji, plni rizné tkoly, fesi problémy, dostavaji se do

interakce s ostatnimi postavami a potencialn¢ i do souboj (Nicholson, 2015, s. 4).

Pokladové hry stoji na velmi podobném principu jako hry unikové. Tymy prochézi trasu
doprovazenou zpravami s tkoly, na jejimz konci se nachazi poklad. Hru maze hrat jen jeden
tym, nebo jich mize nékolik soutézit najednou proti sobé 0 to, kdo poklad najde rychleji
(Zapletal, 1987, s. 325). Hledani pokladu vSak nemusi nutné piedchazet slozita ptiprava. Ke
Geocachingu hleda¢tm staci ¢asto jen soufadnice, které najdou v oficidlni aplikaci, a mobilni
GPS navigace. Kesky (poklady) totiz uz byly ukryty jinymi uZivateli. Po nalezeni hraci
v krabi¢ce najdou logbook, tedy maly seSit, do kterého zaznamenaji svlij nalez prezdivkou,
datem a ¢asem nalezu. Kazda keSka musi byt po uloveni peclivé uzaviena a vracena na stejné
misto, aby ji mohli najit i jini (Geocaching.com, © 2023). Na tomto misté musi byt zminény i
tzv. puzzle hunty neboli hadankové lovy, které funguji velmi obdobné jako pokladové hry. Jsou
také postaveny na sérii riznych ukolt, hadanek a Sifer, které na sebe navzajem odkazuji a
navazuji. Ziejme celosvétove nejznaméjsi puzzle hunt se kona na americké univerzité¢ MIT pod

nazvem Mystery Hunt (Nicholson, 2015, s. 4).

Paralelu Ize nalézt i mezi unikovou hrou a interaktivnim divadlem. Ob¢ formy vyzyvaji
navs§tévnika, aby se aktivné podilel na programu a urcitym zpusobem pracoval s prostiedim
okolo sebe. Podobné funguji i strasidelné domy, ve kterych se osoby pohybuji ve specialnich
prostorach a navazuji kontakt s herci, ktefi zprostfedkovavaji pfibéh. Existuji tematické
unikové hry, které pfimo kombinuji prvky straSidelnych domi se zaSifrovanymi tlohami

(Nicholson, 2015, s. 5)

Uz bylo zminéno, Ze velkou inspiraci byly nékterym autorim filmy a chut’ prozit v nich
vyobrazené dobrodruzstvi doopravdy. Ty vSak nejsou jedinou formou televizni zdbavy, ktera
se stala predlohou pro hru. Jsou jimi i oblibené reality show. V nékterych z nich se ucastnici
dostavaji do situaci, ve kterych musi spolupracovat, aby splnili néjaky tkol a tim piedesli
problému nebo néco ziskali — podobné jako pti Gnikové hie. Piikladem takového pofadu,
popularniho i v Ceské republice, miZze byt Pevnost Boyard nebo Kdo pieZije (a Eeska verze

poradu s nazvem Survivor), které mnohé lakaji zahrat si také (Nicholson, 2015, s. 5).

Popis vysSe uvedenych forem zabavy, které¢ formovaly tinikovou hru do podoby, jak ji
zname dnes, rozhodn¢ neni vycCerpavajici. To vSak neni ani cilem této prace. Smyslem této
podkapitoly bylo nastinit pomérn¢ Siroké pole zdroju inspirace a objasnit tak riznorodost her,

které dnes nazyvame unikové.
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2.2 Téma a pribéh

Unikova hra miZe byt poutavd i sama o sobé jako prosta série §ifer, skladanek a
hadanek, ktera vede k otevieni dvefi zamcené mistnosti. Nabizi vSak moznost vytvofit i
mnohem vice pohlcujici zazitek pro hrace pomoci piibéhu. Na rozdil od knihy nebo filmu, kde
je Cloveék jen pouhym pozorovatelem, Se V unikové mistnosti miize stat postavou piimo
ovlivitujici d¢j. Muze nechat svlij skuteCny zivot za dvefmi a stat se nékym uplné jinym
(Wiemker et al., 2015). A to je pro hrace velmi lakavé. Elumir (2019) potvrzuje pfedchozi
tvrzeni svym prizkumem mezi nadSenci Gnikovych her. Respondenti se vyjadrili negativné
K hram, které nejsou provazané ptibéhem a ani se netykaji zadného konkrétniho tématu. V jeho
pruzkumu se takové hry se staly bezkonkuren¢né nejméné oblibenymi na celém svété. Naopak
dobrodruzna tematika se promitla napii¢ svétadily na prvnich pfickach. Témata jako detektivky,
vesmir, historie, $pioni, nadpiirozeno nebo napt. starovéké hrobky byla nadSenci oznacena za

vyhledavana.

Autofi her mohou téma ve hfe pojmout dvéma zptsoby. V prvnim z nich jsou tematické
prvky zastoupeny jen v rekvizitach, hudb¢ a formulaci cili jako napt. ,,Dostante se z vézeni.*,
,»Uniknéte z faraonovy hrobky.“, nebo ,,Najdéte cestu z pohddkové zemé“. Ty vSak nejsou

podpofeny zadnym piibéhem, spisSe jen navozuji atmosféru.

Druhou moznosti je na zvolené téma vymyslet ptibéh, ktery gamemaster hracim pred
zaGatkem hry povypravi a tim je vtahne do dé&je a umocni jejich zazitek. (Nicholson, 2015, s.
13). Nemusi vSak popisovat cely ptibéh do detailti, nékteré informace se mohou objevit az
v pribéhu feSeni uloh. Navic by mohlo dlouhé vypravéni posluchace zacit nudit a dilezité
informace by jim mohly uniknout. Piibéh by tak pozbyl svého ucelu. Hraci by si vsak méli byt
schopni zodpovédét zakladni otdzky pro€. Pro¢ jsou v dané mistnosti a pro¢ by v ni méli plnit
danou tlohu. Dale se mtize byt v ptibéhu objasnéno i jak se tam ocitli a co potiebuji udélat, aby
uspéli, kdo je gamemaster, pro¢ k nim mluvi pravé on a pro¢ maji na svou ¢innost jen omezeny
¢as. Cilem autort ptib&éhti pro unikové hry je vyvolat v hra¢ich néjaké emoce, které¢ podpofti
nadseni pro hru. Casto je to napéti a strach, ale zaroven i sympatie k postavam v piibéhu se

objevujicim (Ellsworth Lyman, 2021, s. 4-12).
2.3 Role gamemastera

Jednim z prvkd, které tvofi inikovou hru je gamemaster, tedy osoba, jednoduse feceno,

zodpovidajici za hladky pribéh hry. Jeho ulohou neni jen komunikovat s hraci pfed hrou a
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V jejim prub&hu, ale musi zajistit, ze vSechny ulohy a rekvizity jsou na svém mist¢, aby hru bylo

mozné Uspésn¢ dokoncit a vSechny tymy mély stejné podminky (Nicholson, 2015, s. 22).

Zpravidla je prvnim ¢lankem, se kterym se ve hie hraci setkaji. Na zacatku jim musi
vysvétlit princip a pravidla hry. Dale jim pifedava informace o tom, jak se dostanou z mistnosti
Vv piipad¢ potieby nebo jakym zplsobem mohou ziskat napovédu. Ma-li hra ptibeh, ktery ji
doprovazi, stava se gamemaster vypravécem, ktery do néj hrace zasvéti. To, jakym zpisobem
se do své role vzije, mize mit zasadni vliv na prozivani ptibehu hraci a jejich celkovému zazitku
(Wiemker et al., 2015). Tomas Kuc¢va (2019), autor her pod znackou The Chambers, toto
potvrzuje a dodava, jak naro¢na prace gamemastera je a jak je jeho spravny vybér pro

provozovatele inikovych her diilezity.

Pfi samotné hfe muize byt gamemaster pifimo s hrajicim tymem v mistnosti, ale ve
vetSing piipadd se nachazi mimo a hrace pouze sleduje pres kameru. V tuto chvili ma vSak také
velmi dilezitou roli, a to davani napovéd v ptipad¢é, ze hra¢i nebudou veédét, jak maji
pokracovat. Kazda hra ma sva pravidla upravujici, jakym zptisobem mohou hrac¢i napovédu
ziskat. V n¢kterych ptipadech si hra¢i mohou sami domluvenym zptsobem o népovédu fict
(vysilackou, stisknutim tla¢itka nebo napt. pies chat). Jejich pofet mize byt omezeny nebo
podminény néjakym ukolem. V jinych hrach sdm gamemaster vstupuje do hry v situacich, kdy
si mysli, ze hraéi potiebuji poradit. Uloha to viak neni viibec jednoducha, protoze $patné

nacasovana napoveéda muze kompletné znicit radost z tspéchu pii feseni (Nicholson, 2016).
2.4 Schéma hry

Cinnost tymui pii hie nemusi byt nijak usmériiovana (kromé napovéd od gamemastera),
Vv pritbéhu ji nikdo nefidi, v mistnosti mohou hra¢i manipulovat se v§im, co je jim dostupné,
ptesto vSak postupuji podle pesné naplanovaného schématu. Pfi ptipraveé hry se autoti zamysli
nad témi nejmensimi detaily, aby vytvofili dimyslné propracovanou sérii tloh, kterd na sebe

logicky navazuje, souzni s pfibéhem a pro hrace bude nezapomenutelnym zéazitkem
Nicholson (2015, s. 17) rozliuje tfi hlavni zptsoby, jak lze zorganizovat tnikovou hru:

Linearni schéma (viz obr. 1) — V tomto schématu hraci fesi vSechny ulohy postupné. Po
vyteSeni prvni ulohy ziskévaji informace k dalsi a tou zase ziskavaji néco dilezité¢ho pro feseni
ulohy nasledujici. Posledni ulohou hru dokonci. Cely tym pracuje vZdy jen na jedné tilloze, proto
se Casto pouziva spiSe V unikovych mistnostech pro mensi pocet hraci a vyzvy jsou voleny tak,
aby se jich mohlo zapojit co nejvice najednou (Nicholson, 2015, s. 17). Nevyhodou tohoto

uspotadani jsou situace, kdy ulohu fesi skutecné jen jeden hra¢ z tymu a ostatni Vv tu chvili jen
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¢ekaji, nez ji dokonci. Slozita Sifra také mulze na delSi Cas zabrénit jakémukoliv pokroku.
Lineéarni uspotadani je vSak povazovano za pro hrace snazsi, protoze je pomysin¢ provede celou
hrou. Oceni ho zvlast’ ti, ktefi nemaji s unikovymi hrami velké zkuSenosti. V neposledni fadé

je i pro autory ponékud jednodussi na planovani (Wiemker et al., 2015).

\/

\Y%
\Y
\Y%

Obrézek 1: Linedrni schéma
Multi-linearni schéma (viz obr. 2) — Je slozeno z nékolika linearnich struktur, které se sbihaji
v tzv. meta-puzzle, tedy ulohu, ve které jsou vyuzity informace z né€kolika tloh piedchozich.
V tomto piipadé se miiZze na hie podilet hned nékolik hraci najednou, aniz by fesili tu stejnou
ulohu spole¢né. Zaroven ale umoziuje autorovi hry ovlivnit, v jakém pofadi budou tlohy

feSeny a usporadat je napt. podle obtiznosti (Nicholson, 2015. s. 17).

4 4 e ¢
GG GG
G G| GG

Obrazek 2: Multi-linedrni schéma
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Jednotlivé linedrni struktury se mohou i rizné propojovat, kazda se také mize objevit v jiny

moment ve hfe, nemusi byt v§echny dostupné jiz od prvniho okamziku (Wiemker et al., 2015).

Oteviené schéma (viz obr. 3) — Umoznuje hra¢im pracovat na velkém mnozstvi tloh
najednou, proto je vhodné predevim pro vétsi tymy. ReSenim kazdé z nich je dil, ktery je
potiebny k dosazeni cile, tedy k feSeni posledni ulohy ve hie (meta-puzzle) (Nicholson, 2015,
S. 17). Vyhoda maximalniho zapojeni vSech ¢lend tymu je vSak bohuzel vyvazena i nékterymi
nevyhodami. Toto usporadani miize byt pro hrace organizan€ naro¢né, protoze neni jasné, kde
zacit a jak pokracovat (Wiemker et al., 2015). Navic autor hry nemuize ulohy uspofadat podle
naroc¢nosti, a tak hra¢im usnadnit zacatek, kdy se teprve seznamuji s mistnosti (Nicholson,

2015, s. 17).

\% \% \% \% \%

Obrdazek 3: Oteviené schéma
Realitou je, ze vétSina inikovych mistnosti mé svoji vlastni originalni strukturu, ktera
do jisté miry vyuziva vSechny schémata popsana vyse. Jedna moznost je napft. takova, ze hraci
za¢nou hrat podle linedrniho schématu, aby pochopili princip hry a zacali se orientovat
V mistnosti, které se po chvili rozvétvi do multi-line4rniho, nebo dokonce otevieného schématu

(Nicholson, 2015, s. 17).
2.5 Ulohy v tinikové hie

V piedchozi kapitole bylo zminéno, jakym zplisobem mohou byt tilohy uspotadany, aby
hrace uspésné dovedly ke splnéni cile. Otazkou vsak zlstava, co mohou tyto tlohy, jinak také
nazyvané puzzles (a to i v Ceském prostiedi (Kucva, 2019)), byt? Odpovéd’ neni viibec
jednoducha. Jednak proto, ze prakticky neexistuji zadna pravidla pro vytvareni uloh, kromé
snad téch bezpecnostnich, a jednak autofi her velmi neradi sdili, co ve své mistnosti pouzili,

zvlast pokud se jedna o néco opravdu originalniho (Nicholson, 2015, s. 19).

Neékolik spoleénych prvkil vSak vSechny ulohy maji a ten hlavni uz byl nékolikrat
naznacen. Splnéni uloh tvoii jediny zpisob, jak je mozné dosdhnout cile stanoveného pied
zaCatkem. Autofi se zvIast zamétuji na to, aby nebylo mozné hadanky néjak obejit a nékterych

voditek nevyuzit.
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Vsechny vyzvy by mély byt feSitelné jen s vyuzitim informaci a ptedmétt dostupnych
v mistnosti. Nelze predpokladat, ze urCitou véc si s sebou prinese nékdo ze skupiny fesiteltl a
ani nelze spoléhat na jejich znalosti v uréitém tématu. Ulohy vétsinou provéfuji, jakym
zpusobem jsou hraci schopni vyuzit k feSeni problému informace, které pravé jistym zpisobem

ziskali, ne jak podrobné maji znalosti napf. z historie (Wiemker et al., 2015).

Ve hite se mohou objevovat jak vyzvy mentalni, pti kterych hraci vyuzivaji své logické
mysleni, tak fyzické, které kladou naroky na hra¢ovu pohybovou koordinaci, silu nebo rychlost
(Wiemker et al., 2015). Mezi autory her jsou zvlast' oblibené tlohy napt. hledani pfedméta
V mistnosti, alohy vyuzivajici svétlo, pocitani predméta, Sifry ze symbold, hledani objektt
v obrazku, skladacky, hadanky, ulohy zalozené na matematickych postupech, bludiste,

ktizovky, osmismérky, sudoku, hazeni na ter¢, rozvazovani uzlti apod. (Nicholson, 2015, s. 19).

Nehled€ na to, na jakém principu jsou ulohy zalozeny, vSechny vyuzivaji stejnou
jednoduchou herni smyc¢ku. Na zacatku jsou vzdy vyzvou, ktera musi byt prekondna. Nasleduje
jejich feseni a poté hned odména za vyfeseni. Piikladem muze byt krabice zam¢ena kodovym
zamkem. Ta pfedstavuje vyzvu, musi byt oteviena, aby se tym mohl posunout ve hie dél. Jejim
feSenim je Ciselny kod, ktery hrac ziskal pomoci informaci v mistnosti. Po jejim otevieni ho

¢eka odména v podobé dalsiho voditka ukrytého v krabici (Wiemker et al., 2015).
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3 Unikova hra ve vzdélavani

V soucasné dob¢ tnikové hry nabyvaji mnoha podob. Kromé klasické unikové mistnosti
si ji hra¢i mohou zahrat i na hrad&?, v ulicich mésta jen s telefonem v ruce? nebo v zoo®. Na trhu
jsou i karetni hry vyuZivajici prvky tinikovych her* nebo také knihy pro jednotlivce, které se
hraji jen s tuzkou v ruce proplétanim mezi strankami®. Neni tak divu, Ze se v riiznych podobach

presouvaji i do 8kolniho prostiedi. Unikovym hram ve vzd&lavani bude vénovana tato kapitola.
3.1 Unikova hra jako vyukova metoda

Unikové hry slouzici jako volnogasové aktivity a unikové hry vyuzivané ve vyuce jsou
sice zaloZeny na stejném principu, ale pfesto se urcitym zptisobem 1isi. V obou piipadech se
jedna o tymovou hru, ve které hraci prostiednictvim rtuznych napovéd a tloh dojdou ke
stanovenému cili. Vyukova hra je vSak vytvotrena pro konkrétni skupinu hracu a sleduje nejen
herni cil, ale také peclivé formulovany cil vyukovy. Zaroven je sestavena tak, aby co nejvetsi
pocet hraci mél moznost hru Gspésné dokoncit, coz nemusi byt vzdy zdmérem autord

komer¢nich her (Veldkamp et al., 2020a).

Ucitel, ktery chce tnikovou hru vyuzit, je omezen ¢asem na ptipravu, ale poté i na
samotnou hru. Ta se Fidi délkou vyucovaci hodiny. N¢ktefi autofi toto povazuji za vyhodu,
protoze takové Casové omezeni je pro zaky pomérné pfirozené a nemusi zpisobovat nadmérnou
psychickou zatéz (Morris, 2020 s. 7). Pti vyuce formou unikovych her se v mistnosti najednou
nachazi vice tymu, kteii hraji zaroven, cemuz musi byt néplii hry uzpisobena. V neposledni
fad¢ je vhodné zminit 1 finan¢ni stranku her, protoZe vybaveni miiZze (ale nemusi) byt velmi

nakladné (Veldkamp et al., 2020b).

Ucitel v roli gamemastera je pfitomen v mistnosti po celou dobu hry. Pfedpokladem je,
ze ani nema moznost hru sledovat z napt. kamerou zvenci, at’ uz z divodu vybaveni nebo
bezpecnosti. V prubéhu poskytuje hracim napoveédy podle domluvenych pravidel. Rouse
(2017, s. 562) nepovazuje za prospésné poskytovat napovédu hned ve chvili, kdy si gamemaster

vSimne, ze hra¢i maji s urcitou tlohou potize, radéji doporucuje nechat je vyzkouset rizné

INapt. hra Certova miizka srobotem Cendou viz https://www.hrad-trosky.cz/cs/zpravy/34376-venkovni-
sifrovaci-hra-certova-mrizka-s-robotem-cendou

2 Napt. Treasure Hunt od TerraHunt viz https://www.terrahunt.cz/venkovni-hry

3 Napt. Noemova archa v Prazské zoo od Get out of fun viz https://www.getoutfun.com/hra/prazska-zoo-noemova-
archa

4 Napt. hra Unikovka od Albi viz https://www.albi.cz/hledat/?q=%C3%BAnikovka

SNapt. Unikové hry od TOPP viz https://www.kosmas.cz/knihy/288092/unikove-hry-o-mytech-a-azteckem-
zlate/?gclid=CjwKCAjwrJ-hBhB7EiwAuyBVXZErY6-
N6jBCimkNmgnN5yvuchz9pXPej8ZzVITgckhUNVerYOCXXRoChOEQAVD_ BwE
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zpusoby feSeni a az po vyzadani napovédu poskytnout. M¢lo by se jednat opravdu jen o
napoveédu, ne o ptimé sdéleni vysledku, coz by velmi negativné ovlivnilo vyznam hrani. Po
dokonéeni hry pfichazi na fadu reflexe, ktera ma i edukativni rozmér. Zaci se s uéitelem bavi
nejen o tom, jak se jim hra libila, ale také rozebiraji vhodné a nevhodné strategie feSeni, jak se
jim dafilo spolupracovat vtymu apod. Je mozné se kurCitym ulohdm pifimo vratit a
demonstrovat riizné zplisoby feSeni. Na fadu pfichazi i otazka splnéni vyukového cile a co

nového si zak z dané hodiny odnasi (Rouse, 2017, s. 562).

Pi'ed hranim je nutné tinikovou hru vymyslet a p¥ipravit. Ukol to neni viibec jednoduchy,
protoze je nutné propojit pfibéh s tlohami a s u¢ivem, tak aby vse davalo smysl a bylo dosazeno
vyukového cile. Nicholson (2016, s. 1) toto propojeni S ptibéhem vnima jako to, co odliSuje
unikovou hru od ostatnich her a umociiuje celkovy zazitek. Hrac se totiz stavd postavou
v piibéhu a svym vlastnim jedndnim mé& moznost néjak ovlivnit jeho vyvoj. Diky tomu je
kompletn¢ vtazen do hry. Wiemker et al. (2015) zminuje, ze hra¢ mize byt natolik pohlcen
hrou, ze se dostane do stavu flow. V takovém nastaveni hraci ,, maji pocit, Ze jejich dovednosti
dostacuji k tomu, aby dokazali zdolat dané ukoly pomoci urcitych cilenych aktivit, které se ridi
urcitymi pravidly a poskytuji jasna méritka kvality podaného vykonu. Soustredeni je pri tom tak
intenzivni, Ze clovék nemiize vénovat pozornost starostem, problémiim a podruznym myslenkam.
Prestane si uvédomovat sam sebe a narusi se i jeho smysl pro cas. Cinnost poskytujici takovy
proZzitek je natolik uspokojujici, Ze ji lidé chteji provadet pro ni samu a prilis se nestaraji o to,
Jjaky prospéch z ni budou mit, dokonce i kdyz je obtizna nebo nebezpecna. “ (Csikszentmihalyi,
2015, 5. 91)

Flow vSak muze narusit ptili§ vysoka nebo naopak pftili§ nizka obtiZznost tloh, kterym
se hraci vénuji. V prvnim piipadé mohou byt hrac¢i od ¢innosti odrazeni ¢i ji frustrovani, v tom
druhém zase mohou tlohy vnimat jako nudné a nebudou se na n¢ pln¢ soustredit (Wiemker,
2015). Kromé¢ toho, ze se vytvorené ulohy musi tykat zvoleného uciva, tak také musi vést
K ur¢itému vysledku, ktery ma casto podobu c¢iselného kddu nebo slova, proto nelze vyuzit
oteviené otazky (Veldkamp et al., 20204, s. 3). Pied tvorbou konkrétnich tiloh Morris (2020, s.
13) doporucuje nejprve vybrat téma, kterému se hra bude vénovat a vymyslet k nému piibéh.
Poté je vhodné se rozhodnout, jak velké budou tymy a zda bude nutné hru néjak upravit podle
specifik konkrétnich zakt. Dale piichazi vybér vyukového tématu, cile a konkrétniho uéiva,
které by méli zaci vyuZit. Pfipravou herniho schématu véetné typu tloh si u€itel usnadni ¢innost

a zptehledni préci pti tvorbé uloh samotnych.
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Unikovou hru si uéitel viak nemusi pfipravovat sam. Existuji portaly, projekty nebo i
samotni autofi, Kteti nabizeji unikové hry vytvotené pro konkrétni ro¢nik a uc¢ivo. Piikladem za
vSechny muze byt portal Breakout EDU, ktery nabizi ptedplatné unikovych her pro vSechny
roéniky ZS, a dokonce i pro star$i hra¢e. Hry jsou dostupné jak ve fyzické podobg, vietnd tzv.
Breakout EDU sady obsahujici zamky, krabi¢ku a jiné potieby pro lusténi uloh, tak v online
podobg, které ucitel zadava studentim pfes tiidni Gcet. V ptipad¢ potieby je mize i upravovat.
Zajimavou alternativou, kterou Breakout EDU nabizi, je ,,Lock of the day* neboli ,,Zamek dne*.
Jedna se o Sifry, které vychazeji jednotlivé kazdy skolni den. Ucitel je miize vyuzit jako uvodni
aktivitu, ktera zabere maximalné 10 minut a pfisp&je k rozvoji logického mysleni (Breakout
EDU, © 2023).

Uciteltim, ktefi jiZ maji n€jaké zkuSenosti s inikovymi hrami ve Skole doporucuje Rouse
(2017, s. 560) vytvotit si i vlastni hru, a to nejen z duvodu, Ze ucitel zna své zaky nejlépe a vi,
co priblizné zvladnou a také moznosti pfipravit hru pfimo na zakladé stanoveného vyukového

cile, ale i proto, ze sdm ucitel v priab¢hu tvorby ziskd nové dovednosti a zkusenosti.

Casto sklotiovanym diivodem pro vyuziti inikovych her ve vyuce je motivace zaku jako
,,Soubor vnitrnich i vnéjsich faktoru, které ovliviiuji lidské jednani.” (Mares, 2013, s. 252) Tyto
faktory jedince podnécuji k zapoceti vybrané aktivity, smétuji ho k urc¢itému cili, podporuji ho
k pokra¢ovani v pribéhu ¢innosti a v neposledni fadé ovliviiuji prozivani tspéchu a neuspéchu
(Mares, 2013, s. 252). Zaujeti piibéhem a prace v tymu sméfujici k jasnému cili je pro Zaky
velkou motivaci. Svou roli hraje také herni smycka, ve které je kazdé prekonani vyzvy ihned
ohodnoceno, ¢imz se motivace udrzuje na vysoké trovni po celou dobu hry (Morris, 2020, s.
8). Nicholson (2016, s.1) vsak upozoriuje na naduzivani prvku z unikovych her, jako jsou napf.
zamky, které sice zaky nadchnou, ale po ¢astém vyuzivani jen pro kontrolu spravnosti pikladi

bez hlubsiho smyslu nemusi mit podobny efekt.

Hranim tnikovych her ve vyuce nejsou zaci obohaceni jen piredkladanym ucivem, ale
rozvijeji se i V socialné-emocionalni oblasti, v tzv. soft skills (nékdy nazyvany také mékké
dovednosti). Autofi ptirucky School Break (b. r., s. 4) uvadéji nasledujici vybér rozvijenych

oblasti:

1. Socialni dovednosti — Dobfe vytvorend tinikova hra pfirozené podnécuje hrace, aby
mezi sebou komunikovali pfi plnéni uloh, spolupracovali a téZili ze znalosti a

dovednosti ostatnich ¢lend.
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2. Reseni problémi — Hradi se setkavaji s riiznymi typy tloh, které musi vyfesit, aby
mohli pokracovat ve hie. S kazdym pokusem ziskavaji nové dovednosti a upeviiuji si
nové zpusoby, jak je |ze pfekonat.

3. Lateralni mysleni — Ve hie mohou byt ulohy, se kterymi se hraci nikdy nesetkali. Maji
vSechny znalosti potiebné k jejich vyteSeni, jen musi pfijit na to, jak je vyuzit.

4. Odolnost — S neznamymi ulohami pfichazi ¢asto také neuspéch. Odolni jedinci, kteti
vSak nepolevi a z netispéchu se pouci, mohou dosahnout cile.

5. Organizace ¢asu — Na splnéni cile maji hraci jen omezeny cas, musi si ho tedy dobie
rozvrhnout a nesmi se nechat ovlivnit tim, Ze se néco nebude dafit, a tak bude ohrozen

puvodni plan.

Unikové hra neni vékové omezena, zaleZi jen na uéiteli, jak ji pojme a jaké lohy do ni
vlozi, aby byla pro zaky pfiméfené obtiznd. Absence takového omezeni se vztahuje i na
studenty vysokych skol. Vzhledem k tomu, ze se hraci ocitaji v situaci, ve které si musi umet
poradit a mohou se pfitom spolehnout jen na sviij tym, navic jsou vystaveni ¢asovému limitu,
se kterym souvisi disledky v ptipadé jeho nedodrZeni, shledavaji ji néktefi odbornici podobnou
s uréitymi profesemi, a proto ji vyuzivaji i ve vyuce studentt (Taraldsen et al., 2022, s. 176).
Mezi vyzkumy tykajicich se tinikovych her v terciarnim vzdélavanim pfevazuji hlavné ty

z medicinského prostiedi (napf. Iverson et al., 2023; Kinio et al., 2019; Brown et al., 2019).
3.2 Online unikova hra

Cilem této prace je vytvoftit redlné unikové hry do vyuky matematiky, pfesto je vSak
diilezité zminit i online hry, které ve §kolnim prostiedi v CR zna¢né pievazuji nad témi realnymi

(Semeradova, 2021, s. 29,).

Rozdil mezi online unikovymi hrami a témi realnymi je patrny uz z nazvu. K online
hram jsou vyuzity napf. pocitace nebo tablety, jejichz prostifednictvim jsou zadavany tlohy
nebo pokladany otazky sledujici pfedem dany vyukovy i herni cil. Jejich vyfeSenim se Zaci
dostanou z pomysIné mistnosti nebo vyiesi jinou zdhadu vytvofenou ucitelem (Huang et al.,
2020, s. 2). Online hra ma podobné vyhody jako ta realna. Zapletka pribéhu vtahuje zaky do
hry a motivuje je k ¢innosti, pfi které si rozviji logické mysleni a také digitalni gramotnost.
Pokud se hraje v tymu, lze sledovat i rozvoj spoluprace a komunikace ve skupiné pii feSeni
problémi. Navic neni viibec finan¢n€ naro¢na. Piedpokladame-li, Ze pocitace nebo tablety jsou
Vv dnesni dobé jiz béznym vybavenim vsech skol, 1ze hru vyrobit nebo ziskat zcela zdarma jen

s vyuzitim neplacenych zdrojt. Jeji vyuziti je pomérné flexibilni, protoze nevyzaduje zadnou
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pfipravu piimo pfed hranim a Ize ji hrat prakticky kdekoliv. Vékové také nemusi byt omezena,
zalezi na konkrétnim obsahu hry, ktery vSak ucitel mtize ptizpisobit na miru zakim (Huang et

al. 2020, s. 2, Makri et al., 2021, s. 4).

Ve vyucovani se mizeme setkat i S kombinovanymi modely unikovych her, které méné
¢i vice propojuji redlnou hru s virtudlnim prostfedim. Hrac¢i mohou ve hie objevit QR kod,
kterym se po naskenovani dostanou k uloze v online aplikaci nebo ¢lanku ¢i videu, pomoci
néhoz ziskaji dal$i napovédu. Tak lze vyuzit vyhod online hry a snadnéji nékteré c&asti
ptizpiusobit podminkam a zaroven ptirozené propojit individualni a skupinovou ¢innost (Makri

etal., 2021, s. 5).

V Ceském prostiedi jsou online tnikové hry ve vzd€lavani spojovany piedevSim
s distanéni vyukou v dobé pandemie koronaviru. U¢itelé hledali rizné zpisoby, jak vibec
vyucovat na dalku a jak by svym zakiim mohli zpfijemnit a zpestfit u¢eni doma. Prave unikova
hra v online prostiedi se nabizela jako jedna z vhodnych metod pro opakovani latky nebo jako
ginnost odpo¢inkova &i za odménu. Zaky byla velmi pozitivné kvitovana a pro mnohé uéitele
pfedstavovala samotnd tvorba moznost kreativniho vyjadieni, po kterém tihli. Na
facebookovych skupinach se tak zacaly sdilet hry K riznym tématim a pro rizné ro¢niky.
Ucitelé, ktefi si netvofili své vlastni, tak mohli velmi jednoduse najit a nasledné pouzit takovou

hru, ktera odpovidala jejich potiebam (Houst'ova, 2022, s. 38-42).

Tvorby online tnikovych her se v8ak nemusi drzet jen uditel. Tuto ¢innost zvladnou i
star$i Zaci 1. stupné ZS. Vandk (2022) navrhuje, aby ji Zaci zpracovéavali v tymu formou
dlouhodobého tkolu, ve kterém projdou celym procesem piipravy od planovani, vymysleni
tématu a cild, hledani materiali, pfes samotnou tvorbu, az po jeji propagaci a sdileni se

spoluzéky.
3.3 Unikova hra ve vzd&lavani v CR

Unikova hra zatim neni vjukovou metodou, ktera by méla své pevné misto v repertoaru
¢eskych metodikt. Zato online tnikova hra je na tom, jak uz bylo zminéno vyse, o poznani
1épe. Toto tvrzeni podporuje svym vyzkumem mezi uéiteli 1. stupné ZS, kteii zafazuji inikové
hry do vyuky, i Houst'ova (2022, s. 39-40). Vsichni dotazovani bézn¢ vyuzivaji online tinikové

hry, ale nékteti uz do hodin aplikovali i hru realnou.

Uciteleé, ucastnici se vyzkumu HouStové (2022) a Semeradové (2021), pouzivaji
unikové hry predev§im jako formu opakovani uciva, jako moznost relaxace ¢i zpestieni

tematickych dnt (napi. Mikulés$ska inikova hra). Hra byvé obvykle tvofena uc¢ivem rtznych
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predmétt, které se takto vhodné propoji. Nekteti ucitelé se vSak z riznych divodu drzi jen
jednoho vyukového tématu a na ném stavi v§echny ulohy. Uc¢itelé, ktefi si inikové hry netvoii
sami jsou spiSe v mensiné. V takovém piipad¢ pouzivaji uz ptipravené hry od kolegu nebo je
skladaji alespont z hotovych tloh dostupnych na internetu. Houstova (2022) zminuje jako

hlavni diivod pro vyuziti motivaci zaki, kterd byva podpoiena zajimavym piibéhem hry.

Ve facebookové skuping Unikové hry ve Skolstvi probiha sdileni jiz vytvotenych her,
ale také riznych napadt a navodu, jak hru vytvofit. Pro nékteré ucitele byla mistem, kde se
s unikovou hrou jako vyukovou metodou setkali poprvé a zaroven i prakticky jedinym mistem,
kde na zacatku tohoto boomu mohli ziskat potiebné informace o tom, jak hru vytvofit
(Houstova, 2022, s. 39; Semeradova, 2021, s. 29). Skupina je znatelné méné aktivni nez v dobé
distan¢ni vyuky, nicmén¢ stale se objevuji nové ptispévky. Mezi online inikovymi hrami lze
najit i par realnych, které ucitelé sdileji jako inspiraci pro ostatni. Uzivatel Ondiej Kr (2022) se
takto pod¢lil o svou unikovou hru v angli¢tin€. Ptibéh doprovazejici hru se tyka Véanoc a hraci

maji za kol vratit v Case zatoulaného Jeziska zpét do Betléma.

Unikové hry viak nepfipravuji jen ugitelé. Zaci 2. stupné ze zakladni $koly z Frydku-
Mistku pracovali na vzniku dvou Gnikovych mistnosti S dobrodruznou a detektivni tematikou,
ve kterych vyuzili své védomosti z riiznych vyucovaci predméti (pfedevSim matematiky,
biologie a chemie). Ptipravené hry si pak mohli zahrat nejen jejich spoluzaci, ale také rodice
(Morys, 2018). Hororovou unikovou hru v rezii $kolniho parlamentu si zahrali Zaci 2. stupné
ZS v Berouné. Piibéh pomatené divky a $ileného védce, ktefi unasi malé skoléky, z nichz se
maji stat panenky, star$i hrace velmi zaujal (Kosteckova, 2022). Druhaci a tfetaci v Jihlaveé
zase hledali poklad pod vedenim 9. roéniku, ktery celou hru na principech té tnikové

samostatné pripravil (Rédlova, 2022).

Nekteti provozovatelé unikovych mistnosti nabizeji hry i pro Skolni kolektivy. Ty se
sice nemusi vzdy zaméfovat na jasn€ stanoveny kognitivni vyukovy cil, ale mohou rozvijet
socialni dovednosti zakt. Theroom v Praze umoznuje hrat jednu z her celému tfidnimu
kolektivu najednou. Zaci si viak mtizou zahrat i ve tfidé pomoci pfenosné unikové hry, ktera
mize byt organizovana s pomoci provozovatele, nebo jen ucitelem (THEROOM, © 2023).
Vyukovy program formou tUnikovych her nabizi napt. Besedarium. Hry s dobrodruZznou
tematikou se odehravaji pfimo ve $kole (napf. v télocvi¢né) a ucastni se jich cela tiida najednou.
V jejich nabidce jsou programy pro viechny roéniky 1. stupné ZS a vétsina z nich je zamétena

na ué¢ivo matematiky (Besedarium, © 2019).
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I na Ceském trhu jsou k dostani unikové hry, které je potieba uz jen vytisknout a
rozmistit po mistnosti. Pfehledny vybér lze najit napt. na portalu Ucitelnice, ktera pod Stitkem
,unikova hra* nabizi pies 50 redlnych i online her od riznych autort s riznym zameétenim

(Ucitelnice, © 2023).
3.4 Pojem uloha

V ptedkladané praci je pojem uloha zminovan jako népln tnikové hry. Ve vyuce vSak
unikova hra zastava nékolik roli a jejim planovanym cilem neni jen napft. unik z mistnosti, ale
také cil vyukovy. Proto i pojem tloha nabyva dalSiho, u¢ebniho, vyznamu, ktery bude v této

kapitole popsan.

V Pedagogickém slovniku je u¢ebni tiloha definovana jako ,, kazdd pedagogicka situace,
ktera se vytvari proto, aby zajistila u Zakii dosazeni urcitého ucebniho cile. Je zamérena na pet
aspektii uceni: obsahovy, stimulacni (motivacni), operacni, formativni a regulativni.” (Priicha
etal., 2013, s. 323)

ucebni uloha
obsahovy Stlml’.”ac,m,/ operacni formativni regulativni
parametr motivacni parametr parametr parametr
parametr
\ \ \ \ \
emocné- narocnost na vztah Ulohy k volba Uloh;
vyucovaci motivacni mysleni, typy u€ebnim ciliim; uzaviené—
predmét, potencidl myslenkovych posloupnost oteviené;
téma, problémové operaci Gloh; wchova Uplné—
mezipfedméto dlohy; potfebnych k vhodnych neuplné;
vé souvislosti zaangazovani feseni tlohy vlastnosti zaka, prezentované
zaka: sebehodnoceni jednorézové—
behavioralni, 7aka sekvencné;
kognitivni, fecené bez
afektivni, pomoci—s
metakognitivni pomoci

Obrazek 4: Parametry ucebni ulohy (Mares, 2013, s. 366)

Prostiednictvim ucebnich uloh ucitel zaky vyzyva Kurcité aktivité, ktera mtze byt
zamétena na pamétni reprodukci, ale také na porovnavani, abstrakci nebo tvofivé mysleni, ¢imz
sméiuje k dosazeni vyukového cile. Do vyuky je vhodné zatazovat ulohy, které¢ aktivizuji rizné

kognitivni procesy najednou a nejsou vzdy jen jednostranné zaméfeny.

Ucebni ulohy neslouzi zdaleka jen pro opakovéni a upeviiovani uciva, ale jsou soucasti
celého vychovné vzdelavaciho procesu. Zatazenim vhodnych tloh do vyucovacich hodin

zamétfenych na osvojovani uciva muaze ucitel podpofit motivaci zaka a jeho aktivitu ve vyuce.
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Uplatnéni jisté nachazi i v ovéfovaci fazi vyukového procesu, pii zjistovani nabytych znalosti

a dovednosti (Obst, 2017, s. 53).

Pti vyuzivani uCebnich tloh ve vyuce je tfeba myslet na to, Ze jeji dokonceni
neznamena, ze vyukovy cil byl splnén. Uloha je soudasti vyuéovaciho procesu a nemiize byt
chapana izolovan¢. Zaroven ani samotny vysledek ulohy nemusi byt podstatny pro zdkovo
uceni, proto ani nemusi byt u nékterych uloh vyzadovan. V takovych ptipadech je tivaha nad

zpusobem feseni a kone¢na volba postupu povazovana za hodnotnéjsi (Mares, 2013, s. 365).
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4 Matematika na 1. stupni ZS

Cilem této kapitoly je ptiblizit, jakym zptisobem probiha vyuka matematiky na 1. stupni
ZS. Konkrétn& jak je zakotvena v kurikularnich dokumentech, co je povazovéano Vv soucasné

dobé za stézejni ve vyuCovani matematiky a jakymi zptsoby je mozné K vyuce pfistupovat.
4.1 Matematika v RVP ZV

Zkratkou RVP ZV je oznacen Rdmcovy vzdélavaci program pro zakladni vzdélavani.
Jedna se o kurikularni dokument na statni trovni, ktery byl zformulovan v Narodnim programu
rozvoje vzdélavani v CR, tzv. Bilé knize. Aktualni podoba tohoto kurikularniho dokumentu je
ovlivnéna Strategii vzdélavaci politiky Ceské republiky do roku 2030+, jez si klade za cil snizit
nerovnost ve vzdélavani a smétovat vzdélavani na ziskani kompetenci potiebnych pro kvalitni
zivot ve spole€nosti. RVP ZV navazuje na RVP PV, tedy na Ramcovy vzdélavaci program pro
predskolni vzdélavani. Na $kolni Girovni stoji Skolni vzdélavaci program (neboli SVP), ktery si
ptipravuji samy skoly na zakladé RVP ZV jako podklad pro realizaci vzdélavani (RVP ZV,
2021, s. 5-6).

Cile zakladniho vzdélani formulované v RVP ZV jsou sméfovany na ziskani klicovych
kompetenci, které jsou souhrnem dovednosti, védomosti, hodnot a postoju slouzicich
predevsim pro osobni rozvoj jedince a jeho uplatnéni ve spole¢nosti. Osvojeni si kli¢ovych
kompetenci je celoZivotnim procesem, ktery zacina jiz v predskolnim vzdélavani a pokracuje
zakladnim vzdélavanim. Jednotlivé kompetence od sebe nelze nijak izolovat, k jejich dosazeni
dojde jen v ramci celkového procesu vzdélavani. Jejich rozvoji ptispiva cely vzdélavaci obsah

i ¢innosti, se kterymi se zaci ve vyuce setkaji (RVP ZV, 2021, s. 8-10).

Vzdé¢lavaci oblast Matematika a jeji aplikace je charakterizovdna piedevs§im aktivni
¢innosti Zaka pii osvojovani dovednosti uzite€nych v kazdodennim Zivoté. Zaméfuje se na
propojeni matematiky S realnymi situacemi, ve kterych se bez znalosti matematickych
algoritmll nelze obejit. Matematickd gramotnost je rozvijena prostfednictvim védomosti a
dovednosti, které zaci uplatni i po skonceni zakladniho vzdélavani, a to jak v dal§im studiu, tak

V pracovnim a osobnim Zivotg.

V pribéhu zékladniho vzdélavani by si zaci méli osvojit vybrané matematické pojmy,
algoritmy, terminologii a symboly a méli by byt schopni je pouzit. Dulezité je pochopeni

myslenkovych postupi a vzajemnych vztahi mezi pojmy v matematice (RVP 2V, 2021, s. 30).

27



Vzd¢lavaci obsah vzdélavaciho oboru Matematika a jeji aplikace se déli na 4 tematické
okruhy: Cislo a podetni operace; Zavislosti, vztahy a prace s daty; Geometrie v roviné a
v prostoru; Nestandardni aplika¢ni ulohy a problémy (RVP ZV, 2021, s. 30). Vzd¢lavaci obsah
tvoii o¢ekavané vystupy, které jsou formulovany na prvnim stupni pro prvni (1. — 3. roénik ZS)
a druhé (4. — 5. roénik ZS) obdobi. Ugivo , je chdpdno jako prostiedek k dosazeni ocekdvanych

vystupu“ (RVP ZV, 2021, s. 15) a je ptehledné rozdéleno podle tematickych okruht.

V tematickém okruhu Cislo a poéetni operace ,,si Zdci osvojuji aritmetické operace v
jejich trech slozkach: dovednost provadet operaci, algoritmické porozumeéni (proc je operace
provadeéna predloZenym postupem) a vyznamové porozuméni (umét operaci propojit s realnou
situaci).” (RVP 2V, 2021, s. 30) Krom¢ toho také ziskavaji dovednosti, které jim umoziuji

provadét vypocty, zaokrouhlovat, méfit a odhadovat.

Jak uz vyplyva i z ndzvu, tematicky okruh Zéavislosti, vztahy a prace se daty je zaméfen
na porozuméni a sledovani vztaht a jejich zmén mezi jevy bézného Zivota. Zaci se dozvidaj,
jakym zptisobem se tyto zm&ny mohou projevovat a jsou schopni je pozorovat v tabulkach,
grafech a diagramech. V jednodussich piipadech dovedou data samostatné zaznamenat
zminénymi formami zapisu. K tomu mohou vyuzit i po¢itac¢ovou techniku (RVP ZV, 2021, s.
30).

Charakteristickou dovednosti, kterou zaci nabyvaji v tematickém okruhu Geometrie
V roving a v prostoru, je rozpoznavani geometrickych ttvard (rovinnych i prostorovych). Ta je
dale rozvijena jejich znazoriiovanim, hleddnim odliSnosti a porovnavanim. Pfi rysovani zaci

zlepSuji sviy graficky projev a uci se méfit délku a velikost thlu, coZz vyuZiji 1 pfi vypoctu

obvodu a obsahu (¢i povrchu a objemu) (RVP ZV, 2021, s. 30).

Posledni tematicky okruh, Nestandardni aplikac¢ni ulohy a problémy, se prolind vSemi
ostatnimi tematickymi okruhy daného vzdélavaciho oboru. Jeho specifikem je, ze ocekavané
vystupy jsou na 1. stupni formulovany jen pro druhé obdobi (nicmén¢ nestandardni Glohy jsou
soudasti celého zakladniho vzdélavani). Zaci v ném uplatiuji predevsim logické myslen,
protoze postup feSeni mize byt zcela nezavisly na nabytych dovednostech ve vyuce matematiky
(RVP 2V, 2021, s. 30).

Vzdélavaci oblast Matematika a jeji aplikace se na osvojovani kli¢ovych kompetenci
podili mimo jiné rozvojem zakova logického a kritického mysleni, podnécovanim k vyuzivani
matematickych poznatkti a dovednosti pii feSeni praktickych problémt efektivnim zplisobem,

tvorbou slovni zdsoby vhodné k matematické argumentaci, uvédoménim si potieby spoluprace
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pti feseni tloh, nacvikem postupu feseni problémi (od jeho rozboru, pies plan, vybér postupu
az po jeho vyfeseni) a v neposledni fad¢ také budovanim zakovi sebedtvéry a sebekontroly,

rozvojem vytrvalosti a systemati¢nosti (RVP ZV, 2021, s. 30-31).
4.2 Matematicka gramotnost

Matematicka gramotnost byla zminéna uz v kontextu RVP ZV pii charakterizaci
vzdélavaci oblasti Matematika a jeji aplikace na 1. stupni ZS. V této podkapitole bude zminény

pojem blize rozebran.

Ctenaiské, digitalni a predevi§im matematické gramotnosti se vénuje kampar
Gramotnosti. pro zivot, ktera vznikla v rdmci projektu Podpora prace ucitelti. Matematicka
gramotnost je autory metodickych materialt definovana nésledovné: ,, Matematicka gramotnost
(MG) je schopnost uplatnit ziskané védomosti, dovednosti, navyky, postoje a hodnoty pri reseni
nejriznéjsich ukolu a Zivotnich situact s cisté matematickym obsahem az k takovym, ve kterych
neni matematicky obsah zpocdtku ziejmy, a je na Fesiteli, aby ho v nich rozpoznal. Uroveri
matematické gramotnosti se projevi, kdyz jsou matematické znalosti a dovednosti pouzivany k
vymezeni, formulovani a reSeni problému z ruznych oblasti a kontextii a k interpretaci jejich

FeSeni s vyuzitim matematiky. “ (Bendl et al., 2020, s. 4)

Na matematickou gramotnost se zaméfuje i mezinarodni Setfeni PISA (Programme for
International Student Assessment, tj. Program pro mezinarodni hodnoceni zakt), které sleduje
jeji uroven u patndctiletych zakli (pozornost je vénovana i Ctendiské a piirodovédné
gramotnosti). Posledni Setfeni probéhlo v roce 2022 a pro tyto ucely byla matematické
gramotnost definovana takto: ,, Matematicka gramotnost je schopnost jedince matematicky
uvazovat a formulovat, pouZivat a interpretovat matematiku pri reSeni problémii v riiznych
kontextech kazdodenniho Zivota. Zahrnuje pouzivani matematickych pojmii, postupii, faktii a
nastrojii 'k popisu, vysvetlovani a predpovidani jevii. Pomadha jedinci uvedomit si ulohu
matematiky ve sveté a diky tomu odpovédné usuzovat a rozhodovat se jako tvorivy, angazovany

a premyslivy obcan 21. stoleti.** (PISA, 2022, s. 10)

Z obou uvedenych definic vyplyva, Ze matematicky gramotny jedinec je schopen vyuzit
své znalosti a dovednosti z oblasti matematiky pfi feseni riznych problémi v bézném Zzivoté.
Obg¢ také jistym zptisobem odkazuji na nutnost uvédoméni Si uplatnéni matematiky Vv riznych

odvétvich, diky ¢emuz muze jedinec rozhodné, efektivné a odpovédné uvazovat a jednat.

Bend| et al. (2014, s. 4) své pojeti matematické gramotnosti dale rozvadi a zahrnuje do

ngj i praci s chybou jako nutnost pro efektivni uceni a radost z uspéchu. Jako dilezita je
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vnimana 1 sebedtvéra pii feSeni problémi. Jedinec by mél byt schopen porozumét riznym
typum zadani a textt, se kterymi bude dale pracovat a pii praci s daty si umét vytvotit piehledné

a uzitecné formy zaznamu.

Matematickd gramotnost v sobé zahrnuje i dovednosti vztahujici se k objevovani a
badani. Jedinec je schopen formulovat hypotézu a svym vlastnim zptisobem ji ovéftit. Svij
vysledek a postup nasledné prezentuje a pii diskusi vhodné argumentuje. Nabyté zkusenosti

vyuziva k formulovani obecnych zakonitosti (Bendl et al., 2014, s. 4).

Takovéto cile kladou jisté pozadavky i na vzd€lavani, do kterého se snaha o rozvoj
gramotnosti promitd. Takika vSechny vychovné vzd€lavaci aktivity maji potencidl uroven
gramotnosti podpofit. Vyucujici mohou zafazovat aktivity zaméfené na praktické dovednosti
propojené s okolnim svétem, ale také s ostatnim, pravé probiranym, u¢ivem. Zaci si z hodin
neodnesou jen zkuSenost, ze které mohou Cerpat i ve své budoucnosti, ale také uvédoméni si,

Ze to, €O se uci, dava smysl (gramotnosti.pro, 2021).

Na zavér je potieba uvést, Zze matematickou gramotnost nelze vnimat jako vlastnost.
Tedy néco, co zkratka mame, nebo nemame, piestoze je nékdo oznacovan jako gramotny.
Kazdy 7ak je gramotny na urcité Urovni, méné ¢i vice, a také ma potencial se dale rozvijet

(PISA, 2022, s. 10).
4.3  Transmisivni a konstruktivistické pojeti vyuky matematiky

K vyuce matematiky lze pfistupovat riznymi zplsoby, ve kterych se role ucitele a Zdka
znatelné liSi. Na nasledujicich stranach bude popsan piistup transmisivni a konstruktivisticky.

Prestoze je jejich popis oddéleny, v praxi se tyto dva pristupy mohou riizné prolinat a dopliiovat.
4.3.1 Transmisivni pFistup

Transmisivni pfistup je charakteristicky dominantni roli ucitele, ktery plné tidi cely
vyudovaci proces a predeviim &innost zakl. Zaci se do vyuky zapojuji spise jako pasivni
piijemci, ktefi si snazi zapamatovat informace pfedané ucitelem. Védomosti poté reprodukuji
pii zkouSeni nebo didaktickém testu. MiiZze se stat, ze pouZzitym postupiim a pojmim ani
neporozumi, protoze uz pii prvni fazi, ve které se s ucivem setkali, byly vSsechny poznatky
pfedavany jako hotové, Casto bez souvislosti, v promyslenych a stru¢nych pouckach (Kolat a
Sikulova, 2007, s. 33). Pozadavky na zakovi védomosti a dovednosti pii ovéfovani jsou jasné
formulovany — mechanické pfediikani poucek nebo feSeni standardnich ptikladi je vétSinou to,
co se od zéka vyzaduje. V hodinéch je zak ¢astym opakovanim podnécovan k tomu, aby si vSe
zapamatoval, a jsou mu piedstaveny postupy, jak si postup co nejvice zefektivnit a tim zrychlit.
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K ucivu, které bylo probrano a vyzkouseno, se ucitel uz vétSinou nevraci a zaci ho ¢asem

zapominaji (Molnar et al., 2008, s. 17-19).

Transmisivni piistup tedy vede spiSe k formalistickym poznatkiim. Zéaci je nemaji
propojeny v souvislostech, nedovedou je aplikovat v praktickych situacich a ani v pfikladech,
které se odliSuji od ukazkovych. Postupu ¢asto nerozumi, nevédi, pro¢ vyuzivaji pravé tento.
Duvodem muze byt snad jen to, ze jim to tak bylo pfedano ve Skole. Vysoké naroky jsou
kladeny na pamét, kterd je kazdodenné trénovana, ale mysleni a objevovani je upozadéno

(Molnar et al., 2008, s. 17-19).

Ucitel vystupuje jako odbornik, ktery dokonale rozumi svému oboru a ftidi se
piesvédéenim, Ze je jedinym subjektem, ktery mize dany predmét vyucovat, tedy predavat
informace dale. Voli napli vyucovaci hodiny, odpovida zakim na otazky a opravuje chyby.
Ucivo vybira podle svého planu a k nému formuluje konkrétni cile, tempo voli pfimétené podle

potieby (Mares, 2013, s. 474).

Ucitel nevnima zéka jako centrum svého zajmu, spise ho upozad’uje na tkor uliva,
dokonce ocekava jeho nesamostatnost a nutnost vedeni. Osobnostni rozvoj Zéka neni

povazovan za stézejni, proto mu nebyva vénovan ve vyuce ¢as (Molnar et al., 2008, s. 22).
4.3.2 Konstruktivisticky pFistup

V konstruktivistickém pftistupu jsou role ucitele a zdka ve vzdelavacim procesu velmi
odli$né od pfistupu transmisivniho. Ve vyuce je aktivni predevsim zak, kterého ucitel motivuje
otazkami, problémy k feSeni, paradoxy apod. K nalézani souvislosti a tvorb&é poznatki svou
vlastni cestou. Zak naslednd prezentuje sviij nazor a objasfiuje, jak k nému dosel. Ostatni Zaci
se v8ak ani v tuto chvili nestavaji jen pasivnimi posluchaéi, ale sami se do diskuse zapojuji,
vyjadfuji sviij souhlas nebo nesouhlas, ktery podporuji fakty a svym vlastnim zji§ténim. Zaci si
tak vytvari své poznatky, které propojuji s jinymi Vv procesu porozuméni. Nasledné je ucivo
shrnuto aplikaci na vybrané piiklady, pomoci modelu nebo jinym praktickym zptisobem (Hejny
a Kufina, 2015, s. 193).

Vyucovani je organizovano s ohledem na osobnost zakt a jeji rozvoj. Pti vyuce se pocita
S pfimym zapojenim zakt nejen pii osvojovani novych informaci, ale také uz pti tvorb¢ pravidel
a vybéru vzdélavaciho obsahu. Ucivo je vniméano piedev§im jako prostfedek k ziskani
dovednosti potiebnych pro plnohodnotny zivot ve spolecnosti, ne jako hlavni cil vzdélavaciho
procesu Vv podob¢ osvojenych védomosti. Do hodnoceni zakt, které probihd podle spolecné

dohodnutych kritérii, se promita i jejich individualni pokrok (Spilkova, 2005, s. 33)
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Hejny a Kufina (2015, s. 194-195) uvadé;ji desatero konstruktivismu neboli deset zasad

ke konstruktivistickému vyucovani matematiky:

1.

10.

Aktivita — Tento bod se tyka pochopeni matematiky jako specificky lidské aktivity, ne
jako souboru poucek k zapamatovani.

Reseni uloh — Zminén4 aktivita se uplatiiuje pii feSeni uloh, hledani souvislosti nebo
tvoreni pojmil. Reseni tloh se viak nevztahuje jen k matematice, ale i k jinym
obortim.

Konstrukce poznatki — Poznatky jsou jen v mysli jedince, nejsou pienosné. Informace
zapsané napf. v knihach nebo ziskané z médii se stdvaji poznatky az individualnim
poznavacim procesem.

Zkusenosti — Poznatky nejsou tvoteny jen na zakladé¢ ziskanych informaci, ale také
predchozich zkusenosti jedince, které dotyény nabyl v prubéhu svého Zivota.
Podnétné prostiedi — Ke konstruktivistickému poznavani mize dojit jen v podnétném
prostiedi, které do jisté miry pfipravuje ucitel svym ptistupem a volbou tloh, otazek a
problému. Vliv ma také tfidni klima, ve kterém musi byt tvofivost vnimana jako b&ézna
soucast vyuky.

Interakce — Proces utvaieni poznatk je individualni, interakce se spoluzaky v podobé
diskuse, hledani souvislosti nebo porovnavani vysledki ho také pozitivné usmérnuje.
Reprezentace a strukturovani — Osvojovani urcitého uciva neprobihd jen pomoci
standardnich uloh, ale poznatky jsou reprezentovany riiznymi zptsoby, které jsou dale
strukturovany, hierarchizovany nebo zobeciovany.

Komunikace — Dovednost vyjadfit svoji myslenku nebo porozumét vyjadieni druhych
je dalezitym ptedpokladem pro konstruktivistické vyucovani.

Vzdélavaci proces — Vzdélavaci proces v matematice ma tfi ¢asti: porozuméni
matematice (tvorba pojmti, osvojeni postupli, porozumeéni souvislostem apod.),
zvladnuti matematického femesla (opakovani, znalost pravidel a pfipadné 1 definic) a
aplikace matematiky (nemusi byt poslednim krokem, mize pisobit i jako motivace).
Formalni poznani — Formalni poznani umoziuje ¢asto jen reprodukci poznatkd, které
jsou rychle zapominany a nelze je vyuzit k jinym Gcelim nez tém, na kterym byly
natrénovany. Takové poznani se tvoii, pokud jsou ve vyu€ovani informace jen
piedavany jako hotové (transmisivni), nebo je soustfedéno jen na nacvik postupu

(instruktivni).
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Konstruktivismus pracuje s pojmem prekoncept oznacujici néjakou zkusenost, ktera
pomaha jedinci porozumét aktualni situaci a orientovat se v soucasnosti, potazmo i budoucnosti
(napi. tim, Ze odhaduje pravdépodobnost né&jakého jevu). Pii vyuce uditelé cilené vyuZzivaji
prekoncepty zakt a vyuku stavi na tom, co uz znaji a zazili a tim padem je jim blizké a alesponi
Gastend srozumitelné. Prekoncepty nemusi byt viak jen pravdivé. Zak si mohl bdhem Zivota
vytvofit mylny prekoncept, ktery byl nyni konfrontovan ve skole s jinym a stava se prekazkou
v ueni. Pizpilisobit starou zkusenost nové informaci je velmi nadro¢ny proces, ktery na kratkou
dobu muze zpiisobit zmatek, ale neni nemozny, vyzaduje vSak zakovu aktivitu. Nova informace
se po ur¢ité dobé stane soucasti zakova poznani a piispéje k jeho hlubsSimu pochopeni

probiraného uciva (Kalhous a Obst, 2009, s. 53-55).
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5 Metodologie vyzkumu

Cilem této prace bylo vytvofit inikové hry do vyuky matematiky na 1. stupni ZS a ovéfit

jejich vyuziti. Na zakladé cile byly stanoveny nasledujici vyzkumné otazky:
VOL1 — Které schéma unikové hry se nejvice osvedcilo?
VO2 — Je zvoleny pocet hract pro unikovou hru vhodny?
VO3 — Jsou ptipravené tnikové hry pro zéky piiméfen¢ obtizné?
VO4 — Jak hodnoti unikové hry ve vyuce ucitelé a zaci?

Samotny vyzkum byl proveden v &ervnu roku 2022 na zakladni §kole ZS a MS Petrov.
Celkem se ho tiastnilo 45 zaki 1. az 5. roéniku ZS. Pied realizaci byly osloveny tiidni uéitelky
o pomoc s distribuci informovaného souhlasu pro zakonné zastupce zakt (viz Ptiloha 1).

Vsichni zakonni zastupci zuCastnénych zaka sviyj souhlas s ti¢asti na vyzkumu poskytli.

Vyzkum probéhl béhem dvou dni, pfi¢emz v prvnich z nich byly ovétovany hry pro 1.-3.
ro¢nik ZS, ve druhém pro 4. a 5. roénik ZS. Vyu&ovaci hodina mezi kazdymi dvéma hrami byla
vyuzita na ptipravu hry nésledujici. Na vyzkum byla vyhrazena pocitacova mistnost, ve které

béhem téchto dni neprobihala jina vyuka.

Metodou sbéru dat bylo piimé a nepiimé pozorovani (Svaficek a Sed’ova, 2014, s. 145).
Nepiimé pozorovani bylo zvoleno z toho diivodu, Ze autorka plsobila zaroven jako gamemaster
ve vSech hréch, a proto se nemohla pIné€ vénovat jen pozorovani ptimému. K tomuto tcelu byla
V mistnosti, kde hra probihala, nainstalovana kamera, ktera snimala prib¢h hry.6 Pozorovani
bylo doplnéno i o analyzu produktu ¢innosti — sledovani riznych zptisobti zaznamti a postupti
pfi hite z pracovnich listl a poznamkovych papirt.

Pro ziskani zpétné vazby byli Zaci po dohrani pozadani o vyplnéni kratkého dotazniku (viz
Ptiloha 2) a ptitomnému ucditeli byly polozeny dvé otazky formou rozhovoru.

Na zakladé informaci ziskanych v teoretické ¢asti bylo vytvofeno pét unikovych her do
vyuky matematiky — kazda pro jeden zro¢niki 1. stupné ZS. Tyto hry jsou popsany nize

spole¢né s metodickym komentarem.

® Tato skuteénost byla uvedena v informovaném souhlasu pro zakonné zastupce. Po obh4jeni diplomové prace
bude zdznam z ulozisté autorky odstranén.
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6 Unikové hry do matematiky

Pred samotnou tvorbou tuloh do tnikové hry bylo nejprve zvoleno téma, k nému
vymyslen vhodny ptibéh, cil a schéma hry, tedy jakym zptisobem hraci cile dosdhnou, jakym

zpusobem budou ziskavat dalsi napovédy.

Kromé¢ vyse uvedeného budou v této kapitole zminény také pomiicky, které byly ve

vSech hrach vyuzity, a popsan postup tvorby matematickych unikovych her.
6.1 Témata a cile unikovych her

Pro ucely této diplomové prace bylo vytvoteno pét her, témata se vSak objevuji jen dve.
Pro 1. a 2. roénik Z$ bylo vybrano téma kouzelného lesa, pro 3. - 5. ro¢nik ZS téma tajnych

agentul.

6.1.1 Kouzelny les

Rocnik Z8: 1. a 2.

Cil hry: Vysvobodit zakletého sktitka

Vyukovy cil: Zak pii hie vyuZije a zopakuije si jiz osvojené matematické ucivo daného skolniho

roku.’

U¢ivo: V obou hrach je zastoupen kazdy tematicky okruh vzdélavaci oblasti Matematika a jeji

aplikace z RVP ZV alesporii jednou tlohou.
Motivy: skiitek, zly ¢arodéj, les, kamaradstvi

Gamemaster: ucitel, skiitka Alma (pro piehlednost je vSak v této praci pojmem gamemaster

myslen vzdy jen ucitel)

Motivacni piibéh: Zly ¢arodé€j Ervin chytil skoro vSechny skfitky z osady na cesté lesem a
zaklel je do kouzelnych knih, které se kazdou chvili n€ékam pfemisti! Nastésti nechytil skfitku
Almu, ktera vSechno vidéla, ale sama je zachranit nezvladne. Pomuzete ji vysvobodit jeji

kamarady? Ale pozor, mate na to jen 45 minut, nez se kniha premisti z této tfidy jinam!
6.1.2 Tajné sluzby
Ro¢nik Z8S: 3. - 5.

Cil hry: Ziskat protijed

" Vyukové cile jsou konkretizovany v metodickych listech pro kazdou hru.
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Vyukovy cil: Zak pii hie vyuZije a zopakuje si jiz osvojené matematické u¢ivo daného $kolniho

roku.®

Ucivo: V obou hrach je zastoupen kazdy tematicky okruh vzdélavaci oblasti Matematika a jeji

aplikace z RVP ZV alespon jednou ulohou.

Gamemaster: ucitel, Thomas Brown (pro piehlednost je vSak v této praci pojmem gamemaster

myslen vzdy jen ucitel)
Motivy: chemik, otravena pitna voda, laboratof, pomoc

Motivacni ptibéh: UZ dlouhé roky jsou tajné sluzby na stop€ védci, chemikovi, Thomasi
Brownovi, ktery své znalosti nepouziva jen k dobrym ucelim. Dnes se nam ho konecné
podafilo dopadnout, bohuzel viak aZ poté, co nékolik zasobéren pitné vody na tizemi CR otravil
nebezpecnym jedem. Situaci se ndm podatilo na 45 minut stabilizovat, ale do té doby musime
najit protijed, nebo se jed rozsiti natolik, Ze uz ho nezvladneme kontrolovat a vétSina obyvatel
nasi zem¢ bude bez pitné vody. Od svych kolegli vime, ze naposled by spatfen na této Skole,
nikdo jiny sem nestihne tak rychle pfijet. Potfebujeme vasi pomoc! Brown casto vyuziva zcela
nahodné budovy jako své laboratofe, abychom ho jen tak snadno nenasli. Zaroven si s nami,

tajnymi agenty, rad hraje a nechdva ndm rtizné zpravy.
6.2 Schémata her

Do matematickych tnikovych her jsou pouzita vybrana schémata popsana v kapitole
2.4, ktera byla mirn€ upravena, aby spliiovala pozadavky na konkrétni unikovou hru pro vice

hrac¢skych skupin.

Specifikem tnikovych her vytvotfenych pro tuto praci je to, ze je hraje vice tymu zaroven
V jedné mistnosti. Diky tomu je mozné hrat pfimo ve vyuce, v bézné Skolni tfidé, kde
gamemasterem je vyucujici matematiky. Tato varianta nabizi hned nékolik vyhod. Neni tolik
Casové narocna, neni potfeba mit specialni mistnost, ve které je v jednu chvili jen jeden tym,
ucitel nemusi organizovat sttidani hra¢skych skupin v tnikové hie pfi vyuce zbytku ttidy, také
je méné narofna personalné, protoze cela skupina zakt je po celou dobu jen s jednim
vyucujicim. Podobné by bylo mozné hru uskutecnit, pokud by cela tida hrala spolecné jako
jeden tym. Vzhledem k velkému poctu hracii ve skupiné je vSak pravdépodobné, ze ne vSichni

by byli do hry zapojeni.

8 Vyukové cile jsou konkretizovany v metodickych listech pro kazdou hru.
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Kazdy tym dostane hned na zacatku svoji barvu, kterou jsou oznaéeny vsechny jeho
napovédy ve hie.® Pokud se na jednom misté bude nachazet nékolik napt. obalek s napovédou,
kazdy tym si bere jen jednu konkrétni. Toto rozdéleni je napomocné jak pro samotné hrace
(pokud na daném misté nenti jejich barva, znamena to, Ze tuto napovédu uz maji, nebo piedchozi
ulohu vyfesili Spatn¢), tak pro gamemastera/ucitele (mize snaze sledovat prubéh hry a diky

tomu zaktim poradit, pokud potiebuji).

Pro 1. a 2. ro¢nik ZS bylo vybrano linearni schéma, které hraée vede pribhem hry a
mélo by byt jejich oporou. VSechny tymy hraji podle stejné posloupnosti napoved. V tomto se
od nich odli$uje schéma 3. ro¢niku ZS, které je sice také linearni, ale pro kazdy tym jsou
napoveédy poskladany v jiném potadi. Nemélo by se tedy stat, ze vSechny skupiny budou

Vv jednu chvili fesit stejnou napovedu.

Schéma pro 4. a 5. ro¢nik ZS je oteviené. Na pofadi napovéd vibec nezaleZi, nijak na
sebe nenavazuji. Schéma tohoto typu klade nemalé naroky na schopnosti zakii zorganizovat si
praci. V nekterych pripadech také nemusi poskytnout hned zpétnou vazbu o spravnosti feseni
ulohy, chyba se mize projevit az v uplném zavéru, kdy informace ziskané v jednotlivych

ulohéach tymy aplikuji na zavérecny ukol (v tomto piipadé€ otevieni zamku).

Unikové hry pro vSechny ro¢niky jsou stejné zakonceny, a to odemcenim zamku na

knize, ve které se skryva hledany objekt.

6.3 Pribéh a pravidla hry
6.3.1 Pro1.a?2.roénik ZS

Cilem hry je vysvobodit zakletého skfitka z kouzelné knihy pomoci napovéd, které jim
nechava sktitka Alma. Ucitel je pfi hie v roli gamemastera, ktery do hry spiSe nezasahuje, ale

7w o

Vv piipad¢ potieby hraciim radi.

Z4ci jsou na zaéatku hry seznameni gamemasterem s piibéhem a dostavaji od n&j prvni
napoveédu v obalce. Vytesenim tlohy hréci ziskaji slovo, které je navede na misto, kde je dalsi
napoveéda. Tam najdou obalku se svou barvou, kterou si vezmou, vyfesi ulohu a takto velmi
podobné pokracuji déal. Jednim ze zastaveni je Sanon, zamceny kodovym zamkem. Proto

feSenim jedné zuloh je pravé Ctyfmistny kéd doplnény pokynem pro zadani do Sanonu.

® Toto rozd&leni by umoziovalo hru i diferencovat podle dovednosti jednotlivych zaki. Uz pti ptipravé hry by
mohl ucitel cilené rozdélit zaky do tyma a kazdému z nich by rovnou piifadil i barvu. Vybrané ulohy by mohl
pfipravit kazdé skupin€ na miru (napi. ipravou znéni zadani, poctu informaci k feseni problémil, nebo narocnosti
matematickych operaci). Zadani by nasledné umistil do obalek s prislusnou barvou a v piiprave by dale pokracoval
stejné jako v ptipade€ Gnikovych her této prace, ktera se moznosti diferenciace v unikové hfe vice nezabyva.
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S posledni napoveédou ziskaji hraci i kli¢, diky kterému na zavér oteviou knihu a tim vysvobodi

sktitka. VSechny ulohy i jejich potadi jsou stejné pro vSechny tymy.

Z4ci hraji ve dvojicich. Kazdy z nich vysvobozuje jednoho skiitka, proto hraéi nejsou
povzbuzovani, aby soutézili mezi sebou, ale aby hru dokoncili a vysvobodili toho svého. Na
feSeni maji Casovy limit 45 minut, odpocet je promitan na tabuli. Pfi hie maji k dispozici volné

vey

papiry, tuzky a barevné fixy, které mohou libovolné pouzit (druhéci pouziji i pravitka).

Dodate¢nou napovédu od gamemastera si zaci mohou vyzadat kdykoliv a kolikrat za
hru budou pottebovat. Sdm gamemaster je pfitomen po celou dobu v mistnosti, takze mtze hru
sledovat a v piipad€ nutnosti do ni tymim sam vstupovat. To by v§ak mélo dit tpln€ minimaln¢.
| v pfipadé€, Ze si zaci po precteni zadani nevi rady, neni nutné hned poskytovat dopomoc.
Snahou vS§ak je, aby vSechny tymy hru dokoncily, protoZe ukol zachranit zakletého skiitka
s sebou nese velkou zodpovédnost a neuspéch by hraci mohli nést o to hlif. Proto je také Casovy
limit mnohem del$i, nez je skute¢né potieba. Spoluprace mezi tymy neni podnécovana ani

zakazovana.

Po dohréni hry nasleduje kratka reflexe. Hraci maji moznost sdilet své pocity a zazitky
ze hry, zhodnotit svou spolupraci, zamyslet se nad strategiemi, které jim pomohli k feSeni Gloh
a sdélit uciteli zpétnou vazbu na hru (z hlediska obtiznosti loh, volby tématu atd.), jejiz
poznatky budou uzite¢né pii piipravé dal§ich her. V ramci reflexe se ucitel vénuje i otazce
naplnéni vyukovych cilt her a vede zaky k uvédoméni si nové nabytych dovednosti

prostiednictvim hry. Reflexe muze byt fizena napt. kladenim navrhovanych otazek:

Jak se ti hra libila?

Uzil sis hru?

Co bylo nejlepsi?

Co se ti nelibilo? Proc¢? Dalo by se to udélat néjak jinak/lépe?

Resili jste vSechny iilohy spolecné ve dvojici? Jak jste si rozdélil praci?

Zahral by sis podobnou hru znova? Proc?

Vnimali jste, co délaji ostatni tymy? Poradil vam jiny tym s nécim (at’ uz zamerné,
nebo nahodou)?

Co jste delali, kdyz jste si nevedeli rady?

6.3.2 Pro 3. ro¢nik ZS

Pro tieti ro¢nik bylo zvoleno téma tajnych sluzeb. Cilem hract je ziskat protijed, ktery
je ukryty v laboratofi Thomase Browna. Pravé on jim nechava napovédy, diky kterym je mozné

ukol splnit. U¢itel ve hie figuruje jako gamemaster.
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Pted zacatkem hry jsou hraci seznameni s ptibéhem a je jim ptedana obalka s prvni
napovédou. Vyfesenim ziskaji slovo, které oznacuje misto, kde je ukryta dalsi napovéda, nebo
¢iselny kod, kterym oteviou kodovy zdmek. Timto zpisobem probiha cela hra az do konce,

tedy do otevieni knihy, ve které je ukryty protijed.

Hraci jsou rozdéleni do malych tymi po 2-3 osobach. Vsechny tymy budou fesit stejné
ulohy se stejnym vysledkem, ale Vv jiném poradi. Jedind uloha, kterd bude vSem tymim
predloZena ve stejnou chvili, je ta posledni, kterou se dozvi, kterou z knih oteviit. Na vyfeSeni
vSech tuloh a ziskani protijedu je stanoven ¢asovy limit 45 minut. Je zdiiraznéno, Ze se nejedna
0 soutéz mezi tymy, ale snahou vSech je ziskat protijed. Hrac¢i si v pribéhu mohou délat

poznamky na volné papiry, které jsou jim zprostiedkovany.

Pokud by néktery z tymu potieboval s né¢im poradit, mize se kdykoliv v pribéhu hry
obratit na gamemastera. Pocet ndpovéd neni omezen. Sdm gamemaster by nemél do hry
zasahovat, pokud neni vyzvan hrac¢i nebo by mohl byt nepfiméfené naruSen pribéh hry.

A

Zaroven je ale jeho ulohou pomoci tymam hru uspésné dokoncit.

Na zavér je vhodné opét vlozit kratkou reflexi, kde zaci mohou ohodnotit svou praci, a

hlavné sdilet své dojmy ze hry. K vedeni diskuse jist¢ mohou poslouzit i otazky navrhované
v kapitole 6.3.1.

6.3.3 Pro4.aS5. ro¢nik ZS

Stejné jako ve hie pro tfeti rocnik je cilem hry zaki ctvrté a paté tfidy ziskat protijed.
Ten je ukryty v knize, ktera je zamcena zdmkem s ¢tyfmistnym kédem. Thomas Brown hra¢im
nechal Ctyfi napoveédy, po jejichz vyfeseni ziskaji ¢islici a k ni nalezici barvu. Ta odpovida
umisténi ¢islice v kodu (pozice ¢islic na zamku jsou barevné oznaceny).

Na potadi, ve kterém budou hra¢i napovédy fesit, nezalezi. Ctvrtaci dostanou pokyn,
aby pracovali postupné, tedy nejprve vytesili jednu nadpoveédu a poté ziskali dalsi. Pat’aci maji
jesté vetsi volnost a organizace prace je zcela na dohodé v tymu. Pfi vysvétlovani pravidel se
hraci dozvi, jak ndpovédy vypadaji (obalky a Sanon), ale kde je maji hledat, jim nebude sdéleno.
Od gamemastera ziskaji slozku se zdznamem z vyslechu Thomase Browna s informaci kde, ve
které knize, je ukryty protijed. V pribéhu hry mohou kdykoliv vyuzit volné papiry a barevné
psaci potieby.

Hraje se v tficlennych tymech. Na nalezeni vSech napovéd a otevieni knihy s protijedem
maji hraci 45 minut. Tady je ale dtlezité zminit, ze se nejednd o soutéz mezi tymy, ale cilem je
splnit tkol. V pribéhu hry se Zaci libovolné pohybuji po prostoru ttidy.

39



Ucitel jako gamemaster je pfitomen po celou dobu hry a miize tymim radit s ulohami.
V pribéhu by vsak nemél zasahovat do zplsobu feSeni dané ulohy nebo se snazit néjak
organizovat ¢innost v tymech, pokud nebude o asistenci v dané oblasti pfimo pozadan. |
Vv takovém piipad¢ by v§ak mél podporovat samostatné feSeni a pokladat spiSe otazky, kterymi
bude sméfovat hrace k informacim, které potiebuji. Hra¢i 4. roéniku ZS si mohou o radu fict
kolikrat budou potiebovat. Hra¢i 5. roéniku ZS ziskaji jen tfi napovédy (na za¢atku hry ziskaji

ti1 karticky, které gamemasterovi odevzdaji v pribéhu hry vyménou za radu).

Az vSechny tymy ziskaji protijed, pfipadné vyprsi Cas, nasleduje reflexe unikové hry.

Na tuto ¢ast mohou byt opét vyuzity otazky uvedené vyse.
6.4 Pomiicky
Vybrané pomiicky se objevuji ve vSech vytvorenych hrach (az na jednu vyjimku).

Zamky — BéZzné vybaveni Gnikovych her. V matematickych hrach je vyuzit visaci zamek
s CtyFmistnym ¢iselnym kodem a bézny visaci zamek na kli¢. Pro snaz§i manipulaci je kazdy
kli¢ ozna¢en mnohouhelnikem a kazdy zamek poctem vrcholi piislusného mnohouhelniku
(toto oznaceni slouZi jen pro gamemastera pfi p¥ipravé hry). Ciselny kéd na zamku je oznaéen

barvami, které udavaji pofadi ¢islic v ném.

Obalky — VétSina napoveéd Vv podobé pracovnich list, zprav a karet je ulozena do barevné

oznacenych obalek.

Sanon — V kazdé hie je jedna z napovéd ukryta v zaméeném Sanonu. Aby nebylo mozné ji
precist jesté pfed odemcenim, Skvirou mezi deskami, je napovéda piekryta barevnym papirem,
ktery je na ni ve dvou bodech nalepen (aby se dal lehce odtrhnout, ale zaroven splnil sviij ucel).

I Sanon je barevné oznacen.

Obrazek 5: Barevné oznaceny Sanon
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UV svétlo — Mala baterka s UV svétlem, diky které je mozné ptecist zpravu napsanou

neviditelnym inkoustem.

Slozky — Papirové slozky jsou vyuZity jen v hrach stématem tajnych agentl. Slouzi pro

prezentovani dokumentace k ptipadu.

Kniha — Kazda hra kon¢i odemc¢enim knihy, ve které byl zaklety skfitek, nebo je v ni ukryt
protijed. Kniha je uvnitf dutd, stranky jsou vytezané tak, aby se do ni dalo néco ukryt. Zamyka
se pomoci kloubové petlice a visaciho zdmku. Oznaceni knihy ziistdva pro mladsi Zaky barvou,

pro starsi zaky jsou pouzity symboly s geometrickymi tvary.

Obrazek 6: Zamcené knihy pripravené na hru

6.5 Tvorba uloh

Ulohy do matematickych tGnikovych her byly tvofeny v souladu RVP ZV a z néj
vychazejiciho SVP ZS§ Petrov. Vzhledem k tomu, Ze vyzkum probé&hl az na zavér kolniho roku
(polovina ¢ervna 2022), mohlo byt do hry zahrnuto veSkeré ucivo pro dany rocnik, a proto

unikové hra mize slouzit i jako prostiedek pro opakovani celoro¢niho uceni.

Do kazdé hry byly pouzity ulohy z kazdého tematického okruhu vzdé€lavaci oblasti
Matematika a jeji aplikace. Jmenovité Cisla a pocetni operace; Zavislosti, vztahy a prace s daty;
Geometrie v roving a v prostoru a v neposledni fadé Nestandardni aplika¢ni tilohy a problémy
(pro 2. obdobi).

6.6 Pred zaciatkem hry

Pted pfichodem zaku je jesté potieba piipravit vSechny napovédy a celou mistnost, aby

hra mohla probéhnout podle planu.

Prvnim krokem je tisknuti vSech ndpovéd a jejich vkladani do obalek a Sanonti. Kazda

napovéda je potieba tolikrat, kolik hraje tymt. Do ur€itych obalek musi byt vlozena také baterka
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s UV svétlem a v piipadé hry pro 1.-3. roénik ZS i kli¢ od visaciho zamku (ve viech ptipadech
ho hraci objevi az v posledni obalce pfed nalezenim knihy a jejim odemcenim). Je nutné
vénovat pozornost tomu, aby kazdy tym mél spravny kli¢. Pro lepsi orientaci nejen pfi piipraveé
hry je kli¢ oznacen kouskem piize piislusné barvy. Hraci z ¢tvrtého a patého ro¢niku si spravné

oznaceny kli¢ vyberou sami v pribéhu hry z krabicky s dukazy.

Poté je potfeba nastavit spravnou kombinaci na kddovém zamku a uzamknout jim Sanon
v hrach pro 1. az 3. roénik ZS a knihu v hrach pro 4. a 5. ro¢nik ZS. Viechny kody v jedné hie
jsou pro vSechny tymy stejné, Sanony se lisi jen barevnym oznaéenim. Pied zaméenim jsou do
knih vlozeny odmény (flitry, susené kvétiny, kaminky, motylci) a zpravy od skfitkl, nebo

zkumavka s protijedem (barevna tekutina riizné konzistence) a zprava od Thomase Browna.

Jakmile jsou vSechny napovédy pfipraveny, mohou byt rozmistény do mistnosti podle

indicii, které ukryvaji. U her svolnych schématem na umisténi nezalezi. Je ale vhodné

umist’ovat napoveédy pro vSechny tymy na stejnd mista, aby nebyl néktery z tymu znevyhodnén.

Obrazek 8: Umisteni Sanonii prred hrou Obrazek 9: Pripravené obalky za tabuli

Obrazek 10: Pripravené obalky v lavici Obrazek 7: Pripravené obalky za kosem
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Napoveédy mohou byt skryty upIné, $anon je umistén tak, aby byl patrny na prvni pohled.
Jednak povzbudi nadSeni u zakd a jednak bude napovéda v podobé Ciselného kodu
smyslupln&j$i. Knihy v hrach pro prvni a druhy ro¢nik musi byt schované, kdyby nékdo
nepostupoval podle schématu a podatilo se mu najit kli¢ hned. U ostatnich her na jejich umisténi
ptiliS nezalezi.

Mistnost je mozné i n¢jak tematicky vybavit, a to napt. obrazky lesa, hub, kvétinami,
jejich modely apod., nebo vybavenim zchemické laboratofe, hrnkem od kavy, plakaty

s chemickou tematikou apod. Neni to v§ak nutné, protoze hra se odehrava ve Skolni t¥ideé.

Obrazek 11: Pripravend mistnost

V hrach pro 4. a 5. roénik ZS jsou pouZity ulohy, v nichz se n&jakym zptisobem pracuje
s informacemi ziskanymi ve tfidé. Kromé samotnych napovéd tedy musi byt rozmistény i napf.

plakaty grafti a ndkresti nebo narozeninova ptani. Klice od Sanonti jsou oznaceny ¢islici nebo

Obrazek 12: Pripravend mistnost
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zlomkem (podle toho, ktera tfida hraje) a vlozeny do krabicky na dlikazy, kterd je umisténa tak,

aby na ni mohl gamemaster dohlédnout.

Po nastaveni ¢asomiry na tabuli, pfipravé papiri na poznamky (pfipadné i psacich
potieb a pravitek) a promysleni, kde hracim gamemaster pfeda prvni informace, mohou do

mistnosti vejit zaci.
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7 Unikova hra pro 1. roénik ZS s metodickym komentaiem

Vzdélavaci oblast

Matematika a jeji aplikace

Ro¢nik

1. ro¢nik ZS

Casova dotace

45 minut

Ucéivo

¢iselna posloupnost, geometrické tvary, s¢itani a odc¢itani v oboru
do 20 bez ptechodu, porovnavani ¢isel v oboru do 20

Vyukové cile

Kognitivni:

74k dovede spo¢itat ptiklady na séitani a odgitani v oboru
do 20 bez ptechodu desitky.

74k rozpoznéa geometrické tvary.

74k dovede porovnat pfirozena &isla v oboru do 20

S pouzitim matematickych operatort <, >, =.

74k dovede rozpoznat posloupnost a doplnit fadu, dle
dostupnych informaci.

Afektivni:

Z4&k Gginng spolupracuje ve skuping.
74k si dovede fict o pomoc v piipads potieby.
74k rozumi riznym typtim zaznami a dovede s nimi
pracovat.
74k pokracuje v feSeni problému i pies prvotni neuspéch,
Vv dal$im postupu vyuZziva poznatky z ptedchoziho zplisobu
feSeni.

Psychomotorické:
74k bezpeéné a u¢inné vyuziva dostupné pomiicky,
nastroje a materidly a vybaveni.
74k voli vhodné zptisoby k Feseni problémil, vyuziva pii
tom své matematické dovednosti.
74k prakticky ovéfuje spravnost feseni problémd.

Organizacni forma

Skupinova, hromadna

Pomiicky

Pracovni listy, karty na porovnavani, ,,hraci deska®, obalky, visaci
zamky s klicem, ¢tyfmistny kodovy zamek, Sanon, barevny papir,
dutd kniha s petlici, darky od skfitka (koralky, kaminky, lisované
kvétiny, konfety, vzkaz), UV svétlo

Tabulka 1: Metodicky list 1. rocnik ZS
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7.1 Schéma hry

Uvedeni do piibéhu,
vysvétleni pravidel

Cesticka z penizka
Pocitaci Sifra

Hraci deska

%

Posvit’ si
na ,rovna se

A4
Listky

%

Vysvobozeni skiitka

Obrazek 13: Schéma hry (1. rocnik)

7.2 Popis aloh

7.2.1 Uvedeni do piibéhu, vysvétleni pravidel

Situace ve tiidé: Zaci se po prichodu do mistnosti posadi na koberec'®. Ugitel (ktery se v tuto
chvili stava gamemasterem) ma v dosahu dopis od skiitky Almy, prvni napoveédy v obélce a

zamky na ukazku.

Metodicky postup: Gamemaster privita zaky a sdéli jim, ze je rad, Ze jsou tady, protoze se mu
dnes rano ptihodilo néco zvlastniho. Nasel totiz doma piede dveimi dopis od skfitky Almy,
ktera ho prosi o pomoc. (Dopis je od skfitka, proto je psan malym pismem. Velikost samotného

papiru by také neméla byt vétsi nez A6.)

10 Koberec se jevi jako vhodné misto zvlast' proto, Ze gamemaster miZe zarudit, Ze nikdo nebude manipulovat
s napoveédami jesté pred zacatkem hry. Zadna z nich totiz nebude v blizkém dosahu. Napovédy umisténé pod
koberec jsou schované dostate¢né, aby se k nim nikdo pted¢asné nedostal.
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Mila Baro,
jmenuji Se Alma a jsem skritka z Kouzelného lesa.

V&era pri prochazce Duhovym hajem unes] zly
Carodgj Ervin 5 mych kamaradu a zaklel je do
kouzelnych knih, které se porad n¢kam premistuji.

Nastesti jsem vSe vidéla, ale Sama je nezvladnu
zachranit, proto piSu Tobé. Najdi proSim nékoho, kdo
by mi S tim pomohl. Témto odvazlivcum predej tyto
obalky, ve kterych jim poradim, kam maji jit. Jakmile
je oteviou maji jen 45 minut, nez Se knihy premisti
Jjinam.

Vim, Ze Spole¢né skritky zachranime.

Alma

Obrazek 14: Dopis od Almy

Po precteni gamemaster jest¢ jednou velmi struéné shrne situaci a polozi par otazek, aby
se ujistil, e viichni hraci ptib&hu rozumi. (;, To je nestésti, co? Pét* zakletych skitkii. A kde Ze

Jje to mame hledat? Myslite si, ze bychom Almé mohli pomoci? *)

Nasleduje vysvétlovani samotnych pravidel a pribéhu hry. (,, Zakletych je pét skritku,
takze se rozdeélite do péti skupin a kazda bude hledat jednoho skritka. Ale jak na t0? Musite
vyresit nekolik ukolu, kterymi vas Alma dovede az ke kouzelné knize, kde je schovany skritek.
Toto je prvni ukol, prvni ndpovéda, kudy jit. AZ tuto ulohu vyresite ziskate néjaké slovo. Treba
stul. Kde byste si tedy mysleli, Ze bude dalsi obalka? Ano, nékde na stole nebo treba i pod

stolem.)

., Ale pozor, miize se taky stat, Ze po cesté narazite i na néjaky takovy zamek. Otevirali
Jjste ho nekdy? “ V tuto chvili gamemaster predstavi détem zamky a ujisti je, ze v piipadé
potieby jim urcité pomiZze.

Poté gamemaster rozd¢li hrace do péti tymi (pocet tymi se bude lisit podle poctu déti
ve tfid¢, v idealnim piipadée prvnaci hraji jen ve dvojicich). Dvojice, ve kterych jsou rozdélenti,

hraji spole¢né jako tym. Tymy mezi sebou navzajem nesoutézi, ale snazi se vysvobodit sktitka

do 45 minut. Na feSeni si mohou vybrat jakékoliv misto, mohou se volné pohybovat po tiidé.

11 Poget skiitkii zavisi na po&tu tym.
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Na zavér tymy dostanou obalky s prvni napovédou. Pred otevienim si musi nejprve
vS§imnout barvy na obalce, ktera je barvou jejich tymu. Stejnou budou mit na sob¢ vSechny dalsi

napoveédy.

Pted otevienim gamemaster jest¢ piipomene, ze jakmile vylusti néjaké slovo, maji na
to misto jit a hledat né¢jakou napovédu, kterd je oznacena jejich barvou. (Po rozdani obalek musi
byt pokyny uz velmi struéné a mély by jen opakovat to, co uz zazn€lo. Obalka hrace bude lakat

a nemuseli by si vyslechnout, co jim gamemaster fika.)

,, Pripraveni? Kdyby néco, jsem tu pro vas. Tak pozor na carodéje a hodné Stésti! Vasich 45
minut zacina ted. *
7.2.2 Cesti¢ka z penizktu

Zadani: Jdi jen po cesticce z penizkl v tomto potadi: 20, 1, 5, 5 a dozvis se, kam dal.

Ahoj kamaradi, potfebuji Vasi pomoc!

Carodgj Ervin zaklel moje kamarady a ja je musim vysvebodil. Sama to
nezvladnu, pomuzete mi?

Vim, kudy sli! Skritek Ignac vyhazoval z kapsicky penizky, abychom je mohli
sledovat, ale pozor! Carcdéj Ervin si toho vaiml a chee nas zmast

Jdéte jen po cesti¢ce z penizkl v tomto pofadi: 20, 1, 5, 5 a dozvis se, kam dal.
Alma

Obrazek 15: Zadani vlohy ¢. 1 (1. roc.)

Postup: Hraci postupuji podle posloupnosti ¢isel uvedené v zadani az ke slovu, které je navede

k dalsi napovéde.



ReSeni: TABULE

Metodicky komentar: Piedpokladem k vyfeSeni této ulohy je znalost Cislic a porozuméni

zadani.

Pfed samotnym zadanim je uveden vzkaz od skiitky Almy, ktera takto oslovuje hrace
ptimo, bez prostfednika v podob¢ gamemastera. Vzkaz ma €isté¢ motivacni funkci, mél by hrace

vice vtahnout do d¢je hry.

Jedna se o prvni ulohu této Unikové hry, proto se muze stat, ze hraci dojdou ke
spravnému feSeni, nebudou si vSak jisti, jak maji pokracovat, piestoze pravidla hry jim byla
vysvétlena. Autorka povazuje za vhodné, aby gamemaster v tomto momenté do hry vstoupil a
hrace vybidl k akci (,, Tak co jste vylustili? Skvéle! Tak bézte na to misto hledat dalsi
napovedu! ). Nejistota, ¢i dokonce obavy z nasledk vlastni ¢innosti mohou negativné ovlivnit

motivaci zaktl a zcela zastinit nadSeni ze hry samotné.
7.2.3 Hraci deska

Zadani: viz obr. 17

Podiveijte, hraci deska z mé oblibené hry! Ale vypada trochu jinak.. To bude
urcité tajna zprava, kterou zjistime kod k otevieni Sanonu.

Spocitejte a napiste pocet:
Cervené trojuhelniky
Zelené kruhy

Zluté obdélniky

Modré &tverce

A mate kdéd! Nastavte ho do zamku a oteviete Sanon.

Obrazek 17: Zadani ulohy ¢. 2 (1. roc.)
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Postup: Hraci v obalce spolecné se zadanim najdou hraci desku, na niz jsou hraci kameny v
podobé geometrickych tvarti. Po spocitani tvarii podle zadani ziskaji Ciselny kod, ktery vlozi

do kdédového zamku na $Sanonu.

Kéd zadavaji do zamku piesné tak, jak bude zapsan do pracovniho listu, tedy shora dol.

Barvy geometrickych tvart, které méli pocitat, také odpovidaji barvam na zamku.
ReSeni: 3854

Metodicky komentar: Pii feSeni této ulohy je mimo jiné nutné, aby hra¢i byli pomérné
zdatnymi ¢tenafi (napf. slovo trojuhelnik by mohlo n€komu ¢init potize). Pokud je gamemaster
zaroven tfidnim ucitelem prvni tfidy, mize rozdélit hrace do dvojic tak, aby v kazdé byl alespoii
jeden Ctenar, ktery zadani zvladne piecist, piipadné si uz doptedu vytipovat skupiny, kde by

mohl nastat problém a v prub¢hu hry jim poskytnout étenaiskou oporu.

Resenim je &iselny kod, ktery maji hra¢i zadat do $anonu. Slovo $anon nemusi mit
vsichni hraci ve své slovni zasob¢ a zaroven vysledkem neni nic, co by je navedlo na uréené
misto. Pokud budou $anony hrac¢iim na o¢ich uz od zacatku hry (i zdmek bude viditelny), je zde
vEtsi pravdépodobnost, Ze si hraci spoji tyto dveé skutecnosti a pochopi, co maji délat. V ptipadé
zadosti 0o pomoc gamemaster nejprve zopakuje vSechny ziskané informace (,, Ziskali jste
ctyrmistny kod, co si myslite, Ze byste s nim ted mohli délat? **) a poté je teprve piipadné navede

pfimo k mistu.
7.2.4 Pocitaci Sifra

Zadani: Povedlo se vdm odemknout zamek! Skvéle! Dal vas ceka pocitaci Sifra. Vypocitejte

piiklad a pismeno zapiste do tabulky dole. Alma

Povedlo se vam odemknout zamek! Skvéle! Dal vas ¢eka pocitaci sifra. Vypocitejte priklad
a pismeno zapiste do tabulky dole.

: Alma

E 5+4=_ (E) 12+5=__ (C)

10+3=__ (N) 10+9=__ (E)

: 8-2=__ () 7-6=___ !
: 18-3=_ () 1+2= Q !
! =/ !
: 5-1=_ (&) 14-2=__ (&) !
: 1 3 4 6 ] 12| 13 | 15 | 17 | 19 ‘

___________________________________________________________________
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Postup: Hraci vypocitaji ptiklad na scitani nebo od¢itani v oboru do 20 bez prechodu desitky.

Poté pismeno zapisi do tabulky na spodni ¢asti strany k ptislusnému vysledku.
Reseni: KLAVESNICE

Metodicky komentai: S podobnou pocitaci Sifrou se uz hraci béhem $kolniho roku mohli
v matematice setkat. Pokud se tak vSak nestalo, pfipadn¢ gamemaster hrace nezna, je mozné do

pracovniho listu doplnit tuzkou prvni vzorovy piiklad.
7.2.5 Posvit’ si na ,,rovna se*

Zadani: Skiitka Zaneta ndm napsala zpravu na své skolni piiklady. Porovnejte &isla na kartach
(<, >, =) a pak si poradné posvit'te jen na ta, ktera se rovnaji. Alma (pozn. soucasti obalky je i

baterka s UV svétlem)

Postup: Prvnim krokem pii feSeni tilohy je porovnat ¢isla v oboru do 20 na kartach. Poté si
hréc¢i posviti baterkou s UV svétlem na karty jejichz ¢isla se rovnaji a tim ziskaji dal$i misto,

kde se skryva napovéda. Hledané karty jsou celkem Ctyfi, proto je feSenim kratsi zprava.
Reseni: Dalsi napovéda je KOBEREC (pozn. jedno slovo = jedna Karta)
Metodicky komentar: Aby mohli hraci tlohu spravné vyftesit, musi rozumét pojmim veétsi,
mensi a predev§im rovna se. Predpokladem je, ze budou znat i operatory <, >, = a budou je
schopni do karet doplnit, nicméné ulohu je mozné vyftesit i bez toho. Staci pouze vybrat karty,
na kterych se €isla rovnaji a neni potieba nic psat. I takovéto feSeni je samoziejme povazovano
za spravné (protoze i takto hrac¢ ziska dalsi napovédu).

Pojem rovnaji se je v zadani z&mérné zvyraznén pro snazsi porozumeéni, protoze je to
kli¢ova informace, bez které nelze ziskat dalsi napovedu.

Reseni hradi ziskaji posvicenim si UV svétlem na karty, na kterych je neviditelnym
inkoustem napsana zprava. Aby ulohu nebylo mozné vyfesit prave jen svicenim, nahodna slova

jsou napsana na vsechny karty (pozn. protoze ¢arod¢€j Ervin chce hrace zmast).
7.2.6 Listky

Zadani: Uz se blizime! Posledni napovédu jsem vam napsala na listky. Spojte je podle ¢isel od

NEJVETSIHO k nejmensimu a pie¢téte si, kam dal! Alma
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Uz se blizime! Posledni napovédu jsem vam napsala na listky. Spojte je podle
&isel od NEJVETSIHOk nejmensimu a pfectéte si, kam dall

Alma

Obrazek 19: Zadani ulohy ¢. 4 (1. roc.)

Postup: Spojenim c¢isel od nejvétsiho po nejmensi (konkrétn€ od 20 do 14) ziskaji hraci
posledni napovédu. V poradi, ve kterém spojili ¢isla, piectou i pfislusna pismena.

ReSeni: SKRINKA

Metodicky komentar: Hraci, ktefi znaji ¢iselnou fadu do 20 a rozumi pojmim nejvetsi,
nejmensi, by neméli mit s feSenim Glohy potize. V zadani je opét zvyraznéno kli¢ové slovo —
nejvetsiho. Mohlo by se stat, ze n€ktefi hraci by zacali spojovat ¢isla od nejmensiho po nejvetsi.
V takovém piipadé by vSak dosli ke slovu, které nema zadny vyznam. To funguje jako okamzita

kontrola spravnosti feSent.

Soucasti této napovedy je také kli¢, ktery pasobi i jako motivace ulohu dokoncit co
nejrychleji. Diky tomu, Ze knihy jsou opravdu schované a hraci na n¢ po celou dobu hry

nenarazili, musi ulohu spravné vyfesit, aby se dostali k cili.
7.2.7 Vysvobozeni skiitka

Posledni napovéda piivadi hrace na misto, kde je ukryta kniha se zakletym skiitkem.
Poté uz ji staci jen najit a odemknout visaci zamek (kli¢ ziskali v posledni obalce).

V knize hraci najdou podékovani od skiitka (kazdy vzkaz se mirné lisi, kazdy je
podepsany jinym skfitkem), kaminky, koralky, konfety, sedmikrasky a jiné drobnosti, které

sktitci bézné nosi po kapsach.
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Nyni se opét gamemaster vraci do déje, kdy dékuje stateCnym zachrancim jménem

Almy a chvali je za velky tuspéch, za to Ze se nenechali nachytat ¢arodéjem Ervinem.

Protoze nekteré tymy jesté mohou hrat, je vhodné hrace, kteti uz hru dokon¢ili, pozadat,
aby jim do ni nezasahovali, neradili jim a celkové se jim vibec nevénovali. Gamemaster je
vybidne, at’ si pfectou vzkaz od sktitka, pokud tak jesté neucinili, a pofddné si prohlédnou, co
od n¢j dostali. Darky si mohou mezi sebou rozdélit. Pokud je mezi ¢asy dokonceni velky rozdil,

muze byt hra¢lim nabidnuto, aby napsali vzkaz Almé (tfeba 1 neviditelnym fixem).

Az vSechny skupiny hru dohraji, nasleduje kratka reflexe a zhodnoceni hry.
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8 Unikova hra pro 2. roénik ZS s metodickym komentaiem

Vzdélavaci oblast

Matematika a jeji aplikace

Ro¢nik

2. ro¢nik ZS

Casova dotace

45 minut

Ucéivo

Posloupnost sudych ¢isel, méfeni délky usecky, orientace
Vv prostoru (uziti vyrazi pted, mezi, za apod.), s¢itani a odcitani
v oboru do 100, nasobilka

Vyukové cile

Kognitivni:

74k dovede vyuzit posloupnost sudych &isel pii feseni
ulohy.

74k dovede zméfit usetku v cm.

74k rozumi vyrazim pred, mezi, za, prvni, posledni,
ptedposledni a dovede je vyuzit pti feseni ulohy.

74k je schopen vypogitat piiklady na s¢itani a odéitani
V oboru pfirozenych ¢isel do 100.

74k dovede vypogitat piiklady na nasobeni 1, 2, 3, 4 a 5.

Afektivni:

Z4&k G¢inng spolupracuje ve skuping.
74k si dovede Fict o pomoc v piipadé potieby.
7.4k rozumi riiznym typtim zaznamii a dovede s nimi
pracovat.
74k pokracuje v feSeni problému i pies prvotni neuspéch,
Vv dal$im postupu vyuZziva poznatky z ptedchoziho zplisobu
feSeni.

Psychomotorickeé:
74k bezpeéné a u¢inné vyuziva dostupné pomiicky,
nastroje a materialy a vybaveni.
74k voli vhodné zpiisoby k feseni problémd, vyuziva pfi
tom své matematické dovednosti.
74k prakticky ovéfuje spravnost feseni problémd.

Organizacni forma

Préce ve skupin¢, hromadna vyuka

Pomiicky

Pracovni listy, karty s ptiklady, obalky, visaci zamky s klicem,
Ctyfmistny kodovy zadmek, Sanon, barevny papir, duta kniha
s petlici, darky od sktitka (koralky, kaminky, lisované kvétiny,
konfety, vzkaz), UV svétlo

Tabulka 2: Metodicky list 2. rocnik ZS
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8.1 Schéma hry

8.2 Popis uloh

Uvedeni do piibéhu,
vysvétleni pravidel

Houby s nasobky

%

Letova draha
motyla

N
Razeni skiitki
N
Skolni piiklady
N

Pocitaci sifra

%

Vysvobozeni skiitka

Obrazek 20: Schéma hry (2. rocnik)

8.2.1 Uvedeni do pfibéhu, vysvétleni pravidel

Situace ve tiidé: Zaci piichdzi do pfipravené mistnosti, kde na né &ekd ugitel v roli
gamemastera. Vyzve je, aby se posadili na koberec, kde budou uvedeni do ptibéhu

Z kouzelného lesa a budou jim vysvétlena pravidla a prabéeh hry.

Gamemaster ma v tuto chvili pfipraveny obélky s prvni napovédou na rozdani, dopis od
sktitky Almy a visaci zamky.
Metodicky postup: Postup uvedeni do piibéhu a vysvétleni pravidel je takika totozny

s postupem u 1. roéniku ZS, proto na tomto misté uz nebude vysvétlen piili§ dopodrobna.

Gamemaster hrace vita uz pii vstupu do tfidy s velkou radosti, Ze jsou tady, protoze

pottebuje jejich pomoc, a navozuje tak atmosféru pro vypravéni piibéhu, které nasleduje kratce

poté.
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Hraci jsou nejprve obeznameni s okolnostmi, které se udaly dnes rano u ucitele doma a
poté jim je piecten dopis od sktitky Almy. V pribehu jsou pokladany otazky, které ovéeruji

porozumeéni a hra¢e motivuji do hrani vtazenim do piib&hu.

Nasledn¢ gamemaster hrae seznami se samotnym pribéhem hry, popise postup
ziskavani napovéd, zmini ¢asovou dotaci na hru, vysvétli barevny systém. Objasni také fakt, ze
sice budou hrat v tymech, ale nebude to soutéz mezi nimi, protoze vSichni maji spole¢ny cil,
ktery je v prubéhu vysvétlovani pravidel nékolikrat zdiraznén. Hrac¢i by méli byt ujisténi i o
tom, ze gamemaster jim mize poskytnout napovédu kdykoliv v prabéhu hry. V pfipadé nesnazi

se na n¢j staci obratit.

Pted zacatkem hry je jest¢ nutné hracim predstavit visaci zdmky a upozornit na
pomucky, které mohou hra¢i v prib&éhu hry vyuzit (kromé tuzek bude kazdy tym urcité
potiebovat i pravitko, dostupné jsou i volné papiry). Poté piichazi ¢as na dotazy.

Dulezitym krokem je rozdé€leni hract do dvojic, coz probéhne az spise v zavéru uvodni
¢asti. Po rozdani obalek s prvni napovédou jsou tymy upozornény na barvu, ktera jim byla
pridélena.

Nakonec gamemaster popieje vSem hrac¢tim $tésti a zahaji odpocet 45 minut.

8.2.2 Houby s nasobky

Zadani: Sledujte houby s nasobky 2 tak, jak jdou za sebou v tfad¢, a dozvite se, kam jit dal.

Alma

Postup: Hraci vyberou houby s nasobky dvou v pofadi od nejmensiho po nejvétsi a z pismen
k nim naleZicim slozi hledané slovo (pofadi pismen odpovida potadi nasobku).

Reseni: ZALUZIE

Metodicky komentar: Pro vyfeSeni této Ulohy je nutnd znalost nasobkl dvou a jejich
posloupnosti v fadé od nejmensiho po nejvetsi.

Pokud by doslo k chyb¢, nebo nepochopeni zadéani, nedojdou hrac¢i ke smysluplnému
slovu, které by je dovedlo k dalsi napovéde. Ziskavaji tedy okamzitou zpétnou vazbu ke svému
feSeni.

Propojeni mezi houbami mize byt pro nékoho velmi nepiehledné, proto se ndsobky
dvou v listu neopakuji, aby je bylo snazsi najit. Zacatek je oznacen Sipkou z podobného ditvodu,

navic napomahd porozuméni tlohy.
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Ahoj kamaradi, potfebuji Vasi pomoc!
Carodé] Ervin zaklel moje kamarady a ja je musim vysvobadit. Sama to
nezviadnu, pomizete mi?

Vim, kudy 3li! Sledujte houby s nasabky 2 tak, jak jdou za sebou v fadé, a 1
dozvite se, kam jit dal.

Obrazek 21: Zadani ulohy ¢. 1 (2. roc.)
8.2.3 Letova draha motyli

Zadani: Potfebujete odemknout zdmek? Kod vam sice z bezpecnostnich diivodi fict nemohu,

ale poslu motyly, aby vam poradili. Jak daleko asi museli letét? Alma

P.S. Nejspis budete potiebovat pravitko.

- e

Potfebujete odemknout zamek? Kod wam sice z bezpetnostnich
divodd fict nemohu, ale posiu motjly, aby vam poradili. Jak daleko asi
museli letét?

Alma

I
I
I
I
I
I
I
I
I
| P.S. Nejspié budete potrebovat pravitko
I

I
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Postup: Délka tsecky v cm u kazdého motyla odpovida jedné ¢islici z kodu. Po zméteni mohou
hraci zadat ¢iselné udaje do zamku ve stejném poradi jako jsou v pracovnim listu (od shora
dolti). Barva motylu pfi tom slouzi jako opora (kazda pozice ¢iselného kodu na zamku je

oznacena jednou barvou).
ReSeni: 3854
Metodicky komentar: Zadani této tlohy neni Upln€ jednoznaéné. Zaprvé pii ziskani této

napovedy hra¢ u sebe nemusi mit zaddny zamek, ktery je potfeba odemknout a zadruhé nedostal

zadné instrukce k postupu feseni, jen radu, Ze bude potiebovat pravitko.

Jako dopomoc pro feseni této tlohy je vhodné, aby byly zamcené Sanony umistény na
viditelném a dostupném misté, hraci s nimi mohli manipulovat i v této podobé a lakalo je zamek

odemknout.

K samotnému feSeni hra¢i musi umét spravné zméfit aseCku v cm. Predpokladem je, Ze
usecky skute¢né maji presné tuto délku a zZadny mm nechybi nebo neptebyva. Tuto skute¢nost
musi zajistit gamemaster jiz pfi tisku.

8.2.4 Razeni sk¥itka

Zadani: Pomozte mi sefadit mé kamarady skfitky tak, jak §li za sebou. Je to velice dulezité a

moc nam to pomuiZe k dalsi napovédé!

Pomozte mi sefadit mé kamarady skritky tak, jak 8li za sebou. Je to velice dlleZité a moc nam to pomlze k dalsi
napovédé!
Pamatuju si toto:

Prvni 8la Zaneta.

Hned za Ladou 3el Elias.

Lada 8la pfedposledni.
Mezilgnacem a Ladou $la Diana.
Ignac el druhy.

Vedete si skvéle, diky za pomoc!

Alma

Psst!!! Prvni pismenal!!

Obrazek 23 Zadani ulohy ¢. 3 (2. roc.)
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Postup: Pomoci informaci obsazenych v zadani hraci sefadi jména skiitkii na pfipravenou
linku. Z prvnich pismen poté ziskaji dalsi slovo.

ReSeni: ZIDLE

Metodicky komentar: V tloze jsou uzity pojmy jako prvni, ptfedposledni, hned za, mezi a
druhy a jeji feSeni vyzaduje, aby jim hraci skute¢né rozuméli. VSechny informace, se kterymi
pracuji, navic ziskavaji jen formou textu, coz klade naroky na jejich ¢tenarské dovednosti.
Vzhledem k tomu, Ze hra neni nijak diferencovana pro riizné zdatné tymy, je v zadani uvedeno
vice informaci, nez je potieba K vyfeseni této ulohy, aby opravdu vSichni méli Sanci dostat se
K feseni.

Pro nékteré hrace miize byt zardzejici, ze se ve zpravé od Almy nedozvi, jakym
zpuisobem ziskaji dal$i slovo, chce po nich jen sefadit skfitky. V takovém piipadé je dost
pravdépodobné, Ze si jesté vitbec nevsimli napovédy na dolnim okraji strany, ktera je zamérné
umisténa takto nendpadné, ale viditelné. Pokud si n€kdo vyzada radu v tomto momentu,

gamemaster se muze jen zeptat: ,, 4 precetli jste si opravdu vsechno? *
8.2.5 Skolni p¥iklady

Zadani: Sk¥itka Zaneta nam napsala zpravu na své $kolni piiklady. Ale na které? Jeji oblibené

Cislo je 12, myslite, Ze to pomtze? Alma (pozn. v obalce je ukryta i baterka s UV svétlem).
Postup: Hraci nejprve spocitaji 10 piikladi na nasobeni a déleni (jedna se o malou nasobilku
do 5). Nésledné vyberou karty s ptiklady rovnajici se 12, na které si posviti UV svétlem. Na
nich je neviditelnym inkoustem napsano, kde se skryva dal§i napovéda.

Reseni: Dal3i napovéda je u kose.

Metodicky komentar: K vytfeseni ulohy hraci potiebuji umét malou nasobilku do 5 a poradit
si s priklady na nasobeni a déleni. Neni nutné na karty vysledek zapisovat, feseni se hraci dozvi

1 bez tohoto ukonu.

Soucasti obalky je i baterka s UV svétlem. Da se predvidat, ze n€ktefi hraci ji vyzkousi
jesté pred prectenim tulohy, proto je na kazdé karté napsané né&jaké slovo, aby uloha nemohla

byt vyfeSena jen posvicenim si na vSechny karty.
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8.2.6 Poditaci Sifra

Uz se blizime! Posledni napovédu si prectéte z kolecek. Ale nenechte se napalit
Ervinem, ktery do tabulky pfimichal nepotrebna pismena.

Alma
80—60=_O
10+ 560 = O
72-2=__ O
24+3=__ O
68-9=__ O
18+4=__ O
39—10=_O

29 | 70 | 20 | 59 | 22 | 36 | 40 | 60 | 27

p=2
X
w
=
-~
—<
m
-

Obrazek 24: Zadani ulohy ¢. 5 (2. roc.)

Zadani: Uz se blizime! Posledni ndpoveédu si prectéte z kolecek. Ale nenechte se napalit
Ervinem, ktery do tabulky pfimichal nepotfebna pismena. Alma (pozn. Soucasti obalky je i kli¢

k zamku.)

Postup: Néktera ¢isla v tabulce odpovidaji vysledktim piikladi. Jejich sparovanim hraci ziskaji
pismeno, které si zapisi do krouzku vedle vysledku. Hledané slovo si pfetou smérem shora

dold.

ReSeni: SKRINKA

Metodicky komentar: Jedna se o tlohu na séitani a od¢itani v oboru ptirozenich ¢isel do 100.
Princip neni pfili§ slozity a je zde vysoka pravdépodobnost, Ze hra¢i uz podobnou tlohu
V hodindch matematiky pocitali. Oporu je mozné vytvofit velmi jednodusSe, a to vypocitanim

prvniho ptikladu a doplnénim prvniho pismena do kolecka.

Pro ziskani slova neni nutné potieba vyiesit vSechny ptiklady. Na zaklad¢ prvnich péti
pismen uz Ize s jistotou urcit hledané slovo. Zalezi vsak i na zptisobu, jakym se rozhodne dany

tym Ulohu fesit.
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8.2.7 Vysvobozeni skiitka

Posledni ziskané slovo oznacuje misto, kde se nachazi kniha, v niz je zaklety skfitek.
Soucasti obalky byl také kli¢, kterym ji mohou nyni oteviit. Podobn¢ jako obalky i knihy jsou
oznacené barvou, ktera patii pravé jednomu tymu, proto neni potieba zkouset, ktery kli¢ patii

kam.

Vysvobozeny skiitek otevienim zmizel, ale nechal hra¢m uvnitf knihy malé darecky
(konfety, kaminky, kvétiny, koralky apod.) a vzkaz, kterym jim dékuje za zachranu. Ty hra¢tim

zasluhou patii, mohou si je odnést.

Kromé¢ sktitka hra¢im dekuje také gamemaster, ktery ma velkou radost, ze se tkolu
takto dobie zhostili a Alm¢ pomohli své kamarady vysvobodit. Gamemaster mize tymtm, které
dohrély, nabizet ¢innost v podobé kresleni nebo zkouseni neviditelného pera. Tato ¢innost je
dobrovolna a ptichazi na fadu az poté, co hraci méli moznost sdilet své pocity v tymu, rozd¢lit
se 0 odmeény a pohrat si s pomiickami, které pouzivali ve hfe. Gamemaster by vSak mél zajistit,

aby hrajici tymy mély na svou ¢innost prostor a do hry jim nikdo nezasahoval.

Ve chvili, kdy jsou vysvobozeni vSichni skfitci a vS§em tymlm bylo vysloveno velké
diky za odvedenou praci, pfichdzi ¢as na reflexi. Nejprve by méli hraci dostat prostor pro

sd€leni svych prozitkil, poté se gamemaster miize ptat konkrétné.
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9 Unikova hra pro 3. roénik ZS s metodickym komentaiem

Vzdélavaci oblast

Matematika a jeji aplikace

Ro¢nik

3. ro¢nik ZS

Casova dotace

45 minut

Ucéivo

Slovni ulohy, orientace v Case, osovd soumérnost, déleni se
zbytkem, zaokrouhlovani na desitky

Vyukové cile

Kognitivni:
74k dovede vyfesit slovni ulohy zaméfené na nasobeni, s¢itani a
od¢itani ptirozenych cisel.
74k dovede poznat ¢as na ciferniku a je schopen vyuzit
této dovednosti pfi feSeni tlohy.
74k je schopen dokongit obrazec podle osové soumérnosti.
74k dovede vypogitat ptiklady na déleni se zbytkem
v oboru do 100.
74k je schopen zaokrouhlit &isla na desitky.

Afektivni:

Z4&k Gginng spolupracuje ve skuping.
74k pokraduje v feSeni problému i pfes prvotni neuspéch,
Vv dal§im postupu vyuziva poznatky z piedchoziho zplisobu
feSeni.
7k si uvédomuje nutnost komunikovat s ostatnimi ¢leny
skupiny.
V ptipadé potteby zdk pozada o radu.

Psychomotorickeé:
74k bezpeéné a u¢inné vyuziva dostupné pomiicky,
nastroje a materidly a vybaveni.
74k voli vhodné zpiisoby k Feseni problémil, vyuziva pii
tom své matematické dovednosti.
7.4k prakticky ovéfuje spravnost feseni problémil.

Organizacni forma

Préce ve skupin¢, hromadna vyuka

Pomiicky

Pracovni listy, dekdédovaci kolecko, obalky, visaci zdmky s klicem,
Ctyfmistny kodovy zadmek, Sanon, barevny papir, duta kniha
S petlici, ,,protijed” ve zkumavce (obarvend voda, olej, mydlo),
vzkaz od Thomase Browna

Tabulka 3: Metodicky list 3. rocnik ZS

62




9.1 Schéma hry

Uvedeni do pribéhu, vysvétleni pravidel

TYM 1

TYM 2 TYM 3
Dekodovaci Pohvh . Desifrovani
kolecko OlybY pomape zbytkem
Pohvby Do maDs Osova soumeérnost Dekodovaci
yby pomap v siti kolecko
Osova soumeérnost Desifrovani Polvby Do mané
v siti zbytkem Yoy P P
Desifrovani Dekodovaci Osova soumeérnost
zbytkem kolecko v siti
Zaokrouhlovaci Zaokrouhlovaci Zaokrouhlovaci
bludisté bludisté bludisté

NV

%

%

Ziskani protijedu

Ziskani protijedu

Ziskani protijedu

Obrdazek 25: Schéma hry (3. rocnik)

9.2 Popis aloh

9.2.1 Uvedeni do pribéhu, vysvétleni pravidel

Situace ve tridé: Mistnost je plné pfipravena na hru. Po pfichodu se Zaci posadi na koberec,

kde jim budou vysvétlena pravidla hry.

Gamemaster (tzn. ucitel) bude v tuto chvili potfebovat prvni napovédu pro kazdy tym,

zamek a dekodovaci kolecko.

Metodicky komentar: Gamemaster je v roli zastupce tajnych sluzeb, ktery jde pozadat zaky
této Skoly, aby mu pomohli se zachranou pitné vody. V ruce drzi slozku s popiskem jména

pachatele (Thomas Brown) a ID ¢islem. V ni ma ulozeny prvni obalky s napovédou.

Kdyz jsou zaci usazeni na koberci, gamemaster je jest¢ jednou pozdravi a nasledné se

ptredstavi jako zastupce tajnych sluzeb. Hned poté zac¢ne vysvétlovat divody, proc je dnes tady.
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(., Dobry den, jmenuji se Linda Schneiderova a jsem zdstupce tajnych sluzeb. Dnes jsem tady,
abych vas prisla pozadat o pomoc. Prave ted’ tajné sluzby vysetiuji pripad Thomase Browna,
byvalého chemika. Slyseli jste o nem nékdy? Ne? Thomas Brown ma opravdu velké znalosti ve
svem oboru, diky kterym by se mohl nepochybné podilet napr. na vyzkumu lékii. To se ale
bohuzel nedeje a Brown své dovednosti pouziva pro nekalé umysly. Jeho poslednim cinem je
otravent pitné vody v nékolika zdsobdrndach na vizemi Cech. Nastésti se nam podarilo situaci
stabilizovat, ale to jen na 45 minut, do té doby musime najit protijed, jinak se jed bude sSiFit dal,
coz, jak si jisté dokdzete predstavit, by zpiisobilo katastrofu. Nam se ho sice podarilo

dopadnout, ale zachranit pitnou vodu pred otravou jsme stihnout nedokadzali.

Mozna se ted’ ptate, jak byste nam viitbec mohli pomoct, kdyz jsme na Morave a ve Skole.
Thomas Brown je znamy tim, Ze si své laboratore ziizuje na mistech, kde byste to viibec
necekali, jako jsou obchodni domy, posty, knihovny, anebo pravé skoly. Dnes v noci byl spatien
pravé v této tride, je tedy velmi pravdépodobné, Ze slouzila jako jeho posledni laborator.
Nastesti vsak vyrobil i protijed, ktery my ted’ potrebujeme a predpokladdame, Ze se nachdzi prave
tady. Nikdo jiny sem nestihne prijet dostatecné rychle a ja to sama rozhodné nezvladnu, proto

potrebuji pomoc vds vsech.

Jeste jednu véc byste méli védét. Thomas Brown si s tajnymi sluzbami velmi rdad hraje,
proto i jeho vyslech nebyl viibec jednoduchy, a nechava nam riizné vzkazy, kterymi nas navadi
na spravnou cestu nebo naopak mari nase snahy. To se stalo i dnes a ja tady mam pro vas od
néj prvni zpravu, resp. napovédu, kde by mohl jed byt. Predtim se ale musim zeptat, jdete do
toho? )

Po uvedeni do piibéhu gamemaster pokracuje vysvétlovanim pribéhu a pravidel hry.
Hraci se dozvédi, ze budou hrat v tymech (ale jesté nejsou rozdélovani), kdy kazdy z nich bude
hledat jeden protijed (ty budou nasledn¢ smichany, aby vytvotily chemickou reakci, ktera mize
vodu vy¢istit). Je nastinéno také schéma hry, a to tak, aby hraci pochopili, Ze po vylusténi
napovedy ziskaji slovo, které oznacuje misto umisténi ndpoveédy nasledujici. Nesmi byt
opomenut také barveny systém tymi a napoved.

Hraci jsou podniceni k tomu, aby se volné pohybovali po prostoru a pracovali kdekoliv
budou chtit nebo potiebovat. Také se doveédi, ze maji k dispozici volné papiry na poznamky a

samoziejmé barevné psaci potfeby. Gamemaster je pii hie pfitomen a mize poskytnout rady

komukoliv a kdykoliv, staci se zeptat.
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Pii hie se hraci setkaji s kodovym zamkem a dekodovacim koleckem. Tady je na
zvazeni, zda je potteba predstavovat, jak tyto véci funguji, nebo spoléhat na zkuSenosti a duvtip
hracat2. Autorka prace doporucuje kodovaci zamek alespon zminit (,, Odemykali jste nékdy uz
néco takového? Ano? Tak v tom pripadé vam ho predvidet nemusim. ), protoze tak je mozné

podpofit zvédavost zaktl a jejich motivaci hru hrat.

Hraci jsou rozdéleni do nekolika skupin po dvojicich nebo trojicich (v idedlnim ptipadé
jsou tymy stejné pocetné) a je jim predana prvni obalka, ktera zaroven urcuje barvu daného

tymu.

Pted zahdjenim odpoctu je vymezen Cas na dotazy. Jakmile je vSe objasnéno, hra¢im je

popiano hodné §tésti a spustén odpocet 45 minut.
9.2.2 Dekodovaci kolecko

Zadani: viz obr. 26

Kod: A =1

1. Mam 45 ml chloru a potiebuji ho rozdélit do 9 zkumavek. Kolik ml bude v kazdé
zkumavce?

2. 0 kolik metrl delsi je hraz vodni nadrze Hnévkovice nez hraz vodni nadrze
Kamyk? Hraz Hnévkovic je dlouhd 191 m a hraz Kamyku je dlouha 158 m.

Vysledek: Pismeno:_____________

3. Mam 8 g siry, ale budu potifebovat devétkrat vic. Kolik g celkem budu
potiebovat?

Pismeno:

Obrizek 26: Zaddani tlohy ¢ 1 (3. roc.)
Postup: Hraci nejprve vypocitaji slovni lohy a zapisi si vysledek. Nasledné na dekédovacim
kole¢ku®® nastavi kombinaci obou kolegek tak, aby A odpovidalo 1 (viz obr. 27). Poté mohou
k vysledku ptifadit pismeno (na ¢iselném kolecku najdou vysledek slovni ulohy, hledané

pismeno je na vnéjSim kolecku na stejném miste).

12 Pii realizaci her pro potieby této prace byly hra¢tm predstaveny obé véci (zamek i dekddovaci kolecko) pied
hrou.

13 Jedna se o dva kruhy rtiznych velikosti. V&t$i ma po svém obvodu pismena, mensi &isla. Ve svém stiedu jsou
spojeny svorkou, diky niz se jimi da otacet.
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Obrdzek 27: Dekédovaci kolecko

ReSeni: KOS
Metodicky komentar: Slovni tlohy obecné vyzaduji nékolik dovednosti k uspéSnému feSeni.
Od hract se pozaduje, aby porozuméli textu, v tomto piipadé navic s chemickymi latkami, se
kterymi se nemuseli nikdy setkat, dovedli vybrat uzite¢né¢ informace, spravné je pouzili a na
jejich zaklad€ provedli pocetni operaci (vybrané slovni Ulohy jsou na ndsobeni, déleni a
odcitani).

Snahou bylo formulovat slovni ulohy tak, aby byly co mozna nejkratsi a obsahovaly jen
stézejni informace. Slova byla vybirana tak, aby odkazovala na konkrétni matematickou operaci
(rozdélit — dé€leni, devétkrat — nasobeni). Vyhodou také je, Ze je nikdo z zakli nemusi feSit

sam, tymy si mohou ulohy rozdélit mezi sebou, nebo na nich pracovat spolecné.

Prace s dekodovacim koleckem nemusi byt hra¢im uplné cizi, pokud jim byl
mechanismus jeho funkce pfedstaven jeSté pred zacatkem hry. Nyni potitebuji propojit
informaci, kterou ziskali s jeho praktickym uzitim. Pfi zadosti o radu by se m¢l gamemaster
drzet hlavné kodu a objasnéni jeho funkce. Nastaveni kolecka je totiz kli¢ové, nesmi se s nim

uz dale hybat, protoze vSechna ¢isla odpovidaji pismentim pfesné v takovém postaveni.
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9.2.3 Pohyby po mapé

Zadani: Zadani ulohy se sklada ze dvou ¢asti, textu ,,z diate* (viz obr. 29) a mapy (viz obr.
28).

Tady ty agenty bude urcité zajimat, kde jsem véera od 8:00 do 13:00
byl. A vas by mélo taky, pokud chcete zjistit kod k zamku.

Dam vam ¢ast svého didre, ale kde jsem byl nejprve a kde naposled uz
musite zjistit sami.

. Tovarua .
. Ui adll . Schiteka s

Nakup

Adamem

@ OBECNI

URAD |

Cj SKoLA _
' =
e
TO?ARNA (3

BlE

Obrazek 29: Zadani ulohy ¢. 2 (3. roc.)
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Postup: Hraci nejprve pomoci cifernikl zjisti, kde se Thomas Brown nachézel nejdiiv. Toto
misto najdou v mapé¢ a zapisi si Cislici dané lokalité nélezici. Ta bude na prvni pozici v ¢iselném
kodu. Stejnym zplisobem ziskaji i nasledujici tii Cislice.

Reseni: 3854

Metodicky komentar: Nikde v této Gloze neni vlastné zminéno, co maji hraci ziskat. Na to
musi pfijit sami. Pedstaveni kodového zamku a umisténi Sanonti na viditelné misto v tomto
piipadé funguje jako podpora pro vyfeseni této ulohy. Pokud uz na zacatku jsou hraci zmateni
a zadaji radu, m¢l by gamemaster zacit pravé objasnénim cile této tlohy, co jejim feSenim
ziskaji. Od toho se budou odvijet dalsi kroky. Dopomoc pfi feSeni muze probihat sérii
podobnych otazek, mezi kterymi jsou vhodné vlozeny pauzy na debatu v tymu a pokusy o
nalezeni feSeni (rozhodn¢ nemusi byt kladeny vSechny): ,, Vysledkem této ulohy nebude slovo.
Co jiného by to mohlo byt? Co potrebujete? (odemknout zamek) Jak ho odemknete, co k tomu
potrebujete? (kod) Napada vas, jak byste ho mohli ziskat? Potiebujete Cislice, kde tady jsou
cislice? Jak zjistim, které z nich to budou a v jakém poradi budou? Prectéte si, co vam pise

Thomas Brown. “

VyfteSeni tlohy zavisi na dovednosti urcit, kolik je hodin na ciferniku. Naroky jsou
kladeny i na schopnost rozplanovat si praci, vykonat n¢kolik na sebe navazujicich kroka a
udélat si prehledny zaznam ziskanych informaci. Koédovy zamek da tymim velmi rychle

zpé&tnou vazbu o tom, jak se jim podafilo tlohu vyfesit.
9.2.4 Osova soumérnost v siti

Zadani: viz obr. 30

siplula
T|Z|0|L|R
Elv]aln|i
M| L|Y|R|S
HIK|J|ula
' lE|lz|B]|3
KIH[A]T]N
Bl cr 2wy
clo|A|[K|R

Obrazek 30: Zadani ulohy ¢. 3 (3. roc.)
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Postup: Hraci vybarvi pole v pravé ¢asti sité tak, aby byla osoveé soumérna s vybarvenymi poli

vlevo. Slovo se ¢te shora dola.
ReSeni: ZALUZIE

Metodicky komentai: Na pracovnim listu neni Zadny navod, jak tlohu vyfesit. HraCe nejspis
napadne, ze vybarvena pole vlevo budou hrat né¢jakou roli v postupu. Pokud by se je rozhodli
jen ptekreslit vpravo, bez prevraceni podle osy soumérnosti, ziskaji nesmysIné slovo a zaroven

informaci, Ze tento zptisob neni spravny.

Tato tloha je postavena na znalosti osové soumérnosti. Vyhodu maji hraci, kteti
v minulosti uz pracovali s 0SOvOoU soumérnosti podobn¢ hravym zptsobem (a to tieba i ve
vytvarné vychove). Tymim, které si pozadaji o pomoc mize gamemaster poradit jen tak, ze

jim na listu ukdze osu soumérnosti a pojmenuje ji.
9.25 DeSifrovani zbytkem

Zadani: Najdéte zbytek, pismeno, a nakonec snad i dalsi napovédu.

Najdéte zbytek, najdete pismeno, a nakonec snad i dalsi
napovédu.

15:4=_3 (_3) TITAN

43:5=_ () ZLATO

7:2=__ () BROM

65:9=__ () DUSIK

18:7=___ () NIKL

11:3=_ () ZELEZO

Obrazek 31: Zadani ulohy ¢. 4 (3. roc.)

Postup: Hraci vypocitaji piiklad na dé€leni se zbytkem. Zbytek oznacuje pismeno ve slové

vpravo. To je soucasti hledané napovédy, kterou zaci prectou shora dolti.
Reseni: TABULE

Metodicky komentar: Hraci musi umét vyiesit piiklad na déleni se zbytkem, aby ziskali dalsi
slovo. Na tuto skute¢nost odkazuje zprava v zadani, konkrétni postup vSak opét chybi. Pro
snaz8§i pochopeni je prvni piiklad vzorové vyieSen. Tato dopomoc urcit€¢ nutnd neni, ale
vzhledem K naro¢nosti ostatnich uloh pro 3. ro¢nik ZS, bylo snahou pravé tuto Glohu
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zjednodusit co mozna nejvice, presto vSak ponechat prostor tymim pro samostatné nalezeni
reSent.
9.2.6 Zaokrouhlovaci bludisté

Zadani: viz obr. 32 (V obalce je i kli¢ od zamku.)

&

—— — —— |
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. v . 7 \ S \ W
60 90 20 40
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\, J \ J \ 7 \, Wy,
60 50 70 70
s -u ' ™ r N s N
81 | o | 74 | w | 97 |[w]| 89
\ 7 . J \ J \ w
80 70 90 90
~ s ~ s ~ -
62 60 N 50 51 40 —S—
A a— -~ -

Obrazek 32: Zadani ulohy ¢. 5 (3. roc.)
Postup: Hraci zacinaji vlevo nahote u Sipky se znackou zaokrouhlovani, tzn. ¢islem 58. To
zaokrouhli na desitky a podle toho se vydaji spravnou cestou k dal§imu ¢islu, které budou opét

zaokrouhlovat.
ReSeni: Symbol, kterym je ozna¢ena kniha (pro kazdy tym jiny).

Metodicky komentai: Reseni miZe byt pro nékteré tymy trochu zavadgjici, nemuseji ho
povazovat za feSeni, protoZe se nebude jednat o slovo. Soucasti obalky je vSak kli¢ od zdmku,
ktery napovida, ze bude potieba néco odemknout. Pokud jsou knihy umisténé na snadno
dostupném misté (coz by v ptipad¢ této hry mély byt), maji hra¢i moznost vSimnout si
Vv pribehu hry zdmku, od kterého pravé ziskali kli¢ a také symbolu z bludisté.

Pokynem k feseni je jen symbol zaokrouhlovani (=) v Sipce, ktera oznacuje zacatek.
V piipadé, Ze se néktery tym obrati na gamemastera S dotazem, jak tuto tlohu fesit, méla by byt
napoveda vedena prave pies tyto dva symboly a jejich mozny vyznam.
9.2.7 Ziskani protijedu

Po rozlusténi symbolu hraci najdou piisluSnou knihu a oteviou ji klicem, ktery ziskali.
Knihy nemusi byt schované, protoze nejsou oznaceny barvou a nebylo by je upln¢ jednoduché

odemknout, pokud by se nékdo z tymt dostal ke kli¢i ptili$ brzy a nehral by hru podle schématu.
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Uvnitf najdou Gspésné tymy zkumavku s protijedem a vzkaz od Thomase Browna.
V tuto chvili se na scéné objevuje i gamemaster, ktery byl v pribéhu spise v pozadi, hra¢im

jménem tajnych sluzeb moc dékuje, protijed piebira a uklada do kuftiku na chemikalie.

Nez dohraji ostatni, maji tymy chvili €as na sdileni svych dojmt a zkoumani napovéd
¢i riznych pomicek, se kterymi se v pritbéhu setkaly. Gamemaster by mél zajistit, aby hrajici
m¢li prostor hru samostatné dohrat az do konce, bez rad od ostatnich tymu (at’ uz chténych nebo
nevyzadanych). Pokud hraci projevi zajem o néjakou Cinnost, miize jim byt nabidnuto napf.

zasifrovat zpravu pomoci desifrovaciho kolecka.

Na zavér prichazi na fadu reflexe, kterd je zaméfena predevsim na dojmy ze hry,

hodnoceni uloh a spoluprace ve skuping.
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10 Unikova hra pro 4. ro¢nik ZS s metodickym komentaiem

Vzdélavaci oblast

Matematika a jeji aplikace

Ro¢nik

4. ro¢nik ZS

Casova dotace

45 minut

Ucéivo

Pisemné sc¢itani, od¢itani a nasobeni; ndsobilka, vyhledavani dat
v grafu, algebrogram, sit¢ geometrickych téles, vlastnosti
geometrickych utvari

Vyukové cile

Kognitivni:

74k je schopen vyuzit své matematické dovednosti pii
feSeni algebrogramu.

74k dovede rozpoznat sité téles.

74k dovede uréit spravny symbol na zakladé popisu jeho
geometrickych vlastnosti.

7.4k je schopen vyuZit znalosti nasobilky pii fe$eni ulohy.
7.4k je schopen ziskat pozadované informace ze
sloupcového grafu.

74k dovede vyuzit své znalosti pisemnych algoritmi
pocetnich operaci a vyuZit ji pii feSeni ulohy.

Afektivni:

74k chape potiebu efektivné spolupracovat ve skuping,
vyslechne nazory ostatnich a vhodné na n¢ reaguje.

74k pokraéuje v feSeni problému i pfes prvotni netspéch,
Vv dal§im postupu vyuziva poznatky z ptedchoziho postupu.
V ptipadé potteby zdk pozada o pomoc své spoluhrace,
pfipadné gamemastra.

Psychomotorické:

74k si dovede rozplanovat svou praci tak, aby ji dovedl
dokoncit v daném ¢asovém limitu.

74k bezpeéné a u¢inné vyuziva dostupné pomiicky,
nastroje a materialy a vybaveni.

74k tvoiivé vyuziva dostupné informace a své
matematické dovednosti k feSeni problém.

Organizacni forma

Préce ve skupin¢, hromadna vyuka

Pomiicky

Pracovni listy, slozka k pifipadu, obalky, visaci zamky s kli¢em,
¢tyfmistny kodovy zamek, Sanon, barevny papir, duta kniha

s petlici, ,,protijed* ve zkumavce (obarvend voda, olej, mydlo),
vzkaz od Thomase Browna, UV svétlo, narozeninova ptani,
kalendaf, nakresy nadrzi, grafy stavu hladiny vodnich nadrzi

Tabulka 4: Metodicky list 4. rocnik ZS
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10.1 Schéma hry

Uvedeni do pribéhu, vysvétleni pravidel

Hledas klic?
Y . . Stav hladiny Vybarvovani
Spocite] mistnost Navrhy obala vodni nadrze nésobkil

\% \% \% \%

Ziskani protijedu

Obrdazek 33: Schéma hry (4. rocnik)
10.2 Popis tloh

10.2.1 Uvedeni do pribéhu, vysvétleni pravidel

Situace ve tfidé: Trida je pfipravena na hru, tzn. napovédy jsou rozmisténé, podklady k feseni
jednotlivych uloh jsou také na svém misté. Pfedani informaci prob&éhne na koberci, v jehoz

blizkosti nejsou zadné napoveédy.

Gamemaster je pripraven hra¢im predat slozku pfipadu Thomase Browna a piedstavit

kédovy zdmek.

Metodicky komentar: Po pfivitani Zakli se gamemaster pfedstavi jako zastupce tajnych sluzeb
a zacne vypravét pribéh uvadéjici hru (podrobngéji je popsan v kapitole 9.2.1). Jiz v tomto tvodu
by mé¢l byt nékolikrat zminén cil hry, tedy ze tikolem hract je ziskat protijed, ktery je uzamceny

v knize.

Poté gamemaster pfistoupi k nastinéni prubéhu hry. Hraci by se méli dozveédét, ze budou
pottebovat Ctyfi Cislice k otevieni zamku, které ziskaji vyluSténim Etyf napovéd schovanych
nekde v této mistnosti. Napoveédy budou ziskavat a fesit postupné, tedy jednu najdou, vyiesi a
pak teprve pokracuji dal. Ve slozce ptipadu, kterou ziskaji za chvili zjisti, kde ptesné protijed
je. V tuto chvili se nabizi objasnit systém barev, ktery se pravé od slozek pfipadi bude odvijet.
Pokud budou mit v pribéhu hry néjaké otazky nebo si s né¢im nebudou védét rady, mohou se

obratit na gamemastera, ktery jim poskytne radu.

Piestoze je pomérné nepravdépodobné, ze by v nékterém tymu nebyl ani jeden zak,

ktery se nikdy nesetkal s kodovym zamkem, je vhodné se ujistit, Zze vSichni budou védét, jak
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s nim zachazet. Nejspi$ nebude potieba vysvétlovat, jak ¢isla zadat, ale jeho ukazka s dotazem

na zkuSenost muize podpotit motivaci do hry.

Hrac¢i mohou pracovat kdekoliv ve tiidé¢, mohou pracovat s ¢imkoliv, co by jim mohlo
pomoci k feseni uloh. Jen jsou pozadani, aby vSe vraceli zase zpét na své misto, aby toho mohli
vyuzit ptipadné i jiné tymy. Pod dohledem gamemastera si mohou vzit i néktery z predmétu,
ktery byl uz zajistén jako dukaz, z krabicky. V prubéhu hry jim nepochybné pomohou i psaci

potieby a Cisté papiry, které maji po ruce.

Hraje se ve dvou az tfi¢lennych skupinach (v idedlnim ptipadé¢ by mély mit vSechny
tymy stejny pocet hraci). Dilezité je, aby vSechny skupiny ziskaly protijed, jejich potadi neni
hodnoceno. Jakmile je rozhodnuto o ¢lenech jednotlivych tymu, jsou zastupcim predany slozky
ptipadu Thomase Browna. Kazdd ma na sobé barevné oznaceni, které bude Zaky provadét celou

hrou.

Pokud hra¢i nemaji dotazy k priitbé¢hu, mize byt samotna hra zahdjena spusténim

odpoctu 45 minut na tabuli. Pfedtim jsou vS§ak hraci samoziejmé povzbuzeni do hrani.

10.2.2 Stav hladiny vodni nadrZe

Zadani:

Jedna z Cislic kodu se shoduje s datem dne (bez mésice), kdy byla vySka hladiny vodni nadrze

Kamyk 350 m n. m.

Barva se shoduje s barvou grafu vodni nadrze, jejiz vyska hladiny rostla POUZE mezi dny 10.6.
a 11.6., jinak klesala.

Postup: Hraci vyhledaji informace podle zadani v grafech stavu hladiny vodnich nadrzi, které

jsou vyveSeny v mistnosti.
ReSeni: modra 9

Metodicky komentai: Predpokladem pro uspesné feSeni tlohy je dovednost precist informace
ale ve vSech. Navic se nemohou drzet konkrétni informace, konkrétniho cisla, ale jen sméru
vyvoje grafu, coZz mize byt pro nékteré hiife predstavitelné. Pro snazs§i porozuméni a orientaci
Vv textu zadani je slovo pouze psano velkymi tiskacimi pismeny. V piipadé€ potfeby napovédy
od gamemastera, by méli byt hraci vedeni praveé k porozuméni pojm rast a klesat vzhledem ke
grafu. Tedy jak tato situace bude vypadat (,, Ukazte mi na tomto grafu, kde hladina vody kiesa.
A ted, kde roste. )
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Soucasti obalky je jen zadani uvedeno vyse, grafy jsou vyvéSeny na libovolném a
snadno pfistupném misté v mistnosti. Mély by byt umistény tak, aby vSichni hraci byli schopni

precist informace na nich a pfi feSeni si mohli pomoci ukazovani prstem piimo na papite.

Miize se stat, ze tuto ulohu bude fesit najednou vice hracu, ktefi se pravé tady potkaji.
Takovato situace mize ptimo vybizet nékteré tymy ke spolupraci mezi nimi. Tu pravidla
nezakazuji, proto by ji gamemaster nemél nijak usmériiovat, pokud nedojde k zavaznému
naruseni hry. V piipadé, Ze gamemaster nechce, aby ke spolupraci mezi tymy doslo, mél by

toto pravidlo zminit jest¢ pred zacatkem hry.
10.2.3 Spocitej mistnost
Zadani:

(muj vek - pocet ndkrest vodnich nadrzi) — (den, kdy mi dorazila zasoba chemikalii - pocet dni

4

v tydnu) = zluta &islice

Postup: Prvnim krokem je ziskat potiebné informace pomoci véci dostupnych v mistnosti

(plakaty, prani k narozeninam, kalendat), doplnit je do ptikladu a na zavér ho vypocitat.
ReSeni: 7lutd 8
Metodicky komentai: Jedna se o Glohu zaméfenou na pocitani se zavorkami s operacemi

nasobeni a od¢itani. Zadani je hraclim piedloZeno jako pocetni ptiklad, ale protoze ¢isla jsou

nahrazena slovy, nemusi to byt patrné na prvni pohled.

Jedinou informaci, kterou hrac¢i maji hned po pieéteni zadani, je pocet dni v tydnu,
zbytek musi zjistit. Neni vSak feceno kde. Pokud jsou hraci, pro které je tato hra urcena,
vétSinou spiSe nejisti a nepritbojni, nejsou zvykli ve Skole jednat bez ptimych pokynti ucitele,
je potieba jesté pied hrou nékolikrat zduraznit, Ze vSe, co v této mistnosti vidi, mize s hrou
néjak souviset, a proto jsou piimo vyzvani K volnému pohybu po tiidé a prozkoumavani véci
(kromé napf. uéitelského stolu — zalezi na konkrétni tfide, kde se hra hraje). Jinak se totiz mize
stat, ze hraci si sice v§imnou narozeninovych ptani, ale nepiijdou si je prohlédnout, protoze
budou mit obavy z reakce gamemastera nebo ostatnich zaktu. Nachystané véci vice vyniknou
spise v prazdné tiide, ale 1 v kmenové tfide si hraci jisté v§imnou, ze néco je v ni navic, nebo je

to umisténo na neobvyklém misté (kalendar na parapetu, narozeninova piani na nasténce apod.).

14 Zadani je v tidténé podobé piedkladano tak, aby cely piiklad byl na jednom fadku.
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10.2.4 Vybarvovani nasobki

Zadani: viz obr. 34 (pozn. soucasti obalky je i UV svétlo.)

Vybarvéte nasobky podle pokynli. Nejvétsi ¢islo, Které se objevi,
je to, Které hledate.

1 5 35 117 | 21 64 3 14 | 21 | 16 21 | 48 8 6 63
53 4 23 | 14 | 49 25 | 36 | 30 [ 49 | 63 28 | 10 5 15 2
9 16 7 6 63 81 4 | 100 9 27 16 | 35 9 20 | 16
15 | 20 8 2 19 56 | 12 | 70 [ 24 | 15 4 40 | 54 | 45 | 81
25 3 47 | 18 | 55 72 | 45 | 10 | 54 | 28 12 | 25 | 14 | 10 | 28
81 | 45 | 27 | 12 | 91 63 | 18 | 60 | 25 | 32 49 | 30 | 50 | 35 3
73 | 41 | 11 | 89 | 31 35 | 48 8 6 35 7 72 6 56 | 24

Obrazek 34: Zadani ulohy ¢. 3 (4. roc.)
Postup: V kazdé siti hrac¢i vybarvuji nasobky podle zadani nad ni. Tim ziskaji tfi c¢isla
(vybarvena ¢ast v siti), z nichz nejvétsi bude soucasti kodu. Na kterém misté bude, se dozvi

posvicenim UV svétla na papir, barva uvedena u hledaného ¢isla ho oznacuje.
ReSeni: Gervena 4
Metodicky komentai: V tloze hrac¢i vyuZiji svou znalost malé nasobilky a dovednost porovnat
¢isla. Cilené byly vybrany nasobky 2, 5 a 10, protoZe jsou sloZeny z typickych Cislic, a tak se
snadngji hledaji (tzn. napt. nasobky 10 kon¢i vzdy 0).

V zadani je napsano, jak maji hraéi pracovat, aby ziskali dalsi ¢islici, ale barva
oznacujici pozici zminé€nd neni. V obdlce je vSak UV svétlo, kterym si hraci na barvu posviti.
Néhodna barva je napsana i pod ostatnimi dvéma sitémi, aby feSeni nebylo hned jednoznacné.

Ocekava se, ze tuto skutec¢nost hraci odhali oby¢ejnou experimentaci se svétlem.
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10.2.5 Hledas kli¢?

Zadani: viz obr. 35 (Jedno z uvedenych zadani je umisténo na zadnich strané kazdého Sanonu,

ktery je zam¢en visacim zamkem.)

Hledate klic? Hledate klic?
¥-8-1 1-3:=A
¥ +]-12 A +5=9

Hledate klic? Hledate K1i&?

=
3

T +12-19 » -
15- 7 =¥ -3
Yo (- | ®m=__ T-__

Obrazek 35: Zadani ulohy ¢. 4 (4. roc.)

Postup: Obrazek klic¢e odpovida ¢islici, ktera oznacuje skutecny kli¢ k zamku. Ktera to je, zjisti
vypoctem jednoduché rovnice o dvou neznadmych (konkrétni zpisob feSeni zéaleZi na

dovednostech a zkusenostech kazdého hrace, 1ze fesit pokusem a omylem).
ReSeni: Jedna se o Cislici, kterd oznacuje kli¢ k zamku. ReSeni se lisi v kazdém tymu.

Metodicky komentar: Tato loha je fazena mezi netradi¢ni matematické ulohy. Kazdy symbol
v algebrogramu zastupuje jednu Cislici. | kdyz se jeden symbol objevuje na jedné karté vicekrat,
ve vSech pfipadech oznacuje tu stejnou Cislici. ProtoZe symboly mohou nabyvat jen hodnoty
0-9, lze ulohu fesit i metodou pokus-omyl. Hraci vsak pfi feSeni mohou vyuzit vSechny své

zkuSenosti z hodin matematiky.

Sanon, na kterém je uloha nalepena, je polozen na viditelném miste. Je vSak zamceny a

tymy neveédi, jak ziskaji kli¢, dokud ho nevezmou do ruky a neoto¢i na druhou stranu.

Po vyfteseni algebrogramu hraci vybiraji z krabicky s dikazy kli¢, ktery je oznacen
Cislici ziskanou vyfesenim této tlohy. V krabicce by mélo byt vice klicl, nez je tymd, aby
posledni tym nemohl vyuzit své vyhody a ulohu netesit. Kli¢e uz jsou vedeny jako dikazy,
proto nemohou byt piedany kdykoliv komukoliv. Jejich vydavani organizuje a hlida

gamemaster, ktery je, jakozto zastupce tajnych sluzeb, zajistil a zaevidoval jako dikazy.
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Hrac¢tum dovoli vzit si kli¢, jen pokud mu oznami, kterou Cislici hledaji. Tymy mohou dostat
vice Sanci, pokud se jim nepovede na prvni pokus vybrat spravny kli¢, ale nemélo by dojit

k situaci, kdy hraci vybiraji nahodné kli¢e a jen je zkousi do zamku.

10.2.6 Navrhy obalu

Navrhy - obaly [
2022 [

Pozn. jeden neni | ‘ | f

spravaé zakresleny - | \ f
najdéte ho a ziskate | \ /
daldi &islici | \ |

Obrazek 36: Ukazka zadani ulohy ¢. 5 (4. roc.)
Zadani: Jeden neni spravné zakresleny — najdéte ho a ziskate dalsi Cislici.

Postup: Na kazdé strané je vzdy néakres télesa a jeho sité. Cislice kodu je napsana na strang,

kde sit’ svému télesu neodpovida, barvou, ktera znaci pozici v kodu.
ReSeni: zelend 3

Metodicky komentar: V Sanonu tymy najdou névrhy na obaly, které provefi jejich
prostorovou piedstavivost. Na titulni strané je vzkaz od Thomase Browna, ktery objasiiuje, co

bude tkolem hraca.

Ze sedmi nakresu téles je jen jeden nespravng zakresleny (viz obr. vpravo), a to tak, aby
byl na prvni pohled patrny. Neni potieba nic pfemétovat ani piepocitavat. S vybranymi télesy
se hraci jiz s nejvétsi pravdépodobnosti v pribehu Skolni dochazky setkali (krychle, kvadr,
valec, kuzel, jehlan, hranol). Nahodna barevna ¢islice je umisténa na vSech stranach.

10.2.7 Ziskani protijedu

Ve slozce k ptipadu, kterou tymy dostaly od gamemastera na zacatku hry, je slovy

popséan symbol, kterym je oznacena kniha ukryvajici protijed pro dany tym. K tomu je vyuZito

geometrické terminologie. Kazdy tym dostal jiny popis, a tedy hleda i jiny symbol. Po nalezeni
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knihy zada do zamku dislice, které ziskal v pfedchozich Glohach. Na které pozici stoji ktera

Cislice, je dano barvami (t€mi jsou oznaceny i pozice kodu pfimo na zamku).

Otevienim knihy tym ziskava protijed a vzkaz od Thomase Browna. Velky dik jim
projevuje gamemaster jako zastupce tajnych sluzeb, ktery oceiiuje jejich snahu a vyjadiuje
nad¢ji pozitivniho ukonéeni celé akce zachrany vody. Protijed si piebira a uklada do specialniho
kuffiku pro ptevoz. Hraci ziistavaji ve tfid¢, dokud hru nedohraji i ostatni tymy. Neméli by se

v$ak do jejich ¢innosti nijak zapojovat.

Obrazek 37: Kufiik pro prevoz protijedii

Po ukonceni hry se sejdou vSichni hraci a gamemaster, aby mohli hru zhodnotit. Pfi
reflexi je nejprve kladen diiraz na hraciv zazitek ze hry, poté mize byt vedena i1 konkrétnéji na

zjistovani efektivnich strategii pfi spolupraci nebo zaznamenavani Cislic ke kodu.
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11 Unikova hra pro 5. ro¢nik ZS s metodickym komentaiem

Vzdélavaci oblast

Matematika a jeji aplikace

Ro¢nik

5. ro¢nik ZS

Casova dotace

45 minut

Ucéivo

Uloha typu zebra, obvod mnohothelniku, zapis ve formé zlomku,
pisemné scitani, desetinna Cisla a jejich znazornéni na ¢iselné ose

Vyukové cile

Kognitivni:

74k je schopen vyuzit své matematické dovednosti pii
feSeni ulohy typu zebra.

74k je schopen vypogitat obvod mnohouhelniku pomoci
délek stran.

74k je schopen zapsat grafické zndzornéni ¢asti celku
zlomkem.

74k se dovede orientovat na &iselné ose a piifadit
desetinna ¢isla na spravné misto.

74k dovede vyuzit své znalosti pisemnych algoritmi
pocetnich operaci a vyuzit ji pii feSeni tlohy.

Afektivni:

Z4k chape potiebu efektivné spolupracovat ve skuping.
74k sdili sviij nazor ve skuping, ale také vyslechne nazory
ostatnich a vhodné na n¢ reaguje.

74k pokraduje v feSeni problému i pfes prvotni neuspéch,
Vv dal§im postupu vyuziva poznatky z piedchoziho zplisobu
feSeni.

V ptipadé potieby zak pozada o pomoc své spoluhrace,
pfipadné gamemastera.

Psychomotorické:

74k si dovede rozplanovat svou praci tak, aby ji doved]
dokoncit v daném ¢asovém limitu.

74k bezpeéné a u¢inné vyuziva dostupné pomiicky,
nastroje a materidly a vybaveni.

74k tvofivé vyuziva dostupné informace a své
matematické dovednosti k feSeni probléma.

Organiza¢ni forma

Prace ve skupin¢, hromadna vyuka

Pomiicky

Pracovni listy, slozka k ptipadu, skladacka, faktury, obalky, visaci
zamKky s kli¢em, ctyfmistny kédovy zamek, Sanon, barevny papir,
duta kniha s petlici, ,,protijed* ve zkumavce (obarvena voda, olej,
mydlo), vzkaz od T. Browna, UV svétlo, kalendar, nakresy nadrzi

Tabulka 5: Metodicky list 5. rocnik ZS
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11.1 Schéma hry

Uvedeni do pribéhu, vysvétleni pravidel

Hledas klic?
Pratelé Thomase Obvod vodni Skladacka s
Faktury 1 .
Browna nadrze desetinnymi ¢isly

\% \% \% \%

Ziskani protijedu

Obrdazek 38: Schéma hry (5. rocnik)

11.2 Popis tloh

11.2.1 Uvedeni do pribéhu, vysvétleni pravidel

Situace ve tridé: Gamemaster ve tiidé ptipravil vSechny napoveédy a doplitky potiebné ke hie
jesté pred prichodem zakti. Nyni uz potiebuje jen slozky ptipadu Thomase Browna, které

tymam pieda pred zacatkem hry, a kddovy zdmek na ukéazku.

Vysvétleni pravidel a prabéhu hry zakim se odehraje na koberci, kam tmysIné nejsou
umistény zadné napovédy.
Metodicky komentai: Velmi dilezitou ¢asti unikové hry je vtazeni hracu do ptibéhu, ktery
hru provéazi, proto ucitel vystupuje jako zastupce tajnych sluzeb. Po ptivitani za¢ind gamemaster
vypravét pribéh Thomase Browna a objasni diivod, pro¢ sem dnes pfisel (podrobnéji je piib&éh
popsan v kapitole 9.2.1). Hraci se dozvédi, ze cilem jejich hry je ziskat protijed. Na to maji 45

minut, coZ je dost ¢asu, aby vSe stihli, ale neméli by pfili§ otélet.

Nasledné ziskaji 1 informace 0 tom, jak tohoto cile dosahnout. Budou hrat v tymech po
tiech, kazdy z nich bude hledat pravé jednu zkumavku (potiebujeme idealn¢ vSechny). Tato
unikova hra neni soutéZ mezi nimi navzajem, dilezité je splnit cil. Na potadi, v jakém se jim to
podafi, nezélezi. Protijed je zamceny zamkem na ctyfmistny kod, proto musi najit Ctyfi
napovédy, kterymi se K Cislicim dostanou. Na potadi jejich feseni nezalezi. Kde piesné protijed
je, se dozvi ze zaznamu vyslechu, ktery jim bude za chvili pfedan. Kazda sloZka je oznacena

barvou, ktera bude skupiné patfit po celou dobu hry.
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Na vypocty a své pozndmky mohou tymy vyuzit volné papiry a barevné psaci potieby.
Mohou se pohybovat po mistnosti a pracovat, kde se jim zlibi. Po informovani gamemastera
mohou pouzit i néktery z diikkazi, ktery by uz zajistén a je v krabicce s diikazy. Kazdy tym
dostane tii karty, které mtze v prib¢hu vyuzit pro ziskani rady od gamemastera. Ukazkou
kédového zamku, kterd funguje predevsim jako dal$i motivace do hry, pomysiné konci

vysvétlovaci ¢ast a pfichazi ¢as na dotazy a rozdélovani do skupin.

Gamemaster pieda tymiim slozky ptipadu, upozorni je na barevné oznaceni a pfipomene

jeho vyznam. Hra zaCina poté, co gamemaster spusti odpocet s pranim mnoha Stésti.
11.2.2 Piatelé Thomase Browna

Zadani: Sklada se ze dvou ¢asti — viz obr. 39 a obr. 40.

Tady ty agenty bude urcité zajimat, kdo mi pomahal. A vas by
mélo taky, pokud chcete dal$i ¢islici ke kédu. Poskytnu vam svij
denik, stejné moc nevérim, Ze opravdu zjistite, kdo je kdo.

Adam Bedrich Cyril

Povolani

Barva domu

C¢islo domu

Obrazek 40: Zadani ulohy ¢. 1 (5. roc.)

262022

Dues budu psdt o svich piratelich, takie:

Py

O | Bedtich bydli v domé &, 5.

Tew, kdo je pekarem ma modrg diwm.

Cyril je programator.

Wodrq diw md L. 4.

Ten, kdo je programdtorem, lpydli v domé ¢. 3.

Tew, kdo je zednikem, wma Cerveny dim.

Adam bydli v modrém domé.

O Zeleng dim vemd Z. 5.

Obrazek 39: Zadani ulohy ¢. 1 (5. roc.)
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Postup: Informace napsané na linkovaném papife hraci vyuziji pro vyplnéni tabulky. Ke
kazdému muzi musi pfifadit povolani, barvu domu a ¢islo domu. K odemceni zdmku jsou

uzitetné informace v polich zvyraznénych modre.
ReSeni: zelend 3

Metodicky komentar: Pratel¢ Thomase Browna je netradi¢ni matematicka uloha, konkrétné
tzv. Gloha typu zebra. Protoze je malo pravdépodobné, Ze by se hraci s podobnym typem tlohy
setkali, je v zadani vice informaci, nez je potieba k jejimu vyfeSeni. Zaroven je hracum
nabidnuta i tabulka pro zadznam, ktera ilohu zna¢né zjednodusuje (pravé dovednost vytvofit Si
Vv zdznamu systém, ktery bude piehledny a funk¢éni byva nedilnou soucasti tloh typu zebra) a

umoznuje jednoduse zadat, ktera Cislice a barva jsou ty hledané.

Informace v zadani nejsou uvadény postupné, tak jak je fesitel potiebuje. Nékteré jsou
dokonce formulovany zaporem, takZze mohou pusobit, Ze jsou Uplné zbytecné. Vhodné je
zaznamenavat si do zadani, které véty jsou jiz pouZzité.

Gamemaster by v piipadé potieby dopomoci mél nejprve zjistit, kde pfesné maji hraci
problém a zamé&fit Se na tu konkrétni oblast, napf. na cil Glohy, na orientaci v tabulce nebo
organizaci pouzitych informaci.

11.2.3 Obvod vodni nadrze

Zadani: Cervena Cislice kodu je ¢islo nadrze s nejvétsim obvodem.

Vodni nadrz ¢. 3

47 m

»©

wss

Obrazek 41: Plakat s nakresem vodni nadrze

Postup: V mistnosti je vyvéSeno nékolik plakati s ndkresem vodni nadrze ve tvaru

nepravidelného mnohouhelniku, na kterych jsou vyznaceny délky jejich stran (viz obr. 41).
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Spocitanim obvodua téchto nadrzi a nasledné jejich porovnanim hraci ziskaji ¢ervenou cislici
kodu.
ResSeni: Cervend 4

Metodicky komentai: Uloha je zaméfena na vypocet obvodu mnohotihelniku a porovnavani
této hodnoty s jinymi. Plakaty s nakresy nadrzi nejsou soucasti obalky s napovédou, ale jsou
viditeln¢ povéseny nékde v mistnosti. MEly by byt umistény na dobie dostupném misté pro
kazdého ¢lena tymu. Pismo musi byt pro vSechny cCitelné. Protoze vSechny tymy pracuji s témito
plakaty, je mozné, Ze vice hract bude na této tilloze pracovat ve stejnou chvili. Spoluprace neni
zakéazéna, proto mize dojit i ke sdileni poznatkli mezi tymy. Toto by vSak nemélo byt
gamemasterem doslovné podporovano. Pokud vSak takova situace nastane, nemél by do ni
zasahovat (jen pokud bude vazné naruSen pribéh hry). Ptipadné pravidlo zdkazu spoluprace

musi byt stanoveno pied zacatkem hry.

Obvody mohou hraci pocitat i pisemné, proto maji K dispozici Cisty papir a psaci
potieby. Gamemaster v prubéhu hry na tuto skute¢nost uz neupozoriuje a necha hrace vytesit

situaci samostatné.
11.2.4 Skladacka s desetinnymi Cisly

Zadani: Rozstiihana skladacka viz obr. 42 (Soucasti obalky je i UV svétlo.)

5
8,5
8
t
vy

6

Q) © | L N
- -l - o ™| =
5 s ¥ 7 3,6 s To 0,2
9‘9 .17 3 ‘5 4 L8 ) lo
B ™~ =)
4= -: | o

Obrazek 42: Zadani ulohy ¢. 3 (5. roc.)
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Postup: Dilky skladacky se spojuji tak, aby vedle sebe bylo vzdy desetinné Cislo a jeho
odpovidajici umisténi na ¢iselné ose. Timto zpisobem poskladaji hraci ze ¢tverct obdélnik, na
ktery si posviti UV svétlem, aby odhalili hledanou ¢islici a barvu pozice (Eislice je napsana pies

celou skladacku).
Reseni: modra 9

Metodicky komentar: K tvorb¢ této ulohy bylo vyuzito u€ivo desetinnych ¢isel. Pro vyieSeni

se hrac¢i musi umét orientovat na ¢iselné 0se.

K tloze neni pfiloZzeno Zadné zadéni, v obélce jsou jen kousky skladacky a UV svétlo.
Vzhledem k povaze dilkti by mélo byt na prvni pohled patrné, Ze se bude jednat o skladacku.
Tymy ale musi pfijit na to, jakym zptisobem se budou dilky spojovat k sob&. Ulohu by nemélo
byt jednoduché vyfiesit jen posvicenim, pokud bude ¢islice napsana pies co nejvice dilkd,
jednoduse, tenkou ¢arou. I barva by méla byt napsana ptes vice dilkil, aby bylo redlné ji piecist,
ale zaroven, aby to nebylo na prvni pohled zfejmé. SloZeni ndzvu barvy pomoci UV svétla mtize
hra¢tim pomoci najit systém ve skladani.

Gamemaster se po prevzeti karticky S zadosti o napovédu nejprve zepta, zda je tymu
jasné, ze se jedna o skladacku. Pokud ano, necha si ptecist nejprve libovolné Cislo a hned poté

libovolny udaj na Ciselné ose. Nasleduje otazka, zda nékoho napada, jak by dilky mohly patfit

k sobé.
11.2.5 Hledas kli¢?

Zadani: Zadani (viz obr. 43) je umisténo na zadni strané Sanonu, ktery je uzamcen visacim

zamkem.

Hledd$ k1i¢? Hodné Stésti.
4 11 4 1 3
7 ' 12 ' 8" 6 ' 4

Obrazek 43: Zadani ulohy ¢. 4 (5. roc.)
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Postup: V pracovnim listu je pét zlomki a Sest grafickych zndzornéni zlomku. Spojenim
dvojic, které oznacuji stejny zlomek, dostanou hraci jedno prebyvajici grafické znazornéni.

K nému vytvoii zlomek, jenz oznacuje kli¢ k zamku.
Reseni: Vysledek je ve tvaru zlomku, pro kazdy tym je jiny. V tomto p¥ipadé je feseni %.

Metodicky komentar: Hraci musi umét zapsat zlomek a porozumét grafickému zaznamu, aby

byli schopni vyfesit tuto tlohu.

Sanon mohou hradi oteviit kdykoliv, protoZe je umistén zcela viditelné. Jakym
zpusobem ziskaji kli¢, zjisti az po otofeni Sanonu. Protoze soucasti tlohy neni zadani a tymy
ani pfesné nevi, co touto ulohou potiebuji zjistit, mize byt naro¢né ji uchopit. Krabicka
s dukazy (=kli¢i) by vsak mohla byt umisténa na viditelném misté. Nikdo si z ni nemize nic
brat, ale hra¢i se mohou podivat, co presné v krabicce je. Tak by mohli pfijit na to, ze kazdy

kli¢ je oznaCen zlomkem.

Pokud k tomu nedojde, hraci neptijdou na to, co maji ulohou ziskat, a gamemaster bude
pozadan o radu, toto bude prvni krok, kterym se jim bude snazit pomoct. Dale mize pokracovat
otazkami: ,, Kolik je tu zlomkii? Kolik je tu grafickych zndazornéni? Vzhledem k tomu, zZe vite, co
mate hledat, napada vas, jaky by mohl byt princip reseni? Chvili nad tim premyslejte, néco

zkuste. “

Obrazek 44: Krabicka s ditkazy

Jakmile budou znat hledany zlomek, mohou si pfijit pro kli¢ do krabicky s dukazy.
Gamemaster brani kli¢a hlida, nemiize nékterému z tymut dovolit, aby nahodné zkousel v§echny
kli¢e. Samoziejmé je mozné jim vydat vice kli¢t, ale jen postupné, jeden po druhém, a za

ptedpokladu, Ze jen doslo k chybé pfi feseni.

86



11.2.6 Faktury
Zadani: Ptiznavam, ze mam trochu nepotadek ve svych fakturach.

Letos jsem nakupoval u Chema s.r.o. vice nez jednou. Kolik K¢ mé staly vSechny nakupy u

této firmy dohromady?

Cislice na misté stovek ve vysledku je Zlutou &islici kodu.

Faktura — danovy doklad ¢. 458436933

Dodavatel: Odbératel:
Chemas.r.o. ) Thomas Brown
Hybnerova 1080 Sokolska 3

725 25 Ostrava 798 48 Protivanov

Ceska republika

IC: 26888801 IC:

DIC: CZ26888801 DIC:

Dodaci podminky: Fakturacni adresa:
ZpUsob dopravy: DPD.cz Thomas Brown
Datum splatnosti: 20.5.2022 Sokolska 3

Datum vystaveni: 20.5.2022 798 48 Protivanov

ZpUsob Uhrady: Platba kartou
Variabilni symbol: 458436933
Konstantni symbol: 0000

Nazev Mnoistvi Jednotkova cena Cena celkem
Glycin 500 g 564 K¢
MES 500 g 7 307 K¢
Paraformaldehyd 1kg 520 K¢

Celkem k uhradé: 8385 K¢
Vystavil:

Obrazek 45: Faktura k uloze ¢. 5 (5. roc.)
Postup: Nejprve hraci musi najit faktury vydané spolecnosti Chema s.r.o. (celkem jsou dvé).

Poté vyhledaji ¢astky k uhradé na obou fakturach a tyto Cisla seCtou. Ve vysledki zjisti, ktera

Cislice je na misté€ desitek a tim obsadi Zlutou pozici v kodu.

ReSeni: zluta 8
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Metodicky komentar: Uloha schovand v Sanonu je naro¢na na hledani informaci v pisemném

zaznamu. Po jejich ziskani si hra¢i musi umét poradit s pisemnym s¢itdnim.

Nakupovani na internetu je béznou soucasti naseho zivota, a tak je malo pravdépodobné,
7e by néktery z hraca nikdy neslySel slovo faktura a jesté méné, Ze by nikdo z trojice v tymu
toto slovo neznal. Porozuméni tomuto terminu neni nutné pro vyieSeni ulohy, ale urcité ji

zna¢n€ usnadiluje, protoze tak hra¢ vi, Co mize pfiblizn¢ ocekavat.

V Sanonu je pouze pét faktur a Z toho vétSina ma u ndzvu firmy uvedeno také logo. To
urychluje hledani toho spravného listu. Grafické uspotadani faktur je také upraveno co mozna

nejprehlednéji se zachovanim vsech potiebnych tdaju.
11.2.7 Ziskani protijedu

Na zacatku hry gamemaster pfedal tymim slozku ptipadu Thomase Browna. V ni byl
vloZen zaznam vyslechu, v némz je zminéno, jak je oznacena kniha, ve které je ukryt protijed.
Jedna se o symbol uvedeny Vv kalendaii u data vyroby protijedu. Datum hraci vyctou prave ze
zaznamu Slov Thomase Browna. Po ziskani symbolu uz staci jen najit patficnou knihu a do
zamku na ni vlozit ¢tyfmistny kod.

Po otevieni knihy tymy ziskavaji protijed a vzkaz od Thomase Browna. Gamemaster
jim jde pod€kovat jménem tajnych sluzeb a vyzdvihne jejich nasazeni pro tkol. Hra¢i mu
piedaji protijed, ktery je uloZen do kuftiku upraveného na pfevoz chemikalii.

Dokud hru nedohraji vSichni, tymy ziistdvaji v mistnosti. Do pribéhu hry ostatnich se
vSak nezapojuji (ani na zadost hrajicich). Nasledné se vSichni vénuji kratké reflexi, ve které
maji hra¢i moznost sdilet své dojmy ze hry, ohodnotit spolupraci v tymu a okomentovat nékteré

ulohy z hlediska naro¢nosti a zajimavosti.
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12 Realizace vyzkumu

Jak jiz bylo zminéno v¥se, pfipravené tinikové hry byly vyzkouseny na ZS a MS Petrov

v &ervnu roku 2022 ve vech roénicich 1. stupné ZS.

Vyzkum prob&hl béhem dvou dnt, kdy v prvnim dnu byly realizovany hry pro 1. — 3.
roénik ZS a ve druhém pro 4. a 5. roénik ZS. Mezi dvéma hrami nasledovala vzdy pauza o délce
jedné vyucovaci hodiny, kterd byla vyuzita na pfipravu mistnosti pro inikovou hru pro dalsi
ro¢nik. Pfi hfe byl v mistnosti pfitomny nejen gamemaster, ale i ucitel, ktery se samotné hry

neucastnil.
Na nasledujicich stranach bude konkrétnéji popsano, jak vyzkum probihal.
12.1 Realizace tinikové hry v 1. roéniku ZS

Unikovou hru pro prvni ro¢nik hralo celkem 10 Z4kd rozd&lenych podle osobnich

preferenci do 5 dvouclennych tymd.

Po precteni dopisu od Almy projevili hraci zajem zakleté sktitky zachranit. K pravidlim

hry neméli zadné otazky, nejradéji by hned otevieli prvni obalku a pustili se do toho.

Prvni iloha (Penizky) necinila nikomu potiZe. VSechny tymy ji vytesily pomérné rychle,
bez potieby do pracovniho listu psat a cestu si n&jak zvyraziiovat. Jen jeden z hracu se vydal
hned po ptecteni tlohy zadavat potadi Cislic do ¢iselného zdmku, zatimco jeho spoluhra¢ ulohu
spravn¢ vyftesil a hledal obalku na spravném misté. Po zvazeni byli gamemasterem vybidnuti

ke spolupraci a podobna situace se uzZ neopakovala.

Po jejim vyfeSeni si nebylo nékolik tymd jistych, zda mohou pokracovat dal, zda
opravdu mohou bez pokynu jit hledat tuto napovédu (sedély na misté a sledovaly pohyb
gamemastera), piestoze jim pravidla hry byla vysvétlena. Proto byla cela skupina jesté jednou
ujisténa, Ze jakmile védi, kde je dal§i napoveéda, maji se tam vydat a hledat. Od tohoto momentu

hra nabrala spad a nebylo potieba k samotnému priibéhu nic dodavat.

Pred zadani této ulohy je vlozen kratky dopis od Almy, kterym hrace osobn¢ vyzyva,
aby ji pomohli. Po vyzkousSeni je tato ¢ast hodnocena jako nadbyte¢na, protoze dopis od Almy
uz byl hra¢im piecten pred zacatkem hry. Navic nékteii prvinaci nebyli na konci Skolniho roku
jesté tolik Ctenafsky zdatni a téchto par fadki je znejistélo. ProtoZe nékteré skupiny se do ¢teni
nepustily ihned a nebylo zadouci, aby z nich vyprchalo nadSeni pro hru (pfestoze ptivodni

zamger textu byl pfesn€ opacny), ivodni text byl vybranym hra¢iim precten gamemasterem.
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V tloze Hraci deska se do feseni zapojili oba ¢lenové, a to vétsinou tak, Ze oba pocitali
dané tvary a poté si ovéfili, zda napocitali stejny pocet. V zapisovani se nesttidali, kazdy tym

m¢l jednoho €lena, ktery se této funkce ujal.

Jeden z tymu si néjakou chvili prohlizel hraci desku a potom gamemasterovi nadsené
ukazoval, co v obalce nasel a udivené sdéloval, ze tam byly ,,dvé véci®. V prub&hu feSeni mezi

nimi probéhla jesté kratka interakce, protoze jeden z ¢lent mél potiebu sdilet svij postup.

Gamemaster se vénoval i tymu, ktery Si hned po vytazeni z obalky ptecetl zadani, ale
poté nezacal pracovat. Hraci sice o pomoc nepozadali, ale na otdzku, zda védi, jak maji
pokracovat nebo jestli potiebuji poradit, byla odpovéd” pomérné nejednoznaéna (oba zaci se
evidentné velmi stydéli, nenavazovali o¢ni kontakt, mluvili velmi potichu). Proto jim bylo
zadani opét precteno a dale bylo pokracovano navodnymi otazkami. Poté uz byli hraci schopni
ulohu dokoncit samostatné. Po vylusténi ¢tyfmistného kodu byl gamemaster jednim z tyma
pozadan o pomoc. Po rad¢: ,, 4 napada té, co ted s tim cislem udélat? Projdi se po tride, jestli
te néco nenapadne. “ uz nebylo potfeba nic dodavat. Ostatni tymy nepotiebovaly se zadavanim

koédu do zamku zadnou asistenci.

Obrazek 47: Napovéda od gamemastera (1. roc.) Obrdazek 46: Odemykani ciselného zamku (1. roc.)

V Sanonu byl na pracovnim listu dvéma body nalepen barevny papir. Nékteré tymy to
vibec nezarazilo, papiry od sebe odtrhly a zacaly pracovat. Jiné potfebovaly ujisténi od
gamemastera, ze je mohou odd¢lit. Jeden z tymu jen nakukoval pod barevny papir a Sifru lustil
pod nim. Pocindni ostatnich tyma jeho ¢innost vibec neovlivnilo. Ve vétSiné skupinach
pracovali hraci opravdu spole¢né. Oba poéitali piiklad, kdo byl rychlejsi, fekl vysledek a
zapisovatel ho zapsal. V jednom z tymt jeden z hract prohlasil: ,, Na pocitani jsi lepsi ty, “ a do

pocitani vice nezapojil, jen sledoval svého spoluhrace, ktery se bez jakéhokoliv komentare

90



pustil do pocitani. Jeden z tyma vypocital vSechny piiklady a potom si fekl o pomoc s tajenkou.
Snahou gamemastera nebylo ulohu né&jak vysvétlit, hracim byl jen okomentovan vzorovy
ptiklad (,,5 + 4 =9, k devitce patii E, hledam 9, pisu E.*). Toto vysvétleni stacilo a tym byl

schopen ulohu dokong¢it samostatné.

___________________________________________________________________

X Povedlo se vam odemknout zamek! Skvéle! Dal vas Geka pocitaci $ifra. Vypocitejte piiklad
' a pismeno zapiste do tabulky dole.

: Alma ;
5+4=1 (B) 12+5=17 (@
10+43=12_(N) 10+9="" (§)
: g-2=6 () 7-6=1_&® :
18-3=1° ) 142= 2 @
5-1=4 ® 14-2=1 ®

| &
v e @t w e [P 15‘17\191 :
- { pav |

1A v & V !

Obrazek 49: Ukazka spravného resent Pocitaci Sifry (1. roc.)

Obrazek 48: Rozlepovani stranek v sanonu (1. roc.)
Hned po otevieni obalky obsahujici UV svétlo bylo ve tfidé patrné nadSeni (ozyvalo
,,000, " ,aaa‘“ apod.). Vsichni si to chtéli vyzkouset, nékteti hraci svitili v prvnich chvilich snad

na vSechno, co se jim dostalo pod ruku.

P

Obrazek 50.:Objeveni funkce UV svétla (1. roc.) Obrdzek 51: Prace na Skolnich prikladech (1. roc.)
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Pfestoze u této ulohy by mohli oba hra¢i pracovat samostatné na svych ptikladech,
nestalo se tak ani v jednom piipad¢ a opét vSechny tymy vyuzily svého zapisovatele. Pouze
jeden z tymu se ani zapisovanim nezdrzoval. Chlapci z karet vybrali ty, které se rovnaji,
posvitili na né a rovnou se vydali pro dal§i napovédu. Ulohu vyfesili tak rychle, Ze to vypadalo
jako nahoda. V jednom piipad¢ hracky zmatla slova na piebyvajicich kartach. Védély, Zze maji
svitit jen na ty, co se rovnaji, ale znejistélo je, Ze na ostatnich je taky néco napsané.

Gamemasterem byly ubezpeceny, ze Glohu vyfesily dobfe, jen ¢arod¢j Ervin Se je snazi zmast.

Posledni uloha (Listky) byla pochopena vsemi tymy. V jednom ptipadé sice hraci spojili
¢isla ve Spatném poradi, ale sami si chybu opravili. Zptsoby feseni se vSak mirn¢ lisily. Nékteti
byli schopni fadit ¢isla a zaroven pismena spojovat do slova. Jini si nejprve vyznacili cestu
podle ¢isel a poté ji prosli znova, ale tentokrat uz jen Cetli pismena. Jeden z tymu se nejprve
pokousel slovo také rovnou piecist, ale po druhém netispé$ném pokusu se rozhodl nejprve spojit
listy pastelkou a teprve poté slovo precCist. Soucasti byl i kli¢, ktery neopatrnym zachazenim
jeden z hracia z obalky bez povsimnuti vytratil. Ve chvili, kdy hraci v tymu zjistili, ze jim chybi,
uz drzeli v ruce zamcenou knihu. Kli¢ vSak vzapéti nasli na zemi pod stolem (kazdy byl

oznaceny provazkem pfislusné barvy). Krom¢ tohoto nepatrného zavahani nepiedstavovalo

hledani a odemykani samotné knihy zadnou piekazku.

Obrazek 53: Hleddani spravné knihy (1. roc.) Obrazek 52: Odemcent knihy (1. roc.)
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Zajimavé bylo sledovat, jak si kazdy tym organizoval své pracovni misto. Skoro
vSechny tymy si na zacatku vybraly jednu lavici a do té se se svymi napovédami vracely. Jeden
tym si v8ak vybral na vyfeSeni vzdy to misto, které bylo nejblize posledni napovedé. Nekteti si
po vyfteSeni dané tlohy vratili v§echno zpét do dané obalky (viz obr. 55), jini m¢li v§echno
vyfesené na jedné poloviné lavice a pracovali na druhé (viz obr. 54), jini toto netesili viibec a
novou napoveédu otevieli nad papiry z minulé tlohy (viz obr. 56). Proto se také stalo, Ze hra¢

chtél fesit ulohu, kterd uz byla vyteSena

Obrdazek 56: Usporadani stolu (1. roc.) Obrdazek 55: Usporadani stolu (1. roc.)

T

Obrazek 54: Usporadani stolu — postup z jedné strany na druhou (1. roc.)
Na celou hru méli hra¢i 45 minut (od predani prvni napovédy). Casomiru méli spusténou
na tabuli, nikdo z hracu si ji vSak nev§imal. Prvni tym dokon¢il hru po pfiblizné 25 minutach.

Mezi prvnim a poslednim tymem byl nepatrny rozdil (pfiblizné minuta).

V prubéhu hry vétSinu aloh fesili vSichni ve stejnou chvili. Az po ¢tvrté uloze byly
znatelné mirné rozdily (nikdy vSak nebyly vét$i nez 1 minuta). Piesto vSak nebylo patrné, Zze
by hrac¢i n&jak vnimali ostatni tymy, natoz aby s nimi soutézili. V pribéhu hry se nenechali
ovlivnit tim, Ze nékdo napovédu nasel napf. za tabuli, ale vzdy dofesili nejprve sami svoji alohu

apotom teprve $li hledat dalsi napovédu. Ani na konci hry nikdo z hracti neokomentoval potadi.

Jen mezi sebou sdileli, co nasli v knize, nebo samotny Uspéch otevieni knihy. Nelze vSak
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vyloucit, Ze napft. otevirdni Sanonu bylo tak bezproblémové pravé proto, ze vsichni vidé€li, ze

dalsi napovéda bude v Sanonu, a tak ¢isla zadali do toho svého.

Dopomoci vyuzivali hra¢i pomérné ¢asto, zvlast’ jeden konkrétni tym, kterému se zcela
samostatné podafilo vyfeSit jen posledni ulohu (Listky). Lze spekulovat, Ze toto bylo
nekomunikovala mezi sebou a Casto ani s gamemasterem, piestoze jim chtél navodnymi

otazkami pomoci. Nakonec se vSak 1 jim podatfilo sktitka vysvobodit.

Systém barev se osvédCil. Nestalo se tak, ze by si nékdo vzal tu stejnou napovédu
dvakrat, nebo ze by si jednotlivé skupiny napovédy pomichaly. Hledani se tim stalo mirné
naro¢néjsi, bylo vétsi vyzvou. Také pro gamemastera bylo barevné rozdéleni vyhodné, protoze

mohl sledovat, komu jesté napovéda chybi apod.

Hraci pii kratké reflexi projevili nejvetsi nadSeni z otevirani zadmka nebo UV svétla a
neviditelného inkoustu. Ulohy ani po vyzvani nemé&li nutkani piili§ komentovat. Ani jeden

z hracua nevyjadril, ze by mél s néjakou ulohou potize nebo naopak.

Pfitomna pani ucitelka neni tfidni ucitelkou prvinakil, v dobé vyzkumu ptisobila ve tfidé
jako zaskok. Pfi hrani tinikovych her se podle jejich slov se velmi projevily nékteré povahové
rysy zakl, které za dobu stravenou v prvni tfidé mohla pozorovat. Nejvice vnimala
ne/samostatnost nékterych zakd. Samotnou hru hodnotila velmi pozitivn€, moc se ji libila a
urcité by ji vyuzila i ve vyuce, ale spiSe jen velmi vyjimeéné, protoze za piipravou vidi velké

mnozstvi ¢asu.
12.2 Realizace tinikové hry v 2. roéniku ZS

Ve druhém roéniku se Géastnilo vyzkumu celkem 10 zéki. Unikovou hru hréali v péti
dvouclennych tymech. Rozdéleni bylo plné na rozhodnuti Zaka a prob&hlo hladce a rychle.
V podobném duchu se nesl i cely uvod do ptibehu a vysvétlovani pravidel. Hraci souhlasili, ze

skfitce Alme& pomohou a se zajmem se pustili do hry.

Prvni tlohy (Houby s nasobky) se vétSina tymut zhostila bez problému. Nékteré tymy
sice zmatlo, ze v tlloze byly i nasobky dvou, které nepotiebovaly, i tak ale dovedly tilohu vyfesit
zcela bez dopomoci. Prvni skupina, ktera ulohu spravné vyfesila, si byla nejista tim, co bude

nasledovat. Proto byla ujisténa gamemasterem, ze ma jit hledat dal$i napovédu na dané misto.

Jen jeden tym si vyzadal radu hned po pfecteni zadani. Nebyl si jisty, kdo nebo co je

Alma a celkové hraci tloze neporozuméli. Po chvili pfemysleni se rozhodli zadat ndsobky dvou
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do ¢iselného zamku. V tuto chvili se gamemaster rozhodl hra¢im vstoupit do hry z ditvodu
obavy z naprostého neporozuméni pravidel. To se vSak nepotvrdilo. Po opétovném piecteni a
navedeni zacali tlohu feSit. Bohuzel za chvili opét pozadali o pomoc, protoze si nevédéli rady.
V listu méli zakrouzkovany vSechny nasobky dvou a slovo nedovedli pfecist (ptecetli prvnich
par pismen, konkrétné ,,Zaluz “, ale pak to vzdali, nedokazali odhadnout zbytek). Po vysvétleni
uz dovedli ulohu dokon¢it. Prestoze tlohu fesili déle nez ostatni a nepodafilo se jim to
napoprvé, nadSeni z nich neopadlo. Z jejich lavice se ozyvala polemika o ¢arodé&jovi a méli
potiebu sdilet vSe, co délaji (nejen mezi sebou, ale i s gamemasterem). V prubéhu se nenechali
strhnout ostatnimi tymy, a piestoze se kolem nich nékolikrat ozvalo slovo ,,zaluzie, ani jeden

hréa¢ na to nijak nereagoval.
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Obrazek 58: Pribeh resent ullohy Houby s nasobky (2. roc.) — Obrazek 57: Nalezeni obdlky za zaluziemi (2. roc.)

Pii feSeni ulohy Letova draha motyli nikdo nepotieboval dopomoc 0d gamemastera.
VSichni zadani pochopili, nasli pravitka a vyfesili ¢iselny kod. Poté ptiSla mirna nejistota, co
S nim, kam ho dat. Hraci chodili po mistnosti a pozorovali v§echno vybaveni. Po polozeni
otazky gamemasterem: ,,No, kam ho zadate? “ bylo jasné, ze do zamku. Zplsoby feSeni se
mirné 1iSily mezi skupinami, které ulohy feSily mezi prvnimi a které az v zdvésu za ostatnimi.
Tti prvni skupiny nejprve zméfily vSechny tGsecky a délky zapsaly do pracovniho listu. Poté
teprve zadavaly ¢islice do zamku. Posledni dvé skupiny si vzaly do lavice Sanon a délky tsecek

zadavaly hned po zméteni do zamku.
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Odemykani zdmku mélo velky uspéch. Bylo milé sledovat to napéti ve tvarich pfti

zadavani kodu a potom usmévy, kdyz zamek ,,cvakl® a $lo ho odemknout. ,,Jo! Mdme to! My

to uz mamel!*

Obrazek 60: Mérent letové drdahy motylii (2. roc.)

Obrdazek 59: Odemykani ciselného zamku (2. roc.)

Pti tazeni sktitkti podle informaci vSechny dvojice spolupracovaly. Zadani si Cetly

nahlas, ukazovaly si, kdo kde bude stat. U jednoho tymu se opravdu rozvinula diskuse, pfi které

vzdy jeden z hracu své feSeni vysvétloval svému spoluhra¢i nebo naopak vyslovoval svij

nesouhlas s navrhovanym fesenim.

Nékolik tymi udélalo pii feseni chybu, ale ¢tenim nasledujicich népovéd na ni pfisly a

bez dopomoci i opravily. Jedna dvojice sice vyfteSila posloupnost, ale nevédéla, jak ziskat

napovédu. Obratila se proto na gamemastera pro radu. Po otazce: ,, 4 precetli jste opravdu

vSechno, co je na tom papire napsano? ““, uz nebylo potfeba nic dovysvétlovat.

! - e——— e - e

Pomozte mi sefadit mé kamarady skritky tak, jak $li za sebou. Je to velice dllezité a moc nam to pomdze k dalsi
napovede!
Pamatuju si toto:

/ Prvni gla Zanela

- Hned za Ladou el Elias

- Lada Sla pfedposledni.

- Mezi lgnacem a Ladou $la Diana

-

2 lgnac Sel druhy.
: : ; | ) Tl :
\'@ % RIS &_/ -
o A Y 4 \J 2N A 7 A 7 4 X A
1o\ R Ao \LANAC  5_at) Qs « i A g5~ A :
10 ] i
Vedele si skvéle, diky 7a pomoc!
Alma
/
A

Psstit! Prvni pismenalt

Obrdzek 61: Opravovand iiloha Razeni skiitkii (2. roc.)
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V dalsi uloze bylo v hlavni roli na prvnich par moment UV svétlo. ZvIast’ chlapecké
skupiny si posvitily na prvnich par karet s ptiklady a chtély jit hledat napovédu tam (ale
napovéda ,,0kno je zaviené* se jim moc nepozdéavala). Jen jedina skupina se tomuto vymykala
a baterku sUV svétlem ani nevyzkousela. Divky vypocitaly vSechny ptiklady, ale poté
neveédéEly co dal. Gamemaster se tedy zeptal, zda zkousely, co tady ta véc déla. Poté uz do jejich

¢innosti nezasahoval.

Obrdzek 62: Tymovd préce na tiloze Skolni priklady (2. roc.)

V nékterych skupinach si ptiklady rozdélili a pracovali na nich oba hraci samostatné,
v nékterych skupinéch byl jeden zapisovatel, ktery pocital piiklady a jeho spoluhra¢ mu obcas
néco poradil. V jedné skupiné chtél jeden z hrach jen vybrat karty, které se rovnaji 12, bez
zapisovani vysledku, ale byl pfesvédcen svym spoluhra¢em, aby tento krok nevynechali a poté

teprve pokracovali.

Prvni ptiklad Vv pocitaci Siffe byl vzorovy, uz vypocitany, aby bylo snazsi pochopit
princip. U této ulohy nikdo nepotieboval gamemasterovu asistenci a v§em se na prvni pokus
podatilo ziskat dal§i napovédu. Ve vzoru bylo vyskrtnuté pouzité pismeno v tabulce. Na tento
zpisob prace navazal jen jeden tym, zbytek vySkrtavani nepotieboval. VSechny dvojice
postupovaly tim zptisobem, Ze vypocitaly piiklad a rovnou k nému pfifadily pismeno. I v tomto
ptipadé¢ mél vzdy jen jeden zak roli zapisovatele. Jediny tym nedopocital vSechny ptiklady —
posledni vynechal, slovo poznal uz na zakladé ziskanych pismen. Ostatni tymy spocitaly a

vyplnily vSe. PtiloZzenym klicem poté odemkly knihu a vysvobodily sktitka.

Druhaci, ktefi se vyzkumu ucastnili, jsou velmi zivou tfidou. VétSina déti na sobé
nechdvala znat své emoce, v tomto piipadé hlavné radost a napéti.

Pfedevsim chlapci z této tridy byli velmi sdilni, kazdy sviij pokrok potiebovali sdélit
svym spoluzakim nebo gamemasterovi. Sdileni mezi spoluhraci bylo samoziejmosti. Chlapci

z obou tymt nahlizeli do prace druhym. Z rozhovori mezi spoluhraci to vsak pisobilo, Ze spise
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chtgji zjistit, jak daleko jsou v praci ostatni, nez aby Si odnaseli pfimo né&jaké informace (i kdyz

to také samoziejmé nelze vyloudit).

Obrazek 64: Odemykani zamku na knize (2. roc.) Obrazek 63: Otevieni knihy (2. roc.)

Ctyfi skupiny z péti hraly podle piipraveného schématu, ziskavaly nové napovédy
ptfesné v tom potadi, jak bylo zamysleno. Jen vV jednom piipadé hraci podle vylusténé napoveédy
nasli ¢tvrtou Glohu, ale tu uz nedokoncili. Diky svym spoluzakiim ziskali obalku s patou ulohou,
ve které byl 1 kli¢. Tim otevieli knihu, kterou nasli 1 bez napovédy. Poté vSak zase zacali
pracovat s UV svétlem na kartach s ptiklady a roztrzité se pfemistovat po mistnosti, proto byli
hned gamemaster dotazovani, co pravé ted’ hledaji. Z rozhovoru vyplynulo, Ze nemaji tuseni,
ze sktitka uz vysvobodili (ani si neptecetli vzkaz, ktery v knize byl). Knihu tidajné nasli, protoze
,,to tam bylo n¢kde napsané®. Nebylo pfili§ prekvapivé, ze se néco takového mize stat v tomto
schématu hry. Cilem hraca vSak zfejmé nebylo si hru néjak zkratit nebo ulehcit, protoze i po
vysvobozeni skiitkti se ve hie snazili pokracovat. Naopak bylo patrné, ze oba jsou ze hry

nadseni a velmi je bavi akt hledani obalky v mistnosti.

V3sem skupinam se podaftilo skfitka vysvobodit mnohem diive neZ ve stanoveném case
45 minut, celkova doba byla pfiblizné 25 minut. Vzhledem k tomu, Ze skupina chlapct
postupovala v zavéru uz bez feSeni napoveéd a tim Setfila Cas, byl rozestup mezi prvni a posledni
skupinou cca 5 minut. Poradi vSak hraci vibec neftesili, nikdo ho nijak za celou dobu hry
nekomentoval. Néktefi ale velmi vnimali ubyvajici ¢as na tabuli a tuto skute¢nost nékolikrat
zminili (,, Uz ndm zbyvd jen 38 minut!*). Gamemaster na to reagoval slovy, Ze se nemusi
strachovat, Ze to nestihnou. I on sdm vSak zbyvajici ¢as v prub¢hu hry dvakrat zminil ve snaze
uklidnit nékteré zaky. Pii zpétném hodnoceni je nutno konstatovat, Ze toto po¢inani mélo presné

opacny disledek a piipominadni ubihajiciho ¢asu dané jedince jesté vice vybudilo.
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Ve hie se podarilo vytvoftit situace, ve kterych spoluprace ve dvojici byla pfimo vyhodna
a zaddanda. Nejvice to bylo vidét pti hledani samotnych népovéd, kdy se dvojice vzdy rozdélila
a kazdy hledal néco v urcité casti mistnosti. Nejvétsi vyzvou, ale zdroven 1 nejvétsi zabavou,
coz zminovali hra¢i pii reflexi, bylo hledani obéalky pod Zidlemi. Podobnou situaci ptirozené

délby prace bylo mozné sledovat i u ¢tvrté alohy s kartami piikladi.

Nejvetsi uspéch u hract vsak sklidily opét zamky. Ty zaznély v zavérecném hodnoceni
mnohokrat. I dimyslna skry$ v knize druhaky zaujala. Otazka na zavér: ,,A kdy prijdete

priste? “ je dostateCnym potvrzenim o tom, Ze si druhdci hru uzili.

Vzhledem k tomu, Ze v pribéhu hry nékolikrat zaznélo slovo ¢arodéj a odhodlavani, ze
,musime zachranit toho sktitka®, je mozné tvrdit, Ze vétsina skupin piibéh opravdu vnimala a

veédéla, co je jejich cilem.

Pani ucitelka hru ohodnotila také velmi pozitivng. VSimala si, Ze hra Z&ky pfirozené
podnécuje ke spolupraci ve dvojicich. Ocenila, ze zaky hra velmi bavila, a proto by ji vyuzila
napft. v poloving roku jako neobvyklé opakovani uciva. Jako velkou nevyhodu vSak vnima praci
na piiprave takové hry a zminuje, Ze to je nejspis i to, co by ji od pouziti tnikové hry ve vyuce

odradilo.
12.3 Realizace tinikové hry v 3. roéniku ZS

Ve tfetim roéniku se vyzkumu uéastnilo 6 zaki. Unikovou hru hrali ve tiech skupinach
po dvou. Zaci dostali moznost rozdélit se do tymi sami, protoze se viak nedovedli rozhodnout,

provedl rozdéleni zcela ndhodné gamemaster.

Obrazek 65: Vysvetlovani pravidel (3. roc.)

V uvodu bylo hra¢im kromé zdmka piedstaveno i dekodovaci koleCko pro hladsi prabéh hry.

Dotazy k pravidlim nemél zadny z hrac¢t, proto bylo mozné hned po vysvétleni zacit hrat.
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Kazda ze skupin pracovala na tlohach v jiném potadi (viz kapitola 9.1), nize bude prub¢h hry

popsan podle zlutého schématu.

Po otevieni prvni obalky byl na vSech skupinach patrny ostych a pocate¢ni nejistota.
Hraci si prohlizeli pracovni listy a Cetli zadani, ale pracovat nezacali, nekomunikovali spolu ani
na gamemastera se neobraceli. Po zvazeni situace se gamemaster rozhodl vstoupit do hry
postupné vSem tymum, zopakovat hlavni pravidla a podat dopliujici informace k tloze, aby

hra nabrala spad.

Skupina, ktera dostala ulohu Dekoédovaci kolecko jako prvni, potiebovala nejvice
pomoci pti jejim feseni. Jako jedini potfebovali ujistit v tom, Ze maji pouzit dekddovaci kolecko
na rozlusténi slova. Samotné dekddovani v§ak uz poté probihalo bez pomoci. Nékteti hraci jeste
ulohu splnit. Nejvétsi chybovost se vSak projevila piiod¢itani ve slovni tloze ¢. 2.
V dekdédovacim kolecku ale nebylo ¢islo, ke kterému nespravnym vypoctem dosli, proto se
sami mohli opravit. Zadna ze skupin nepoéitala tento piiklad pisemng, piestoze byly
upozornény na moznost vzit si €isty papir na vypocty. Pti lusténi dal$i napovédy zvladly
vSechny dvojice kolecko spravné pouzit, pfestoze nemély moznost si to vyzkousSet. Po

vypocitani tloh tedy pro hrace dekdédovani nepiedstavovalo prekazku.

Obrdazek 66: Spoluprace na uiloze Dekodovact kolecko (3. roc.)

| v iloze Pohyby po mapé se prubéh feseni opét lisil u skupiny, ktera ji dostala jako
prvni a u skupin, které ji teSily uz s jistymi zkuSenostmi z pfedchozich uloh. V tomto
konkrétnim ptipadé€ byl rozdil hodné velky, protoze podobné ulohy nejsou bézne pouzivany ve
vyuce matematiky. Navic hraci dotéené skupiny jesté¢ nemeli moznost se rozhlédnout po tridé
a vSimnout si pravé Sanont s ¢tyfmistnym kodem, proto jim trvalo znacné déle spojit si, co
s ¢im souvisi. U vSech skupin vSak bylo ziejmé, Ze poznavani hodin z ciferniku jim ¢ini velké
potize. Celou hodinu hraci zvladli urcit sami, s ostatnimi ¢asy potfebovali pomoct, bez toho by

ulohu nedokon¢ili.
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V nékterych piipadech bylo potieba také pfiblizit propojeni mezi ciferniky a mapou.
Gamemaster postupoval kladenim otazek, kdy se nejprve zeptal na to, zda vi, co hledaji (hraci
si zadani vzdy ptecetli sami hned po otevieni obalky, proto na tuto otazku hned znali odpovéd’).
Poté pokracoval otazkou, kde jsou néjaka ¢isla, kterd by mohla byt v kodu, a v jakém potadi by

meéla byt, resp. jak bychom to mohli zjistit.

Obrazek 68: Resent tilohy Pohyby po mapé (3. roc.) Obrizek 67- Ode.zmykdniza'mku (3. roc:)

Zajimave bylo, Ze ani jedna skupina neméla potiebu si nic psat, prestoze byly ujistény,
ze 1 do samotného zadani urcité psat mohou. Jedna ze skupin si nakonec vymyslela systém,
jakym si ¢asy zaznamenaji — a to pfimo do mapy (viz obr. 69). Ostatni rad&ji nékolikrat po sobé
urcovali ¢asové udaje z ciferniki (pro ziskani kazdé ¢islice Cetli znova vSechny Ctyfi ciferniky,

aby si ptipomnéli jejich potadi).

b

Obrdazek 69: Zpiisob zdaznamu casit v mapé (3. roc.)
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Uloha Osova soumérnost v siti byla zcela bez zadani, coz bylo piili§ slozZité pro viechny
hra¢e. Na tento typ ulohy dle slov tfidni ucitelky nejsou zaci vibec zvykli, S 0sovou
soumérnosti takto nepracovali, proto si neméli toto zadani s ¢im spojit. Jeden z tyml zacal
pracovat hned po otevieni Sanonu, bohuZzel vSak nespravné. Vybarvené plochy piemistoval na
druhou polovinu tak, aby ob¢ byly identické, ne osové soumérné. Po dokonceni neddvala
pismena zadny smysl, proto se hrac¢i obratili na gamemastera o pomoc. Po dodate¢ném zadani
(,, Toto je osa soumérnosti.*) a konkrétnim ptikladu na prvnim pismenu byli tlohu schopni
spravné dokoncit. Zbylé dvé dvojice ani nezacaly pracovat a ¢ekaly az za nimi gamemaster
ptijde a s tlohou jim pomuze. Jedné skupin€ jen stacilo fict, Ze se jedna o osovou souméernost

a jedna z divek uz véd¢la, jak pracovat. Druha skupina potiebovala i nazorny piiklad na prvnim

pismenu.

Obrazek 70: Otevirdni napovédy (3. roc.) Obrazek T1: ReSeni tilohy (3. roc.)

Zatimco na osovou soumeérnost tito tfetaci zvykli nejsou, pocitaci Sifry délaji pomérné
¢asto. To bylo na pribéhu feSeni ulohy Desifrovani zbytkem opravdu znat. Jedna skupina
vytesila tlohu zcela samostatné. Ostatni dve€ si potfebovaly ujasnit, zZe se jedna o déleni se
zbytkem a Ze prave zbytek je podstatny pro rozlusténi dalSiho slova. V tloze byl sice uveden
nazorny priklad, ale ten byl zvolen velmi nevhodné, proto je pochopitelné, Ze z n€j nebylo

evidentni, zda pro feSeni Sifry je vyuZit zbytek nebo vysledek.

V jedné dvojici se do pocitani zapojili opravdu oba ¢lenové, kteii pocitali vzdy najednou
stejny priklad, a tak se navzijem kontrolovali. V ostatnich dvou tymech byl zjevny jeden
dominantni ¢len, ktery vypocital vétsinu piikladi. V této uloze se také projevilo, Ze ne vSichni

zaci maji dobfe zafixovanou nésobilku.

Uloha Zaokrouhlovaci bludité byla jedina, kterou jednotlivé skupiny fesily ptiblizné
ve stejny moment. U této tlohy opét chybélo slovni zadani. Bohuzel ani tady si tymy nejprve
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neveédely rady, jak tuto ulohu fesit. VSechny dvojice vSak védély, co znamené znaménko v Sipce

a odsud dokazaly také odvodit, jakym zptisobem budou pfii feSeni lohy pokracovat.

Obrazek 72: Napoveda od gamemastera (3. roc.)

Vysledkem tohoto zaokrouhlovaciho bludisté byl symbol. Dvé skupiny uz presné
veédély, k ¢emu patii, protoze si knihy s danym symbolem vSimly uz pti hledani ptedchozich
napoveéd, zatimco zbyvajici dvojice chodila bezcilné po mistnosti a nebyla nékolik minut
schopna pfiijit na to, k ¢emu ten symbol ma patfit (piestoze ostatni uz knihu 1 otevieli).

Zdlouhavé hledani je ale neodradilo a protijed ziskali téz.

Obrdzek 73: Ziskdni protijedu (3. roc.) Obrazek T4: Vkladdni protijedu do kufFiku (3. roc.)
Hraci byli velmi tisi a opatrni (pfi hledani, pii otevirani obalek, vyjime¢né néco zkusili
jen tak nebo metodou pokus omyl). Mezi sebou vtymu komunikovali minimalng,
s gamemasterem se stydéli mluvit (vétSina nenavazovala ani o¢ni kontakt). Jedna skupina si o
pomoc ani jednou nefekla sama. Kdyz si nevédéli rady, tak jen sedéli na zemi a divali se do

pracovnich listii nebo do prazdna. Sviij podil na tom mohla mit nepochybné i inava, protoze
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tret’aci hru hrali az patou hodinu, a nestandardni pracovni podminky, protoze pfi praci byli

foceni, sledovani gamemasterem a ucitelkou.

Pied zacatkem hry tfidni pani ucitelka sdélovala gamemasterovi své obavy, jak se
tretakiim bude dafit, protoze nejsou v matematice, dle jejich slov, ptili§ zdatni. Pfi hie bylo
znat, ze nékteré ucivo zaci nemaji dostateéné zafixované a maji potize pti feSeni uloh. Nékteré
ulohy byly pro tuto konkrétni tfidu opravdu piilis slozité (pfedevsim tloha Pohyby po mapg).
Do urcitych uloh by stacilo piidat slovni zadani a uz by nebylo potteba nékterym tymim do

feSeni vstupovat (predevsim Zaokrouhlovaci bludisté a Osova soumérnost v siti).

Kwvili davodim uvedenym vyse a nedostate¢ném zadani tloh bylo pfi této hie potieba
nejvice dopomoci ze strany gamemastera ze vSech péti her v této praci. Zpétné Ize hodnotit
nékteré vstupy do hry za nadbyte¢né, ale vzhledem Kk situaci ve tfidé a faktu, Ze hraci
gamemastera neznali a ani on je, je evidentni zamé&r hra¢tm hru zptijemnit a nedopustit, aby se
pti feSeni pfilis trapili.

Ve dvou tymech byl viditelny jeden dominantni jedinec, ktery hru fidil, zapisoval,
pocital apod. Druhy z dvojice se aktivné zapojoval predevsim pii hledani, v ostatnich aktivitach
spiSe méné. Z jednani hracu, ale nebylo patrné, ze by nékomu tato organizace nevyhovovala,
Ze by nastalou situaci mél potiebu néjak ménit. Jen jedna skupina spolu skute¢né¢ komunikovala
po celou dobu hry, hraci spole¢né¢ debatovali nad tim, jakym zptisobem by mohli fesit danou
ulohu nebo dané cviceni pocitali spole¢né a navzajem se kontrolovali. Oba sice méli tuzku, ale

zapisovani se ujala jen hracka z této dvojice.

Schéma této hry hrae prirozené podnécovalo k praci na své vlastni tloze bez hledani
napovéd u jinych tyma. Zprvu se sice vSichni hraci rozhlizeli po ostatnich, ale za chvili
pochopili, ze kazdy dostal jinu tlohu, a tak zacali pracovat na té¢ své a po zbytek hry uz se
zbyvajicim tymim piili§ nevénovali. Vyhoda tohoto schématu se projevila i ve fazi hledani,

kdy kazda skupina opravdu hledala svou napovédu a nesla s davem tzv. ,,na jistotu®.

Pani ucitelka hru po skonceni ohodnotila velmi pozitivn€. Projevilo se to, co zminovala
pted hrou, tedy nedostatecné matematické dovednosti vétSiny zaka. Presto vSak méla pocit, ze
hra Zaky bavila a néktefi ji svymi dovednostmi piekvapili. Ocenila mnoZstvi prace na ptipravé
hry. V této tiidé by tnikovou hru v blizké dobé€ nejspise nepouzila, protoze zaci potiebuji
V matematice dopomoc casto i pii bézné vyuce, ale vybrané tllohy napf. osu soumérnosti

propojenou se vzkazem, by do hodin zatadila izolovang.
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P1i reflexi s hraci byly opét zminovany predevsim pomticky v podobé zamki, které hru
Cinily zabavnou. Nektefi vyjadiili svij zajem i o samotny protijed ve zkumavce, nebo
dekodovaci kole¢ko. Svou praci ohodnotili vichni hraéi pozitivné. Uloha Pohyby po mapé jim
utkvéla jako narocna, ale zaroven zabavna. Hledani v mapé mélo, zcela navzdory oc¢ekavani

gamemastera, uspéch.
12.4 Realizace inikové hry v 4. roéniku Z$

Ve ctvrtém rocniku unikovou hru hralo celkem 7 hract. Rozd€leni byli na zakladé
vlastniho rozhodnuti do tfi tymi, dvou dvojic a jedné trojice. P0O vysvétleni pravidel a ujasnéni
nékterych momentt tymy ziskaly slozku se zdznamem z vyslechu a mohly zacit hledat prvni

napovedu.

Obalky s ulohou Spocitej mistnost byly umistény do okna za Zaluzie. Vzhledem k tomu,
ze slunce svitilo pfimo do oken, obalka byla hned pfi vstupu patrnd, a proto ji také vSechny
skupiny nasly jako prvni. Pfestoze toto nijak nenarusilo prubéh hry, bylo by mozné se podobné

situaci vyhnout umisténim rtiznych tloh na stejné misto v mistnosti.

Jedna skupina hned pochopila princip, ostatni potiebovaly naznalit, Ze se jedna o
ptiklad se zadvorkami. Divky si s prvni tlohou hned nevédély rady, proto se rozhodly ji vyfesit
az pozd¢ji a pustily se do hledani dalsi ulohy pted vytesenim této. Kdyz se k ni po dels$i odmlce

vratily, necinila jim uz vétsi potize, protoze védély, co ve tiidé je a jak by to mohly pouzit.

Obrazek 76: Spolecné cteni zadani (4. roc.) Obrazek 15: Hledani informaci (4. roc.)
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Dvojice nejprve doplnily informaci o poc¢tu dni a nasledné pocet nakresti vodnich nadrzi
(ty byly umistény viditelné na dvetich). Poté nastala del$i odmlka, kdy obé skupiny premyslely
nad tim, jak by mohly zjistit vék a den, kdy dorazila zdsoba chemikalii. Chvili na to objevily
narozeninova ptani a poté i kalendaf. Pied jejich prozkoumanim ale navéazaly o¢ni kontakt
s gamemasterem, ktery mél zfejmé pusobit jako ujisténi, ze si opravdu tyto véci mohou

prohlédnout.

Po precteni zadani ulohy Stav hladiny vodni

nadrze byl gamemaster jednim z hract dotazéan, co

je to graf. Po nasmérovani ke grafim na tabuli se

I3

ozvalo hlasit¢ ,,aha” a nebylo potieba vic

vysvétlovat. Prvni c¢ast ulohy nepfedstavovala

W

Al
velkou prekazku a vSichni dokazali najit feSeni. Za | . o . i
to u druh¢ ¢asti byla situace ponékud odlisna. Jedna : : H-lmh |
ze skupin si vitbec nevédéla s touto ¢asti tlohy rady fisssr
a musela byt gamemasterem dovedena krok po
kroku az skoro k samotnému feSeni, ptestoZe prvni
¢ast zvladla vyfteSit samostatné. Dal§i z tyml se
dostal k feseni jen shodou nahod. Druhou informaci
totiz hraci hledali v grafu své barvy — tedy v modrém

a diky tomu zjistili, ze v této uloze je hledané ¢islo

Obrazek T1: Hledani informaci v grafech (4. roc.)

modré. U grafi doslo i ke kratké interakci i mezi

tymy. Sdélily si, na ¢em pracuji, ale nemély zajem fesit ulohu spolecné.

Uloha Vybarvovani nasobkli vyzadovala nejvice napovéd, protoze zadani se ukézalo
jako nejednoznacné. Moznd by stacilo dodat jen slovo vSechny (Vybarvéte vSechny nasobky
podle pokyntl.), protoze se objevil dotaz, jestli opravdu maji vybarvit vSe. Podle interakei, které
mezi gamemasterem a hraci probéhly, Ize konstatovat, ze si viibec nedovedli piedstavit, kde by
se ¢islice mohla objevit, coz bylo ptekazkou pro feSeni. Poté co gamemaster oveéfil, ze hraci
ptiblizné chapou zacatek postupu feSeni, je nechal samostatné pracovat, aby si zkusili na to
pfijit sami. Po objeveni tii Cisel uz mély dvé skupiny jasno. Tteti se pokusila vSechna ¢isla
podle barev zadat do zamku na knize. Po upiesnéni, ze jedna uloha = jedno ¢islo do kodu,
dovedli hraci vybrat to spravné. Trojice divek si tabulky rozd¢lila a kazda vybarvovala jednu.

Chlapci vzdy méli jednoho ¢lena, ktery nasobky vybarvil.
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Obrazek 719: Prace s UV svétlem (4. roc.) Obrdazek 78: Rozdeéleni prace v tymu (4. roc.)

Algebrogram (v uloze Hledas klic?) byl prilepen na zadni stran¢ Sanonu, ktery tymy
potiebovaly oteviit. Skupiny si jej zpravidla nevS§imly hned a néjakou dobu piemyslely, jak by
kli¢ ziskaly. VétSinou se jim to podafilo tak, ze jeden z hract Sanon zvedl ze stolu a spoluhra¢
nahodou zahlédl nalepené zadani. V tomto piipadé nemély vSechny skupiny stejnou tlohu a
nebyly tedy zajistény stejné podminky pro vSechny. Jedna z nich méla algebrogram s nulou,

wewr

potizi.

Obrazek 80.: Umisténi ulohy na Sanonu (4. roc.)

Vsechny skupiny feSily tlohu Néavrhy obalti ze Sanonu az v zavéru po nalezeni a
vyteseni tloh v obalkach (jen divéi skupina si odlozila feSeni jedné z uloh na konec, jak je

popsano vyse).
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Ptestoze zadani bylo umisténo na titulni strané, dvé skupiny si ho nevs§imly nebo si ho
zkréatka neptecetly. Obé¢ si vyzadaly pomoc gamemastera, ale po otazce, zda si piecetly zadani
uz nebylo potieba do feSeni vstupovat. U vSech tymu bylo feSeni naprosto jednoznacné, bez

jakychkoliv pochybnosti.

Obrdzek 82: Spolecné Feseni tilohy (4. roc.) Obrazek 81: Reseni tilohy Nikresy obalii (4. roc.)
Prvni impulz jedné ze skupin byl sité vystiihnout a sloZit z nich pfislusna télesa. ProtoZe
k dispozici neméli niizky a jeden z hra¢t navrhovany zptsob feseni zpochybioval, od skladani
upustili (na tomto piipadu lze sledovat vyvoj hry, jak hraci postupné nabyvali jistoty, protoze
na za¢atku méli obavy se viibec pohybovat po tfid¢ a v zavéru uz by se pustili do sttihani daného

zadani, prestoZe takové instrukce neméli).

Vsem tfem tymtim se podafilo odemknout posledni zamek a ziskat protijed. V zdznamu
z vyslechu byl popsan symbol na knize, kterou mél dany tym otevfit. Ani jedna ze skupin vsak
neoteviela knihu, ktera mu byla ur¢ena. Kod k otevieni zamku byl pro vSechny tymy stejny,
proto neexistovalo zadné raciondlni vysvétleni, pro¢ by hraci mohli oteviit tento zamek a tam
ten ne. Resenim by bylo, Ze by kazdy tym mél jiny kod pro otevieni zamku. Stailo by vyménit
jen jednu cislici a kazdy z tymt by mél jiny kod, kterym by tedy nedovedl oteviit knihu, ktera
mu nebyla urena a symboly na knihach by opravdu mély svlij vyznam. V této konkrétni hie
by toto bylo jednoduse proveditelné v uloze s vybarvovanim nasobkut (v ptipadé téi tyma by
bylo mozné jen zaménit barvy, v piipad€ vice tymu by nebylo slozité poskladat z ndsobk

odlisné cislice).
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Pfi tvodu bylo gamemasterem doporuceno, aby si tymy vzaly vzdy jednu napovédu,
vytesily ji a pak pokracovaly déal. V umyslu vSak nebylo jejich praci v prubéhu hry néjak

korigovat. Proto také divky prvni ulohu ,,pfeskocily* a §ly hledat dalsi, které uz fesily hned po
nalezeni. Ostatni postupovali podle doporuceni.

Obrdzek 84: Odemykdni knihy (4. roc.) Obrazek 83: Ziskani protijedu (4. roc.)

Vsechny skupiny si nasly svlij systém, jak si v§e zaznamenat. Né&ktefi si psali vSe na
papir, jini zadavali ¢islice rovnou do zdmku. I zpiisob zaznamu se 1iSil: Jedna skupina si psala

jen Cislice pfislusnou barvou, jina si zapisovala ¢islice a k tomu barvu slovem.

Obrazek 86: Barevny zaznam (4. roc.) Obrazek 85: Pisemny zaznam (4. roc.)
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Spoluprace mezi ¢leny se V jednotlivych tymech v této tfidé velmi lisila. Divky
pracovaly na vS§em opravdu spole¢né. Kazdou tlohu spolecné prodiskutovaly a az teprve poté
ji zacaly fesit. Bylo patrné, ze jedna z divek mé dominantni roli a celou skupinu fidi, déla findlni

rozhodnuti. VSechny vsak vyjadiovaly svlij ndzor a stejnym dilem se zapojovaly do feSeni.

Oba chlapci v jedné ze skupin se do hry aktivné zapojovali, kazdy mél vSak spiSe svoji
vlastni roli. Jeden z nich se hodné¢ pohyboval po tfid¢, nosil napovédy a informace. Druhy z nich
spise zustaval na misté a piedevsim pocital. V této dvojici si hraci praci tedy spise rozdélovali,

nepiemysleli nad kazdym ptikladem spole¢né.

V posledni skupiné byli dva chlapci, ktefi, podle slov pani ucitelky, nebyli tolik
V matematice uspés$ni. V této dvojici byl na prvni pohled dominantni jeden z ¢lenti, ktery
organizoval praci. Dalo by se fict, Ze svému spoluhraci, daval ukoly, které m¢l plnit, ale nutno
dodat, Ze on sam se také na praci podilel. Diky tomu se tak oba zapojili do hry, a i hra¢ spise
nepribojny a tichy mél moznost zazafit napt. konkrétné u grafii, se kterymi na rozdil od svého

spoluhrace dovedl pracovat.

Pii feSeni prvni tlohy byli hraci nejisti, spiSe se jen rozhlizeli. V prub&hu hry se vSak
situace velmi rychle ménila. Hraci uzZ neméli obavu kamkoliv jit, cokoliv pouZit a ani se na
cokoliv zeptat gamemastera. Sviij podil na tom mohl mit i fakt, ze ¢tvrtaci hru hrali uz prvni

hodinu.

V této skuping nebylo znatelné, ze by nékomu ostych zabranil pozadat gamemastera o
radu. Proto reagoval ve vSech piipadech jen na pozadani. Kazda skupina potiebovala v uréity
moment vice nebo méné€ pomoci, ale vSichni se snazili na feSeni pfijit nejprve sami a az potom
si ptijit pro radu.

Ptestoze nebylo pevné stanoveno schéma hry, tymy postupovaly velmi podobné¢ a stalo
se, ze vSechny tesily stejnou ulohu najednou. Vsichni vsak sledovali jen svou hru a ostatnich si
prili§ nevsimali. K interakcim mezi hrac¢i doslo jen u grafii, kde spise jen popisovali situaci, a u

narozeninovych pfani, kde si navzdjem dopomohly dvojice chlapct k hledanému cislu.

V pribéhu hry hradi pravidelné sledovali ¢as na tabuli. Dikazem je i to, Ze po piechodu
interaktivni tabule do usporného rezimu se vzdy nékdo z nich zeptal, kolik ¢asu jim zbyva.

Posledni skupina hru dohrala po 34 minutach. Prvni skupina ji dokon¢ila o 6 minut dfive.

Ptitomna pani ucitelka byla u hry uz ptedchozi den se tfetaky. V tomto piipad¢ ocenila,

ze ulohy byly tGplné jiné, libilo se ji, jak Zaci pracovali s pfedméty po tiid€. Na zaveér ocenila i
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zaky a jejich praci a pfiznala, Ze necekala, Ze se n€kteti do hry pusti s takovym nadSenim.

Konkrétni zaci ji mile ptekvapili svym vykonem, co v§echno dokézali samostatné vyfesit.

I ¢tvrtdky nejvice uchvatily pravé zamky a jejich odemykani. Hru hodnotili celkové
jako velmi zabavnou a zajimavou a moc radi by si néco podobného jesté né€kdy zahrali.

V hodnoceni se kladn¢ vyjadtili i ke své spolupraci v tymu.
12.5 Realizace tinikové hry v 5. ro¢niku ZS

Unikovou hru v 5. roéniku ZS hrélo celkem 12 Zakd, rozdélenych do étyf trojic. Volba
tyma byla na zacich, ktefi se dohodli pomémné rychle ke spokojenosti vSech. VSichni hraci

souhlasili stim, Ze pomohou tajnym sluzbam najit protijed. Vysvétlovani pravidel bylo

srozumitelné a v§em bylo jasné, co budou v nasledujicich 45 minutach délat, aby ukol splnili.

Obrazek 87: Rozdani slozek s pripadem (5. roc.)

Vétsina tymu zacala tlohou Obvod vodni nadrze, protoze tyto obalky byly umistény za
zaluziemi a jejich stin byl patrny uz u vchodu do tfidy. Ani v této hie nebylo vyuzito moznosti

umistit na kazdé misto jinou ndpoveédu pro kazdy tym.

Na tabuli byly nalepeny grafy hladin vodnich nadrzi uréené pro 4. roénik ZS. Néktefi
pataci zamifili sice nejprve k nim, ale hned si uvédomili, ze toto nehledaji a nédkresy nadrzi
objevili vzapéti. Tti skupiny ze Ctyf si praci na pocitani obvodi rozdélily. Kazdy ze ¢lend
spocital alespon jeden z obvodu a na zavér vysledky spolecné porovnali. Jen v jedné skupiné

byla uloha ptenechana jednomu hraéi, zatimco ostatni hledali dalsi ulohy.

Nekteti si vSechny obvody spocitali pisemné, ostatni se spoléhali na pamétné pocitani.

Zajimavé bylo, ze v daném tymu pocitali bud’ vSichni pisemné, nebo pravé zpaméti. Ani
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V jenom piipad¢ se v ramci jednoho tymu neobjevily oba postupy. Nehledé na zptsob vypoctu

se vSak vSichni dostali ke spravnému vysledku. Na tuto ulohu nikdo nepotteboval napovédu.

Obrazek 88: Spolecné pocitani obvodu (5. roc.) Obrazek 89: Pocitani obvodii (5. roc.)

V tloze Ptatelé Thomase Browna mély skupiny jednoho zapisovatele, ktery byl zaroven
hlavnim feSitelem. Na feseni se podilel alesponi jeden dalsi hrac, ktery zapisovateli pomahal.
Bohuzel vsak bylo mozné sledovat i hrace, ktefi se do feSeni viibec nezapojili. Jedna ze skupin
na uloze pracovala jen do t¢ doby, dokud nenasla hledané Cislo a barvu, poté nechala néktera
pole volna a pokracovala dal, hledanim dalSich uloh. Ostatni skupiny vyplnily celou tabulku.
Skupina chlapct tuto ulohu nefesSila. Ostatni tymy vSak ziskaly spravné feSeni zcela bez

dopomoci.

Tady ty agenty bude uréité zajimat, kdo mi pomahal. A vés by
mélo taky, pokud chcete daldi &islici ke kédu. Poskytnu vam svilj
denik, stejn& moc nevéfim, Ze opravdu zjistite, kdo je kdo.
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Obrazek 90: Ukadzka resent ulohy Pratelé Thomase Browna (5. roc.)
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Nékterym tymum chvili trvalo, nez ulohu Hledas klic? viibec objevily. List byl totiz
navic pfehnuty na polovinu, takze bylo potieba ho z Sanonu odlepit a poté se teprve dalo zjistit,
Co je v ném napsano. Skupina chlapcti si vyzadala napovédu pro otevieni Sanonu jesté piedtim,

nez dany list viibec otevieli, pfestoze méli Sanon na stole listem vzhiru.

Nekteré hrace zmatlo oznaceni zdmku pro potieby gamemastera, proto v krabicce
s dikazy hledali kli¢ s ¢islem, které bylo na zamku. Tim v§ak méli moznost vidét, jak jsou klice
ve skuteénosti oznacené, coz jim pomohlo pfi feSeni ulohy (protoze zjistili, Ze vysledkem bude

zlomek).

a5

Obrazek 91: Promysleni zpiisobu reseni (5. roc.) Obrazek 92: Odemykani zamku (5. roc.)

Jeste jedna skupina si u této ulohy vyzadala napovédu, protoze nemohla pfijit na feseni.
Nejprve bylo hra¢im feceno, Ze hledaji zlomek a poté byli vyzvani, at’ spocitaji zlomky a
grafické znazornéni. Nasledné dostali otazku, jestli ma nékdo ptedstavu, jak bychom mohli
pokracovat. Né&jaké navrhy zaznéli, ale bohuzel ne spravné, proto gamemaster pokrac¢oval

v feSeni tlohy sam. Hracky pochopily princip a k samotnému feseni dosly samy.

Hleda$ Kli&? Hodné $tésti.
1 4 =) 8
6 g B lg

3 Hledas kli¢? Hodné Stésti.
5 TalabisL 43 5

2
4

g F pit'5 ¥igs !

Obrazek 94: Ukdzka zpiisobu reseni (5. roc.) Obrazek 93: Ukazka zpiisobu Fesent (5. roc.)
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U tulohy Faktury nebylo jisté, zda se zaci budou umét orientovat ve faktufe a najdou
potiebné idaje. Ani jeden ze Spatnych scénaiti se vSak nenaplnil a Zaci tuto tlohu vyftesili bez
jakychkoliv potizi. AZ zpétné, pii prohlizeni materiall, bylo zjiSténo, ze jedna skupina secetla
sumy vSech faktur. Shodou okolnosti se vSak ¢islice v fadu stovek shodovala s €islici v fadu
stovek spravného vysledku. Proto se jim, i pfes chybny vypocet, podafilo ziskat spravnou

¢islici.

Obrdzek 96: Cteni zadani (5. roc.) Obrazek 95: Ukazka chybného vypoctu (5. roc.)

Pti feSeni skladacky s desetinnymi €isly vetSina skupin zacala tim, Ze svitily na vSechny
listecky. Poté co objevily, Ze je na nich néco napsano, zacaly spojovat listeCky podle car
napsanych UV fixem. Jedna ze skupin timto zplisobem pokracovala, dokud nesloZila celou
¢islici. (Po dokonceni hry se gamemaster hract tohoto tymu doptal, zda pfisli na zptsob, kterym
se méla skladacka skladat. Z odpovédi vyplynulo, Ze se tim ani nijak nezabyvali. Po naznaceni
postupu se ozvalo hlasité ,, Ahddd “.) Ostatni si slozenim prvnich par dilkd v8imli systému a

podle n&j poté pokracovali dale.

Stejné jako u ctvrtdki i tady bylo stanoveno Vv zdznamu z vyslechu, kterou knihu maji
otevfit, spravnou vybral vSak jen jeden tym. Ostatni skupiny zvolily knihy zcela ndhodné¢.
V tomto ptipad¢ by také bylo mozné stejné feSeni jako vySe, ¢islice by se mohly lisit na

skladacce. VSichni vSak hru dohrali a uspés$né ziskali protijed.
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Mezi skupinami byly velké rozdily. Chlapci hru dokon¢ili velmi rychle, uz po cca 20
minutach, nasledujici tym ziskal protijed po dalSich cca 12 minutach a posledni hru Gspésné

dohrél se zbyvajicimi 8 minutami na ¢asomifte.

N .
Obrazek 98: Odemykani zamku (5. roc.) Obrazek 97: Ziskani protijedu (3. roc)

Skupina chlapcil vyftesila jen dvé ulohy a poté uz se jim podafilo otevfit knihu. Protijed
ziskali jeSté ptredtim, nez otevieli Sanon. Neni uplné€ jasné, jak se jim to podafilo, nejspis
zkouSenim ¢iselnych kombinaci na zdmku. Ziskali jen ¢islici z obvodu piehrad a ze skladacky.
(Tuto Glohu navic vyfesili jen pomoci UV fixu, na zamyslené feseni neptisli.) Po skonceni hry
se rozhodli, ze by chtéli jeSté oteviit i Sanon, tak pfestoze uz hru dohrdli, v ni vlastné

pokracovali dal.

Tato hra byla jedina, ve které byl omezen pocet napovéd od gamemastera, a to na tii.
Hraci spise nechtéli napovédy vyuzivat, chtéli si je Setfit do chvile, kdy je opravdu budou
pottebovat. Nekolikrat bylo mozné zaslechnout debatu mezi ¢leny tymu, zda napovédu opravdu

pouzit nebo ne. Nakonec ji tedy vyuzily jen dva tymy, a to u tlohy se zlomky.

Na zacatku zaci dostali instrukce jen takové, Ze hledaji tento pocet obalek a Sanon
s ulohami, diky kterym ziskaji ¢tyfi Cislice do kodu. To, jakym zptsobem budou postupovat,
bylo Upln€¢ na nich. Div¢i skupiny zpravidla nasly jednu napovédu, tu vytesSily a poté
pokracovaly hledanim dalsi a nasledné jejim feSenim. Zato chlapci zvolili jiny piistup. Nejprve
shromdazdili vSechny népovédy a poté se teprve pustili do feSeni. Samotné hledani jim trvalo
priblizn€ minutu, rozd€lili se a kazdy piisel s né¢im. Po precteni prvni napovédy (Obvod vodni
nadrze), vyslali jednoho ze skupiny obvody spoéitat (hra¢ bez jakychkoliv namitek Sel a
opravdu vse spocital). Ostatni mezitim zacali vybalovat ostatni napovédy na jednu hromadu.
Vzhledem k tomu, Zze nékteré napoveédy se skladaly z nékolika listt/Casti, je piekvapivé, Ze se

jim v tom podafilo vyznat.
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Pat’aci uz hodnotili kriticky 1 svoji spolupraci. Ta probihala dle pozorovani nasledovné.
Chlapci byli mezi sebou velmi sdilni, o vS§em se bavili, diskutovali, na sklddacce pracovali
vSichni tii1 spolecné, hledani si rozdélili. Na obvodech sice pracoval jen jeden z nich, ostatni se
vSak mezitim snazili pfijit na néco jiné¢ho.

Div¢i skupiny mély ve dvou piipadech jednu hracku, kterd se maximalné zapojovala do
feSeni vSech uloh. Obé¢ tyto divky také figurovaly jako hlavni zapisovatelky. Ostatni sice také
dostaly Sanci, ale konkrétné v jedné skupiné byly tyto Sance minimalni. Dominantni hracka byla
do hry tak ponotena, ze se svymi spoluhrackami nemé¢la potiebu prabeéh néjak sdilet. Sama ani
nepotiebovala s ni¢im poradit, nad ni¢im se nerozmyslela, hned po pfecteni zacala tilohu fesit.

Pfitom jeji spoluhracky projevovaly snahu se zapojit, ale nebylo to pro né€ uplné jednoduché.

Posledni div¢i skupina pracovala velmi rovnocenné, prestoze pii cileném pozorovani
bylo patrné, Ze i tato skupina ma svého lidra. Tato hracka se vSak na prvni dojem neprojevovala
jako vidce. Nemé¢la nutkani fidit skupinu. Ostatni hracky s ni vSak vSe konzultovaly a hledaly
u ni souhlas s dal§imi postupy. Byla vidét snaha zapojit vSechny spoluhracky do hry, navzajem
si objastiovaly, jak postupuji apod. VSechny tlohy fesily opravdu spole¢né tak, ze se né¢jakym

zpusobem zapojily vSechny. V roli zapisovatele se také vystidaly vSechny.

Pani ucitelka by urcité tinikovou hru v hodinach pouzila. Méla i mnoho dopliujicich
otazek na pomtcky, na zptisob vyroby apod. Také si né¢které ulohy fotila, protoze by je rada
vytvorila i pro sebe do hodin, nebo pravé do né&jaké tinikové hry. Sama by se bez vahani do

hrani unikové hry s zaky zapojila.

Dle dotaznikt se hracim hra velmi libila, pfestoze se svym vykonem pfi plnéni tloh
nékteti nebyli zcela spokojeni. Jeden z hraci hru hodnotil pozitivné, ale uz by ji hrat nechtél.
Ostatni by si néco podobného moc radi zase nékdy zahrali. Pti reflexi zaznélo, Ze hledani jedné
znapoveéd bylo narocné a nékterym tymum trvalo dlouho, jinak na hfe neshledali nic

negativniho. Jako nejlepsi ¢ast hry v tomto ptipad¢ byla oznac¢ena zkumavka s protijedem.
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13 Shrnuti vysledkii vyzkumu

V praktické ¢asti této prace bylo popsano pét unikovych her pro vSechny ro¢niky 1.
stupné ZS. Tyto hry byly nasledné realizovany na zakladni $kole pti ZS a MS Petrov, kde bylo
oveteno, Ze jsou ve vyuce pouzitelné. Ve vsech ptipadech hraci dosahli stanoveného cile, at’ uz
vysvobodit zakletého skiitka, nebo ziskat protijed, ve stanoveném limitu a bez komplikaci

zpisobenych sestavenim hry.

Kazdou tnikovou hru hralo ve stejnou dobu hned né¢kolik tymu. V takovychto
podminkach se nejvice osvédc¢ilo uspotfadani linedrni, avSak pro kazdy tym jiné (pouzito ve hie
pro tteti rocnik), které zajistilo, Ze kazdy tym hledal svou ndpovédu zcela samostatné a skrys
mu nebyla do posledni chvile znama. Podobny efekt 1ze sledovat i u feSeni uloh, kdy u vétSiny
Znich hrac¢i neméli moznost nahlédnout k ostatnim a nahodn¢ nebo umysIné si k feSeni
dopomoct. Zaroven je vSak potieba dodat, Ze toto schéma bylo testovdno jen na tfech tymech,
a i vtomto poctu bylo velmi naro¢né na organizaci. Oteviené schéma (pouzito u ¢tvrtého a
patého ro¢niku) je z pohledu gamemastera, ktery hru piipravuje, nejvyhodnéjsi. Sice nemuze
zajistit, ze zadné dva z tymi nebudou fesit tlohy ve stejném pofadi, ve vyzkumu se ale projevilo
jako vhodngjsi nez schéma linearni (pouzito pro prvni a druhy ro¢nik), ve kterém jeden z tymu
ptestal ulohy fesit a jen pokracoval v hledani napovéd v zavésu za ostatnimi. Jednalo se vSak

jen o jeden piipad z 10 tymd.

Pozorovani bylo zaméteno i na rizné formy spoluprace, které se lisily poctem hraca
VvV tymu a jejich vékem. Skupiny po dvou az tfech hracich se ukazaly jako idedlni, protoZe do
hry mohli byt aktivné zapojeni vSichni hrac¢i ve stejnou chvili. V samotné hie bylo nékolik
momentu, které zcela prirozené podporovaly spolupraci (napf. pii hledani napovéd nebo tlohy
skladajici se z nékolika &asti viz napt. Skolni ptiklady) a diskusi ve skupiné (tllohy zcela bez

zadani).

Gamemaster byl v pribéhu hry pfitomen v mistnosti, pfipraven hra¢im pomoci. Této
moznosti nevyuZil jen jeden tym ze vSech, které se vyzkumu Ucastnily. Nelze ale tvrdit, Ze by
néktery z ostatnich tyml pomoci gamemastera zneuZzival. Pti hie se osvédc¢ilo dat kazdé skuping
jen omezeny pocet napoved, které hrace podnécovaly, aby se kazdou tlohu snazili vyftesit
samostatné i pies prvotni netispéch. V nékterych piipadech daval gamemaster rady i bez zadosti
hrace, protoze vnimal, Ze stud z cizi osoby nékterym hra¢im brani v komunikaci. Toto feseni
nebylo idedlni, ale gamemaster vyhodnotil hractv pozitivni zazitek ze hry jako prednéjsi. Hra

pro tfeti rocnik byla piili§ ndro¢nd pro tiidu, na které byla ovéfovana. Bez soucinnosti
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gamemastera by jednu ulohu tymy nebyly schopny splnit (aloha Pohyby v mapé¢). U¢ivo v ni
zvolené se vsak tyka prvniho obdobi v oboru Matematika a jeji aplikace v RVP ZV, proto i tato

unikova hra je povazovana za ve vyuce VyuZitelnou.

Hraci unikovou hru hodnotili ve vSech ptipadech pozitivné, znova by si podobnou hru
zahralo 44 z 45 hracd. Hlavnim lakadlem a zajimavym podnétem, ktery byl nepochybné
nejcastéji hraci zminovan, se staly zamky a jejich odemykani, které jesté umocnovaly satisfakci
ze spravné vyteSené ulohy. Pozitivné kvitovan byl i zavér hry, tedy dutéa kniha, v niz se skryval
hledany skfitek nebo protijed. Samotné ulohy, které hru tvofily, nebyly hraci ptili§ zmifiovany,
a to ani v pozitivnim nebo negativnim slova smyslu. Mlad$im hracim se podle jejich slov libilo
,,vSechno* a nedokazali jednu vybrat, star§i okomentovali spiSe ulohy, které byli pro n¢ vyzvou.
Z hodnoceni vSak vyplynulo, Ze pravé ty je také Casto nejvice bavily. Ucitelé pfitomni pii hrach
se ve svych odpovédich také shodovali. VSichni jednozna¢né odpovedéli, Ze by tnikovou hru
ve vyuce vyuzili. Jako pozitivni shledali pfedev§im zapojeni a aktivitu zakd a pfirozenou

nutnost spoluprace v tymu. Nevyhodu vnimaji v ¢asové naro¢nosti piipravy unikové hry.

Z vyzkumu vyplyva, ze piipravené unikové hry lze realizovat i v podminkach bézné

skolni t¥idy jako soucast vyuky, a to uz od prvniho roéniku ZS.
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Zavér
Diplomova prace se vénovala tématu tinikovych her ve vzdélavani, konkrétné ve vyuce
matematiky na 1. stupni ZS. Cilem prace bylo vytvofit unikové hry do vyuky matematiky na 1.
stupni ZS a ovéfit jejich vyuziti.
Termin Unikova hra byl v teoretické ¢asti prace popsan ze dvou uhli pohledu, a to jako
produkt zabavniho primyslu neboli volnocasova aktivita a jako vyukovd metoda sledujici
stanoveny ucebni cil. Pravé vyukovy cil je nejvétsim rozdilem mezi obéma zminovanymi, a

kterym se unikova hra stava didaktickou.

Prakticka ¢ast prace se vénovala vyzkumu, K jehoZz G¢eliim bylo vytvotfeno 5 tinikovych
her do vyuky matematiky na 1. stupni ZS, kazda pro jeden ro¢nik. Popis jednotlivych her byl
doplnén metodickym listem, ve kterém jsou pitehledné uvedeny vyukové cile dané hry, a

metodickym komentafem ke kazdé uloze.

Vyzkum probéhl v ervnu roku 2022 na ZS Petrov, kde byly vsechny vytvofené hry
realizovany, ¢imz byl naplnén cil prace. Zpétna vazba od zakd byla ve vsech piipadech
pozitivni, VétSina z nich by si podobnou hru zahrala znova. Nejvétsim lakadlem byly pomtcky
v podob¢ zamku, zamc¢ené knihy, nebo zkumavky s protijedem, které svou neobvyklosti (zvlast
ve Skole) zapisobily na vétSinu zakt a motivovaly je k aktivité. O komentai ke hram byli
pozadani 1 ucitelé, ktefi sice vnimali velké mnozZstvi prace vénované ptipravé hry, ale presto
nékteré z nich Ginikova hra zaujala natolik, Ze by si radi vytvotili v budoucnu svoji viastni.

Na uplny zavér lze konstatovat, Ze Unikové hry obecné jsou stile pomérné novym
fenoménem a jejich vyuZiti ve vzdélavani je oblasti, kterd nabizi mnoho moznosti pro dalsi
vyzkum. Autorka navrhuje napf. vyuzit moznosti propojeni realné tinikové hry s digitalnimi

technologiemi na 1. stupni ZS jako reakci na zmény v &eskych kurikularnich dokumentech.
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Ptiloha 1 — Formulat pro souhlas zdkonnych zastupct s vyzkumem

Vaieni rodice,

jmenuji se Barbora Sebestova a jsem studentkou magisterského programu Ugitelstvi pro 1. stupefi a
specialni pedagogika na Univerzité Palackého. Pro svou diplomovou préci pod nazvem ,, Unikovd hra ve
vyuce matematiky na 1. stupni ZS“ (jejiz vedouci je doc. PhDr. Radka Dofkova, Ph.D.) jsem vytvofila nékolik
her, které mi bylo umoinéno ovéfit ve dnech 14.6. a 15.6. na zakladni Skole v Petrové.

Dovoluji si Vas timto poZadat o souhlas s pofizenim a pouZitim fotografii Vaseho ditéte a audiovizualniho
zaznamu prabé&hu hry pro zpracovani své diplomové prace. Fotografie budou zveiejnény jen v samotné
préci. Audiovizudlni zdznam budu mit k dispozici jen ja, jako autorka zminéné prace, pro G¢ely zhodnoceni
her. Zaznam bude ulo?en na zabezpeteném ulo?iéti, po dokonéeni prace bude odstranén. Udaje Vami
uvedené nize nebudou zverejnény, souhlas bude uloZen u autorky prace.

Moc Vam dékuji.

Barbora Sebestové

Souhlasim s pofizenim a pouzitim fotografii a audiovizualniho zaznamu a zveiejnénim fotografii svého
syna/dcery , har. pro ucely
zpracovani diplomové prace s ndzvem , Unikovd hra ve vuce matematiky na 1. stupni ZS® studentky
magisterského programu Ucitelstvi pro 1. stupen a specialni pedagogika na Univerzité Palackého Barbory
Sebestové.

V) dne

Podpis zakonného zastupce:
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Ptiloha 2 — Dotazniky pro zaky

Reflexe - Zachrarite skfitky! (14.6.)
Holka - Kluk Trida:

Jak se ti hra libila? @ @ @
Jak se ti dafilo plnit ukoly? @ @ @

Zahral/a by sis znova podobnou hru? Ano - Ne - Nevim

Reflexe - Najdéte protijed!
Holka - Kluk  Trida:

Jak se ti hra libila? @ @ @
Jak se ti dafilo plnit Ukoly? @ @ @
Jak se ti dafilo spolupracovat v tymu? @ @ @

Zahral/a by sis znova podobnou hru? Ano - Ne - Nevim
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Ptiloha 3 — Odkaz k materialim K tnikovym hram

https://drive.google.com/drive/folders/1sfQXyN33tzCMelg-2XFH521Uy9TgR4qgc?usp=share link
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