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ABSTRAKT

Bakalatska prace se zabyva vyuzitim didaktické hry ve vyuce odborného predmétu
gastronomického zaméieni na stfedni odborné skole. Hlavnim cilem bylo navrhnout,
realizovat a pilotn¢ ovéfit autorskou didaktickou hru ,,Kulindisky souboj* a posoudit
jeji ptinos pii procvi¢ovani odbornych znalosti zaki.

Empirickd ¢ast byla realizovana ve tretim ro¢niku oboru Kuchai—kuchatka, kde se
vyzkumu Ucastnilo 30 zakt. Pro zjisténi zmény Grovné znalosti byl vyuzit znalostni
pretest a posttest. Subjektivni hodnoceni aktivity bylo ziskano prostfednictvim
dotaznikového Setfeni a prubeh spoluprace ve skupinach byl sledovan pomoci
strukturovaného pozorovani. Soucasti bylo také posouzeni organizacni a didaktické

proveditelnosti hry z pohledu vyucujiciho.

Vysledky ukazuji zvySeni pramérného skore znalostniho testu po realizaci aktivity
a zéroven pozitivni hodnoceni ze strany 7k, zejména ve vztahu k zapojeni do vyuky
a upevnéni uciva. Zjisténi naznacuji, Ze didaktickd hra ,,Kulinafsky souboj muze byt
vhodnym néstrojem pro podporu aktivniho uceni a procvicovani odbornych znalosti

v gastronomickém vzdélavani.

KLICOVA SLOVA

didakticka hra, aktivizacni metody, odborné vzdélavani, gastronomie, pretest—posttest,

evaluace, spoluprace zakl



ABSTRACT

This bachelor’s thesis examines the use of a didactic game in teaching a vocational
subject within gastronomic education at a secondary vocational school. The main aim
was to design, implement, and pilot-test an original didactic game called “Culinary

Duel” and to evaluate its contribution to reinforcing students’ professional knowledge.

The empirical part was conducted with 30 third-year students enrolled in the
Cook/Chef programme. Changes in knowledge levels were measured using a pre-test
and post-test. Students’ perceptions of the activity were collected through
a questionnaire, while group interaction and participation were monitored using
structured observation. The feasibility of the game in regular teaching conditions was

also assessed from the teacher’s perspective.

The findings indicate an increase in the average test scores following the intervention,
along with predominantly positive student feedback, particularly regarding
engagement and knowledge reinforcement. The results suggest that the “Culinary
Duel” didactic game can serve as an effective instructional tool for supporting active
learning and practising subject-specific knowledge in vocational gastronomic

education.

KEYWORDS

didactic game; activating methods; vocational education; gastronomy; pretest—

posttest; evaluation; student collaboration
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1 Uvod

Soucasné odborné vzdélavani na stfednich skolach je spojeno s rostoucimi pozadavky
na kvalitu vyuky, aktivni zapojeni zak( a schopnost propojovat teoretické poznatky
s jejich praktickym vyuzitim. Tyto pozadavky souviseji s postupnym pirechodem k
aktivizacné pojaté vyuce, kterd podporuje ¢innostni uceni, samostatné uvazovani zakt
a spolupraci pii fesenti lloh blizkych realné praxi (Capek, 2015; Manak, 2024). Aktivni
zapojeni zakl je v odborném vzdélavani povazovano za dilezity predpoklad hlubsiho
porozuméni ucivu i jeho nasledné aplikace v profesnich situacich.

V gastronomickych oborech mé& vyuka specificky charakter, protoze propojuje
teoretické poznatky s praktickymi dovednostmi potfebnymi pro praci
v gastronomickém provozu. Vedle technologickych postupi pfipravy pokrmi si Zaci
osvojuji také znalosti tykajici se vlastnosti surovin, jejich skladovani a hygienickych
zasad pfi praci s potravinami. V odborné literatute se uvadi, Ze jednostranné zaméteni
vyuky na reprodukci poznatkil bez jejich procvicovani v aplikaénich situacich miize
vést k povrchnéjSimu osvojovani uciva a omezené schopnosti pfenaset poznatky
do praxe (Janik, Slavik & Knecht, 2017). Tyto obtiZe se mohou promitat zejména
do tematickych okruht hygieny prace, bezpe¢nosti potravin a systému HACCP.
Systtm HACCP je v gastronomickém vzdé&lavani chapan jako zakladni ramec
preventivniho fizeni bezpecnosti potravin. Jeho principy umoziuji identifikovat
kriticka mista vyrobniho procesu a piedchazet rizikim, kterd by mohla ohrozit
zdravotni nezavadnost pokrmut. Porozuméni tomuto systému vyzaduje nejen znalost
jednotlivych krokt, ale také schopnost jejich aplikace v konkrétnich provoznich
situacich (Mortimore & Wallace, 2013). V pedagogické praxi v§ak mize byt vyuka
téchto témat nékdy zaloZena prevazné na vykladu a teoretickém osvojovani poznatkai,
coz miize omezovat moznosti jejich praktického procvi¢ovani.

Jednim ze zpusobi, jak podpofit aktivni praci zakd s odbornym obsahem, mtize byt
vyuziti didaktickych her. Ty umoznuji zapojit Zdky do feSeni uloh, podporuji
spolupraci ve skupinach a vytvareji prostor pro aplikaci poznatkit v modelovych
situacich. Na zaklad¢ téchto vychodisek byla vytvofena autorska didaktickd hra
,Kulindfsky souboj*, ktera je ur¢ena pro vyuku odbornych predmétt v oboru Kuchai—
kuchatka. Hra je koncipovana jako skupinova aktivita zaloZzena na feSeni uloh

na tematickych stanovistich a na spolupraci zak pii jejich plnéni.
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Cilem prace je navrhnout a pilotn¢ ovéfit didaktickou hru ,,Kulinafsky souboj* ve
vyuce odborného predmétu na stitedni odborné Skole a posoudit jeji pifinos pii
procvic¢ovani odbornych znalosti zakti. Pozornost je soucasné vénovana tomu, jak zaci
tuto vyukovou aktivitu hodnoti a jak probihd spoluprace ve skupiniach béhem jeji

realizace.
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TEORETICKA CAST
2 Cil prace

Metodické pojeti prace vychazi z realné provedeného pilotniho ovéteni didaktické hry
ve vyuce odborného predmétu gastronomického zaméteni. Pozornost je soustiedéna
na posouzeni vzdélavaciho piinosu autorské didaktické hry pii jejim zaclenéni
do bézné vyucovaci hodiny. Zvoleny postup propojuje teoretickd vychodiska
aktivizan¢ pojaté vyuky s praktickou pedagogickou ¢innosti a umoznuje sledovat
zmény ve znalostech zakd, jejich zapojeni do vyuky 1 pribéh spoluprace pti skupinové
¢innosti. Metodika prace je koncipovana tak, aby odpovidala béznym podminkam

Skolni vyuky a byla realizovatelna bez mimotadnych organizacnich narok.
2.1 Hlavni cil prace

Cilem bakalaiské prace je navrhnout, realizovat a prakticky ovéfit autorskou
didaktickou hru ,,Kulinatsky souboj* pro odbornou vyuku v gastronomickém oboru

a posoudit jeji vyuZzitelnost ve vyuce.

Piinos didaktické hry je v této praci vymezovan prostfednictvim vysledkii znalostniho
pretestu a posttestu, Zdkovského dotazniku a pozorovaci rubriky spoluprace, zatimco
proveditelnost hry je posuzovana na zékladé hodnoceni uclitele (Skala/dotaznik)
a popisu organizacniho zajisténi vyuky. Ovéfeni smétuje k posouzeni dopadu hry
na odborné znalosti zakt, jejich aktivni zapojeni do vyuky, pribéh spoluprace pii
skupinové praci a organizacni 1 didaktickou zvladnutelnost realizace hry v b&znych

Skolnich podminkach z pohledu ucitele.

Naplnéni hlavniho cile je strukturovano do tii na sebe navazujicich krokf. Prvnim
krokem je navrh a tvorba didaktické hry, kterd obsahové i metodicky odpovida ucivu
odbornych pfedméti v oboru Kuchai—kuchatka, zejména tematickym okruhiim
cerstvosti potravin, orientace v surovindch, znalosti tradi¢nich pokrmi a jejich sloZeni,
hygienickych zésad a zakladni orientace v kotfeni. Uvedené tematické okruhy jsou
promitnuty jak do hernich tloh na stanovistich, tak do znalostniho testu. Druhym
krokem je navrh implementace vytvotené hry do reélné vyuky na stfedni odborné Skole

formou vyukové intervence realizované v konkrétni tfidé a ro¢niku v rozsahu jedné
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vyucovaci hodiny. Tietim krokem je evaluace didaktické hry prostfednictvim

kombinace kvantitativnich a kvalitativnich néstroju.

2.2 Diléi cile

Dil¢i cile bakalaiské prace jsou formulovany tak, aby pokryly faze navrhu, realizace
aoveéieni didaktické hry a vedly ke konkrétnim vystupim vyuzitelnym pfi
vyhodnoceni pfinosu vyukové intervence.

e Navrhnout herni koncept a pravidla autorské didaktické hry tak, aby
podporovaly aktivni zapojeni zakl, tymovou spolupraci a procvicovani
odborného uciva v ndvaznosti na tematické celky gastronomického vzdélavani.

e Vytvorit konkrétni herni stanovisté a ukoly zaméfené na vybrané oblasti
odborného uciva tak, aby umoznily ovétovat znalostni rozhodovani zakd pti
feSeni uloh v ¢asovém limitu.

e Realizovat didaktickou hru ve vyuce odborného pfedmétu na sttedni odborné
Skole formou vyukové intervence v konkrétni t¥idé a ro¢niku.

e Ovéfit zménu urovné odbornych znalosti zakl porovnanim vysledki
znalostniho pretestu a posttestu realizovanych pfed a po absolvovani
didaktické hry.

e Zjistit subjektivni hodnoceni didaktické hry ze strany Zakii prostfednictvim
strukturovaného dotazniku se Skalovymi polozkami (Likert 1-5) doplnéného
o oteviené otazky.

e Vyhodnotit projevy spoluprace, komunikace a miru zapojeni zaki
pii skupinové praci béhem realizace didaktické hry pomoci systematického
pozorovani podle pfedem piipravené pozorovaci rubriky.

e Posoudit didaktickou a organiza¢ni proveditelnost hry z pohledu ucitele
prostfednictvim hodnotici Skaly doplnéné kratkou otevienou reflexi
se zaméfenim na srozumitelnost pravidel, casovou naroc¢nost, organizaéni

pozadavky a vyuZitelnost v béZné vyuce.
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2.3 Metodika prace

Metodicka ¢ast prace je Clen¢éna do tii zakladnich oblasti, a to popisu vyzkumného
souboru, pouzitych metod sbéru dat a prubéhu realizace praktického ovéfeni. oto
¢lenéni umoznuje piehledné oddéleni jednotlivych krokt Setfeni a usnadiiuje orientaci
v metodickém postupu prace. Metodika prace kombinuje kvantitativni a kvalitativni
pristup. Kvantitativni Cast je zaloZena na porovnani vysledkl znalostniho pretestu a
posttestu, které umoziiuje posoudit zménu urovné odbornych znalosti Zzaki.

Kwvalitativni ¢ast tvofi dotaznikové Setfeni zamétené na subjektivni hodnoceni aktivity

a strukturované pozorovani pribéhu spoluprace zak béhem hry.

2.3.1 Otazky praktického Setieni

Tato podkapitola vymezuje vyzkumné otazky, které vychazeji z cili prace a urcuji
zaméteni praktického ovéreni. Otazky praktického Setfeni bakalarské prace jsou
formulovany v pfimé navaznosti na hlavni a dil¢i cile prace a reflektuji zvoleny design

pilotniho ovéfeni didaktické hry ve Skolni praxi.

VO1: Jak se zmeni skore v testu odbornych znalosti po realizaci didaktické hry
,, Kulinarsky souboj ““ ve srovnani s vychozim stavem pred jeji realizaci?

Tato otdazka je zaméfena na ovefeni zmény Urovné odbornych znalosti Zakid po
absolvovani didaktické hry. Odpovéd’ na otdzku vychdzi z porovnani vysledkt
znalostniho pretestu a posttestu, které¢ absolvuji tytéz osoby pied realizaci hry
a po jejim ukonceni. Testové polozky jsou zaméteny na tematické okruhy Cerstvosti
potravin, orientace v surovinach, znalosti tradicnich pokrmii a jejich sloZeni,
hygienickych zisad a rozpoznani vybraného kofeni, které jsou obsaZeny jak

v didaktické hie, tak ve znalostnim testu.

VO2: Jak zaci hodnoti didaktickou hru ,, Kulinarsky souboj “* z hlediska jeji poutavosti,
srozumitelnosti a vnimaného prinosu pro odbornou vyuku?
Tato otazka se zaméfuje na subjektivni hodnoceni didaktické hry ze strany zaku.

Poutavost hry je operacionalizovana prostiednictvim polozek zaméfenych na miru
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zajmu o hru, udrzeni pozornosti a ochotu aktivné se zapojit do vyukové aktivity.
Srozumitelnost je sledovana pomoci polozek vztahujicich se k pochopeni pravidel,
zadani kol a organizaci hry. Vnimany piinos pro odbornou vyuku je posuzovan
prostiednictvim polozek zaméfenych na pocit upevnéni uciva a lepsi porozuméni

odbornému obsahu.

VO3: Jaka je uroven spoluprace a aktivniho zapojeni zZakit behem realizace didaktickeé
hry podle pozorovaci rubriky?

Tato otdzka se zaméiuje na prib¢h skupinové prace zakt béhem realizace didaktické
hry. Spoluprace a aktivni zapojeni jsou sledovany pomoci strukturované pozorovaci
rubriky, kterd zahrnuje oblasti komunikace ve skuping, rozdé€leni roli, miru zapojeni

¢lent skupiny a dodrZovani pravidel hry.

VO4: Jak hodnoti ucitel didaktickou hru , Kulindarsky souboj“ z hlediska jeji
proveditelnosti, organizacni ndrocnosti, srozumitelnosti pravidel a prinosu pro
odbornou vyuku?

Tato otazka se zaméfuje na hodnoceni didaktické hry z pohledu jednoho ucitele, ktery
hru realizoval v ramci pilotniho ovéfeni ve vyuce odborného predmétu. Hodnoceni
vychazi z hodnotici $kaly a strukturované pozorovaci rubriky vypliiované vyucujicim
béhem a po realizaci aktivity. Cilem neni zobectiujici posouzeni ucinnosti hry, ale
zachyceni praktické zkuSenosti vyucujiciho s jeji realizaci v konkrétnich podminkach

Skolni praxe.

2.3.2 Soubor ucastnikii praktického ovéreni

Tato podkapitola se zaméfuje na vymezeni vyzkumného souboru a jeho zékladni
charakteristiky z hlediska poctu, struktury a podminek zapojeni do Setfeni. Soubor
ucastnik tvoti Zaci jedné tfidy stfedni odborné Skoly studujici obor Kuchat—kuchartka.
Praktické ovéfeni bylo realizovano v ramci bézné vyuky odborného predmétu ve
ttetim rocniku. Do Setfeni byli zahrnuti vSichni Z4ci pfitomni ve vyucovaci hoding,

b&hem niZ byla didakticka hra , Kulinafsky souboj* realizovana. Ugast na Setfeni byla
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dobrovolna a zéci byli predem informovani o jeho ucelu, anonymité zpracovani dat i o
tom, ze jejich ucast nebo neucast nema zadny vliv na jejich skolni hodnoceni.
Celkovy pocet respondentt ¢inil 30 zakl. VSichni ucastnici se zapojili do jednotlivych
Casti Setfeni, tedy do znalostniho pretestu a posttestu, samotné herni aktivity
1 nasledného dotaznikového Setfeni. Kromé zaki byl do Setfeni zahrnut také vyucujici
odborného predmétu, ktery hru realizoval a soucasné poskytl vlastni hodnoceni jeji
organizacni a didaktické stranky.

V pribéhu realizace didaktické hry byli Zaci rozdéleni do péti pracovnich skupin,
pricemz kazda skupina byla tvofena ptiblizné Sesti zaky. Skupiny postupné pracovaly
na jednotlivych stanovistich a mezi stanovisti se stfidaly podle pfedem stanoveného
harmonogramu. Toto organizacni uspofddani umoznilo efektivni pritbé¢h vyuky
a soucasn¢ vytvofilo podminky pro sledovani spoluprace a zapojeni zakl na Grovni
skupin.

Z hlediska sbéru dat byli zaci sledovani jak na individualni, tak na skupinové Grovni.
Znalostni pretest a posttest absolvovali individudlng, pfiemz pretest byl
administrovan bezprostfedné pred zahdjenim aktivity a posttest ihned po jejim
ukonceni ve stejné vyuCovaci hodin€. Dotaznikové Setfeni bylo realizovano
individualné po skonceni hry. Naproti tomu priibéh spoluprace a zapojeni zakt byl
sledovan na trovni pracovnich skupin prostfednictvim strukturované pozorovaci
rubriky vypliiované vyucujicim.

Pii interpretaci ziskanych dat je nutné zohlednit omezeni vyplyvajici z charakteru
souboru. Jedna se o pilotni ovéfeni realizované v jedné tfidé bez vyuziti kontrolni
skupiny, coz omezuje moznost zobecnéni vysledkl. Cilem Setfeni je proto overit

vyuzitelnost didaktické hry v konkrétnich podminkéach vyuky.

2.3.3 Nastroje sbéru dat

V této casti jsou popsany pouzité nastroje sbéru dat, jejich struktura, obsahové
zaméfeni a zplisob vyhodnoceni. Pro ovéfeni zmény trovné odbornych znalosti zakt
je vyuzit znalostni test ve formé& pretestu a posttestu. Test obsahuje 10 uzavienych
polozek, z nichz kazdd ma jednu spravnou odpoveéd’. Maximalni dosazitelné skore ¢ini

10 bodt a ¢asovy limit pro vyplnéni testu je stanoven na 10 minut.
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Obsahova validita znalostniho testu je zajiSténa navaznosti polozek na tematické
okruhy, které jsou soucasti didaktické hry a odpovidaji u¢ivu odbornych predméta
v oboru Kuchai—kucharka. Testové polozky se zaméiuji na hygienu prace, bezpecnost
potravin, zakladni principy syst¢tmu HACCP a praci se surovinami v modelovych
situacich. Ptehled testovych polozek, bodovani a kli¢ spravnych odpovédi jsou
uvedeny v priloze prace. Skore testu je vyjadieno jako soucet dosazenych bodi,
pricemz vysledky jsou analyzovany pomoci deskriptivni statistiky (pramér, median)
a porovnanim rozdilu mezi pretestem a posttestem.

Dal$im pouzitym nastrojem je strukturovany dotaznik pro zaky, ktery slouzi
k zachyceni subjektivniho hodnoceni didaktické hry z hlediska jeji srozumitelnosti,
pfinosu pro uceni a miry zapojeni zakli. Dotaznik obsahuje 5 Skdlovych polozek
hodnocenych pomoci Likertovy skaly 1-5 (1 = zcela nesouhlasim, 5 = zcela
souhlasim) a 3 oteviené¢ otdzky umoziujici slovni vyjadfeni zkuSenosti. Znéni
dotazniku je uvedeno v Piiloze B — Sebehodnotici dotaznik pro zaky. Skalové polozky
jsou zpracovany kvantitativné pomoci deskriptivni statistiky (pramér, median),

zatimco oteviené odpovédi jsou shrnuty deskriptivné na Grovni opakujicich se témat.

2.3.4 Postup realizace praktického ovéreni

Tato podkapitola popisuje pribéh realizace praktického ovétreni didaktické hry v
jednotlivych krocich v rdmci vyu€ovaci hodiny. Realizace praktického ovéfeni byla
uspofadana do n€kolika na sebe navazujicich krokt tak, aby odpovidala pribéhu bézné
vyucovaci hodiny a zaroven minimalizovala vzajemné ovlivnéni jednotlivych méfeni.
Nejprve byl administrovan pretest, nasledovala herni aktivita a reflexe, poté vyplnéni

dotazniku a z&vérecny posttest.

Tabulka 1 Prehled postupu realizace Setreni v ramci vyucovaci hodiny

1. Pretest Administrace vstupniho znalostniho testu 8 minut
2. Instruktaz Seznameni s pravidly hry a rozdéleni zak( do skupin | 4 minuty
3. Herni aktivita Prace na stanovistich (rotace skupin) 18 minut
4. Spole¢na reflexe | Rizend reflexe v plénu vedend ucitelem 5 minut
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5. Dotaznik /

sebehodnoceni Vyplnéni zdkovského dotazniku 5 minut

6. Posttest Administrace vystupniho znalostniho testu 5 minut

Zdroj: vlastni zpracovani

Na zac¢atku vyucovaci hodiny byl zakiim administrovan vstupni znalostni test (pretest),
jehoz cilem bylo zjistit vychozi urovenn odbornych znalosti vztahujicich se
k probiranému ucivu. Testovani probihalo za stejnych podminek pro vSechny Zaky,
s jednotnym ¢asovym limitem a bez pouziti podplrnych materiala.

Po ukonceni pretestu néasledovala instruktaz k didaktické hte ,,Kulinafsky souboj,
b&hem niz byli zaci seznameni s pravidly hry, zptisobem prace na stanovistich a kritérii
hodnoceni. Soucasné byli rozdéleni do pracovnich skupin, v nichz po celou dobu herni
aktivity spolupracovali.

Herni ¢ast vyuky probihala formou prace na jednotlivych stanovistich, ktera byla
zaméfena na praktickou aplikaci odbornych znalosti. Skupiny se mezi stanovisti
stiidaly podle pfedem stanoveného harmonogramu, pficemz kazdé stanovisté meélo
jasné¢ vymezeny cCasovy limit. V pribéhu herni aktivity probihalo systematické
pozorovani spoluprace a zapojeni zaki prostiednictvim pozorovaci rubriky.
Bezprosttedné po ukonceni herni ¢asti nasledovala spolecna reflexe v plénu tiidy,
vedend vyucujicim. Reflexe byla strukturovana pomoci pfedem piipravenych otazek
zaméfenych na odborny obsah, pribéh spoluprace ve skupinach a vnimani ptinosu
herni aktivity.

Nasledné¢ zéaci vyplnili zédkovsky dotaznik se sebehodnotici ¢asti, ktery slouzil
k zachyceni subjektivniho hodnoceni hry, vlastni miry zapojeni a vnimaného ptinosu
pro uceni.

V zavére¢né fazi vyucCovaci hodiny byl administrovdn vystupni znalostni test
(posttest), ktery meél stejnou strukturu, obsahové zaméfeni 1 zpisob bodového
hodnoceni jako test vstupni. Tento postup umoznil piimé porovnani vysledki pretestu

a posttestu a posouzeni zmény urovné odbornych znalosti zaki po realizaci didaktické

hry.
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3 ReSerse literatury

3.1 Didaktické hry ve vzdélavani

Didakticka hra je v pedagogické teorii chapana jako zdmérn¢€ konstruovana vyukova
aktivita s jasn¢ vymezenym cilem, pravidly, ¢asovym ramcem a o¢ekavanymi vystupy.
Jejim cilem je zprostfedkovat praci s u¢ivem prostiednictvim fizené Cinnosti zak,
nikoli pouze prostfednictvim herniho prozitku. Uceni probihad skrze feSeni uloh,
rozhodovani a prubéznou zpétnou vazbu, pricemz vzdelavaci zamér ma prednost pred

motivacni funkci herniho ramce (Svec, 2017; Manak, 2024).

Utinnost didaktické hry je podminéna zejména kvalitou jeji didaktické konstrukce
a nasledného pedagogického vedeni. V odborném vzdélavani je zadouci, aby herni
ulohy smeétfovaly k pouziti poznatkli v situacich blizkych profesni praxi a aby
po ukonceni aktivity nasledovala fizend reflexe, kterd pomaha ukotvit nové poznatky
a objasnit spravnost ¢i rizikovost zvolenych postupti. Takto pojatd vyuka podporuje
propojeni mezi osvojovanymi poznatky a jejich praktickym vyuZitim a pfispiva
k rozvoji odpovédného rozhodovani zakti v odbornych situacich (Janik a kol., 2017;

Capek, 2015; Sieglova, 2019).

Aby didakticka hra pfinaSela vzdélavaci efekt, je nezbytné systematicky propojit herni
¢innost s fizenym zpracovanim zkuSenosti Zaku. Podstatnou soucasti vyukového
vyuziti didaktické hry je proto navazujici reflexe, béhem niz dochazi k pojmenovani
pouzitych postupti, vysvétleni jejich vazby na odborny obsah a k vyhodnoceni
spravnosti ¢i rizikovosti zvolenych feseni. Reflexe zaroven umoznuje uciteli korigovat
pfipadna chybnéd porozumeéni a upevnit spravné postupy v ndvaznosti na cile vyuky.
Bez tohoto didakticky fizeného kroku muze herni aktivita zistat pfevazné na urovni

prozitku a jeji pfinos pro stabilni osvojovani u¢iva mize byt omezeny (Petty, 2013).

Skupinové prace v ramci didaktickych her soucasné vytvaii prostor pro spole¢né
argumentovani, rozd€lovani tikold a vyjednavani feSeni mezi zZaky. V téchto situacich
muze vyucujici cilené podporovat komunikaci ve skupiné, sledovat zapojeni
jednotlivych Clent a prabézné vyhodnocovat kvalitu spoluprace podle ptredem
stanovenych kritérii (Sitna, 2013). Didaktick4 hra tak nepiisobi pouze na kognitivni

slozku ucenti, ale zaroven pfispiva k rozvoji socidlnich a pracovnich navyki, které jsou
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v odborném vzdélavani dlouhodobé povazovany za dulezité pro zvladani profesnich

situaci.

Z didaktického hlediska proto nelze didaktickou hru chapat jako izolovanou ,,hru pro
hru®, ale jako fizenou vyukovou situaci, kterd vyzaduje promyslenou piipravu zadani,
pravidel, casové organizace i ndsledného rozboru vysledkti. Pouze pii splnéni téchto
podminek mize dojit k pfevodu zkuSenosti zakti do hlubsiho odborného porozuméni

a k efektivnimu propojeni ¢innostniho uceni s pozadavky kurikula (Podlahova, 2012).

Didaktické hry nachéazeji uplatnéni napti¢ vzdélavacimi oblastmi a jejich konkrétni
podoba se prizptusobuje veéku zakl, charakteru uciva i organizatnim podminkdm
vyuky (Zormanova, 2014). V odborném vzdélavani je ptitom zadouci, aby herni ulohy
smétovaly k pouziti poznatkli v modelovych situacich blizkych profesni praxi a aby
vedly Zdky k rozpoznani chyb v uvaZovani i v pracovnich postupech. Soucasné je
vhodné opatrné nakladat s nékterymi popularizovanymi konstrukty bez dostate¢né
empirické opory; literatura upozoriiuje, ze mechanické prebirani zjednodusujicich
schémat miiZze vést k méné vhodnym didaktickym rozhodnutim a odvadét pozornost
od postupt s dolozenou uéinnosti (Capek, 2015). V herné strukturovanych aktivitach
proto dava smysl opirat konstrukci uloh ptfedevsim o jasné vymezené cile, pfimétenou

naro¢nost a kvalitni zpétnou vazbu.

Z uvedenych poznatkll vyplyva, ze didaktické hry predstavuji vhodny nastroj pro
odborné vzdélavani, protoze umoziuji propojit teoretické znalosti s jejich praktickym
uplatnénim v situacich blizkych redlné profesni praxi. Z hlediska odborného
vzdélavani je dulezité, ze didaktickd hra podporuje nejen osvojovani poznatki, ale
1 schopnost jejich aplikace pii rozhodovani, coz odpovidd poZadavkim na

pfipravenost absolventl pro praxi.

3.1.1 Didakticka hra

Podstatnym znakem didaktické hry je existence jasn€ stanovenych pravidel, Casového
ramce a oc¢ekavanych vystupt, které umoziuji pedagogické hodnoceni aktivity. Hra

vytvaii situace, v nichz Zaci aktivné pracuji s u¢ivem, rozhoduji se, fesi ulohy a nesou

vvvvv
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zabavnych aktivit, které postradaji explicitni vzdélavaci zdmér a metodické ukotveni
ve vyuce (Capek, 2015). Ugitel v této podobé vyuky stanovuje pravidla prace s chybou
predem, prubézné poskytuje zpétnou vazbu a po aktivité vede fizenou reflexi, aby Zaci
pochopili, proC se urcity postup povazuje za spravny a jiny za rizikovy nebo chybny.

Didaktickd hra podporuje nejen kognitivni u€eni, ale také socidlni a emoc¢ni slozku
vzdélavaciho procesu. Zaci jsou pii jeji realizaci vedeni ke spolupraci, komunikaci,
respektovani pravidel a spoleCnému fesSeni Uloh, ¢imZz se posiluji jejich socialni
dovednosti. Herni prostfedi je v didaktickém pojeti chapéano jako fizeny ,,bezpecny
prostor pro praci s chybou, kde chyba slouzi jako podnét k vysvétleni a Gprave postupu,
nikoli jako sankcionované selhani. Soucasn¢ je nezbytné, aby ucitel jasné¢ vymezil
hranice mezi chybou jako soucésti u€eni a situacemi, které¢ jiz ptfedstavuji porusSeni

pravidel bezpecné prace nebo hygieny (Zormanova, 2014).

Z uvedeného vyplyva, ze didakticka hra je ve vyuce odbornych predmétti vhodna
zejména pro rozvoj praktického uvazovani a schopnosti fesit konkrétni situace, se
kterymi se zaci setkaji v profesnim zZivot€. Pro odborné vzdélavani ma vyznam i to, Ze
umoziuje bezpecné procviceni spravnych i chybnych postupt bez redlnych disledkd,

¢imz podporuje ptipravenost Zakl na skutecny provoz.

3.1.2 Game-based learning a jeho charakteristika

Game-based learning predstavuje didakticky pfistup, pfi némz je vzdélavaci obsah
zprostfedkovan prostiednictvim hry nebo herniho scénéfe, nikoli pouze pomoci dil¢ich
hernich prvki. Podstata tohoto piistupu spoc¢iva v tom, Ze uceni probiha skrze aktivni
feSeni problému, rozhodovani a postupné zvladani vyzev, které jsou integrovany do
struktury hry. Herni prostfedi vytvaii smysluplny kontext, v némz si zaci osvojuji nové
poznatky a dovednosti na zdklad¢ zkusSenosti a aktivni ¢innosti (Plass, Mayer a Homer,
2020).

Ucenti je proces, v némz maji zaci moznost opakované zkouset riizné postupy, sledovat
jejich dasledky a ucit se z chyb bez bezprostifednich sankci, pfi¢emz vyznamnou ulohu
ma okamzitad zpétnd vazba a moznost postupné korekce feSeni. Tyto principy se
v didaktickém kontextu projevuji tim, ze Zzaci tesi ulohy v nékolika krocich,

porovnavaji alternativni postupy, vysvétluji sva rozhodnuti a na zékladé zpétné vazby
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upravuji dal$i postup. Pfestoze Gee (2003) vychézi primarné z analyzy digitalnich
a videoher, popisované principy uceni nejsou vazany vyhradné na digitalni prostiedi
a jsou vyuzitelné i v prezencni vyuce prostiednictvim didaktickych her zalozenych na
feSeni problémovych situaci.

V této bakalarské praci jsou uvedené principy uplatnény v podobé prezencni
didaktické hry realizované v ramci odborného predmétu, kde zaci pracuji v tymech,
fesi ulohy inspirované readlnymi provoznimi situacemi a prabeézné reflektuji zvolené
postupy. Charakteristickym znakem game-based learning je vysokd mira zapojeni
zaku, ktera vychazi z propojeni jasné strukturovanych tkolt, pravidel a cile aktivity
s aktivni ¢innosti zaku.

Vyzkumy zamétfené na herni a Cinnostné orientované formy vyuky ukazuji, Ze
propojeni kognitivni vyzvy s aktivnim zapojenim muze pfispivat k lepSimu
porozuméni ucivu a jeho zapamatovani, pficemz ucinnost tohoto pfistupu je
podminéna vhodnym didaktickym zpracovanim a pfiméfenosti naroki vzhledem
k v€ku a zkuSenostem 74k (Fisher, Frey & Lapp, 2012). Game-based learning vytvaii
prostfedi, v némz se uceni opira o smysluplnou ¢innost, spolupraci a feSeni tilloh, nikoli
pouze o plnéni formalnich Skolnich povinnosti.

Z didaktického hlediska je zasadni zdlraznit, Ze game-based learning neni zaméten
primarn¢ na zabavu, ale na cilené vzdélavaci ptisobeni. Kvalitn€ navrzena didakticka
hra musi vychazet z jasné stanovenych vzdélavacich cild, respektovat didaktické
zasady a byt doplnéna o fizenou reflexi, aby herni aktivita vedla k porozuméni
a aplikaci poznatki.

Soucasné zahrani¢ni prehledové studie upozornuji, ze uc¢innost hernich pfistupt ve
vzdelavani neni automaticka a zavisi na kvalité navrhu aktivity, vazb€ na vzdélavaci
cile a zptisobu vyhodnoceni vysledk.

Z uvedenych charakteristik vyplyva, ze game-based learning je v odborném
vzdélavani piinosny zejména tim, ze vytvaii prostor pro aktivni feSeni problémut
a postupné osvojovani spravnych pracovnich postupli. V kontextu gastronomického
vzdelavani lze tento piistup vyuZzit pfedevsim pii ndcviku rozhodovéani v modelovych

provoznich situacich, kde je nutné rychle a spravné reagovat.
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3.2 Gamifikace ve vzdélavani a jeji odliSeni od didaktické hry

Gamifikace ve vzd€lavani oznacuje pedagogicky ptistup, pfi némz jsou do vyukového
procesu cilené¢ zaclenovany vybrané herni mechanismy, aniz by samotnd vyuka
probihala formou plnohodnotné hry. Typicky se jedna o vyuziti bodového hodnoceni,
odznaki, Grovni, soutéznich prvkl nebo priubézné zpétné vazby, které maji podpofit
motivaci zaki a jejich aktivni zapojeni do vyukovych ¢innosti.

Na rozdil od game-based learning nebo didaktické hry neni gamifikace zaloZena na
komplexnim hernim scénafi, v némz by se vzdélavaci obsah odehraval. Obvykle
ponechava jadro uciva a zakladni cile vyuky, avS§ak méni motivacni rdmec, zpusob
organizace prace, strukturu poskytované zpétné vazby nebo tempo postupu zaku.
Vyuka ziistava realizovéna tradi¢nimi metodami, které jsou doplnény o herni prvky
strukturujici prabéh ¢innosti a podporujici zapojeni zakt. Kapp (2012) zdaraziuje, ze
ucinnost gamifikace zavisi na promySleném propojeni hernich mechanismi
s vyukovymi cili a na jejich smysluplném zakotveni v obsahu uciva, nikoli
na mechanickém pfidavani boda ¢i odmén.

Z didaktického hlediska je gamifikace chapéana jako nastroj podpory vyuky, nikoli jako
samostatna vyukova metoda. Jejim piinosem miize byt zvySeni kratkodobé motivace,
prehledngjsi strukturovani ucebnich ukoll a posileni zpétné vazby, zejména u €innosti
vyzadujicich opakovéani nebo systematickou praci Pii vyuZivani hernich principil
ve vzdélavani je vSak nezbytné reflektovat 1 jejich limity. Odborné zdroje upozoriuji,
Ze mechanické nebo necitlivé pouzivani vnéjSich odmén (body, soutéZeni, Zebticky)
muze vést k posunu pozornosti zakli od samotného obsahu uceni k vykonu nebo
k ,,sbirani bod*, pokud nejsou herni prvky jasné navazany na vzdé¢lavaci cile.

Z uvedeného vyplyva, ze gamifikace mize byt v odborném vzdélavani vhodnym
doplitkkem vyuky, zejména pro zvySeni zapojeni zaku a strukturovani jejich prace. Jeji
vyuziti je vhodné predevS§im u Cinnosti, které vyzaduji opakovani a procvicovani,

avsak sama o sob¢€ nenahrazuje potiebu prakticky orientovanych vyukovych metod.
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3.3 Podminky smysluplného vyuziti her ve vyuce

Smysluplné vyuziti didaktickych her ve vyuce je podminéno piedev§im jasnym
vymezenim vzdélavacich cill, které maji byt prostfednictvim herni aktivity naplnény,
a jejich ukotvenim v u¢ivu konkrétniho predmétu nebo tematického celku. Didakticka
hra musi byt koncipovana jako soucast systematicky planované vyuky a navazovat na
kurikularni strukturu, aby nedochazelo k redukci hry na atraktivni, avsak vzdélavacim
pfinosem omezenou cinnost. Didakticka literatura zdlraziiuje, ze ucinnost
aktivizacnich metod je izce spjata s promyslenym planovanim a jasnym vymezenim
cilti vyuky (Capek, 2015).

Dalsi vyznamnou podminku ptfedstavuje promyslena organizace hry, kterd zohlediiuje
casové moznosti vyucovaci hodiny, velikost skupin, materidlni zajiSténi
a transparentni zpisob hodnoceni. Jasn¢ formulovana pravidla, srozumitelné instrukce
a pfedem definovany postup prace umoznuji zakim soustiedit se na feSeni uloh
a podporuji jejich aktivni zapojeni do vyuky. Transparentni hodnoceni zaroven
pfispiva k pocitu spravedlnosti a piehlednosti vyukové aktivity, coZ je povazovano
za dilezité zeyména v odborném vzdélavani.

Dulezitym predpokladem smysluplného vyuziti didaktické hry je také pfipravenost
zakl na praci s timto typem vyukové metody. Ta zahrnuje schopnost spolupracovat ve
skupiné, respektovat stanovena pravidla, komunikovat s ostatnimi a pfijimat zpétnou
vazbu. Tyto dovednosti se nerozvijeji automaticky, ale vyzaduji cilené pedagogické
vedeni.

Nezbytnou soucasti smysluplného vyuziti didaktickych her je zavére¢na reflexe
vyukové aktivity. Jejim cilem je umoznit zakiim uvédomit si dosazené vysledky,
pojmenovat osvojované znalosti a propojit herni zkusenost s u¢ivem. Reflexe mtize
byt realizovana formou fizenych otdzek, kratkého sebehodnoceni zakli nebo
spolecného shrnuti vedeného ucitelem. Odborné zdroje poukazuji na to, Ze prave tato
faze podporuje ukotveni uciva a prenos poznatkli do dalSich vzdélavacich a profesnich
situaci (Sieglova, 2019).

Z uvedeného vyplyva, Ze pro odborné vzdélavani je zasadni, aby didaktické hry byly
pevné ukotveny v ucivu a sméfovaly k rozvoji konkrétnich odbornych dovednosti.
Pouze za téchto podminek mohou pfispét k tomu, aby Zaci dokazali pfenaSet ziskané

poznatky do realnych pracovnich situaci.
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3.4 Odborné vzdélavani v gastronomii

Odborné vzdélavani v gastronomii je charakteristické tésnym propojenim teoretickych
poznatkli s praktickymi Cinnostmi, které musi Zaci zvladat v podminkach blizkych
redlnému provozu. Vyuka proto nesmétfuje pouze k osvojovani technologickych
postupt, ale také k porozuméni vlastnostem surovin, zasadam jejich zpracovani,
skladovani a bezpecného pouziti. Kvalita odborné ptipravy v gastronomii je tzce
spojena se schopnosti zakl aplikovat teoretické znalosti pii rozhodovani v konkrétnich
situacich, které mohou mit pifimy dopad na zdravotni nezdvadnost pokrmu
a bezpecnost spotiebitele (Galanakis, 2019).

Vyznamnou soucasti gastronomického vzdélavani je oblast hygieny prace
a bezpecnosti potravin. Zaci se zde seznamuji nejen s jednotlivymi hygienickymi
pravidly, ale také s jejich praktickymi disledky v provozni praxi. Systém HACCP
predstavuje v tomto kontextu zakladni rdmec pro fizeni rizik pti vyrob¢ a manipulaci
s potravinami a klade diiraz na preventivni pfistup a systematickou kontrolu kritickych
mist vyrobniho procesu.

Aktuélni zahranicni vyzkumy zamétené na vzdélavani v oblasti bezpecnosti potravin
a systému HACCP poukazuji na to, Ze hern¢ strukturovany trénink mtize podporovat
hlub§i porozuméni principim preventivniho fizeni rizik a soucasné rozvijet
rozhodovani 74kt v modelovych provoznich situacich. Herni a simulaéni pfistupy
vytvareji prostor pro aktivni praci s uc¢ivem i pribézné ovérovani znalosti, coz je
pfinosné také pfi Skolnim pilotnim ovéfovani vyukovych intervenci. Tento smér je
v odborné literatute spojovan se snahou posilovat aplika¢ni sloZzku vyuky bezpecnosti
potravin a systému zaloZenych na principech HACCP (Mortimore & Wallace, 2013).
Z uvedenych poznatkli vyplyva, ze vyuka v gastronomii musi sméfovat nejen
k osvojovani znalosti, ale predev§Sim k jejich praktickému vyuziti pii praci
s potravinami.

Didaktické hry se v tomto kontextu jevi jako vhodny prosttedek, jak tyto pozadavky

naplnit prostfednictvim modelovych situaci.
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3.4.1 Charakteristika oboru Kuchar—kuchaika

Obor Kuchat-kuchatka patii mezi tradicni gastronomické obory odborného
vzdélavani, jejichz cilem je pfipravit zaky na vykon povolani v oblasti vyroby pokrmi
a provozu stravovacich zatizeni. Charakteristickym rysem oboru je vyrazné propojeni
teoretickych znalosti s praktickymi dovednostmi, které musi absolventi zvladat
v podminkéch odpovidajicich redlnému gastronomickému provozu. Odborna ptiprava
se soustfedi na porozuméni surovinam, technologickym postuptim, organizaci prace
a dodrzovani hygienickych a bezpecnostnich pozadavki, které maji piimy vliv na
kvalitu a zdravotni nezavadnost pokrmu (Galanakis, 2019).

Zakladni odborné kompetence absolventii oboru Kuchat—kuchatka zahrnuji znalost
vlastnosti potravin, jejich spravného skladovani, zpracovani a tepelné upravy. Diiraz
je kladen na schopnost posoudit cerstvost surovin, rozpoznat znamky jejich
znehodnoceni a zvolit vhodny technologicky postup s ohledem na kvalitu vysledného
pokrmu. Odborna literatura upozornuje, ze nedostate¢né porozuméni faktorim
ovlivitujicim stabilitu potravin mize vést ke zhorSeni senzorickych vlastnosti pokrmi
1 ke vzniku zdravotnich rizik (Subramaniam & Wareing, 2016). Tyto pozadavky se
promitaji do obsahu odbornych pfedméti 1 praktického vycviku v ramci oboru.
Vyznamnou sloZkou odborné ptipravy v oboru Kuchai—kuchatka je oblast hygieny
prace a bezpe¢nosti potravin. Zaci se seznamuji se zdsadami osobni hygieny, hygieny
provozu a bezpené manipulace s potravinami v celém vyrobnim procesu. Klicovym
ramcem pro fizeni rizik je syst¢ém HACCP, jehoz principy umoZiiuji identifikovat
kritickd mista vyroby a pfedchazet ohroZeni zdravotni nezavadnosti pokrm. Odborné
zdroje zdlraznuji, ze porozuméni HACCP vyZaduje nejen znalost jednotlivych krokt
systému, ale pfedev§im schopnost aplikovat jeho principy pii rozhodovani
v konkrétnich provoznich situacich (Mortimore a Wallace, 2013).

Z uvedeného vyplyva, ze odborné vzdelavani v tomto oboru vyzaduje metody, které
podporuji aplikaci znalosti v praxi, nikoli pouze jejich reprodukeci. Didaktické hry
mohou tento poZzadavek naplnit tim, Ze umoziuji procvicovani rozhodovani v situacich

odpovidajicich redlnému provozu.
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3.4.2 Odborné kompetence absolventa oboru

Odborné kompetence absolventa gastronomického oboru lze vymezit jako soubor
znalosti, dovednosti a postoji, které umoznuji vykonavat pracovni cCinnosti
v gastronomickém provozu bezpecné, kvalitné a v souladu s profesnimi standardy.
V odborném vzdéldvani jsou kompetence chapany nejen jako zvladnuti
technologickych postupi, ale také jako schopnost porozumét odbornému obsahu,
rozhodovat se v konkrétnich situacich a nést odpovédnost za zvoleny postup (Janik,
Slavik & Knecht, 2017). Odborna piiprava proto sméfuje k propojeni teoretickych
poznatkd s jejich praktickym vyuzitim v modelovych i redlnych pracovnich situacich.
Mezi zékladni odborné kompetence absolventa gastronomického oboru patii
porozumeéni vlastnostem potravin a surovin, orientace v technologickych postupech
ptipravy pokrmil a schopnost dodrzovat hygienické a bezpecnostni zasady pfi praci.
Tyto kompetence se neomezuji na reprodukci postupti, ale zahrnuji také schopnost
rozpoznat rizikovou situaci, vyhodnotit ji a zvolit odpovidajici feSeni. Didakticka
literatura upozoriuje, Ze rozvoj odbornych kompetenci vyZaduje aktivni zapojeni zakt
do feSeni problémovych uloh, které simuluji podminky profesni praxe a podporuji
samostatné uvazovani (Manak, 2024).

Z uvedeného vyplyva, ze rozvoj odbornych kompetenci vyzaduje aktivni zapojeni
zakl do feSeni tloh, které simuluji realné pracovni situace. Didaktické hry jsou v tomto
sméru vhodnym néstrojem, protoZze umoZiiuji kombinovat znalosti s praktickym

rozhodovanim.

3.4.3 Systém HACCP

Systém HACCP predstavuje preventivné orientovany piistup k fizeni bezpecnosti
potravin, ktery je zaloZen na systematickém uvazovani o moznych nebezpecich
biologického, chemického a fyzikalniho charakteru a na jejich fizeni v priibéhu celého
vyrobniho procesu. Smyslem tohoto systému neni pouze kontrola hotového vyrobku,
ale pfedevsim piedchédzeni rizikim v jednotlivych fazich prace s potravinami, od
pfijmu surovin pres jejich skladovani, technologické zpracovani, tepelné tpravy az

po vydej a sanitaci pracovniho prostiedi (Mortimore, 2013).
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V gastronomickém provozu je HACCP chapan jako soubor ptedvidatelnych
a ovefitelnych postupi, které umoziuji véas zachytit odchylky od stanovenych
pozadavki a pfijmout odpovidajici korek¢ni opatieni. Diraz je kladen na identifikaci
kritickych kontrolnich bodii, stanoveni meznich hodnot a pribézné sledovani jejich
dodrzovani. Tento pfistup zvySuje transparentnost provozu a podporuje odpoveédny
pfistup k ochrané zdravi spotiebitele, nebot’ omezuje zavislost na ndhodné kontrole
a nahrazuje ji systematickym fizenim rizik (Mortimore, 2013).

V kontextu této bakalaiské prace jsou vybrané prvky systému HACCP cilené
oveéifovany prostfednictvim didaktické hry ,,Kulinatsky souboj“. Herni aktivita je
zaméfena na schopnost zakl identifikovat potencialni hygienicka a bezpecnostni rizika
v modelovych situacich gastronomického provozu, rozpoznat rizikovd mista
v prub¢hu manipulace s potravinami a zvolit odpovidajici preventivni postupy. Tyto
dovednosti jsou rozvijeny a ovéfovany predev§im na stanoviStich zamétfenych na
hygienu potravin, bezpecnost potravin a spravné nakladani se surovinami, ktera tvori
obsahov¢ jadro didaktické hry.

Z uvedeného vyplyva, Ze porozuméni systému HACCP nelze zalozit pouze na
teoretickém vykladu, ale vyzaduje procvicovani v konkrétnich situacich. Didaktické
hry mohou pfispét k tomu, Ze si Zaci osvoji schopnost rozpoznat rizika a spravné

reagovat v podminkach blizkych praxi.
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PRAKTICKA CAST

4 Navrh a realizace didaktické hry

Didakticka hra ,,Kulinafsky souboj* je urcena pro zaky stiedni odborné skoly oboru
Kuchat—kuchatka (3. ro¢nik) a byla navrzena pro realizaci v rdmci jedné vyucovaci
hodiny odborného predmeétu. Aktivita ma podobu rotacni hry na péti tematickych
stanoviStich, mezi nimiz se pracovni skupiny zaki postupné stiidaji podle stanoveného
¢asového harmonogramu. V pribéhu realizace jsou systematicky sbirdna data
o vysledcich Zakli a pribchu spoluprace, konkrétné bodové zisky na stanovistich,
vysledky znalostniho pretestu a posttestu a zadznamy ze strukturované pozorovaci
rubriky vypliiované vyucujicim.

Z hlediska didaktického pojeti se jedna o rotacni hru, v niz jednotlivé skupiny zakt
postupné plni ukoly zaméfené na Cerstvost potravin, orientaci v surovinach,
technologické sloZzeni pokrmi, hygienu prace a rozpoznavani koteni. Kazdé stanovisté
reprezentuje samostatnou vzdélavaci oblast, ktera ma jasné¢ vymezené vystupy
a hodnotici kritéria. Tim je zajiSténo, Ze herni aktivita neslouzi pouze k motivaci, ale
ma jednoznacny vzdélavaci ramec.

Didakticka hra je navrzena s ohledem na studijni uroven zak 3. ro¢niku oboru Kuchat,
kteti jiz disponuji zdkladnimi odbornymi znalostmi a zkuSenostmi z praktické vyuky.
Ukoly proto nejsou zaméfeny na mechanické memorovani, ale na aplikaci znalosti,
rozpoznavani situaci a spravné rozhodovani v modelovych ptipadech. Tento ptistup
odpovida pozadavkim odborného vzdélavani, kde je kladen diraz na praktickou
pfipravenost absolventl.

Soucasti konceptu hry je také disledna organizace Casu a prostoru. Jednotliva
stanovisté jsou pfipravena tak, aby byla jasné oznacena, materidlové zabezpecena
a metodicky srozumitelna bez nutnosti prib&zného vysvétlovani. Zaci pracuji podle
jednotnych zaddni a zaznamenavaji své odpovédi do zdznamového archu, coz
umoznuje plynuly prabéeh aktivity 1 nasledné vyhodnoceni.

Hra je navrZena jako opakovatelny vyukovy nastroj v podminkéach bézné teoretické
vyuky (45 minut, cca 30 zakd, 5 stanovist’). Pfenositelnost do jinych tfid je podminéna
zajiSténim srovnatelnych materialnich a organiza¢nich podminek a dodrzenim

bezpecnostnich pravidel. Struktura hry souc¢asné¢ umoziuje ptizptisobeni obtiznosti,
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upravu tematického zaméteni nebo rozsiteni o dalsi stanovisté bez naruSeni zakladniho
metodického ramce.

Z uvedeného vyplyva, ze didaktickd hra nepusobi pouze jako organizacni forma
vyuky, ale jako prostiedek cileného rozvoje odbornych znalosti a dovednosti zaki.
V pribéhu aktivity dochazi k procvicovani orientace v surovindch, porozumeéni
technologickym postuplim, rozpoznavani hygienickych rizik a schopnosti spravného
rozhodovani v modelovych situacich.

Ve srovndni s béznou vyukou zalozenou pfevazné na vykladu a individuélni praci
prinasi didaktickd hra vy$$i miru aktivniho zapojeni zakl, nutnost spoluprace
a okamzité aplikace znalosti. Tim podporuje hlubsi porozuméni ucivu a jeho lepsi

zapamatovani.

4.1 Charakteristika hry a jeji vzdélavaci zaméreni

Didakticka hra ,,Kulinatsky souboj* je zamyslena v rozsahu jedné vyuc€ovaci hodiny
o délce 45 minut a je urcena pro skupinovou praci zaktl. Celkovy pocet ti€astnikil ¢ini
priblizné 30 zaku, ktefi jsou rozdéleni do péti pracovnich skupin po Sesti ¢lenech. Toto
rozdéleni umoziuje efektivni spolupraci v tymech a soucasné zajist'uje rovnomeérné
obsazeni jednotlivych stanovist'.

Hra je zaloZena na principu rotace skupin mezi péti tematicky odliSnymi stanovisti.
Kazda skupina pracuje na jednom stanovisti ptiblizné ¢tyfi minuty, poté se na pokyn
vyucujiciho pfesouva na dalSi. Toto Casové nastaveni umoziuje realizaci vSech
stanovist’ v ramci jedné vyu€ovaci hodiny a sou€asné vytvaii prostor pro instruktaz,
kratkou reflexi a administraci testd. Zvolena organizace podporuje dynamiku vyuky,
udrzuje pozornost zakli a omezuje stereotyp pii plnéni ukold.

V ramci skupiny jsou zakiim ponechany volné role, které si rozdé€luji podle vlastniho
uvazeni. NejcCastéji se jednad o koordinatora, zapisovatele a Cleny feSici jednotlivé
ulohy. Tento prvek podporuje odpovédnost za praci skupiny a pfirozeny rozvoj
komunikac¢nich dovednosti. U¢itel do rozdélovani roli nezasahuje, sleduje vSak prubéh
spoluprace prostrednictvim pozorovaci rubriky.

Charakter hry je pfevazné kognitivni, aviak s vyraznym socidlnim pfesahem. Zaci

pracuji sredlnymi nebo vizualné¢ zprostfedkovanymi pomuckami, analyzuji
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informace, porovnavaji moznosti a spolecn¢ dospivaji k feSeni. Hra nevyzaduje
kuchyiiskou vyrobu ani tepelnou upravu pokrmu; prace je realizovdna formou
rozpoznavani, rozhodovani a kratkych uloh na stanovistich. Pokud jsou vyuzity realné
potraviny nebo kofeni, probihd prace v kontrolovanych podminkach (uzaviené
nadoby/kotenky, bez ochutnavani) tak, aby byla zajisténa hygiena a bezpecnost.

Z hlediska pedagogického pusobeni hra podporuje aktivni uceni, spolupraci
a sebereflexi. Nejde o soutéz zaméienou na vitézstvi jednotlivel, ale o strukturovanou
tymovou aktivitu, kde je diiraz kladen na proces uceni a porozuméni odbornym
témattm.

Didakticka hra rozviji u zakl nejen znalostni slozku, ale i praktické dovednosti,
zejména schopnost aplikovat teoretické poznatky pfi feseni konkrétnich tloh. Zaci si
upeviiyji znalosti o surovinach, tradi¢nich pokrmech, hygienickych zisadach
a principech bezpe¢né prace s potravinami.

Soucasné¢ dochazi k rozvoji dovednosti diilezitych pro odbornou praxi, jako je tymova
spoluprace, komunikace, argumentace pii volbé feSeni a schopnost pracovat pod
casovym tlakem. Z hlediska naplnéni vyukovych cilli hra pfispiva k tomu, Ze Zaci
nejsou pouze pasivnimi piijemei informaci, ale aktivn€ s u¢ivem pracuji a oveiuji si

jeho spravné pouziti v situacich blizkych realnému provozu.

4.2 Popis jednotlivych stanovist’

Didakticka hra ,Kulinafsky souboj“ byla realizovana formou péti tematicky
odliSenych stanovist, mezi nimiZ jednotlivé pracovni skupiny postupné rotovaly.
Kazdé stanovisté bylo zaméfeno na jinou oblast odborného uciva gastronomického
oboru a obsahovalo jasné strukturovany tukol, ktery bylo nutné splnit v Casové
vymezeném useku. Zadani byla pfipravena tak, aby podporovala aktivni zapojeni
zakl, tymovou spolupraci a aplikaci odbornych znalosti v modelovych situacich

blizkych skolni i provozni praxi.
Stanovisté 1: Poznej potraviny

Prvni stanovisté bylo zaméfeno na identifikaci vybranych potravin. Na pracovnim

stole bylo pfipraveno osm riznych druht potravin, které mély skupiny za tikol spravné
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rozpoznat a zaznamenat do piipraveného archu. Ukol byl koncipovan jako poznavaci
aktivita bez napoveédy, pfiCemz zaci vychédzeli ze svych dosavadnich znalosti
o vzhledu, vlastnostech a typickém vyuziti surovin. Dliraz byl kladen na schopnost
rozlisit zakladni potravinové skupiny a orientovat se v bézn¢ pouzivanych surovinach
gastronomického provozu. Stanovist€¢ ovéfovalo predevSim znalosti spojené

s identifikaci potravin a orientaci v surovinach.

StanoviSté 2: Poznej suroviny

Druhé stanovisté se soustiedilo na praci s pojmovymi charakteristikami surovin. Na
pracovnim stole byly rozmistény barevné karticky s popisy vlastnosti a zptisobu
pouziti jednotlivych surovin, pfi¢emz ukolem skupin bylo pfifadit ke kazdému popisu
spravnou surovinu a vysledek zaznamenat do zdznamového archu. Aktivita
provétovala porozuméni odbornym pojmim a schopnost pracovat s popisnym textem,
nikoli pouze s vizualni podobou suroviny. Stanovisté soucasné podporovalo

systematické uvazovani a peclivé Cteni zadani.

Stanovisté 3: Vyber spravné odpovedi

Tteti stanovisté bylo koncipovéano jako znalostni tloha s vybérem jedné spravné
odpovédi. Ukoly se vztahovaly k vybranym pokrméim &eské kuchynd. U kazdého
pokrmu byly nabidnuty varianty surovin, z nichz pouze jedna odpovidala tradi¢ni
receptufe. Skupiny mély za kol vybrat sprdvnou moznost a odpovéd’ zaznamenat
do archu. Stanovisté provéfovalo znalosti tradi¢ni gastronomie, orientaci v typickych

surovinovych kombinacich a schopnost rozlisit vhodné a nevhodné varianty.

Stanovisté 4: Hygienické domino

Ctvrté stanovisté bylo zaméfeno na oblast hygieny prace v gastronomii. Na stole bylo
pripraveno deset karticek s popisem hygienického pochybeni nebo rizikové situace
a deset karti¢ek s odpovidajicim diisledkem ¢&i rizikem. Ukolem skupin bylo spravné
ptifadit jednotlivd pochybeni k jejich nasledkiim a vysledné dvojice zaznamenat do
archu. Aktivita simulovala rozhodovani v typickych provoznich situacich a vedla zéky

k uv€doméni si vztahu mezi nespravnym postupem a moznymi dopady na bezpe¢nost
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potravin. Stanovi§t¢ podporovalo analytické uvazovani a aplikaci znalosti

hygienickych zasad.

Stanovisté 5: Poznej koreni podle viiné

Paté stanovisté bylo orientovano na smyslové rozpoznavani kotfeni. Na stole bylo
pfipraveno osm uzavienych kofenek obsahujicich rtizné druhy koteni. Ukolem skupin
bylo ke kazdé kofence ptrivonét a na zaklade ¢ichového vjemu urcit, o jaké kofeni se
jedna, pficemz kotfenky nesmély byt otevirany ani nakldnény. Identifikované nazvy
koteni byly zapisovany k pfislusnym ¢islim do archu. Aktivita rozvijela senzorické
vnimdni a praktické znalosti vyuzitelné pii piipravé pokrmi, zaroven vedla

k soustfedéné spolupraci ve skupiné a vzajemné argumentaci pii volb& odpovédi.

Vsechna stanovisté byla koncipovéana jako kratké poznavaci a rozhodovaci ulohy
realizované skupinovou formou. Materialy byly zakiim piedkladany formou tisténych
karet, popisnych zadani a redlnych pomticek urcenych k identifikaci. Organizace prace
byla nastavena tak, aby odpovidala béZnym pravidlim bezpecné prace ve vyuce;
soucasti aktivity nebylo ochutndvani a prace s kofenim probihala pouze
prostiednictvim uzavienych vzorktl. Ukoly se zaméfovaly na identifikaci potravin

a surovin, vybér spravné odpovédi u tradi¢nich pokrmi a rozpoznani modelovych

hygienickych pochybeni.

Jednotliva stanovisté byla navrZena tak, aby pokryvala rtizné oblasti odborného uciva
a soudasné rozvijela specifické dovednosti zakt. Ulohy zaméfené na identifikaci
potravin a surovin podporuji orientaci v zékladnich vstupnich surovinach, zatimco
stanovi§t¢ zaméfena na vybér spravné odpovédi a hygienické situace rozvijeji
schopnost rozhodovani a aplikace znalosti v praxi.

Smyslové orientované ulohy pfispivaji k rozvoji senzorického vnimani, které je
v gastronomii dilezité pfi praci s potravinami. Celek aktivity tak vytvari uceleny
prostor pro procviceni znalosti 1 dovednosti, které odpovidaji poZadavkiim odborného

vzdélavani.
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4.3 Hodnoceni a bodovy systém

Hodnoceni didaktické hry ,,Kulinafsky souboj* bylo zalozeno na bodovém systému,
jehoz cilem bylo transparentni a jednotné posouzeni uspéSnosti feSeni uloh na
jednotlivych stanovistich na urovni pracovnich skupin. Bodovy systém byl zvolen
s ohledem na organiza¢ni piehlednost, ¢asové moznosti jedné¢ vyucovaci hodiny
a pilotni charakter vyukové intervence. Hodnoceni neslouzilo ke klasifikaci zaka, ale
jako podklad pro vyhodnoceni pribéhu hry a pro pedagogickou reflexi, piicemz
bodovani obsahové navazovalo na stanovisté zamétena na cerstvé potraviny, suroviny,
tradi¢ni pokrmy, hygienické situace a koteni.

Kazdé stanovisté mélo pfedem stanoveny maximdlni pocet bodi, ptficemz celkovy
maximalni bodovy zisk €inil 42 bodi. Rozd€leni bodl mezi jednotliva stanovisté
vychazelo z poctu hodnocenych polozek na daném stanovisti a jejich kognitivni
naroc¢nosti. Prvni a paté stanovisté bylo hodnoceno maximalné osmi body, druhé
a ctvrté stanovisté maximalné deseti body a tieti stanovisté Sesti body, pticemz kazda
spravné vyieSena polozka byla ohodnocena jednim bodem. Soucet bodl ze vSech
stanovist’ odpovidal maximalnimu bodovému zisku 42 bodt.

Bodovani bylo stanoveno polozkové, pficemz platilo pravidlo 1 bod = 1 spravna
odpovéd’. Casteéné bodovani nebylo vyuZivano a za nespravné odpovédi nebyly
udélovany zaporné body ani jiné penalizace. Tento postup byl zvolen kvili
prehlednosti hodnoceni a snadné aplikovatelnosti v bézné vyuce. Piesna bodovaci
pravidla a kli¢ spravnych odpovédi pro vSechna stanovisté jsou uvedeny v Ptiloze €. 3,
pfi¢emZ obsah bodovaciho klice odpovida skute€nému zaméteni stanovist’ (Cerstvé
potraviny, suroviny podle popisu, pokrmy a jejich sloZeni, hygienické domino, koteni
podle viin€) a je nastaven tak, aby bylo mozné vyhodnoceni provést jednotné napftic
skupinami.

Bodovani provadél vyucujici bezprostiedné po ukonceni hry na zdkladé vyplnénych
zaznamovych archi jednotlivych pracovnich skupin. Hodnoceni probihalo jednotné
podle predem piipraveného bodovaciho klice, aby byla zajiS§téna srovnatelnost
vysledkd napfi¢ skupinami. Pouzité zdznamové archy a vzor jejich vyplnéni jsou
soucasti prilohové Casti prace.

Soucasti vyhodnoceni bylo také deskriptivni porovnani bodového zisku pracovnich

skupin s vysledky znalostniho pretestu a posttestu a se sebehodnocenim zaka.
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Porovnéni bylo provedeno na tirovni souhrnnych ptehledti v tabulkovém procesoru
Excel a m¢lo orientacni popisny charakter. Cilem nebylo statistické testovani vztaht,
ale ramcové posouzeni, zda se vyssi bodovy zisk ve stanovistich objevuje soubézné

s vysSim skore ve vystupnim testu a piiznivéjSim hodnocenim vyukové aktivity ze

strany zak.

Zvoleny bodovy systém byl navrzen tak, aby byl administrativné nenarocny,
piehledny a opakovatelné vyuzitelny v podminkach odborné vyuky. Transparentni
nastaveni pravidel a jednotny postup hodnoceni podporovaly srozumitelnost celé
aktivity a vytvarely podminky pro smysluplnou reflexi prace skupin, nikoli pro
soutézni porovnavani jednotlivych zaki.

Z didaktického hlediska bodovy systém neptfedstavuje pouze ndstroj hodnoceni, ale
také prostfedek zpétné vazby pro Zdky. UmozZiiuje jim uvédomit si uspéSnost feseni
jednotlivych uloh a identifikovat oblasti, ve kterych maji rezervy. Souc¢asné podporuje
motivaci k aktivnimu zapojeni do vyuky a pfispiva k vétsi soustfedénosti pii feseni
ukold. V kombinaci s naslednou reflexi vytvaii podminky pro upevnéni spravnych

postupti a lepsi porozuméni odbornému ucivu.
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5 Vysledky

Tato kapitola popisuje vysledky ovéreni didaktické hry ,,Kulinaisky souboj*. Kapitola
je koncipovédna v souladu s metodickymi zdsadami prace s daty a vyhodnocuje
proménné sledované prostfednictvim navrzenych nastroji.

Didakticka hra byla realizovdna dne 11. biezna 2026 v ramci bézné vyucovaci hodiny
odborného predmétu na Stiedni Skole gastronomie U Krbu Praha 10 - Malesice.
Ov¢érteni probehlo v odborné uc¢ebné urcené pro teoretickou vyuku gastronomickych
predméti. Do realizace se zapojila jedna tfida tfetiho rocniku oboru Kuchai—kucharka,
celkem n = 30 zakd, ktefi byli rozdéleni do péti pracovnich skupin po Sesti ¢lenech.
Organizacni zajisténi aktivity bylo rozdéleno mezi dvé osoby. Autor prace zajiStoval
pfipravu a organizaci jednotlivych stanovist’, sbér vyplnénych zdznamovych arch,
administraci vstupniho a vystupniho testu a distribuci zakovského dotazniku.
Vyucujici odborného predmétu vykonavala pedagogicky dohled nad priibéhem
aktivity, dohlizela na dodrZovani pravidel hry a soucasné provadéla pozorovani
spoluprace zakiti ve skupinach podle pfedem piipravené pozorovaci rubriky (viz.
Ptiloha).

Realizace aktivity probehla v rozsahu jedné vyucovaci hodiny o délce 45 minut a byla
strukturovana do &asové vymezenych fazi. Uvodni instruktaz, rozdéleni zakd do
pracovnich skupin a distribuce materiald trvaly ptiblizné 5 minut. Néasledovalo
vyplnéni vstupniho znalostniho testu v délce ptfiblizn¢ 5 minut.

Hlavni ¢ast hodiny tvofila rotacni prace na péti tematickych stanovistich. Kazda
skupina pracovala na jednom stanovisti pfiblizné 4 minuty, pfi¢emz na pfesuny mezi
stanovisti byla vyhrazena vzdy pfiblizn¢ 1 minuta. Celkovy ¢as této faze Cinil piiblizné
25 minut.

Po ukonceni prace na stanovistich Zaci vyplnili vystupni znalostni test a Zdkovsky
dotaznik, coz zabralo pfiblizn¢ 7 minut. Zavérecna spole¢na reflexe aktivity prob&hla
v rozsahu pfiblizné 3 minut.

Vysledky ovéteni hry byly zpracovany na zéklad¢ ¢tyt zdroja dat: zdznamovych archii
pracovnich skupin, vstupniho a vystupniho znalostniho testu, dotaznikového Setfeni
mezi zaky a strukturovaného pozorovéni spoluprace ve skupinach. Veskera data byla
zpracovana v tabulkovém procesoru Excel, kde byl vytvoien jeden souhrnny datovy

soubor obsahujici samostatné listy pro jednotlivé nastroje. Na kazdém listu byly
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vypocteny zakladni souhrnné ukazatele, konkrétné celkovy bodovy zisk, prameér,
median, minimum a maximum. Tabulky a grafy pouzité v nésledujicich podkapitolach

byly exportovany z Excelu a nasledné¢ vloZeny do prace.

Pro ptehlednost jsou vysledky v této kapitole ¢lenény podle jednotlivych pouzitych
nastrojii. Nejprve jsou uvedeny vysledky zaznamovych archii pracovnich skupin, poté
vysledky znalostniho pretestu a posttestu vyhodnocené na urovni jednotlivych zaki,
dale vysledky zakovského dotazniku, rovnéz zpracované na individudlni drovni,
anasledné vysledky pozorovani spolupriace vyhodnocené na Urovni pracovnich
skupin. Samostatné je zafazeno také hodnoceni aktivity z pohledu vyucujiciho, které

doplnuje zakovska data o pedagogickou reflexi realizovaného praktického ovéteni.

5.1 Vysledky pretestu a posttestu

Zaznamov¢ archy slouzily k zaznamenani bodového zisku jednotlivych pracovnich
skupin na vSech péti stanovistich didaktické hry. Maximalni moZny bodovy zisk ¢inil
42 bodi, pticemz bodové rozdeleni odpovidalo poctu a ndro¢nosti tlloh na jednotlivych
stanoviStich. Kazda spravna odpovéd byla hodnocena jednim bodem, castecné
bodovani nebylo vyuzivano. Zaznamové archy byly vyhodnoceny po ukonceni hry
podle jednotného bodovaciho klice. Tabulka €. 2 shrnuje bodové vysledky péti
pracovnich skupin (A—E) na jednotlivych stanovistich a jejich celkovy bodovy zisk.

Tabulka 2 Bodové vysledky jednotlivych skupin podle stanovist

A 7 8 5 9 7 36
B 6 7 4 8 6 31
C 8 9 6 10 8 41
D 5 6 4 7 5 27
E 7 8 5 9 6 35

Zdroj: vlastni zpracovani
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Pro lepsi interpretaci byly celkové bodové =zisky prepocteny na procenta
z maximalnich 42 bodd. Skupina C dosahla 41 boda (97,6 %), skupina A 36 bodl
(85,7 %), skupina E 35 bodu (83,3 %), skupina B 31 bodi (73,8 %) a skupina D 27
bodu (64,3 %).

Z tabulky je patrné, ze nejvySsiho celkového bodového zisku dosahla skupina C,
zatimco nejniz8§i bodovy zisk zaznamenala skupina D. Rozdily mezi skupinami
se nejvyraznéji projevily na stanovistich 2 a 4, kde skupiny urcovaly suroviny podle
popisu a spojovaly hygienicka pochybeni s odpovidajicim diisledkem nebo rizikem:;
ob¢ ¢asti mély maximalni hodnotu 10 bodt. Naopak na tfetim stanovisti (6 bodi) byly
rozdily mezi skupinami mensi, coz odpovida niz§imu poctu hodnocenych polozek.
Pro souhrnné vyhodnoceni bodového zisku skupin byly vypocteny zdkladni statistické

ukazatele, které shrnuje tabulka ¢. 3.

Tabulka 3 Souhrnné statistické ukazatele bodového zisku (skupiny)

Primér bodU 34
Median bodu 35
Minimum 27
Maximum 41

Zdroj: vlastni zpracovani

Primérny bodovy zisk skupin ¢inil 34 bodl, median 35 bodd, pficemz rozpéti hodnot
bylo mezi 27 a 41 body. Skupiny se liSily zejména ve stanovistich 2 a 4. Pro nazorné
znazornéni rozdilli mezi skupinami byl vytvoren jednoduchy sloupcovy graf (Graf 1),
v némz jsou na ose X uvedeny jednotlivé skupiny a na ose Y jejich celkovy bodovy

zisk.
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Graf 1 Bodovy zisk jednotlivych skupin
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Zdroj: vlastni zpracovani

Z grafu je zfejmé, ze nejvyssi bodovy zisk dosahla skupina C (41 bodi), zatimco
nejniz§i bodovy zisk zaznamenala skupina D (27 bodi). Ostatni skupiny se
pohybovaly v rozmezi 31-36 bodl, coz potvrzuje vyrovnanou uroven feSeni uloh
napfi¢ vétsinou skupin. Skutecnost, Ze vSechny skupiny piekrocily interni orienta¢ni
hranici UspéSnosti, podporuje zaver, ze struktura stanovist byla zvladnutelna
a odpovidala trovni zaku tretiho ro¢niku gastronomického oboru.

Zjisténé bodové rozdily mezi jednotlivymi skupinami ukazuji, Ze ukoly
na jednotlivych stanovistich byly pro Zaky feSitelné a odpovidaly jejich urovni
odbornych znalosti. Piestoze se mezi skupinami objevily urcité rozdily v celkovém
bodovém zisku, vétSina skupin dosdhla relativné vysoké uspéSnosti pii feSeni tloh.
Vysledky proto naznacuji, ze struktura stanovist’ a obtiznost Ukoll byly pfimétené
nastaveny pro zaky tfetiho rocniku gastronomického oboru. Soucasné je vSak tieba
zdiraznit, Ze bodové hodnoceni skupin slouzi predev§im k ilustraci prubéhu herni
aktivity a nelze z néj vyvozovat obecnéjsi zdvery o urovni znalosti zdki mimo kontext
této konkrétni vyukové situace.

Vstupni a vystupni test znalosti byl navrZen jako néstroj pro orienta¢ni ovéfeni zmeény

urovné¢ odbornych znalosti zaki v navaznosti na absolvovani didaktické hry. Test

obsahoval deset uzavienych polozek tematicky rozdélenych do oblasti odpovidajicich
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obsahovym okruhtim hry (hygiena a bezpecnost potravin, syst¢ém HACCP, poznavani
surovin a potravin, orientace v tradi¢nich pokrmech a znalost kofeni), pfi¢emz
tematické zastoupeni polozek odpovidalo obsahovym okruhlim jednotlivych stanovist
didaktické hry. Hodnoceni probihalo polozkove, pticemz kazda spravna odpovéd’ byla
ohodnocena jednim bodem. Maximalni mozné skére testu ¢inilo 10 bodu.

Test byl administrovan vSem 30 zdkim ptfed zahdjenim hry (pretest) a nésledné
po jejim ukonceni (posttest) za srovnatelnych podminek v ramci jedné vyucovaci
hodiny. Vysledky byly zaznamendny pro kazdého Zdka samostatné a ndsledné
zpracovany v tabulkovém procesoru Excel pomoci zakladnich deskriptivnich
ukazatel.

Souhrnné statistické ukazatele vysledkl pretestu a posttestu shrnuje tabulka €. 4.

Tabulka 4 Porovnani vysledkii vstupniho a vystupniho testu (n = 30)

Primérné skore 3,4 5,1
Medidn 3 5
Minimum 2

Maximum 5 6

Zdroj: vlastni zpracovani

Z tabulky vyplyva, ze primérné skore se mezi vstupnim a vystupnim méfenim zvysilo
o 1,7 bodu (z 3,4 na 5,1 bodu). Medidn skore se posunul z hodnoty 3 na hodnotu
5 bodii. Minimalni dosaZené skore v pretestu Cinilo 2 body, zatimco v post-testu byla
nejnizsi hodnota 4 body. Maximalni skore v post-testu dosahlo hodnoty 10 bodd.

Na urovni individualnich vysledkii bylo mozné v Excelu identifikovat pocet zaka se
zlepsenim, beze zmény ¢i se zhorSenim vysledku. Interpretace v této kapitole je
omezena na deskriptivni popis souhrnnych ukazateld, nebot’ cilem nebylo statistické
testovani zmény, ale orientacni zachyceni posunu znalosti po absolvovani didaktické
hry. Tematické rozlozeni testovych polozek bylo konstruovéano tak, aby pokryvalo
hlavni obsahové oblasti realizované didaktické hry.

Na nésledujicim grafu jsou na vodorovné ose zachyceny vybrané statistické ukazatele
vysledkl testovani, konkrétné primérné skore, median, minimum a maximum, které

slouzi k porovnani urovné znalosti zakt pred a po realizaci didaktické hry. Na svislé
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ose je znazornéno dosazené bodové skore v testu, pfi¢emz jednotlivé hodnoty ukazuji

uroven Uspésnosti zakll ve vstupnim (pre-test) a vystupnim testu (post-test).

Graf 2 Porovnani vysledkii vstupniho a vystupniho testu
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Zdroj: vlastni zpracovani

Z grafu je patrné, ze primérné skore ve vystupnim testu prevysuje pramérné skore ve
vstupnim testu. Rozdil mezi obéma métenimi ¢ini 1,7 bodu, coz odpovidd hodnotdm
uvedenym v tabulkovém piehledu. Vzhledem k absenci polozkové analyzy
jednotlivych testovych otdzek nelze v této fazi tvrdit, u kterych konkrétnich
tematickych oblasti byl posun nejvyraznéjsi; vysledky proto reflektuji zménu
celkového skore testu jako celku.

Zjistény rozdil mezi vysledky vstupniho a vystupniho testu naznacuje bezprostifedni
posun v Urovni znalosti zakli po absolvovani didaktické hry. ZvySeni primérného
skére miize souviset s tim, Ze zaci béhem herni aktivity pracovali s obsahem uciva
aktivnim zptisobem a méli moznost fesit ulohy podobného charakteru jako v testu.
Zéaroveti je viak nutné interpretovat tento vysledek opatrnd. Setieni probéhlo pouze
v jedné tfid¢, bez kontrolni skupiny a v ramci jedné vyuc€ovaci hodiny. Z tohoto
divodu nelze zjistény rozdil povazovat za jednoznacny dukaz ucinnosti didaktické
hry, ale spiSe za orientacni indikaci mozného vzdélavaciho pfinosu této vyukové

aktivity.
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Zjistény rozdil mezi vysledky pretestu a posttestu ukazuje, ze po absolvovani
didaktické hry doslo u zakt ke zlepSeni v orientaci v odborném ucivu. Nejde pouze
o popis vyssiho bodového zisku, ale o signal, Ze herni aktivita vytvofila prostor pro
aktivni praci s obsahem a pro bezprostiedni upevnéni poznatkli vztahujicich se
k hygien¢, bezpecnosti potravin, surovindm i zdékladnim gastronomickym
souvislostem. Ve vztahu k hlavnimu cili prace toto zjisténi podporuje zavér, ze
autorskd didaktickd hra muze slouzit jako vyuzitelny nastroj pro procvi¢ovani
odborného uciva v gastronomickém oboru. Pro vyuku z toho vyplyva, ze obdobné
koncipované aktivity mohou byt zatazovany jako ucelné doplnéni bézné vyuky tam,
kde je zadouci spojit opakovani uciva s aktivnim zapojenim zak.

Zjisténé zvysSeni primérného skdre v posttestu naznacuje, Ze realizovana didakticka
hra mohla pfispét k lepSimu pochopeni probiraného uciva. ZlepSeni se projevilo
zejména v Ulohach zaméfenych na praktickou aplikaci znalosti, coz mtize souviset
s aktivnim zapojenim zakd béhem herni aktivity.

ZlepSeni vysledkii v posttestu naznacuje, Ze zatazeni didaktické hry mohlo pfispét
k lep$imu pochopeni a upevnéni odborného uciva. Tento posun lze interpretovat jako
indikaci toho, Ze aktivni zapojeni 7z&kl a prace s ucivem v modelovych situacich
podporuji efektivnéj$i osvojovani znalosti. Z hlediska vyuky tento vysledek ukazuje,
ze zatazeni podobné strukturovanych aktivit mize byt vhodnym doplnénim bézné
vyuky, zejména pfi procvicovani a upevitovani uciva.

Z uvedenych vysledkli vyplyva jednoznaény trend zlepSeni ve vykonech zaki mezi
pretestem a posttestem, pri¢emz k posunu dosSlo u vétSiny respondentti. Podrobné

hodnoty jsou uvedeny v tabulce a grafu, proto nejsou déle opakovany v textu.

5.2 Vysledky dotazniku

Dotaznik pro Zadky byl administrovan bezprosttedné po ukonceni didaktické hry
a vyplnili jej vSichni Zaci zapojeni do intervence (n = 30). Néstroj byl anonymni
a vyuzival pétibodovou hodnotici skdlu (1 = velmi nizké hodnoceni, 5 = velmi vysoké
hodnoceni). Dotaznik byl zaméfen na vnimani srozumitelnosti zadani, pfimefenosti
obtiznosti tloh, pfinosu hry pro odborné znalosti, spoluprace ve skupiné a organizace

¢asu.
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Prestoze se do realizace didaktické hry zapojilo celkem 30 zakid, do vyhodnoceni
dotazniku byly zahrnuty pouze uplné€ vyplnéné dotazniky, kterych bylo 18. Uvedené
statistické ukazatele se proto vztahuji pouze k této skupiné respondenti. Tato
skutecnost je diilezita pro spravnou interpretaci vysledkt dotaznikového Setfeni a pro
odliSeni od ostatnich nastrojli, u nichz bylo pracovano se souborem vsech
zucCastnénych zak.

Souhrnné statistické ukazatele vybranych polozek dotazniku (praimér a median) jsou

uvedeny v tabulce €. 5.

Tabulka 5 Priimérné hodnoceni vybranych polozek dotazniku

18 85 4,72 5 2 5
18 54 3 2 1 5
18 68 3,78 4 2 5
18 84 4,67 5 3 5
18 89 4,94 5 4 5

Zdroj: vlastni zpracovani

Interpretace vysledki

Otazka 1 - ,,Zadani jednotlivych stanovist bylo srozumitelné.

Primérna hodnota odpovédi dosahla 4,72 bodu, medidn ¢ini 5. Z celkového poctu
18 respondentil zvolilo 15 Zaka nejvyssi hodnotu 5, dva zaci hodnotu 4 a pouze jeden
zak hodnotu 2. Vysledky ukazuji velmi vysokou miru srozumitelnosti zadani.
Ptevazna vétSina respondentl tedy vnimala instrukce a organizaci stanovist’ jako jasné
formulované a dobte pochopitelné.

Otazka 2 - ,, Obtiznost ukolii byla primérena mym znalostem. *

Primérna hodnota ¢ini 3,00, median 2. Odpovédi jsou vyrazné rozptylenéjsi nez
u ostatnich polozek. Sedm Z&ka hodnotilo obtiznost znamkou 5, zatimco deset zakt
uvedlo hodnoty 1 nebo 2. Vysledky naznacuji rozdilné vnimani obtiznosti ukold mezi
7aky. Cast respondenti povazovala ukoly za pfiméfené, zatimco jina ast je hodnotila

jako pfili§ ndrocné nebo naopak méné ptizplisobené jejich znalostem.
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Otazka 3 - |, Didakticka hra mi pomohla lépe porozumet tématim hygieny
a bezpecnosti potravin.

Primérnd hodnota dosahuje 3,78 bodu, medidn je 4. Nejcastéjsi odpovedi byla
hodnota 4 (8 respondenttt). Vysledky ukazuji spise pozitivni hodnoceni vzdélavaciho
pfinosu hry. VétSina zakt uvedla, ze jim aktivita pomohla 1épe porozumét
probiranému tématu, i kdyz u ¢asti respondentt bylo hodnoceni spiSe neutralni.
Otazka 4 - ,, Prdce ve skupiné mi vyhovovala.

Primérna hodnota ¢ini 4,67, medién je S. Celkem 13 Zaki uvedlo nejvyssi hodnoceni
5 a Ctyfi zaci hodnotu 4. Tyto vysledky naznacuji velmi pozitivni vnimani skupinové
prace. Zaci tedy obecné povazovali spolupraci ve skupinach za piinosnou

a organizacné vyhovujici.

Otazka 5 - ,, Casovy rozvrh hry byl dobie zvladnuty.

Primérnd hodnota dosahuje 4,94, median je 5. Sedmnact Zakd zvolilo hodnotu
5 ajeden Zak hodnotu 4. Jedna se o nejlépe hodnocenou polozku celého dotazniku.
Vysledky ukazuji, Ze Casova organizace hry byla z pohledu z4kli velmi dobie

nastavena a prub¢h aktivity byl plynuly.

Vyhodnoceni otevienych odpovédi dotazniku (Cast B)

Soucasti dotazniku byly také dvé oteviené otazky, jejichz cilem bylo zachytit
subjektivni zkuSenosti Zakli s realizovanou didaktickou hrou. Odpovédi byly
analyzovany kvalitativnim zplisobem prostfednictvim tematického tfidéni. Jednotlive
vyroky zakil byly seskupeny podle vyznamové podobnosti do nékolika hlavnich
tematickych oblasti.

1 Co zaci povazovali na didaktické hie za nejprinosnéjsi

Z odpovédi zakh lze identifikovat n€kolik opakujicich se témat, kterd charakterizuji

pfinos realizované aktivity.
Praktické procviceni odbornych znalosti

Velka Cast respondentt uvadéla, ze za nejptinosnéjsi povazovala moznost prakticky si

vyzkouset a ovéfit znalosti z oblasti hygieny potravin, HACCP a préce se surovinami.
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Nékteti zaci konkrétné zminovali Glohy zamétené na feSeni modelovych situaci nebo
identifikaci rizik v gastronomickém provozu. Objevily se naptiklad odpovédi jako
., Situace blizké kontaminace®, , ruzné situace a rizika“ nebo ,,priklady HACCP“.
Tyto vyroky naznacuji, Ze zaci vnimali aktivitu jako uzite¢nou pfedevsim z hlediska

aplikace teoretickych poznatkti v praktickych situacich.

Poznavani surovin a koreni

Dalsi skupina odpovédi se vztahovala k kolim zaméfenym na poznavani potravin,
kofeni nebo surovin. Zaci uvadéli naptiklad vyroky ,, pozndvdini koeni*, ,, pozndavini
podle cichu®, ,,ochutnavani“ nebo ,,videl jsem novy druh pepre ‘. Tento typ uloh byl

zaky vniman jako zajimavy a zaroveil ptinosny pro rozsifovani praktickych znalosti.

Testovani znalosti formou hry

Nekolik zakti ocenilo také samotny princip hry jako zplsob ovétovani znalosti.
Objevily se odpovédi typu , styl, ktery otestoval vSechny mé znalosti” nebo
., vyzkouSeni znalosti“. To naznacuje, Ze herni forma vyuky byla vnimana jako vhodna

alternativa k tradicnim metodam opakovani uciva.

Spoluprdce ve skupiné
Dal$im pozitivné hodnocenym prvkem byla skupinovéa prace. Né&kteti Zaci uvadéli
odpovédi jako ,,tymovd prdace” mnebo , spoluprace”. To ukazuje, ze aktivita

podporovala komunikaci mezi zaky a spole¢né feseni ukola.

Celkovy pribeh hry
Cast respondentii hodnotila pozitivné samotnou realizaci hry bez blizsi specifikace.

«

Objevily se strucné odpovedi jako ,,celd hra“ nebo , hra cislo 4. Tyto vyroky

naznacuji obecné pozitivni vnimani aktivity.
2 Navrhy na zlepSeni didaktické hry

Druh4 oteviena otdzka se zaméfovala na ndvrhy moznych tprav nebo zlepSeni hry.

Odpovédi zakt 1ze opét rozdélit do n€kolika tematickych skupin.
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Uprava obtiznosti vikoli

Nejcastéjsi ptipominky se tykaly obtiznosti n¢kterych uloh. Nékteii zaci uvadeéli, ze
by bylo vhodné ukoly vice ztizit nebo upravit jejich strukturu. Objevily se naptiklad
vyroky ,,udélat hru tézsi“, , otazky bych udélal trochu tézsi“ nebo ,,v nékterych
stanovistich az prilis lehké zadani*. Tyto odpovédi naznacuji, Ze Cast respondentil

povazovala nékteré tikoly za mén¢€ naro¢né.

Uprava zaddni nebo odpovédi
Nékolik zakt upozoritovalo na moznost upravit formu odpovédi nebo zplisob zadavani
uloh. Objevily se naptiklad navrhy typu ,,aby odpoved’ nebyla jen A* nebo ,, nedavat

stejné otazky “. Tyto ptipominky souviseji pfedevsim s konstrukci jednotlivych tloh.

Rozsireni nekterych stanovist
Nékteti respondenti navrhli doplnéni nebo rozsifeni urcitych stanovist” hry. Naptiklad
se objevila zminka o upravé tkold na konkrétnim stanovisti nebo o doplnéni dalSich

receptll ¢i surovin.

Minimalni nebo Zadné navrhy
U c¢asti dotaznikd se objevily velmi struéné odpovédi nebo zadné konkrétni navrhy.
Nekteti zaci uvedli pouze kratké vyroky jako ,, nic “ nebo odpovéd’ nevyplnili. To mlize

naznacovat, ze aktivitu povazovali za dostate¢né vyhovujici.

Celkové zhodnoceni otevienych odpovedi

Analyza otevienych odpovédi ukazuje, Ze Zaci hodnotili didaktickou hru pfevazné
pozitivné. Nejvice ocenovanymi prvky byly praktické procvi¢eni odbornych znalosti,
prace s redlnymi surovinami a kofenim, feSeni modelovych situaci a spoluprace

ve skupinach.
Ptipominky zakl se tykaly pfedev§im obtiznosti nékterych uloh a moznosti jejich

upravy. Tyto navrhy Ize vnimat jako podnét pro dalsi rozvoj a ptipadné zdokonaleni

didakticke hry pfi jejim opakovaném vyuZiti ve vyuce.
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Vysledky dotaznikového Setfeni ukazuji, ze zaci vnimali realizovanou didaktickou hru
pfevazné pozitivné. Nejvyssi hodnoceni ziskaly polozky tykajici se srozumitelnosti
zadani, prace ve skupin¢ a Casové organizace aktivity. O néco nizsi hodnoty byly
zaznamenany u polozky tykajici se obtiznosti tkolli, coz naznacuje rozdilné vnimani
narocnosti mezi jednotlivymi zaky. Oteviené¢ odpovédi zarovenn ukazuji, ze Zzéci
ocenovali zejména prakticky charakter iloh a moznost pracovat s u¢ivem formou hry.
Tyto vysledky poskytuji dopliujici pohled na prubéh aktivity z perspektivy samotnych
zakil, pticemz jejich vypovédni hodnota je omezena tim, Ze dotaznik byl realizovan
bezprostfedné po vyukové aktivit¢ a pouze v ramci jedné tridy.

Vysledky dotazniku neukazuji pouze to, ze zaci aktivitu hodnotili kladné, ale také to,
ze herni forma vyuky pro n€ byla srozumitelnd, organiza¢né piehlednd a soucasné
vnimana jako uzitend pro opakovani odborného obsahu. Pozitivni hodnoceni
poutavosti a ptinosu lze chépat jako potvrzeni, ze zaci neptistupovali ke hie jen jako
k odlehcené Cinnosti, ale jako k aktivité, kterd jim pomohla Iépe se soustiedit na
probirané ucivo. Ve vztahu k cili prace tato cast vysledkii podporuje zavér, ze
vytvofend didaktickd hra ma nejen poznatkovy, ale i1 motivacni ucinek. Pro
pedagogickou praxi z toho vyplyva, Ze pfi vhodném metodickém vedeni mize hra

posilit zajem zakli o odborny predmét a zlepsit jejich ochotu aktivné se ucastnit vyuky.

Ptevazné pozitivni hodnoceni ze strany Zakii naznacuje, Ze didakticka hra podporuje
jejich zapojeni do vyuky a muze ptispivat k vyssi motivaci pii procvi€ovani odborného
uciva. Vysoké hodnoceni srozumitelnosti zaroven ukazuje, Ze pravidla a organizace

aktivity byly pro Zaky dobie uchopitelné.

Pozitivni hodnoceni aktivity ze strany zakli naznacuje, Ze didaktickd hra podporuje
jejich zapojeni do vyuky a zvySuje jejich zdjem o probirané ucivo. Vnimany piinos
aktivity ze strany zakd mulZe souviset s tim, Ze méli moZnost aktivné pracovat
s obsahem a okamzité aplikovat ziskané znalosti. Pro vyuku tento vysledek ukazuje,
ze vyuziti didaktickych her mlzZe pfispét k vyS$i motivaci zakid a k aktivnéjSimu
pfistupu k uceni.

VétSina polozek dotazniku byla hodnocena pievazné pozitivné, pfi¢emz nejvyssi

hodnoty se objevovaly u polozek zaméfenych na zapojeni do vyuky a srozumitelnost
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aktivity. Z tohoto divodu nejsou jednotlivé podobné odpovédi dale podrobné

rozepisovany a dliraz je kladen na celkovy trend hodnoceni.
5.3 Hodnoceni ucitelem

Soucasti evaluace didaktické hry ,,Kulinafsky souboj” byl také hodnotici arch
vyplhovany vyucujicim, jehoz cilem bylo posoudit didaktickou a organizacni
proveditelnost hry ve vyuce odborného pfedmétu. Hodnoceni probihalo pomoci

pctibodové skaly (1 = zcela nesouhlasim, 5 = zcela souhlasim).

V této podkapitole jsou uvedeny pouze vysledky hodnoticiho archu vyplnéného
vyuéujicim. Udaje ziskané prostiednictvim pozorovaci rubriky nejsou soudasti této
¢asti, protoze jsou samostatné prezentovany v ndsledujici podkapitole vénované
pozorovani spoluprace a zapojeni zakl ve skupinach. Toto oddéleni umoziiuje jasné
rozlisit pedagogickou reflexi aktivity od pfimého zaznamu prubéhu skupinové prace

béhem hry.

Ucitel ve vSech péti hodnocenych oblastech zvolil nejvyssi mozné hodnoceni (5). To
znamenda, Ze s jednotlivymi vyroky zcela souhlasil. Vysledky naznacuji velmi

pozitivni pedagogickou reflexi realizované vyukové aktivity.

Z pohledu organizace vyuky bylo potvrzeno, ze didaktickou hru je mozné
plnohodnotné realizovat v ramci jedné vyucovaci hodiny. Vyucujici zaroven uvedl, ze
pfiprava materiall a stanovist’ byla ¢asové 1 technicky zvladnutelna, coZ je dilezity
predpoklad pro opakované vyuziti podobné aktivity v bézné pedagogické praxi.
Pozitivné byla hodnocena také srozumitelnost pravidel a zadani jednotlivych tkolu.
Podle vyucujiciho nebylo nutné zadani opakované vysvétlovat, coz naznacuje, ze
struktura hry byla pro zaky pfehlednéa a dobie pochopitelna.

Velmi vyznamnym zjisténim je rovnéz hodnoceni ptinosu hry pro upevnéni odbornych
znalosti v oblasti hygieny potravin a bezpecnosti prace. Ucitel vnimal aktivitu jako

vhodny néstroj pro procvicovani a aplikaci odborného uciva.

Posledni hodnocena polozka se tykala motivac¢niho efektu hry. Vyucujici uvedl, ze

didaktickd hra efektivné motivovala zdky k aktivnimu zapojeni a spolupraci, coz
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potvrzuje ptredpoklad, ze herni a ¢innostni formy vyuky mohou podporovat aktivitu

zaku a jejich zapojeni do vyukového procesu.

Soucésti hodnoticitho archu bylo také systematické pozorovani prace zaka

ve skupinach. Hodnoceni probihalo ve ¢tyfech sledovanych oblastech:
o zapojeni zaku do aktivity,
e komunikace ve skuping,
e d¢lba prace mezi ¢leny skupiny,
e dodrZovani pravidel a hygienickych zasad.

Kazda oblast byla hodnocena na ctyftbodové skale (1 = velmi nizka uroven, 4 = velmi
dobra uroven). Ve vSech sledovanych skupinach byla zaznamenana nejvyssi hodnota
hodnoceni (4) ve vSech ctytfech sledovanych oblastech. To znamena, Ze zapojeni zak,
komunikace, organizace prace i dodrZzovani pravidel byly podle pozorovani ucitele na

velmi dobré urovni.

Zaci se aktivné zapojovali do fedeni tikold, spolupracovali pii hledani spravnych
odpovédi a dokazali si mezi sebou rozdélit jednotlivé cinnosti. Komunikace
ve skupinach byla vécna a konstruktivni, bez vyraznéjSich konfliktl nebo problémi
pii spolupraci. Rovnéz bylo zaznamenano dusledné dodrzovani pravidel hry
a hygienickych zasad. Zaci pracovali podle stanovenych instrukci a respektovali

organizacni strukturu aktivity.

Vysledky hodnoticiho archu ukazuji velmi pozitivni pedagogické hodnoceni
realizované didaktické hry. U¢itel potvrdil jak jeji organiza¢ni zvladnutelnost v ramci
jedné vyuc€ovaci hodiny, tak jeji vzdélavaci piinos pro upevnéni odbornych znalosti
zak.

Pozorovani prace skupin navic ukdzalo vysokou miru zapojeni zaki, kvalitni
spolupraci a efektivni komunikaci mezi €leny jednotlivych tymi. Tyto vysledky
naznacuji, ze didaktickd hra ,,Kulinafsky souboj* muize byt vhodnym nastrojem pro
aktivizaci 74kt a podporu jejich zapojeni do vyuky odbornych predméth

v gastronomickém vzdélavani.
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Hodnoceni vyucujiciho poskytuje pedagogickou reflexi realizované vyukové aktivity
z pohledu osoby, ktera byla za vyuku odpovédna. Skutecnost, ze ve vSech sledovanych
oblastech bylo zvoleno nejvyssi hodnoceni, naznacuje, ze hra byla z hlediska
organizace, srozumitelnosti zadani i1 pfinosu pro vyuku vnimana pozitivné. Je vSak
tteba vzit v uvahu, ze hodnoceni vychazi z pohledu jednoho ucitele a vztahuje se pouze
k jednordzové realizaci hry v konkrétni tfidé. Vysledky proto predstavuji spise
orientacni pedagogickou zkuSenost nez obecné¢ platné hodnoceni vyuzitelnosti

didaktické hry ve vyuce.

Hodnoceni vyucujictho ma v ramci prace zvlastni vyznam, protoze dopliuje
zakovskou perspektivu o pohled pedagoga na redlnou vyuzitelnost hry ve vyuce.
Pokud byla hra vyhodnocena jako srozumitelnd, organizaéné zvladnutelnd a pfinosna
pro odborny pfedmét, znamena to, ze nejde pouze o atraktivni aktivitu pro zéky, ale
také o metodu, ktera je pouzitelna v béznych skolnich podminkach. Ve vztahu k cili
prace tato cast vysledki podporuje zavér, ze autorskou didaktickou hru lze povazovat
za prakticky realizovatelny vyukovy nastroj. Pro vyuku z toho vyplyva, Ze podobné
aktivity mohou byt zafazovany i v rdmci jedné vyucovaci hodiny bez mimotadnych

organiza¢nich narokt, pokud jsou pfedem metodicky dobfie ptfipraveny.

Pozorované projevy spoluprace a aktivniho zapojeni naznacuji, Ze didaktickd hra
vytvaii podminky pro rozvoj komunikacnich dovednosti a tymové prace. Aktivni
zapojeni véEtSiny zaklh mulZe zaroven podporovat hlubsi zpracovani uciva

prostfednictvim spolecného feseni uloh.

Hodnoceni uditele naznacuje, Ze didakticka hra je realizovatelna v podminkach bézné
vyuky a nepfedstavuje vyraznou organizacni zatéz. Z pohledu pedagogické praxe se

tak jevi jako vyuzitelny nastroj pro zpestfeni vyuky a procvicovani odborného uciva.

Hodnoceni aktivity ze strany vyucujiciho naznacuje, Ze didaktickd hra je
realizovatelna v podminkach bézné vyuky a nepfedstavuje nepfiméienou organizacni
zatéz. SoucCasné ukazuje, ze aktivita mize byt vyuzitelna jako dopln€k standardnich
vyukovych metod. Z pohledu pedagogické praxe tento vysledek naznacuje, Ze
podobné¢ koncipované aktivity lze zatazovat do vyuky bez nutnosti zasadnich

organiza¢nich zmén.
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Hodnoceni ucitele Ize shrnout jako prevazné pozitivni, zejména z hlediska organizacni
zvladnutelnosti a srozumitelnosti pravidel, pficemz detailni hodnoceni jednotlivych

polozek je uvedeno v tabulce.
5.4 Vysledky pozorovani

Soucasti evaluace didaktické hry ,,Kulinafsky souboj“ bylo také systematické
pozorovani prace zakii béhem realizace aktivity. Pozorovéani probihalo pomoci
strukturované pozorovaci rubriky zamétené na Ctyti oblasti skupinové spoluprace:

e zapojeni zaku do aktivity,

e komunikace ve skuping,

e délba prace mezi ¢leny skupiny,

e dodrZovani pravidel a hygienickych zasad.
Pozorovaci rubrika byla vyhodnocena na urovni pracovnich skupin, nikoli na urovni
jednotlivych zakl. Jednotkou hodnoceni byla vzdy cela skupina, protoze sledované
oblasti se vztahovaly ke zpiisobu spole¢né prace Clenti tymu pii plnéni tkold na
jednotlivych stanovistich. Vysledky této ¢asti proto vypovidaji o prib¢hu skupinové
spoluprace a organizace prace, nikoli o individudlnim vykonu jednotlivych zaki.
Jednotkou hodnoceni byla vzdy pracovni skupina jako celek. Hodnoceni probihalo na
ctytbodové Skéle, kde hodnota 1 pfedstavuje velmi nizkou uroven spoluprace
a hodnota 4 velmi dobrou tirovei spoluprace.
Pozorovani ukazalo, Ze ve vSech sledovanych skupinach byla troven spoluprace
hodnocena nejvyssi moznou hodnotou, tedy 4 body, ve vSech sledovanych oblastech.
Zapojeni zaku
V oblasti zapojeni byla zaznamenana velmi vysoka aktivita viech ¢lent skupin. Zaci
se aktivné podileli na feSeni tikoll, zapojovali se do diskuse a spolecné hledali spravna
feSeni. Nebyly zaznamenany situace, kdy by se nektery z ¢lenti skupiny dlouhodobé

neucastnil feSeni tkol nebo zlistaval pasivni.
Komunikace ve skupinach

Komunikace mezi ¢leny skupin byla vécna a konstruktivni. Zaci spolu diskutovali

o spravnych odpovédich, sdileli své nazory a navzdjem si vysvétlovali jednotlivé
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ukoly. Komunikaéni styl byl pfevazné kooperativni a nedochdzelo k vyrazngjsim

konfliktiim nebo problémim pii spole¢ném rozhodovani.

Délba prace

V jednotlivych skupinach byla pozorovéana piirozena délba prace mezi Cleny tymu.
Nekteti zaci prebirali iniciativu pii ¢teni zadani, jini se soustfedili na feSeni tkolu nebo
zapisovani odpovédi. Role ve skupinach se ¢asto spontanné rozdélovaly podle aktualni

situace a schopnosti jednotlivych ¢lent.

Dodrzovani pravidel a hygienickych zasad
Z4ci respektovali pravidla didaktické hry i pokyny vyucujiciho. Nebyly zaznamenany
situace poruseni pravidel nebo hygienickych zasad. Skupiny pracovaly organizované

a dodrzovaly ¢asovy harmonogram jednotlivych stanovist.

Celkové zhodnoceni pozorovani

Vysledky pozorovaci rubriky ukazuji velmi vysokou troven spoluprace zaki béhem
realizace didaktické hry. Ve vSech skupinach byla zaznamenana aktivni ucast zak,
kvalitni komunikace a efektivni organizace prace. Pozorovani zaroven potvrzuje, ze
didakticka hra vytvoftila prosttedi podporujici tymovou spolupraci a aktivni zapojeni
zakl do teSeni tkolii. Herni forma vyuky tak pfispé€la nejen k procvi€ovani odbornych

znalosti, ale také k rozvoji socidlnich a komunika¢nich dovednosti Zak.

Tyto vysledky jsou v souladu s hodnocenim ucitele i s odpovéd'mi zakl
v dotaznikovém Setfeni, které rovnéZ poukazuji na pozitivni vnimani skupinové prace
a aktivniho zapojeni béhem hry.

Vysledky pozorovani ukazuji, ze béhem realizace didaktické hry probihala ve vSech
skupinach aktivni spoluprdce mezi Zaky. Zapojeni ¢lentt skupin, komunikace
1 organizace prace byly hodnoceny na velmi dobré trovni. Tyto vysledky naznacuji,
ze herni forma vyuky vytvari prostfedi podporujici spolupréci a aktivni zapojeni zakt
do teSeni ukoli. Je vSak tfeba zdlraznit, Ze pozorovani bylo provedeno pouze béhem

jedné vyukové aktivity a hodnotilo skupiny jako celek, nikoli jednotlivé Zzaky.
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Vysledky proto piedstavuji popis konkrétni pedagogické situace a nelze je zobeciiovat
na $ir$i populaci zakda.

Pozorovani ukazuje, ze ptinos didaktické hry nespocival pouze ve znalostni slozce, ale
také v tom, ze zaci béhem aktivity spolupracovali, komunikovali a zapojovali se do
spole¢ného teSeni uloh. To je dilezité zejména proto, ze odborna vyuka v gastronomii
nestoji jen na zapamatovani informaci, ale i na schopnosti reagovat, domlouvat se
a spolecné fesit konkrétni situace. Ve vztahu k cili prace tato zjiSténi potvrzuji, ze hra
podporovala aktivni zapojeni zdkd a vytvarela vhodné podminky pro skupinovou
praci. Pro vyuku z toho vyplyva, Ze herné organizované tlohy mohou byt piinosné
i tam, kde pedagog sleduje rozvoj spoluprace, komunikace a pracovni aktivity zaka
vedle samotného osvojeni odborného uciva.

Pozorovani pribéhu skupinové prace ukazuje, Ze Zaci byli béhem aktivity pfevazné
aktivni a zapojeni do feSeni tloh. Zaznamenana spoluprace a komunikace mezi zaky
naznacuje, ze didaktickd hra vytvaii podminky pro rozvoj socialnich a pracovnich
dovednosti. Z hlediska vyuky tento vysledek ukazuje, Ze zatazeni skupinovych aktivit
muze podporovat nejen osvojovani znalosti, ale 1 rozvoj spoluprace a komunikace.
Pozorovani ukazuje na prevazné aktivni zapojeni zdkd a funkéni spolupraci ve
skupinach, pficemz rozdily mezi skupinami nebyly zésadni. Detailni popis

jednotlivych projevii spoluprace je uveden v ramci pozorovaci rubriky.
5.5 Souhrn vysledkii ve vztahu k vyzkumnym otazkam

Tato podkapitola shrnuje vysledky uvedené v ptedchozich ¢astech kapitoly 5 ve vztahu
k formulovanym otdzkdm praktického Setfeni. Uvedeny jsou pouze zjisténé udaje
vychézejici z pretestu a posttestu, dotazniku pro Zzaky, pozorovaci rubriky

a hodnoticiho archu ucitele.

VOI1: Jak se zmeni skore v testu odbornych znalosti po realizaci didaktické hry
,, Kulinarsky souboj ““ ve srovnani s vychozim stavem pred jeji realizaci?

Vysledky vstupniho a vystupniho testu znalosti jsou uvedeny v tabulce 4 a grafu
2. Primérné skore v pretestu Cinilo 3,4 bodu, zatimco v post-testu 5,1 bodu. Median

se zménil z hodnoty 3 na hodnotu 5. Minimalni dosazené skore bylo v pretestu 2 body
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a v posttestu 4 body. Maximalni dosazené skore Cinilo v pretestu 5 bodii a v post-testu

6 bodl. Rozdil mezi primérnym skore pretestu a posttestu ¢inil 1,7 bodu.

VO2: Jak zaci hodnoti didaktickou hru ,, Kulinarsky souboj ““ z hlediska jeji poutavosti,
srozumitelnosti a vaimaného prinosu pro odbornou vyuku?

Vysledky dotaznikového Setfeni jsou uvedeny v tabulce 5. Do vyhodnoceni bylo
zahrnuto 18 uplné vyplnénych dotaznikl. Polozka zaméfena na srozumitelnost zadani
dosédhla primérné hodnoty 4,72 a medianu 5. Polozka sledujici pfiméfenost obtiznosti
ukolt dosahla primeéru 3,00 a medianu 2. Polozka zamétena na pomoc pfi porozuméni
tématiim hygieny a bezpec¢nosti potravin dosahla priméru 3,78 a medidnu 4. U polozky
vztahujici se ke skupinové praci byl zjistén primér 4,67 a median 5. PoloZka tykajici
se Casového rozvrhu hry doséhla priméru 4,94 a medidnu 5.

V otevienych odpovédich Zaci nejcastéji uvadéli jako ptinosné praktické procviceni
odbornych znalosti, poznavani surovin a kofeni, ovéfeni znalosti formou hry
a spolupraci ve skupin€. V navrzich na tpravy se objevovaly pfipominky k obtiznosti

nékterych uloh, k formé zadani a k moZnému rozsireni nékterych stanovist’.

VO3: Jaka je uroven spoluprace a aktivniho zapojeni zZakii behem realizace didaktickeé
hry podle pozorovaci rubriky?

Vysledky pozorovani spoluprace jsou uvedeny v kapitole 5.5. Pozorovaci rubrika byla
vyhodnocena na urovni pracovnich skupin. Ve vSech péti skupinach bylo ve vSech
¢tytech sledovanych oblastech zaznamendno hodnoceni 4 body. Toto hodnoceni bylo
zaznamenano v oblastech zapojeni zaka do aktivity, komunikace ve skuping, délby
prace mezi Cleny skupiny a dodrzovani pravidel a hygienickych zasad. Vysledky
pozorovani tedy vykazaly ve vSech skupinach shodné hodnoty ve vSech sledovanych

oblastech.

VO4: Jak hodnoti ucitel didaktickou hru , Kulinarsky souboj* z hlediska jeji
proveditelnosti, organizacni ndrocnosti, srozumitelnosti pravidel a prinosu pro
odbornou vyuku?

Vysledky hodnoticiho archu ucitele jsou uvedeny v kapitole 5.4. Hodnoceni bylo

provedeno pomoci pétibodové Skaly. Ve vsech péti hodnocenych polozkach zvolil
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vyucujici hodnotu 5. Tato hodnota byla zaznamendna u polozek zamétenych
na realizovatelnost hry v rdmci jedné vyucovaci hodiny, zvladnutelnost ptipravy
pomiicek a organizace stanovist, srozumitelnost pravidel a zadani, pfinos hry pro

upevnéni odbornych znalosti a motivacni pusobeni aktivity na zaky.

Vysledky praktického ovéteni podporily zavér o vyuzitelnosti didaktické hry
,Kulinafsky souboj* ve vyuce odborného predmétu, a to jak z hlediska procvicovani
odbornych znalosti, tak z hlediska zapojeni Zzakl, spoluprace ve skupinach

a organizacni zvladnutelnosti celé aktivity v bézné skolni praxi.

Souhrn ziskanych vysledkii naznacuje, ze didaktickad hra mtize predstavovat pfinosny
dopln€k odborné vyuky. ZlepSeni znalostnich vysledki, pozitivni hodnoceni zaku
1 pribéh spoluprace ukazuji trend smérem k aktivnéj§imu a efektivnéjSimu uceni.
Z hlediska pedagogické praxe lze tyto poznatky interpretovat tak, Zze zafazeni
didaktickych her muze piispét k lepS§imu propojeni teoretickych poznatki s jejich

praktickym vyuZitim.
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6 Diskuse

Diskuse zasazuje zjiSténi prace do SirSiho kontextu odborné literatury a porovnava je
s vysledky jinych autort. Cilem je interpretovat ziskané poznatky nejen na Grovni
popisu, ale i ve vztahu k existujicim poznatkim v oblasti odborného vzdélavani
avyuziti didaktickych her. Diskuse rozviji vysledky prezentované v kapitole
5 ainterpretuje je v SirSim kontextu odborné literatury a teoretickych vychodisek
prace. Pozornost je soustiedéna na vyznam zjisténych vysledkt pro vyuku odbornych
predmétli, zejména s ohledem na vyuziti aktivizacnich metod a didaktickych her
v gastronomickém vzdélavani. Soucasné jsou zohlednéna omezeni provedeného
Setfeni, kterd ovliviiuji moZznosti zobecnéni ziskanych poznatkii.

Zjisténé vysledky naznacuji, Ze didakticka hra ,,Kulinafsky souboj* mize podporovat
osvojovani odbornych znalosti zaki a jejich aktivni zapojeni do vyuky. ZvySeni skore
v posttestu, pozitivni hodnoceni aktivity ze strany zakt a prab¢h skupinové spoluprace
ukazuji trend smérem k aktivnéj$Simu a ¢innostnimu pojeti vyuky. Tento vysledek je
v souladu se zavéry autorti zamétujicich se na aktiviza¢ni metody, kteti poukazuji na
to, ze zapojeni zakl do feseni uloh muze prispivat k lep§imu porozuméni ucivu.

Z hlediska pedagogické praxe tyto poznatky naznacuji, ze didaktickd hra mize byt
vyuZzitelnym nastrojem pro opakovani a procvicovani odborného uc¢iva. Herni forma
vyuky vytvaii prostor pro aktivni praci zakd, podporuje komunikaci ve skupiné
aumoziuje propojit teoretické poznatky s praktickymi situacemi. Soucasné se
ukazuje, Ze takto koncipovanou aktivitu Ize realizovat v ramci jedné vyucovaci hodiny

bez vyraznych organiza¢nich narokd, coz odpovidéa pozadavkim béZzné skolni praxe.

r

6.1 Hlavni zjiSténi prace

Praktické ovéfeni didaktické hry ,Kulinafsky souboj* pfineslo soubor poznatkl
tykajicich se pribéhu a vnimanych parametri vyukové aktivity. Vysledky
jednotlivych nastroji vykazuji vzajemnou ndvaznost a naznacuji relativné konzistentni
obraz realizované vyukové situace. Znalostni test zachytil rozdil mezi vstupnim
a vystupnim métenim, bodové vysledky pracovnich skupin ukézaly pomérné vysokou

uspésnost feSeni Uloh a dotaznikové Setfeni naznacilo pfevazné pozitivni hodnoceni
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aktivity ze strany zakd. Pozorovani prubéhu aktivity soucasn¢ ukazalo vysokou miru
zapojeni zakl a funk¢ni komunikaci ve skupinach.

Z pedagogického hlediska je vyznamné, ze jednotlivé zdroje dat zachycuji odlisSné
dimenze vyukového procesu. Znalostni test poskytuje informaci o zméné vykonu
zakl, zaznamové archy zachycuji prubéh feseni tloh, dotaznik reflektuje subjektivni
zkuSenost zakl a pozorovaci rubrika umoziuje sledovat socialni a organiza¢ni pribéh
prace. Kombinace téchto piistupti odpovida doporucenim odborné literatury, ktera
zdlirazuje vyznam vicezdrojového posuzovani vyukovych intervenci (Janik, Slavik
& Knecht, 2017).

Zjisténi této prace lze dat do souvislosti s odbornou literaturou zameétfenou na
aktivizaéni metody vyuky. Napiiklad Capek (2015) uvadi, e aktivni zapojeni zakt do
vyuky podporuje hlubsi porozuméni u€ivu, coz odpovida i zjist€énému trendu zlepSeni
znalosti po realizaci didaktické hry. Podobné¢ Manak (2024) poukazuje na vyznam
¢innostn¢ orientované vyuky pro rozvoj porozuméni a aplikace poznatkil, coz je v
souladu s vysledky této prace, které naznacuji pfinos aktivni prace zaka s ucivem.
Uvedena zjisténi vSak nelze chapat pouze jako popis dosazenych vysledkl, ale je
vhodné je interpretovat v kontextu zvoleného didaktického pfistupu. Zvyseni skore
znalostniho testu a pozitivni hodnoceni aktivity ze strany zaki mize souviset s tim, Ze
didaktickd hra vytvaii situace, v nichZ jsou Zaci nuceni aktivné pracovat s u¢ivem,
rozhodovat a aplikovat poznatky v konkrétnich ulohach. Tento zpisob prace se
odliSuje od tradi¢ni vyuky zaloZené ptfevazné na vykladu a mize vést k hlubSimu

porozumeéni ucivu.
6.2 Interpretace zmény znalosti Zaki

Vysledky pretestu a posttestu ukazuji rozdil v primérném skére mezi vstupnim
a vystupnim meétfenim. Primémé skore se zvySilo z 3,4 bodu na 5,1 bodu
z maximalnich 10 bodii. Tento posun naznacuje zménu vykonu zaka bezprosttedné po
absolvovani vyukové aktivity.

Interpretace tohoto vysledku vychdzi ze zptsobu realizace méfeni. Pretest byl
administrovan ptfed zahdjenim aktivity a posttest bezprosttedné po jejim ukonceni.
Takové usporadani zachycuje predevsim kratkodoby efekt prace s ucivem. Zvyseni

skore miize souviset s tim, Ze zaci béhem hry aktivné pracovali s obsahem uciva, fesili
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ulohy zaméfené na hygienu potravin, systtm HACCP a orientaci v surovinach
a diskutovali feseni ve skuping.

Tento vysledek 1ze vztahnout k poznatklim odborné literatury, podle nichz aktivizacni
metody a ¢innostni u¢eni mohou podporovat hlubsi zapojeni zakl a lepsi porozuméni
ucivu (Capek, 2015; Matidk, 2024). Didakticka hra v tomto piipadé vytvaii prostiedi,
v némz z4aci pracuji s u¢ivem prostiednictvim konkrétnich situaci, coz miize ptispivat
k jeho lepSimu zapamatovani v kratkodobém horizontu.

Soucasné je nutné zohlednit omezeni interpretace. Bez kontrolni skupiny nelze
jednoznaéné urcit pric¢innou souvislost mezi realizovanou aktivitou a zménou
vysledkl. Zjistény rozdil mize byt ovlivnén také dalSimi vlivy, naptiklad
zopakovanim uciva béhem hry nebo zvySenou pozornosti zaki pti druhém méteni.
ZlepSeni vysledkl v posttestu Ize interpretovat v ndvaznosti na poznatky odborné
literatury. Janik, Slavik a Knecht (2017) uvadéji, ze efektivni uceni je spojeno
s aktivnim zpracovanim uciva a jeho aplikaci v konkrétnich situacich. Tento princip
se v této praci projevil prostiednictvim didaktické hry, kterd vytvéfela prostor pro
feSeni modelovych uloh. Vysledky je mozné vztdhnout k poznatkiim o game-based
learning. Plass, Mayer a Homer (2020) upozoriiuji, Ze uceni prosttednictvim hernich
aktivit mtize podporovat porozuméni a zapamatovani, pokud je hra didakticky spravné
navrzena, coz odpovida charakteru realizované aktivity.

Zjistény rozdil mezi pretestem a posttestem je mozné interpretovat jako disledek
aktivniho zapojeni Zakd béhem herni aktivity, pfi niZ dochazelo k opakovanému
vybavovani a aplikaci znalosti v riiznych kontextech. Tento mechanismus odpovida
principim ¢innostniho uceni, kdy si zaci osvojuji poznatky prostfednictvim vlastni
aktivity, nikoli pouze pasivnim pfijimanim informaci. V prib&hu herni aktivity
dochazelo k opakovanému vybavovani a aplikaci znalosti v konkrétnich situacich, coz
mohlo pfispét k jejich lepSimu porozuméni a upevnéni. Tento zavér je v souladu s
odbornou literaturou (Capek, 2015; Janik et al., 2017), ktera upozorfiuje, Ze aktivni

zapojeni zakt do vyuky podporuje hlubsi osvojovani uciva.
6.3 Hodnoceni aktivity zaky

Dotaznikové Setieni poskytlo informace o vnimani realizované aktivity ze strany zaki.

Nejvyssi hodnoty byly zaznamenany u polozek zaméfenych na srozumitelnost zadani
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a organizaci hry. Tyto vysledky naznacuji, Ze struktura stanovist’ a instrukce byly pro
zaky dobte uchopitelné, coz je dulezity predpoklad efektivni vyuky.

Pozitivni hodnoceni skupinové prace odpovida principiim kooperativniho uceni, které
zdlraznuje vyznam spoluprace pii feSeni uloh a sdileni informaci (Sitna, 2013).
Spolec¢né prace muze vytvaret prostor pro vzajemné vysvétlovani uciva a podporovat
porozuméni prostiednictvim komunikace mezi zaky.

Niz8i hodnoceni obtiznosti Uloh naznacuje rozdilné vnimani naroCnosti mezi
jednotlivymi Zaky. Tento vysledek lze interpretovat v kontextu heterogenni tiidy, kde
se lisi aroven predchozich znalosti a zkuSenosti. Podobné rozdily jsou v odborném
vzdélavani bézné a mohou ovliviiovat individualni priibéh uceni.

Oteviené odpovédi zaka ukazuji, Ze pozitivné vnimali zejména prakticky charakter
uloh a jejich navaznost na realné situace. Tento poznatek odpovidd pozadavkim
odborného vzdelavani, které klade dliraz na propojeni teoretickych poznatkt
s praktickym vyuzitim (Galanakis, 2019). Pozitivni hodnoceni aktivity ze strany zaka
lze dat do souvislosti s vyzkumy zaméfenymi na motivaci ve vyuce. Fisher, Frey
a Lapp (2012) uvadéji, Ze aktivni zapojeni Zakl a smysluplné tkoly vedou k vy$si mite
z4jmu o uceni, coz odpovida 1 zjiSt€nim této prace. Tato zjisténi lze vztdhnout
k poznatkim o vyuziti hernich prvkl ve vyuce, které¢ zdtraznuji vyznam okamzité
zpétné vazby a aktivni ¢innosti pro udrzeni pozornosti zaku.

Pozitivni hodnoceni aktivity ze strany Zaka lze soufasné vztdhnout k charakteru
didaktické hry, kterd podporuje vys$i miru zapojeni a udrZeni pozornosti béhem
vyuky. Aktivni ti¢ast zakii a moznost spoluprace ve skupinach vytvaii podminky pro
vetsi motivaci k uceni, coZ je v odborném vzdélavani Zadouci zejména u témat
vyzadujicich aplikaci znalosti v praktickych situacich.

V tomto piipad¢ se ukazuje, Ze didaktickd hra nepiisobila pouze jako motivacni prvek,
ale zarovenn podporovala porozuméni odbornému obsahu. Tento zdvér odpovida
poznatkim odborné literatury (Capek, 2015; Janik et al., 2017), podle nichZ
aktiviza¢ni metody vedou nejen ke zvyseni zajmu o vyuku, ale i k hlubSimu pochopeni

uciva.
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6.4 Spoluprace zaki pri praci ve skupinach

Pozorovani pribehu aktivity ukézalo vysokou miru zapojeni zakti do feSeni kol
a funkéni komunikaci ve skupinach. Zaci se podileli na feSeni uloh, diskutovali mozné
odpovédi a spontanné si rozdélovali jednotlivé ¢innosti.

Z pedagogického hlediska tento vysledek naznacuje, ze didakticka hra muze
podporovat aktivni zapojeni zakl a rozvoj komunikacnich dovednosti. Herni prostiedi
vytvaii situace, které prirozené vedou ke spolupraci a sdileni informaci. Tento pfistup
odpovida zavérim odborné literatury, ktera upozoriiuje na vyznam socialni dimenze
uceni a skupinové prace (Sitna, 2013).

Zjisténou Uroven spoluprace lze vysvétlit strukturou herni aktivity, kterd vyzaduje
rozdé€leni roli, sdileni informaci a spole¢né rozhodovani. Pravé tyto prvky vedou k
prirozenému zapojeni vSech clend skupiny a podporuji rozvoj komunikac¢nich
dovednosti, které jsou v odborném vzd€lavani dulezité pro budouci pracovni
uplatnéni.

Soucasné je nutné upozornit, Ze pozorovani probihalo pouze béhem jedné aktivity
a hodnotilo skupiny jako celek. Vysledky proto nelze zobecnit na jiné vyukové situace
nebo dlouhodobé projevy spoluprace zakt. Zjisténa uroven spoluprace zakt odpovida
zaveérim odborné literatury zaméfené na kooperativni uceni. Sitnd (2013) uvadi, Ze
skupinova prace podporuje rozvoj komunikacnich dovednosti a schopnost spolec¢né
tesit ukoly, coZ se projevilo 1 v pribchu realizace didaktické hry. Poznatky naznacuji,
ze zatazeni skupinovych aktivit do vyuky muze piispét nejen k osvojovani znalosti,
ale 1 k rozvoji socialnich dovednosti potfebnych pro odbornou praxi.

Zjisténa Uroven spoluprace zakli mize souviset se strukturou herni aktivity, ktera
vyzadovala vzajemnou komunikaci, sdileni informaci a spole¢né rozhodovani. Tyto
prvky vedou k aktivnimu zapojeni jednotlivych ¢lent skupiny a podporuji rozvoj
socialnich a pracovnich dovednosti. V kontextu odborného vzdélavani je tento pfistup
zadouci, protoze simuluje situace blizké redlnému pracovnimu prostiedi, kde je

spoluprace nezbytnou soucasti vykonu ¢innosti.
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6.5 Hodnoceni proveditelnosti aktivity ucitelem

Hodnoceni ucitele poskytuje pohled na organizacni a didaktické parametry realizované
aktivity. NejvySsi hodnoceni ve vSech sledovanych polozkach naznacuje pozitivni
zkuSenost s realizaci hry.

Z pedagogického hlediska je vyznamné zjisténi, ze aktivitu lze realizovat v ramci jedné
vyucCovaci hodiny a Ze jeji pfiprava nepiedstavuje vyraznou organizacni zatéz. Tento
aspekt byva v praxi Casto limitujici pfi zavadéni aktivizacnich metod do vyuky.
Interpretace tohoto vysledku musi zohlednit, ze hodnoceni pochazi od jednoho ucitele,
ktery se na realizaci aktivity podilel. Vysledek proto piedstavuje individudlni
zkuSenost a nelze jej bez dalSiho zobecnit. Z pohledu organizace vyuky lze vysledky
vztahnout k didaktickym doporucenim pro vyuziti aktiviza¢nich metod. Podlahova
(2012) uvadi, ze uspesné zarazeni téchto metod je podminéno jejich promyslenou
pripravou a navaznosti na cile vyuky, coz odpovida i realizaci této didaktické hry.
Zjisténi naznacuji, Ze pii splnéni téchto podminek Ize didaktické hry vyuzit i v bézné
vyuce bez vyrazného zvysSeni organiza¢ni narocnosti.

Hodnoceni ucitele je mozné interpretovat také ve vztahu k praktické realizovatelnosti
didaktické hry ve Skolnim prostfedi. Pokud je aktivita organizacné zvladnutelna a
Casové piiméfend, zvysuje se pravdépodobnost jejiho opakovaného vyuziti ve vyuce.
Z tohoto pohledu lze hru povazovat za vyuzitelny nastroj, ktery nevyZaduje

mimofadné podminky a je aplikovatelny v bézné pedagogické praxi.
6.6 Limity prace

Pti interpretaci vysledkl je nutné zohlednit omezeni provedeného Setfeni. Aktivita
byla realizovana v jedné tfid¢ a béhem jedné vyucovaci hodiny, coz omezuje moznosti
zobecnéni vysledkl. Dal§im omezenim je absence kontrolni skupiny. Bez jejiho
zapojeni nelze jednozna¢né urcit, do jaké miry je zména vysledki zpiisobena samotnou
vyukovou aktivitou. Zjisténé rozdily mohou byt ovlivnény také dal$imi vlivy,
naptiklad opakovanim uciva nebo zvySenou pozornosti zakd.

Omezenim je také skutecnost, ze méfeni znalosti prob&hlo bezprostiedné po aktivite,
a zachycuje tedy predevsim kratkodoby efekt. Podrobnéjsi zaveéry by vyzadovaly

opakované méfeni v del§im casovém odstupu.
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Uvedené limity maji pfimy dopad na interpretaci vysledkl, protoze neumoziuji
jednoznacéné urcit, do jaké miry je zjiSténd zména ovlivnéna samotnou didaktickou
hrou. Vysledky je proto nutné chapat jako orientacni a vztahujici se ke konkrétnim

podminkam realizovaného Setieni.

6.7 Doporudeni pro pedagogickou praxi

Na zaklad¢ vysledkt lze formulovat nékolik doporuceni pro vyuku odbornych
predméti. Na zaklad¢ realizace didaktické hry ,,Kulinafsky souboj ve tfetim ro¢niku
oboru Kuchaf-kuchaika lze konstatovat, ze tento typ aktivity je vhodny pro
procvicovani uciva a soucasn¢ podporuje aktivni zapojeni zakii do vyuky. Pfinos
aktivity se projevil zejména v moznosti propojit teoretické poznatky s jejich aplikaci
v modelovych situacich, které byly soudasti jednotlivych stanovist hry. Ulohy
zamétené na hygienu prace, bezpecnost potravin a praci se surovinami vedly zaky k
praktickému rozhodovani, nikoli pouze k reprodukci u¢iva. Ulohy zaméfené na feseni
modelovych situaci a praci se surovinami mohou pfispivat k lepSimu pochopeni uciva
v kontextu praxe.

Pro dal$i vyuziti se nabizi opakovana realizace obdobnych aktivit ve vice tfidach a
jejich zatazeni do vyuky tematickych celki, ve kterych je dilezita aplikace znalosti v
konkrétnich situacich. Soucasné by bylo vhodné rozsitit ovéfovani ucinnosti také o
dalsi formy méfeni, napiiklad s Casovym odstupem. Takovy postup by umoznil ziskat
podrobngjsi poznatky o vyuziti didaktickych her v odborném vzdélavéani. Na zakladé
zjiSténi této prace a jejich porovnani s odbornou literaturou lze konstatovat, Ze
didaktick¢é hry mohou ptedstavovat vhodny doplnék odborné vyuky, zejména
v situacich, kdy je cilem procviceni a aplikace znalosti. Tyto zavéry jsou v souladu
s poznatky autori zaméfenych na aktiviza¢ni metody vyuky, ktefi zdlraznuji vyznam
aktivniho zapojeni Zaki a prace s u¢ivem v kontextu realnych situaci.

Navrzend doporuceni vychazeji ze zjisténi ziskanych v ramci praktického ovéteni a
reflektuji zkuSenost s konkrétni realizaci vyukové aktivity. Jejich uplatnéni miize
piispét k efektivnéjSimu vyuzivani didaktickych her ve vyuce odbornych predméti.

Z hlediska organizace vyuky se jako vhodné ukazalo rozdéleni zakti do pracovnich

skupin o pfiblizné Sesti ¢lenech, které bylo v rdmci realizace vyuzito. Toto uspofadani
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umoznilo zapojeni vSech ¢lent skupiny a soucasné podpofilo spolupraci pti feseni lloh
na jednotlivych stanovistich.

Dilezitou soucasti aktivity se ukazala byt spolecna reflexe zatazend bezprosttedné po
ukonceni herni ¢asti. Tato faze umoznila shrnout spravna feSeni, objasnit piipadné

chyby a propojit priubéh aktivity s odbornym obsahem vyuky.
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7 Zavér

Cilem prace bylo navrhnout, metodicky popsat a prakticky ovéfit vyuzitelnost
didaktické hry ,,Kulindisky souboj* ve vyuce odbornych predméti gastronomickych
oborti. Navrzena aktivita byla koncipovana jako vyukova hra zalozena na préci zaka
ve skupinach a na feSeni uloh na tematickych stanoviStich zamétenych na hygienu
potravin, principy syst¢ému HACCP, poznavani surovin a orientaci v gastronomické
praxi. Soucasti prace bylo také vytvoreni metodického postupu pro evaluaci podobné
vyukové aktivity pomoci kombinace nékolika néstroji sbéru dat.

Hlavnim cilem prace bylo navrhnout a ovétit didaktickou hru ,,Kulindisky souboj*
jako ndstroj pro procvicovani odborného uciva v gastronomickém vzdélavani
na stfedni odborné Skole. Soucasti bylo také posouzeni jejiho vlivu na Groven znalosti
zak, jejich zapojeni do vyuky a celkové vnimani této formy vyuky.

Ovéteni aktivity bylo realizovano v rdmci jedné vyucovaci hodiny ve tfetim ro¢niku
oboru Kuchar—kucharka na stiedni odborné skole. Pro posouzeni prubéhu a parametr
aktivity byly vyuzity ¢tyfi hlavni zdroje dat: znalostni pretest a posttest, zdznamové
archy pracovnich skupin, dotaznik pro Zaky a strukturované pozorovani spoluprace
béhem prace na stanovistich. Doplitujicim zdrojem informaci bylo také hodnoceni
aktivity ze strany vyucujiciho.

Vysledky praktického ovéfeni ukazuji, ze zaci dokazali tlohy na jednotlivych
stanoviStich feSit s relativné vysokou uspé$nosti. Celkovy bodovy zisk pracovnich
skupin se pohyboval v rozmezi 27 az 41 bodli z maximalnich 42 bodii. Porovnani
vysledkl znalostniho pretestu a posttestu zaroven ukéazalo rozdil v primérném skore
testu, které se zvysilo z 3,4 bodu na 5,1 bodu z maximalnich 10 bodd. Tento rozdil
naznacuje bezprostfedni zménu vykonu zakl po absolvovani vyukové aktivity.
Dotaznikové Setfeni ukdzalo pievazné pozitivni hodnoceni aktivity ze strany zak.
Nejvyssi hodnoceni ziskaly polozky tykajici se srozumitelnosti zadani, prace
ve skupiné a organizace Casu béhem hry. Oteviené odpovédi zakl soucasné ukazaly,
ze jako ptinosné vnimali zejména pestrost jednotlivych stanovist, praci s konkrétnimi
surovinami a moznost feSit tlohy formou hry. Pozorovani prace skupin potvrdilo
vysokou miru zapojeni zakli do feSeni ukolti a funk¢éni komunikaci mezi ¢leny
jednotlivych tymi. Pozitivni hodnoceni aktivity poskytl také vyucujici, ktery potvrdil

organiza¢ni zvladnutelnost hry v ramci jedné vyucovaci hodiny.
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Vysledky prace naznacuji, ze didakticka hra mize pfedstavovat vhodny néstroj pro
aktivni procvicovani odborného uciva v gastronomickém vzdélavani. Herni forma
vyuky vytvaii prostor pro spolupraci zaku, aktivni zapojeni do feSeni uloh a propojeni
teoretickych poznatki s praktickymi situacemi z gastronomické praxe.

Konkrétnim vystupem prace je autorskd didakticka hra ,,Kulinatsky souboj®, ktera je
koncipovana jako soubor uloh na jednotlivych stanovistich zamétfenych
na procvicovani odborného uciva. Soucasti vystupu je také navrh jeji organizace,
pravidel a zpiisobu evaluace pomoci znalostniho testovani, dotaznikového Setfeni
a pozorovani prab¢hu aktivity.

Soucasné je vSak nutné zohlednit omezeni provedeného Setfeni. Aktivita byla
realizovana pouze v jedné tfid¢ a bez vyuZiti kontrolni skupiny, proto nelze vysledky
zobecnit na SirSi populaci zaki. Meétfeni znalosti navic probéhlo bezprostredné
po realizaci aktivity, a zachycuje tedy predevsim kratkodoby efekt prace s ucivem.
Navrzena didaktickd hra i zptisob jeji evaluace mohou slouzit jako metodicka inspirace
pro ucitele odbornych predméth gastronomickych obort. Dalsi pedagogické ovérovani
podobnych aktivit by bylo vhodné realizovat ve vice tfidach, piipadné doplnit evaluaci
o opakované méfeni znalosti v del§im ¢asovém odstupu.

Ptinos prace pro praxi odborného vzdélavani spocivd v moZnosti vyuzit navrZzenou
didaktickou hru jako konkrétni vyukovy nastroj, ktery podporuje aktivni zapojeni
zakl, spolupraci ve skupinach a efektivni procvi€ovani uciva. Ovéfeni v redlném
prostiedi vyuky ukézalo, Ze tuto aktivitu lze zafadit do bézné vyuky bez vyraznych

organiza¢nich naroktl a ze muaze prispét ke zvySeni zajmu zakli o odborny predmét.
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