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Anotace

Tato diplomova prace se zabyva metodou didaktické hry a jeji aplikaci do
vyucovaciho procesu. Celkové je prace clenéna do tiech Casti a to na teoretickou,
praktickou a vyzkumnou cast. Teoretickd cast je podlozena zejména odbornym
vykladem a teorii hry se zaméfenim na hru didaktickou. Dale je zméfena na motivaci,
organiza¢ni formy, vyucovaci metody a Radmcovy vzdelavaci program. Hlavni soucasti
praktické casti prace je sbornik dil¢ich didaktickych her Muzeum zdhad, které jsou
navzajem provazany spolenym tématem tajemného muzea. Posledni vyzkumna cast
obsahuje vytvoreny didakticky test a dotaznik ur¢eny pro zaky 1. stupné zékladni skoly.
Cilem vyzkumného Setfeni bylo zjistit, zda vybrané didaktické hry mohou napomaoci
k osvojeni potiebnych znalosti probiraného uciva, a dale také zda ovlivni vztah zaka
k pfedmétu matematika a jeho mozné zlepSeni prostiednictvim aplikace didaktickych

her do vyuky.

Kli¢ova slova: hra, didakticka hra, matematika, vyucovaci metoda, Muzeum zahad,

sbornik her, dotaznik, test



Annotation

The thesis deals with the didactic game and its application in school instruction.
The thesis is divided into three parts — theoretical, practical and empirical. The
theoretical part focuses on the Game theory, the motivation, the organization of
instruction, instructional methods and the Framework Educational Programme for basic
education of the Czech Republic. The main part of the thesis consists of a collection of
didactic games for a broader thematic programme called The Museum of Mysteries.
The last part of the thesis includes a didactic test and a questionnaire for pupils of
elementary educational level. The aim of the research was to verify if the application of
the above-mentioned games help pupils to effectively gain knowledge as well as change
attitude towards Mathematics.

Key words: Game, Didactic Game, Mathematics, Instructional Method, The Museum

of Mysteries, Collection of Games, Questionnaire, Test
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UvoD

Téma diplomové prace jsem si vybral na zakladé vlastnich zkuSenosti. Jako zak
zakladni Skoly jsem v matematice ptili§ nezafil a vice nez co jiného jsem si pial byt
béhem téchto hodin neviditelny. Tuto vlastnost jsem si pfedstavoval nejen pii zkouSeni
pied celou tfidou, ale také pii Castém a rutinnim pocitani sloupeckl v pracovnim sesité
ptesné tak, jak urcil autor. Moznd i diky tomu patfil pfedmét matematika k tém méné

oblibenym.

Béhem svych vysokoskolskych praxi jsem vSak dospél k zavéru, ze 1 vyuka
tohoto pfedmétu se evidentné¢ posunula smérem Kupiedu, nebot’ tento predmét dnes
vyvolava u zaki Casty usmév. To muze byt zplisobeno riznorodosti vyucovacich metod,
riznymi organizacnimi formami a zejména platnosti Ramcového vzdélavaciho
programu pro zakladni vzdélavani. Tento program ma za cil rozvoj kompetenci, a to
pomoci pravé vhodnych vyucovacich metod, organizac¢nich forem vyu€ovani a dalSich

riznorodych strategii.

Domnivam se, ze didaktickd hra patfi u zakt na prvnim stupni k jedné
Z nejobliben¢jsich Cinnosti a také, ze aplikacemi matematickych didaktickych her lze
docilit vétsi obliby tohoto pfedmétu. Potvrzeni ¢i vyvraceni této domnénky je jednim
z hlavnich cili mé diplomové prace. Dalsim cilem je zjistit, zda didaktické hry mohou
zakim napomoci k osvojeni potfebnych dovednosti a znalosti. Poslednim dulezitym
cilem je vytvofit sbirku matematickych didaktickych her, které budou mit moznost

vyuzivat u¢itelé na prvnim stupni zakladnich skol.

V teoretické ¢asti diplomové prace se budu nejprve zabyvat charakteristikou
Ramcového vzdélavaciho programu pro zakladni vzdélavani, jenz mi bude podkladem
pro celou praci. Na zdklad¢ jejiho prostudovani zaradim pfedmét matematika
do vzdélavaci oblasti a detailngji rozeberu klicové kompetence spolu s prafezovymi
tématy a mezipfedmétovymi vztahy. Dale se budu zabyvat motivaci a detailn&ji pak
zaméfim na jeji vyuZiti ve Skolnim prostfedi. V nasledujici Casti popisi organizaéni
formy vyuky a vyucCovaci metody spolecné s jejich jednotlivymi druhy. V posledni ¢asti

teorie se pokusim definovat hru a vice se zaméfim na jeji moznosti a vyuziti ve vyuce.
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V praktické Casti se nasledné¢ zaméfim na uziti poupravené didaktické hry
Muzeum zahad Vv hodinach matematiky. Nejprve budu tuto hru charakterizovat obecné,

dale piedstavim ptipravu na hodinu a na zavér hru detailn¢ rozeberu.

V posledni vyzkumné casti diplomové prace piedstavim vysledky prizkumu
zaméfen¢ho na didaktické hry a jejich piinos pro zlepSeni uspéSnosti a vztahu zakt

k matematice. Ke zjisténi pouziji dotaznikovou formu a formu didaktického testu.
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TEORETICKA CAST

1 Pojeti matematiky v RVP ZV

K nejvyssim ze tii kurikuldrnich dokumentl patii Narodni program vzdélavani
tzv. Bila kniha (dale jen Bild kniha). Diky nému byl do vzdélavaci soustavy zaveden
novy systém kurikuldrnich dokumentti pro vzdélavani zakt od 3 do 19 let. Tyto
dokumenty jsou rozd€leny na dvé trovné — statni a Skolni. Statni Groven tvoti Bila
kniha a Ramcovy vzdé€lavaci program (dale jen RVP). Oba tyto dokumenty byly
vytvofeny Ministerstvem 8kolstvi, mladeZe a t&lovychovy. Skolni troveii tvoii Skolni

vzdélavaci program. Ten si kazda Skola vytvari sama na zéklad¢ Bilé knihy a RVP.

RVP byl vytvofen roku 2004 a vymezuje jednotlivé etapy vzdélavani —
predskolni, zakladni a stfedni. Kazdy Skolni predmét spadd do jedné z deviti oblasti
V RVP pro zakladni vzdélavani (dale jen RVP ZV). Predmét matematika je zatazen
do vzdé¢lavaci oblasti Matematika a jeji aplikace. (RVP ZV 2013, s. 5-26)

1.1 Matematika a jeji aplikace

Vzdélavaci oblast Matematika a jeji aplikace se na zékladni Skole vyznacuje
predevim aktivni &innosti zak®l. Zaci &asto pracuji s matematickymi objekty a fesi
ulohy z bézného zivota. Diky tomu nabyvaji matematickou gramotnost, kterd ma

nezastupitelnou roli v zakladnim vzd¢lavani a vytvari predpoklady pro dalsi studium.

Dtlezitym cilem matematiky je, aby Zaci porozuméli zakladnim mysSlenkovym
postupiim, matematickym pojmim a jejich vzajemnym vztahim. Daéle aby zvladli

vybrané algoritmy, terminologii, symboliku a zplisoby jejich uziti.

Obsah oblasti Matematika a jeji aplikace je rozd€len na Ctyfi tematické okruhy.
Ty se v jednotlivych ro¢nicich prohlubuji a jedna se o:
1. cisla a pocetni operace;

2. zavislosti, vztahy a prace s daty;
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3. geometrie v roviné a v prostoru;
4. nestandardni aplika¢ni ulohy a problémy. (RVP ZV 2013, s. 26)

Jelikoz se ma prakticka cast dotyka zejména nestandardnich aplika¢nich tloh
a problému, v nasledujici podkapitole detailn€ji popiSi pravé tuto oblast a dale pak
uvedu ocekavané vystupy vSech Ctyf tematickych okruht, které se vztahuji k mé
didaktické hte.

1.1.1 Nestandardni aplika¢ni ulohy a problémy

Tyto tlohy tvofi nedilnou soucast matematického vzdélavani. Jejich ukolem
je zabavnou formou uplatnit logické mysleni, které pfitom nemusi byt zavislé
na znalostech matematiky. ProtoZe jsou tyto Glohy zavislé na logickém mys$leni, mohou

Vv nich uspét i taci zaci, ktefi nejsou v matematice ptilis Gspésni.

Pfi naplnovani okruhu Nestandardni aplikaéni ulohy a problémy je dilezité
myslet na to, aby se vném prolinaly vSechny ostatni okruhy. Cilem ucitele je
ve vyucovani zadky zaméstnat tak, aby samostatné nebo ve skupindch fesili problémové
ulohy, vyhledavali a vyvozovali nové poznatky, tfidili udaje, provadéli situacni nacrty,
fesili optimaliza¢ni ulohy a délali takové tlohy, které pak prakticky vyuZziji v realném
zivoté. Pro naplnéni téchto cili Zaci ve vybranych hodindch matematiky vyuzivaji
kalkulatory, pocitace, vyukové programy a dal$i moderni vypocetni techniku. (RVP ZV
2013, s. 29)

1.1.2 Ocekavané vystupy

a) Cislo a pocetni operace:
1. obdobi: zak pocitd predméty v daném souboru, vytvaii soubory s danym
poctem prvkl; provadi zpaméti jednoduché pocetni operace
S pfirozenymi Cisly; fesi ulohy, ve kterych aplikuje osvojené pocetni
operace;
2. obdobi: zak provadi pisemné pocetni operace V oboru piirozenych Ccisel;

zaokrouhluje pfirozena Cisla a kontroluje vysledky pocetnich operaci
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VvV oboru pfirozenych Cisel; fesi a tvori tlohy, ve kterych aplikuje
osvojené pocetni operace V celém oboru ptirozenych Cisel.
U¢ivo:
e obor pfirozenych ¢isel,
e  zapis Cisla v desitkové soustave;
e nasobilka;
e vlastnosti pocetnich operaci s piirozenymi ¢isly;

e pisemné¢ algoritmy pocetnich operaci.

b) Zavislosti, vztahy a prace s daty:
1. obdobi: Zzak se orientuje v Case, provadi jednoduché prevody jednotek Casu;
dopliuje tabulky, schémata, posloupnosti ¢isel.
U¢ivo:
e zivislosti a jejich vlastnosti.
c) Geometrie v roviné a v prostoru:
2. obdobi: zak uziva zakladni jednotky obsahu.
Ucivo:
e zdkladni ttvary v roving;
e zékladni ttvary v prostoru;
e jednotky délky a jejich pfevody;

e obvod a obsah obrazce.

d) Nestandardni aplikac¢ni ulohy a problémy:
2. obdobi: zak fesi jednoduché praktické slovni tlohy a problémy, jejichZ feSeni
je do zna¢né miry nezdvislé na obvyklych postupech a algoritmech
Skolské matematiky.
Uc¢ivo:
e slovni ulohy;
e (iselné a obrazkové tady;

e prostorova predstavivost. (RVP ZV 2013, s. 27-31)
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1.2 Klicové kompetence

V RVP ZV najdeme mimo jednotlivych cili vyuky také klicové kompetence.
Pravé ony jsou nyni jednim z nejvyznamnéjSich vychovné-vzdélavacich cilt, které
bychom méli zaktim ptedavat. Jedna se o soubor schopnosti, dovednosti, postoju
a hodnot, kdy pii jejich naplhovani je zak ptipraven na dalsi vzdélavani, na praci ¢i na
uplatnéni ve spolecnosti. Osvojovani klicovych kompetenci zac¢ina jiz v predSkolnim
vzdélavani, pokracuje v ramci zakladniho a stfedniho vzdelavani a dotvaii se v pribéhu

zivota. Nejedna se tedy o kratkodoby a jednoduchy proces.

V zékladnim vzd€lavani jsou napliovany kompetence: kuceni; K feSeni
problémi; komunikativni; socialni a personalni; ob¢anské a pracovni. (RVP ZV 2013,
s. 10) Kompetence k uceni, k feSeni problému a obCanska, které jsou napliiovany v mé

didaktické hfe Muzeum zahad, jsou popsany V ¢asti 6.1.

1.3 Prufezova témata

Povinnou soucasti RVP ZV jsou i témata, kterd se tykaji aktualnich svétovych
problémi. Jsou to témata, kterd propojuji vyucovaci predmeéty S zivotem nejen ve Skole,
ale i mimo ni. Jejich realizaci si uréuje kazda $kola sama v SVP. Tato témata se mohou
vyucCovat samostatné nebo mohou byt soucésti klasickych vyucovacich predméti.
Dulezité je, aby se zdk béhem své Skolni dochdzky sezndmil se vSemi témito tématy,

jejichz hlavnim cilem je formovani jedincti zejména v oblasti postojii a hodnot.

V RVP ZV nalezneme 6 prufezovych témat. Jedna se o Osobnostni a socidlni
vychovu, Vychovu k mysleni v evropskych a globalnich souvislostech, Vychovu
demokratického obc¢ana, Multikulturni vychovu, Environmentalni vychovu a Medialni
vychovu. Jednotlivd témata se navzajem prolinaji a déli se dale na mensi subtémata.

(CCA Group a. s., SCIO 2011)

Jelikoz se ma praktickd ¢ast dotyka pfevazné tématu Vychovy demokratického

obcana, v nasledujici podkapitole se budu zabyvat prave jim.

17



1.3.1 Vychova demokratického obc¢ana

Ukolem priifezového tématu Vychova demokratického obdana je Zéka nejen
motivovat k demokratickému jednani ve spole¢nosti, ale také vybavit ho dovednostmi,
schopnostmi, znalostmi a néstroji potfebnymi k spoledensko-politické orientaci. Zak se
tedy uci toleranci, odpovédnosti, spravedlnosti, kritickému mysleni, povinnostem, atd.

Zakladnim nositelem demokracie je prevazné skola.

Prifezové téma Vychova demokratického obcana vede zaka k rozvoji klicovych
kompetenci. Z oblasti védomosti, dovednosti a schopnosti toto téma zejména:

e vede Kkaktivnimu postoji v obhajovani a dodrzovani lidskych prav
a svobod,

e vede k pochopeni vyznamu pravidel, zakont a fadu;

e podporuje a rozviji formulacni, komunikativni, prezen¢ni a dialogické
schopnosti a dovednosti;

e vede ke kritickému mySleni auvaZovani o problémech v SirSich

souvislostech atd.

Z oblasti postoju a hodnot toto téma zejména:

vedou k aktivnimu a otevienému postoji v zivoté;

e vychovavaji tcté a respektu viici zakonlim;

e rozviji sebekritiku a disciplinovanost;

e piispivaji kutvafeni hodnot jako napfiklad svoboda, tolerance,
spravedlnost a odpovédnost;

e vedou k respektovani etnickych a kulturnich odli$nosti atd.

Prifezové téma Vychova demokratického obCana se dé€li na ctyfi tematické
okruhy, které jsou zaméfeny na utvafeni a rozvijeni demokratickych védomosti,
dovednosti a postoji, dilezitych pro vychovu budoucich svépravnych obcanti. Jedna se
0 okruhy Obcanska spolecnost a Skola, Obcan, obCanska spolecnost a stat, Forma
participace obcanli v politickém Zivoté a Principy demokracie jako formy vlady
a zpusobu rozhodovani. Pfi napliiovani téchto subtémat je diilezité¢ vychazet z redlnych

situaci. (RVP ZV 2013, s. 107, 108)
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1.4 Mezipredmétové vztahy

Jak uz sam nazev napovida, mezipfedmétové vztahy znamenaji souvislosti mezi
jednotlivymi vzdé€lavacimi oblastmi. Tyto souvislosti jsou chapany jako pficiny
a vztahy, které pfesahuji ramec dané oblasti a pomadhaji zdkovi si uvédomit, ze
jakykoliv pfedmét neni nikdy zcela izolovany od ostatnich. Zafazeni meziptedmétovych
vztahi do vyuky se realizuje prostiednictvim vzdé€lavacich oborii nebo tematickych
okruhti. Skoly maji tedy moznost vytvofit si vlastni vzdélavaci predmét, ktery miize

obsahovat témata z vice vzd€lavacich obort. (Pricha, Walterova, Mares 2008, s. 124)

K tomu, aby byly mezipfedmétové vztahy napliovany, je dilezité, aby si sami
ucitelé uvédomovali piesahy jednotlivych vzdélavacich oblasti. Vzdyt praveé tyto
pfesahy jsou bézn€ vyuzivany ve vét§in€ predmétd, aniz by si toho byli védomi.
Naptiklad pro spravné vytreSeni matematické slovni tlohy (oblast matematika a jeji
aplikace) je dulezité, aby zak umél Cist text S porozuménim (oblast jazykova a literarni
komunikace). (Ustav primarni a preprimarni edukace Pedagogické fakulty Univerzity
Hradec Kralové 2007)

V RVP neni tematice mezipfedmétovych vztahti vénovan prostor jako takovy,
ale mizeme se setkat alesponn s dil¢imi zminkami U nékterych vzdélavacich oblasti.
V charakteristice vzdélavaci oblasti Jazyk a jazykova komunikace nalezneme naptiklad
propojeni jejiho obsahu s dopliiujicim oborem Dramatickd vychova, a to pfi rozvoji
verbalni 1 neverbdlni komunikace. Dramatickd vychova totiz neni definovéna jako

povinny vzdélavaci obor, ale v RVP je zafazena do obort dopliujicich.

Jako dalsi ptiklady bych uvedl propojeni v souvislosti se vzdélavacim oborem
Cizi jazyk, a to napfiklad se vzd&lavaci oblasti Clovék a jeho svét, kde se miize jednat
0 téma rodina, &i se vzdélavacim oborem Cesky jazyk a komunikace, kde Zaci vyuziji
znalosti pii psani dopisu. Mezi nejcastéji do vyuky zatazované mezipiedmétové vztahy
patii témata ze vzdélavacich oborit Vytvarnd vychova a Hudebni vychova, déale pak

Télesna vychova. (RVP ZV 2013)

Jak jsem psal jiz vySe, v RVP nejsou piesné¢ definovany jednotlivé druhy

mezipiedmétovych vztahii. Vztahy uzité v mé praktické ¢asti jsou popsany Vv ¢asti 6.1.
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2 Motivace

2.1 Teorie a definice motivace

Teoriemi o vyznamu motivace se zabyvalo jiz mnoho védcu, filosofi ¢i
psychologt. K. B. Madsen (1972, s. 54) ve své knize piSe, ze motivaci se lidé zabyvali
jiz v obdobi filosofa Aristotela a Platona. Aristoteles popsal ,,zadostivost ¢i vnitini
pudy jako dusevni sily. Platon se pak domnival, Ze motivace souvisi s dusi ¢lovéka
a s jeho ctnostmi. (Nakoneény 1997, s. 150) Hédonisté se domnivali, Ze ,,motivace* je
néco, diky ¢emu lidé jednaji tak, aby dosahli libosti a vyhnuli se nelibosti. V neposledni
fad¢ Freud dospél k nazoru, Ze chovani jedince a jeho vyvoj se odviji od vrozenych

pudt & instinktii. (Madsen 1972, s. 54)

Roku 1977 M. Homola (1972, s. 10-14) definoval motivaci jako soubor
pohnutek, které vedou k danému jednani a chovani. Také fikal, ze motivace nas vede

k cili a je jedno, zda si tento cil vytvoril jedinec sim nebo mu byl cil urcen.

Definice motivace se od té doby témét nezménila, pouze poupravila ¢i rozvinula.
V pedagogickém slovniku nalezneme nésledujici definici: Motivace je souhrn vnitinich
1 vnéjsich faktort, které 1. vzbuzuji, aktivizuji, doddvaji energii lidskému jednani
a prozivani; 2. zamé&fuji toto jednani a prozivani ur€itym smérem; 3. fidi jeho pribeh,
zpiisob dosahovani vysledki; 4. ovliviiuji téZ zpiisob reagovani jedince na jeho jednani
a prozivani, jeho vztahy Kk ostatnim lidem a ke svétu. (Hrabal, Man, Pavelekova 1989,
s. 127)

Dnes uz kazdy vi, jak je motivace dualezita pro vedeni lidi at’ uz ve firmach nebo
ve Skolstvi. J4 osobné zastavam nazor, Ze motivace je vnitini ¢i vn&js$i pohnutka, ktera
Clovéka vede kcili. Je to vile k vykonu a je-li ¢lovék dobfe motivovan, ¢innosti
a aktivity ho bavi. Diky motivaci se dokaze ¢lovek 1épe soustiedit a odvadét tak danou

praci Iépe. (Loksova, Loksa 1999, s. 9)

S motivaci jsou Uzce spojovany také potieby. Jiz A. H. Maslow popsal hierarchii

na vy$Sim stupni, musi byt uspokojeny potieby piedeslé. Vycerpa-li tedy jedinec
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vSechnu motivaci na potieby preziti, nezbyde mu zadna na vyssi zajmy. (Fontana, 1997
s. 214-216) Nejdulezitéjsi je potieba biologicka a fyziologicka ¢ili potieba jist, pit, spat
atd. Na ni navazuje potieba jistoty a bezpeci, poté potieba lasky a pfislusnosti. DalSimi
poticbami na sebe navazujicimi jsou potieby dobrého vykonu, kompetence, sebeucty,
radosti, poznani, estetické, sebeuskuteénéni nebo seberealizace. (Cap, Mare§ 2007,
s. 146, 147)

Motivace se nejcastéji déli podle dvou rtiznych hledisek. Za prvé se rozliSujeme
motivaci podle doby trvani na kratkodobou a dlouhodobou, a za druhé podle ptisobeni
Cinitelll na vnitini a vngj$i. Kratkodoba motivace nema dlouhé trvani, ale jeji intenzita
asila je vysoka. Nejvice se vyskytuje u zaki zakladni Skoly. Naproti ni dlouhodoba
motivace ma delsi trvani, vyzaduje vSak vysokou miru cilevédomosti. Proto se tato
motivace zacind objevovat az po prechodu Zdka na vys§i vzdélavaci
uroven. Problematikou vnitini a vn&j$i motivace Se detailnéji zabyvam V nasledujici

kapitole. (Stanjurova 2011)

2.2 Motivace ve Skolnim prostredi

Jak jsem psal jiz vySe, motivace je dulezitym prostiedkem pro vedeni lidi. Ve
Skolnim prostiedi se primarn¢ vyuziva motivace K lepsim uc¢ebnim vykoniim nazyvanou
také jako motivace K uceni. Jelikoz je motivace velmi dulezitou soudasti vzdélavani
zakl, mél by kazdy ucitel své Zdky umét vhodné motivovat, a mél by si byt zejména
védom nejen toho, CO tento pojem znamena, ale také jaké jsou jeji druhy, ¢i jak a kdy ji

spravné pouZit.

Otazkou vSak ziistava, jak je mozné, Ze i1 za vhodné pouZité motivace dosahuji
zaci odlisnych vysledki. Homola (1972, s. 171, 172) ve své publikaci Motivace
lidského chovani uvadi, ze zalezi také na tom, zda zdk v podobnych ptedchozich
situacich zazil uspéch ¢i naopak netspéch. Volba podobnych ¢innosti u jedince muze
tedy vyvolavat uspokojeni nebo strach. I proto je dokdzano, Ze si Zaci ve Skolnim veku

vybiraji hry a aktivity, ve kterych si jsou jisti, ze budou Uspésni.

U déti skolniho véku zalezi i na postoji k jeho autoritam a moralnim hodnotam.

Nejdulezitéjsi je pro dit€ motivace plynouci z rodinného prostfedi a rovnéz samotna
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motivace k udeni, ktera je vyvolavana nejéastéji ucitelem. Zaci ve vy$$im véku byvaji
vSak v mnoha ptipadech motivovani sami sebou. To Ize vidét zejména u takovych zaki,
ktefi jsou motivovani napiiklad vlastni pfedstavou o budoucnosti. Interakce zaku ve
tiidé ma také svij velky vyznam. Ti mezi sebou pfirozené soutézi i kooperuji, a uz to

samotné je motivuje K jejich ¢innostem. (Homola 1972, s. 272-274)

Dle Capa (1993, s. 84) se motivace déli na dva hlavni &initele. V prvnim piipadé
se jedna o vnitini motivy (vnitini motivace) a v piipadé druhém o pobidky ¢i cile vnéjsi
(vn&jsi motivace). Skalkova (2007, s. 175) se k dé€leni motivace rovnéz vyjadiuje a ¢leni
motivaci na primarni a sekundarni. Ty maji v tomto ptipad¢ stejny vyznam jako dil¢i

motivace dle Capa.

Vnitini a vnéj$i motivace se béhem Skolniho procesu navzajem prolinaji. Ucitel
by mél vV co nejvétsi mife pracovat s vnitini motivaci zaka a pravé k jejimu napliovani

by mé&l vyuzivat motivaci vn&jsi. (Skalkova 2007, s. 175, 176)

2.2.1 Vnitrni motivace

Jedna se o motivaci k uéebnim ¢innostem, kdy jsou zaci motivovani sami sebou
a z vlastnich motivi ¢i pudt chtéji uspokojovat své potieby. (Stanjurova 2011) Tito Zaci
se tedy vyznacuji aktivitou v hodinach, zna¢nou potfebou poznavani a zvidavosti. Zaci
vnitiné motivovani citi uspokojeni z nové nauceného, z novych dovednosti, osvojenych

kompetenci i z kolektivnich ¢innosti. (Cap 1993, s. 187)

2.2.2 Vnéjsi motivace

V této motivaci se vyuziva vnéjSich vlivi, které maji za kol aktivizovat Zaky
tak, aby dosahli daného cile nebo aby se vyhnuli nepfiznivym nésledkim. V prvnim
ptipadé se miize jednat o odménu, pochvalu od ucitele ¢i dobrou znamku atd. V piipade
druhém se miZe jednat tresty, donucovaci metody, zdkazy a jakékoliv kladeni
podminek. Ob¢ tyto vn&jsi motivace by mél ucitel uplatiovat zejména tehdy, kdyz
vyucuje latku, kterd sama o sobé nevzbuzuje u zakd zdjem, tedy je-li ucivo pro zaky

nezazivné a nepfitazlivé. (Skalkova 2007, s. 175)
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2.2.2.1 Vnéjsi pobidky ovliviiujici motivaci k uc¢eni

Existuje mnoho zptisobtl, jak ovlivnit motivaci ve vyuce. Cap (1993, s. 188—190)

ve své publikaci uvadi nasledujicich osm ¢initeld.

1.

Nové situace, ¢innosti a predméty. Vse, co je nové, je samo o sob¢
motivujici. Zaci na zakladni $kole jsou zvidavi a radi objevuji nepoznané.
Proto naptiklad nové ucebnice ¢i pomucky jsou pro zaky zajimavé a tedy
1 motivujici. Zvidavost zaki byva uspokojena napiiklad nazornosti,
davtipnym feSenim problému atd. Motivaci také napomahad, kdyz mize
zak na néCem stavét, tedy pokud nalezne v nové latce néco, CO je pro
n¢ho znamé a pochopitelné.

Aktivita Zaka béhem vyucovani ma znacny vyznam pro jeho motivaci.
Frontdlni vyuka, kde z&k jen nefinné poslouchd, je neefektivni a pro
mnoh¢ zaky na zdkladni Skole 1 nudna. Vhodné zvolené aktivity v zékovi
vyvoléavaji radost. To vSe spliuji napiiklad didaktické hry, manipulace
S nastroji a pristroji, prace v diln¢ atd.

Uspéchy v jednotlivych &innostech a dobré vysledky jsou pro Zéka
odménou a pro okoli ditkkaz, ze jedinec ptekonal pifekazky spojené se
schopnostmi, dovednostmi, vili a charakterem. Podle nékterych autorti je
potfeba dobrého vykonu, vyniknuti, spolecenského uznani ¢i Usili
0 ziskani dovednosti jeden z nejmocnéjSich Ciniteld v motivaci K uceni.
Mimoto uspéch jako takovy zvySuje zZakovo sebehodnoceni
a sebevédomi.

Ze 74k splni dany ukol, neznamena, e pociti i vnitini uspéch. Vie se
odviji od miry naroc¢nosti tikolu. Je-li cil daného ukolu pro zaka pftilis

jednoduchy, tedy pokud dokon¢i tllohu bez sebemensich obtizi, netési ho

wev

vvvvv

mize motivovat k ¢innosti tehdy, pokud ma jedinec nadéji dany ukol
zvladnout.

Velkou roli pfi motivaci k u¢eni hraji socialni momenty. Motivace
k riznym ¢innostem funguje, pokud ma dany jedinec moznost

se s urcitou osobou ¢i s vice osobami identifikovat. Lidé, ktefi jsou pro
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daného jedince duleziti, siln¢ ovliviiuji jeho zajmy tim, co oni sami
povazuji za zajimavé a co sami hodnoti kladné¢. Mize se jednat
0 spoluzaky, rodiCe, ucitele, literdrni hrdiny atd. Velky vyznam maji
i tradice regionu a kladné hodnoceni riznych skupin kamaradi. Pravé
spoleéna prace homogennich ¢i heterogennich skupin vedena
Vv pfijemném a radostném klimatu muze predstavovat vhodnou motivaci
Jak jsem psal jiz vySe, spojeni nové ¢&innosti S jiz znamymi
zkuSenostmi, ¢innostmi a zajmy zakd, ma pfiznivy vliv na motivaci
zaklt. Mé-1i zak néjaké predchozi zkuSenosti, ¢innosti a zajmy, které si
jsou podobné, pak pravé ony usnadiiuji realizaci zkuSenosti, ¢innosti
a zajmu novych. I proto je velmi dualezité vytvaiet jiz od utlého véku
pozitivni vztah k riznym z4jmim a ¢innostem s nimi spojenymi.
Vyraznou roli hraje i uditel sam, ktery by mél znat zakovy diivéjsi
zajmy, uspéchy, neuspéchy i zkuSenosti. Pravé on pak na zdkladé
téchto informaci muze stavét a vytvaret tak pozitivni motivaci k dalSimu
uceni.

Souvislost ¢innosti s Zivotnimi vyhlidkami do budoucnosti. Tento bod
se miZze prolinat s vnitini motivaci, ktera je zhlediska vyuky
efektivngjsi. Motivace kuceni je ucinnéjsi, pokud si zak uvédomuje
dalezitost dané latky naptiklad pro své budouci povolani. Nejlepsi je,
kdyZ maji Zaci moZnost si tyto informace, zkuSenosti ¢i zazitky spojit

s praktickymi zkuSenostmi a to napiiklad prostfednictvim exkurzi.

Vsechny tyto skupiny se navzajem propojuji i piesto, Ze jsou rtiznorodé. Cap

(1993, s. 190) také uvadi spole¢né rysy téchto osmi Cinitell a to, ze ,, umoziuji ¢lovéku

prozit zkuSenost, kterda ukazuje mozZnost uspokojeni duleZitych potreb a priblizeni

K ciliim v urcité oblasti a cinnosti.* Déale také rozdéluje motivaci na pocatecni a hlubsi

¢i trvalejsi.

1.

Navozeni pocate¢ni motivace u zakd neni nic t€zkého, vyuzije-li ucitel
alespon jednu z piedeslych osmi skupin.
Naproti tomu motivace hlubsi zavisi nejen na téchto skupinach, ale

dulezita je také vlastni zakova Cinnost a spolecenské podminky. Ma-li
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zak zajem o néjaky predmét, své znalosti pak prohlubuje ¢innostmi, které
pfinaseji uspokojeni z Gispéchu, vysledkli a spolecenského hodnoceni.

Mimoto také ziskava nové znalosti a zkuSenosti z daného predmétu.

LokSova a Loksa (1999, s.43-45) uvadi dal$i metody, kterymi ucitel mize
rozvijet motivaci.

1.
2.

10.
11.

Problémové vyucovani, ve kterém zak aktivné zkoumé danou obtiz.
Hravé uceni neboli ueni hrou, kde se vyuziva radosti z her,
nezavaznosti a uvolnéné atmosféry.

Zajimavé a atraktivni ulohy, které jsou tajuplné, védecké C¢i
dramatické.

SoutéZze, které by se mély prizptisobovat vSem zadkim, obzvlasteé tém
slab$im ¢i tém s odliSnou strategii feSeni uloh.

Programované uceni, kde se vyuziva samostatné prace, vlastniho tempa
a zpétné vazby feSeni uloh.

Dramatizace ¢innosti, kde si zaci mohou nazorn¢ a zajimavé vysvétlit
danou latku.

Odmény a tresty.

Rozmanitost vyucovani, napiiklad zména tempa, vyucovaci metody,
formy prace atd.

Brainstorming, napiiklad vyuziti rozhovoru pro stanoveni zavéru.
Regenerace sil, vyuziti relaxa¢nich cvi¢eni na odstranéni unavy.

Vlastni vyhledavani informaci, kdy Zaci sami pracuji s encyklopediemi,

slovniky, pocitaéi, tablety atd.

2.2.3 Nevhodna motivace ve vyucovani

Loksova a Loksa (1999, s. 35, 36) dale ve své knize uvad&ji i demotivujici

¢initele ueni, mezi které fadi nasledujici.

1.

Autoritafsky styl vyu€ovani a vychovy, kdy vidcem vyuovani je
vyhradné ucitel a zaci jsou pasivni a ¢ekaji na to, co si ucitel pfipravi.
Neprizpusobivost, nepruznost, nekompromisnost ¢i strnulost

vyucovacich metod, ukolii a obsahu uciva.
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3. Zaci ve vyuce jsou malo tvoFivi, nerozvijeji vlastni fantazii, flexibilitu,
originalitu mysleni atd.

4. Velké mnozZstvi informaci.

5. Duraz na Skolni znamky, jenz vede spiSe k memorovani latky
a nerozviji psychické funkce dilezité pro zivot.

6. Srovnavani slabSich Zaki s lepSimi.

Cap (1993, s. 188-191) dopliiuje k tématu, ze piilisna slozitost latky a jeji
nepiehlednost Casto u zakli vzbuzuje strach z neporozuméni namisto pozitivni motivace.
Také opakované neuspéchy vedou od pocith strachu ze selhani, pres frustraci az ke

ztraté jistoty, tedy i k naruSeni motivace.

3 Organizacni formy vyuky

Organiza¢ni formy byvaji chépany jako vnéjsi strdnka vyucovacich metod.
Jedna se o usporadani vyuky, jejich slozek a vzajemnych vztahd v prostoru i Case.
Obecné lze organizacni formy chapat jako vSechny moznosti, kterymi je vyucovaci
proces organizovan. Vyucovani miZze byt organizovano na zakladé nckolika hledisek

a to podle:

1. vztahu k osobnosti Zaka:

V odbornych publikacich byva ¢lenéni dle tohoto hlediska nejednotné a lze se
setkat s mnoha rozliénymi nazory. Vonkova (2007, s. 174, 175) ¢leni podle tohoto
hlediska:

a. frontalni nebo téZ nazyvané hromadné vyucovani, které dale ¢leni na:
e skupinové vyucovani;
e parové vyucovani;

b. individualni vyucovani;

C. individualizované vyucovani.

Sikulova (2013, s. 65-85) ¢leni dle tohoto hlediska:
a. individudlni vyucovani,

b. hromadné (frontalni) vyucovani;
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c. skupinové a kooperativni vyucovani;

d. individualizované a diferencované vyucovani.

Dvotacek (2005, s. 145-150) déli tyto organizac¢ni formy nasledovné:
a. hromadné vyucovani, které se dale d¢li na:
e frontdlni vyucovani;
¢ individualizované vyucovani,
e skupinové vyucovani;

b. individualni vyucovani.

Osobn¢ souhlasim zejména s Dvorackem Vv tom, ze by se hromadné a frontalni
vyucovani mélo odliSovat. Téz se domnivam, ze individualizované vyucovani patii do

hromadného vyucovani.

2. charakteru prostiedi:

a. vyucovani ve skole;
e V bézné tride;
e ve specializovanych ucebnach (laboratotich, dilnach, na pozemcich

atd.);

b. vyuku mimo $kolni prostiedi;
e exkurze do rliznych instituci;
e vychazky;

e Vv provozovnach praktického vycviku atd.

3. casového rozvrhu:
a. vyucovaci hodina (zékladni vyukova jednotka);
e zkracend nebo prodlouzend vyukova jednotka;
¢ vysokoskolska vyukova jednotka (pfednaska, cviceni atd.);
b. rozvrh dne, tydne, §kolniho roku. (Vonkova 2007, s. 173-175)
4. poctu Zaki, se kterymi ucitel pracuje:
a. individudlni vyuka;
b. hromadna vyuka;

c. skupinova prace;
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d. spojené tiidy;
e. prace celého kolektivu skoly. (Sikulové 2013, s. 67)

5. miry povinnosti ¢innosti Zaka:
a. povinng;
b. volitelné;

c. nepovinné. (Ceska zemédélska univerzita v Praze 2009)

Organizacni formy se vyvijely po mnoho let, a to naptiklad na zakladé¢ zmény
funkce skoly ¢i zméné v pojeti obsahu vyucovani. Skalkova (2007, s. 220-241) ve své
publikaci uvadi soucasné proudy organizacnich forem, které v dneSni dobé patii
Kk nejpouzivangjsim. Jedna se o:

1. frontalni vyucovani v systému vyucovacich hodin;

2. skupinové a kooperativni vyucovani;

3. individualizované a diferencované vyucovani,

4. systém riznych organizac¢nich forem uplatiovany pfi realizaci projektt
a integrovanych ucebnich celk;

5. doméci ucebni prace zaki.

Jednotlivé organizacni formy se vzajemné prolinaji a zalezi na samotném uciteli,
jaké nejvhodnéjsi tvotivé kombinace organizacnich forem zvoli. Ucitelovo rozhodnuti
by se mélo odvijet od:

1. vzdélavaciho a vychovného cile;
2. charakteru latky;

3. potieb a pripravenosti zaki;

4

moznosti dané Skoly. (Skalkova 2007, s. 220)

JelikoZ se ma prakticka ¢ast dotyka podle ¢lenéni Dvoracka (2007, s. 148-150)
zejména hromadné organizacni formy a jejich ¢asti, v nésledujicich podkapitolach se

veénuji prave jim.
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3.1 Hromadné vyucovani

Tato organiza¢ni forma patii dnes k jedné z nejpouzivanéjsich. Jejim hlavnim
cilem je maximalni osvojeni informaci. I proto byvd hromadnd organizacni forma
spojovana se slovnimi metodami jako napft. vyklad ¢i popis. Dal$imi charakteristickymi
znaky jsou:

1. ucitel pracuje soustavné, planovité a v urCeném case;

2. ucitel pracuje hromadné se vSemi zaky;
3. ucitel ma fidici alohu,
4

slozeni tfidy byva v€kove i mentalné vyrovnané.

Vyhody této formy lze vidét v Casové uspoie, posilovani kazné a snadné
kontrole chovani zaki. Naopak nevyhodami této organiza¢ni formy byva nemoznost
individualizovaného a diferencovaného piistupu k jednotlivym zaktm. Jelikoz prevlada
aktivita ucitele, neni zde témét zadny prostor pro tvofivost samotnych zaki.
V neposledni fadé je této metodé vytykana absence spoluprace zaku. (Dvotacek 2005,
s. 148-151).

ro~r

V praktické ¢asti vénujici se didaktické hie Muzeum zahad je tato organizaéni
forma, kde ucitel vysvétluje pravidla a udava pokyny celé tfidé najednou, vyuzivana
pred zac¢atkem bud’ hlavni hry, nebo ptred zacatkem her dil¢ich. Tyto dil¢i hry jsou
urCeny zejména pro rychlé zaky a ucitel jiz dana pravidla a pokyny nevysvétluje celé
tfid€ najednou, ale pouze mensim skupinkdm tvofenymi zaky tak, jak skoncili v hlavni

hie Muzeum zahad.

Jak se muze na prvni pohled zdat, pribéh hry Muzeum zahad i her dil¢ich se
Castecné jevi téz jako hromadnad individualizovana nebo hromadna skupinova
organiza¢ni forma ¢i organizac¢ni forma individualni. Pro¢ tomu ale tak zcela neni,

objasnuji V nasledujicich odstavcich.

V ptipadé¢ hry Muzeum zahad se mohu domnivat, ze | kdyz kazdy zak plni
jednotlivé tkoly podle svého tempa, tedy individualné bez jakékoliv spoluprace Ci

kooperace se spoluzaky, bude se jednat o organizacni formu hromadnou

vvvvv
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kterd vznikla na konci 19. stoleti a dodnes je brana jako organiza¢ni forma pro
alternativni vyucovani, je, ze jednotlivé ukoly jsou pfizpisobeny moznostem zakii.
Tedy ze kazdy zdk si svobodn¢ muze vybrat Cinnost na zakladé poznéni svych
moznosti. Jak dale uvadi Skalkova (2007, s. 229), individualizované u¢eni neznamena,
»ze vsichni zdci zpracovavaji individualné tutéz ulohu.” Z této véty je vice nez jasné, ze
pii plnéni tkoli v Muzeu zahad se nejedna o ryze hromadnou individualizovanou

organizac¢ni formu.

Podobné se mohu domnivat, Ze hromadna skupinova organiza¢ni forma je
naplnovana zejména v mych dil¢ich hrach, kde dané hry hraji 2 az 4 zaci. I zde se ale
nejednd o hromadnou skupinovou organiza¢ni formu, jelikoz Zaci ve vytvorenych
skupinach nekooperuji, ale pracuji kazdy sdm za sebe. Spoluprace ¢lent skupiny na
vétSinou slozitéj$im problému nebo tkolu je jednou ze zakladnich rysi této organizaéni

formy. (Sikulové 2013, s. 74)

Jako posledni se 1ze domnivat, ze v individualni organiza¢ni formé zaci pracuji,
jak jsem jiz psal vySe, individudln€, v ¢emz spociva hlavni podstata mych her. Tato
organiza¢ni forma ale neznamena individualni praci kazdého Zzaka ve tiid¢, ale praci
jednoho zaka s jednim ucitelem popfipadé asistentem ¢i jinym pomocnikem pedagoga.
Tato forma se nejéastéji uskutec¢iuje pii domacim vyucovani, doucovani, pfi vyuce na

hudebni nastroj ¢i pfi vyuce ciziho jazyka. (Manak 1992, s. 152)

Didakticka hra Muzeum zahad je spolu s ostatnimi dil¢imi hrami tedy zaloZena
prevazné na individualni praci zakt. Tato individualni prace je v odbornych publikacich
Castokrat nazyvana také jako prace individualizovand, samostatna, volna, nezéavisla ¢i
svobodna. Manak a Svec (2003, s. 152) piitazuji individualni praci ke frontalni
organiza¢ni form& a definuji ji jako praci zakl, kterd ,,md vyclenény urcity casovy
prostor pro aktivni myslenkovou nebo motorickou cinnost jednotlivého zZdka, a kterd je

plné planovana a Fizena ucitelem.*

Nicméné si nemyslim, ze hru Muzeum zdhad a nasledné dil¢i hry lze zatadit
pouze k hromadné organizac¢ni formé¢. Dle mého ndzoru se pii realizaci her objevuji
I prvky z nékterych jiz zminénych organizac¢nich forem. Z hromadné individualizované

organizaéni formy lze ve hie vidét praci zakt vlastnim tempem, ktera byva

30



vV hromadném vyucovani povazovana za neadekvatni, nebot’ napiiklad pifi nesplnéni
ukolu nésleduje Spatné hodnoceni, domaci ukol navic ¢i kazensky trest a v neposledni
fad¢ znemoznuje zakim osvojeni dalsi ¢asti latky. Jelikoz jsou jednotlivé tkoly ve hie
Muzeum zéhad detailné popsany, neni potieba pii jejim samotném pribchu téméi zadna
pomoc od ucitele, coz mam osobné vyzkousené z vlastni pedagogické praxe. Ucitel ma
Vv tuto chvili moznost vénovat se mén¢ nadanému zakovi a realizovat tak cCastecné

individualni organiza¢ni formu.

4 Vyucovaci metody

Vyucovaci metoda je chépana jako cesta k danému cili. Jedna se o promyslenou
aktivitu ucitele 1 zéka, ktera vede K naplnéni vychovné vzdélavacich cili. Spolu

S obsahem, cili, hodnocenim a zéky tvoii vyucovaci proces.

oy oeen

Pocatky vyucovacich metod sahaji jiz pied antické Recko. Mezi prvni metody
patii metoda napodobovaci, prednasejici, rozhovoru, slovni ¢i metoda ptirozend, kterd

byla zalozena J. A. Komenskym. (Skalkova 2007, s. 181-183)

Jelikoz dnes existuje nespocet pokusti o klasifikaci vyucovacich metod,

vvvvvv

Lerner (1986, s. 184) Kklasifikuje vyucovaci metody podle specifického
charakteru obsahu:
vykladova ilustrativni;
reproduktivni;
problémovi;

heuristicka;

o B~ w0 D

vyzkumna.

Mojzisek (1988, s. 184) ¢leni vyucovaci metody dle fazi ve vyuce:
1. motivaéni — slouzi k navozeni z4jmu o ucivo;
2. expozicni — slouzi k piedstaveni nového uciva;
3. fixacni — slouzi k opakovani a procviceni uciva;
4

diagnosticka — slouzi ke kontrole, hodnoceni a klasifikaci.
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Manak a Svec (2003, s. 48, 49) rozliduji zejména:

1. klasické vyukové metody:

1.1. metody slovni;
1.1.1. vypravéni;
1.1.2. vysvétlovani;
1.1.3. prednaska;
1.1.4. prace s textem;
1.1.5. rozhovor;

1.2. metody ndzorné-demonstracni;
1.2.1. ptedvadéni a pozorovani;
1.2.2. prace s obrazem;

1.2.3. instruktaz;

1.3. metody dovednostné-praktické;
1.3.1. napodobovani;

1.3.2. manipulovani, laborovani a experimentovani;
1.3.3. vytvafeni dovednosti;

1.3.4. produkéni metody;

2. aktivizujici metody;
2.1. metoda diskusni;
2.2. metoda heuristicka;
2.3. metoda situacéni;
2.4. metoda inscenacni;

2.5. didakticka hra;

3. komplexni vyukové metody (kombinace vyucovacich metod

s organiza¢nimi formami nebo vyucovacimi pomtickami);

3.1. frontalni, skupinovd, kooperativni, partnerskd, individualizovana,
individualni vyuka, kritické mySleni, brainstorming, projektova
vyuka, vyuka dramatem, oteviené uceni, uceni v Zivotnich situacich,
televizni vyuka, vyuka podporovand pocitacem, sugestopedie,

superlearning a hypnopedie.
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Dle mého nazoru lze do komplexnich vyukovych metod zafadit i programované
uceni. Tuto metodu detailnéji popisuji v nésledujici casti, jelikoz mé didakticka hra
Muzeum zahad je zalozena pravé na zéklad¢ programovaného uceni. Dale je ma hra
vyuCovana prostfednictvim didaktické hry a téZ obsahuje prvky problémového uceni.

Metodu didaktické hry detailné popisuji v ¢asti 5. 4.

4.1 Programované uceni

Za zakladatele programovaného uceni jsou povazovani B. F. Skinner a S. L.
Pressey. Pod pojmem programované uceni Si dnes mizeme piedstavit fizeny proces
zalozeny na aktivité zaki a osvojovani si uciva po malych usecich. Ucivo je tedy
rozdéleno na nékolik mensich na sebe navazujicich usekii (malych krokt), kde kazdy

usek je tvoten otazkou (problémovou situaci), tlohou a odpovédi. (Liskai 1981, s. 5, 6)

Programované vyucovani mtize probihat za aktivni pfitomnosti ucitele nebo bez
ni (strojové vyucCovani), a mize byt rovnéz individualni i skupinové. Nositelem
programu muze tedy byt stroj, pocitac, simuldtor, trenazér, webové stranky i specidlni

programovana ucebnice. (Prucha, Walterova, Mares 2008, s. 183)

Jiz zminény postup po malych krocich je bran jako klad této vyucovaci metody
spolecné s aktivni Gcasti zakl, moznosti vlastniho tempa zaka a v nékterych druzich
programu i prace s chybou. Aktivni ucasti je chapana ¢innost Zaka pii samostatném
fedeni otazek nebo problémovych situaci. Zak tedy neni jen pouhym posluchaéem, jako
je tomu napfiiklad u frontalniho vyucovani. Kazdy zak ma moZnost pracovat sam podle
svych rozumovych schopnosti a neni tedy zpomalovan nebo naopak ,,hnan‘“ ostatnimi
zaky. Posledni vyhodou je prace schybou, kde kdyz Zdk udéla chybu ve svém
rozhodnuti, vraci se k pfedchazejicimu kroku a fesi dany problém nebo tkol jeste

jednou. (Liskar 1981, s. 19)

K nevyhoddm této metody patii nedostatek mluveného projevu, omezena
komunikace, mala tvofivost zakti, mozna neochota studentii pracovat s programem ¢i
stereotypnost. Dale tato metoda do jist¢ miry omezuje mezilidské vztahy ve tfidé.

(Ceska zemédélska univerzita v Praze 2009)
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Obecné Ize programované uceni rozdélit na dva hlavni typy. U prvniho se jedna
o linearni program, u druhého 0 program vétveny. Kazdy znich se vyznacuje
specifickymi znaky. Mezi hlavni rozdil linearniho a vétveného programu patii odliSnost
ve struktuie na sebe navazujicich kroki. Linearni program ma pevné stanovené kroky,
kdezto kroky vétvené¢ho programu se odviji od charakteru chyb, kterych se jedinec

dopusti. Kombinace linearniho a vétveného programu vytvaii program smiseny.

Linearni program se dale ¢leni na program s tvoienou odpovédi, systém RULEG

a program s volenou odpovédi. (Liskar 1981, s. 19-36)

Déle se zabyvam vyhradné linedrnim programem s volenou odpovédi, ktery je

pro mou hru Muzeum Zahad nejvice charakteristicky.

4.1.1 Linearni program s volenou odpovédi

Tento program vymyslel roku 1956 S. L. Pressey. Program s volenou odpovédi
se od Skinnerova programu s tvoifenou odpovédi li§i zejména v pfistupnosti chyby.
Skinnertiv program povazuje chybu za Spatnou zejména proto, ze chyba je zde brana
jako netspéch a ohrozeni dynamicko-motivaéni stranky uceni. Naopak Pressey bere
chybu jako pfirozeny a privodni jev u¢eni a domniva se, ze ,,je-li chyba rozpozndna
okamzité, dalsi postup v uceni je mozny po nalezeni spravného vysledku nebo spravné

odpovedi.*

V ¢em tedy spociva Presseyho linearni program s volenou odpovédi? Jak nazev
sam napovida, zaci maji moznost vybrat (zvolit) si jednu z nékolika moznych odpovédi.
Zaci tedy odpovéd nijak neformuluji, pouze zaskrtavaji jednu z pro né nejptijatelngjsich
moznosti. Celkovy pocet odpoveédi neni nijak omezen. Je tedy ziejme, Ze Cim vétsi je
nabidka odpovédi pro vybér, tim mensi je pravdépodobnost ndhodného typu. Zvoli-li
zak Spatnou odpovéd’, vrati se zpét k zadani dané otdzky, a dokud ji spravné nevyfesi,
nemuize se posunout dal. Naopak zvoli-li odpovéd’ spravnou, postupuje k dalsimu tukolu

¢i otazce. (Liskar 1981, s. 32, 33)
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5 Hra

5.1 Teorie hry

Hrou nazyvame rizné ¢innosti, které jsou Castokrat velice odlisné a pfitom maji
néco spolecného. Vsechny totiz naplnuji volny cas, piinaseji zdbavu, radost, napéti
a vzru$eni. Jiz Platon ve svych spisech piSe o hrach a J. A. Komensky i J. J. Rousseau se
podileli na teoretickych uvahéach hry. Mezi dal$i vyznamné osobnosti podilejici se na
teorii hry patii Spencer, Freud a Piaget. Nejprve se psychologové, pedagogové a jiné
vyznamné osobnosti domnivali, ze hra je vnitini sila ¢i energie, kterou potiebuje dité
vybit. Nasledn¢ dosli k zavéru, Ze hra slouzi jako cviceni pfipravujici jedince pro zivot
aze je urCena jako proniknuti do své osobnosti. Jedinec diky ni nalezne sva piani

a zamé&feni, a tedy pravé diky hie se jedinec sebeutvafti. (Opravilova 2004, s. 4, 5)

V pedagogickém slovniku je hra definovana jako cinnost odliSna od prace
i u¢eni. Clovék si hraje po cely Zivot, ale v détstvi je hra hlavnim typem &innosti. Hra
zahrnuje Cinnosti jednotlivce, parit i skupin a k vybranym hrdm mohou byt potifebné
rizné pomiucky, naptiklad riznorodé nastroje, pfistroje, nacini atd. Velka pozornost by
m¢éla byt vénovana prubéhu hry a diky tomu rozlisujeme hry s pievahou spoluprace

a hry, kde je ptevaha soutézni. (Pricha, Walterova, Mares 2008, s. 41)

Ze vseho nejvice se ztotoznuji s teorii Langmeiera a Krejéifové (2007, s. 100),
ze ,,hra je cinnost fyzicka ci psychickad, vykondvand jenom proto, Ze je liba a zZe prindsi
ditéti i dospéléemu uspokojeni sama o sobé, bez vnéjsiho ulozeného cile, at’ je to cinnost
sama o sobé prijemnd nebo i vyrazné neprijemna (napriklad dlouhé cekani ve kiovi pri

hie na schovavanou).*

Jak uz jsem se zminil vySe, ve hrach se vyznacuji znaky jako naptiklad
motivacni, socialni, tvofivostni, poznavaci, procviCovaci, emocionalni, fantazijni,

1écebné atd. Mimo to se jedinec diky hie zaclefiuje do kolektivu, soutézi, spolupracuje

a podfizuje se spole¢enskym normam. (Forejtova 1997, s. 5, 6)
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5.2 Clenéni her

Langmeier, Krej¢ifova (2006, s. 101) a Fontana (1997, s. 52) ve svych knihach

deli hry podle obsahu na:

1. funkéni (Cinnostni) — jedna se o primitivni dovednosti déti, jako
napfiklad tleskani ¢i skakani;

2. fiktivni (iluzivni) — déti diky své fantazii a predstirani dévaji vécem
razné role;

3. receptivni — dit¢ pfijima podnéty, které v ném vyvolavaji predstavy
a citové odezvy;

4. Kkonstruktivni (realistickou) — v téchto hrach déti naptiklad staveéji

hrady z kostek ¢i z pisku.

Langmeier a Krej¢itova (2006, s. 101) se dale zminuji 0 hrach tilohovych, kde

jedinci zastupuji jednotlivé role, jako naptiklad roli prodavace, manipulac¢nich

a napodobovacich.

Podle stadii, kterymi projde kazdy jedinec, déli Fontana (1997, s. 52, 53) hry na:

1.
2.

senzomotoricka hra (do 1 roku) — dité pfevazné manipuluje s predméty;
prvni predstirava hra (kolem 1. roku) — dit¢ uziva predméty k jejich
ucelu;

reorientace k objektiim (15. az 21. mésic) — dité zacina zamétovat hry
k hrackam nebo k druhym lidem;

nahraZzkova piedstirava hra (2 az 3 roky) — dit¢ si diky pfedmétim
predstavuje néco jiného, nez ¢im predmeéty jsou (ldhev muze byt lod’
atd.);

sociodramaticka hra (kolem 5. roku) — dité vstupuje do role a hraje si
na nékoho jiného;

uvédoméni roli (od 6. roku) — déti ukladaji role druhym a védomé
planuji ¢innosti;

hry s pravidly (kolem 7. az 8. roku) — pfedstirané hry ustupuji do pozadi

a jsou nahrazovany hry s danymi pravidly.
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Opravilova (2004, s. 12) klasifikuje hry podle:

1.

2
3
4.
5

rozvijené schopnosti: smyslové, pohybové, konstruktivni a fiktivni;
mista: exteriérové a interiérové;

véku: kojeneckou, batoleci, predSkolni atd.;

pohlavi: divéi a chlapecké;

typu: volné, tvotivé a hry s pravidly.

Dalsi mozna hlediska déleni her dle Housera (2002, s. 24, 25) na:

1.
2.

7.

individualni — jedinec si hraje sam, naptiklad lusténi sudoku ¢i kiizovek;
kontaktni — jedinci hraji hry spolu tvaii v tvaf, napiiklad Hadej, kdo
jsem;

dopisové — jedinci vypliuji policka dle pfedem danych pravidel na
pfedem urcend mista, naptiklad matematické bingo;

hry s nulovym sou¢tem — vysledky hry se daji sefadit od nejlepsiho
k nejhor$imu a pravidla téchto her jsou pfesn¢ definovana;

hry s nenulovym sou¢tem — hry obsahujici asocia¢ni a sebepoznavaci
testy a nemaji piesné€ stanovena pravidla;

formalni — feseni hry jsou stanovend jinou osobou, vétSinou autorem hry
a jedna se naptiklad o vSechny kiizovky, které byly pfipraveny n€kym
jinym;

neformalni — feSeni vypliva ze hry, naptiklad hra Kris Kros.

Caillois (1998, s. 12, 13) rozd¢lil hry podle chovani jedincd pii jejich hrani na

agondlni, aleatorické, mimikrické a vertigonalni.

1.

Agonalni hry se vyznacuji soupefenim a zapasenim. Jde o soutézni hry,
ve kterych je kvitézstvi potfeba télesnd obratnost a sila. Jedna se
vétSinou o sportovni a micoveé hry.

U aleatorickych her nelze piimo ovlivnit jejich prabéh, ktery je zalozen
ryze na ndhod¢. Jednd se o karetni hry, hrani kostek, automatl ci
videoher.

Hry mimikrické jsou zaloZeny na pfedstirani a napodobovani. Do této
skupiny patii hry s hrackami, s panenkami, ptevlékani se do kostymt ¢i

hrani riiznych roli.
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4. Hry vertigonalni jsou zalozeny na fyzickém prozitku ¢i zévrati, které
maji déti spojeny zejména s houpdnim, tancem, skakanim ¢i jizdou na

koloto¢i.

5.3 Hra v ruznych vyvojovych stadiich clovéka

Celkové Ize hru chapat jako ¢innost dulezitou jak pro déti, tak pro dospélé
jedince. Hra nas tedy provadi celym Zzivotem a to, jak se hra projevuje ¢i jak ji dana
osoba vnima, se odrazi od véku jedince. (Matiak, Svec 2003, s. 125) V nasledujicich
odstavcich poukazu na vlastnosti, projevy a vnimani hry v jednotlivych stadiich vyvoje

¢lovéka.

V kojeneckém obdobi do jednoho roku dit€ pouze bezucelné poznava své okoli
asebe. Kolem 1. roku zivota dit¢ zkouma své prostfedi dukladnéji a zacina si
uvédomovat jednotlivé predméty, tedy i jednotlivé hracky. Dité v tomto véku rozliSuje

predméty napiiklad podle velikosti ¢i tvaru.

Na pocatku batoleciho obdobi, tedy mezi prvnim a tfetim rokem zivota, déla dité
prvni kricky. To vede k detailngjSimu prozkoumavani svého okoli. Diky manipulaci
s predméty dokaze dit€¢ hracku ¢i véc funkéné vyuzit tak, ze naptiklad postavi véz
Z kostek ¢i hodi micek. Diky velkému vyvoji jemné a hrubé motoriky, dokaze dité
kolem druhého roku béhat ¢i skdkat a kolem tietiho roku navlékat koralky, rozliSovat
geometrické tvary a spontdnné¢ ¢marat na papir. Pied nastupem do Skolky je dité

schopno paralelni hry. (Langmeier, Krejéifova 2006, s. 72—82)

V piedskolnim veéku od tii do Sesti let dochazi u déti ke spoleénému hrani, tedy
ke hram, kde si spolu hraji ¢i mezi sebou soutézi dvé ¢i vice déti. V tomto v€ku hru
paralelni nahrazuje hra kooperativni, v nizZ déti organizované spolupracuji a kde kazdy
ma urcenou roli. Hra mé& v tomto obdobi nezastupitelnou roli a tvoii hlavni ¢innost
ditéte. Na rozdil od kojeneckého a batoleciho obdobi je hra v pfedSkolnim véku
rozvinutéjsi a jiz neni omezena na objevovani sebe samého a svého okoli. (Langmeier,
Krejcitova 2006, s. 99-103) Jedinec vtomto obdobi diky hie rozviji slovni
I mimoslovni vyjadfovani, posiluje zajmy, ziskava zaklady pro dalsi ¢innosti, napliuje

své potieby a utvaii pfedpoklady pro jeho budouci vzdélavani. (Opravilova 2004, s. 10)
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Ve skolnim obdobi se prechazi od doposud bézného a spontanniho hrani
k cilevédomgjsim, vytrvalej$im a Castokrat i nezajimavym a Gnavnym ¢innostem. Hry
Vv tomto obdobi slouzi pro pfiblizeni realnych situaci, jsou riiznorodé, bohatsi a jedinci
stiida, Castokrat i navzajem prolind. K tomu, aby si zak zabavné osvojil latku, slouzi

tzv. didaktické hry.

| v dospé€losti mé& hra své misto, ale je brana zejména jako oddechova Cinnost.

(Langmeier, Krejéifova 2006, s. 100-141)

5.4 Didakticka hra

Didakticka hra patfi k jedné ze zakladnich ¢innosti zaki na 1. stupni. Zaci se
diky témto Cinnostem spontanné a nenasilné u¢i. Didaktickd hra ma piiznivy vliv na
socializaci, kognici, motivaci, aktivizaci, emocionalitu, komunikaci a kreativitu Zaka.
K tomu, aby hra ve vyucovani fungovala, musi mit pfedem stanovené tfi zasady, a to

didakticky cil, jasna pravidla a vychovné-vzdélavaci obsah. (Kozuchova, Koréakova

1998, s. 105)

Co ale znamena didakticka hra? Rozdélime-li tento pojem na dv¢ slova, tak hra
je Cinnost, ktera u daného jedince vyvolava pocit uspokojeni spojeného s radosti
z té dané Cinnosti. (Langmeier, Krej¢ifova 2007, s. 100) Didaktika je poté chapana jako
pedagogicky v&dni obor zabyvajici se teorii vzdélavani a vyucovani. Zahrnuje tedy
problematiku obsahu a ¢innosti ucitele i Zaka. (Skalkova 2007, s. 13—-15) Obecné lze
tedy fici, ze didakticka hra je Cinnost zakd, kterd u nich vyvolava pocit uspokojeni,
radosti, zdbavy a ma pfitom presné¢ dany vychovné-vzdélavaci cil, postup, formu,

metodu vyucovani atd.

Nékteti autofi vymezuji pojem didakticka hra jako tvofivou situaci, ktera ma
vychovny i vzdélavaci cil a zaroven poskytuje zakovi seberealizaci a uspokojeni. Aby
se hra mohla nazyvat didaktickou, je velmi dulezité, aby sledovala pfesné¢ vymezené
cile. Jsou-li vychovné-vzdélavaci cile hry pfili§ zjevné, ztraci zak uspokojeni z dané

¢innosti a nevnima ji jako hru. Naopak nema-li hra vymezené téméf zadné cile, ztraci

funkci vzdélavaci a vychovnou. (Bonsch 1974, s. 126)

39



Manak a Svec (2003, s. 126—128) definuji didaktickou hru jako aktivitu, ktera je
citové bohatSi a zajimavé§j$i nez bézné vyucovaci postupy. Daéle ji vymezuji jako
»seberealizacni aktivitu jedince nebo skupiny, ktera se diky svobodné volbe, uplatnéni

zdajmii, spontannosti a uvolnéni prizpiisobuje pedagogickym ciliim.*

Aby méla didakticka hra ve vyuce opodstatnény vyznam, jsou dulezita jiz
zminéna pevné stanovena pravidla spole¢né s ¢asovym planem hry, nemoznosti zakt ve
hrach improvizovat a Vv neposledni fadé také spravedlivé a objektivni hodnoceni
ucitelem. To vSe tvofi zdklad pro dosazeni danych cilti hry, pro motivaci zaka a pro
pfijemnou atmosféru ve tfidé. (Kozuchova, Kor¢dkova 1998, s. 105) Cilem
didaktickych her je mimo jiz zminénych vychovné-vzdélavacich cila také zaclenovani

zaka do kolektivu, spoluprace mezi zaky a podpora soutézivosti. (Forejtova 1997, s. 5)

5.4.1 Clenéni didaktickych her

Stejn¢ jako lze rozdé€lit hru obecné, tak Ize délit podle jednotlivych kategorii
I hru didaktickou.

Meyer (2000, s. 128) ¢leni didaktickou hru dle obsahu:
1. interakéni (svobodnd) — stavebnice, sportovni, skupinové, spolecenské
hry atd.;
2. simulaéni — konfliktni hry, feSeni pfipadu atd.;

3. scénicka — divadelni hry, pfedstaveni atd.

Kdezto Kozuchova a Kocéarova (1998, s. 105) déli didaktickou hru dle obsahu

nasledovné:

1. jazykova;

2. logicko-matematicka;

3. védecks;

4. pohybova;

5. esteticko-hudebni;

6

organizaéné-fidici.
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Podle toho, co didakticka hra rozviji:
1. senzoricka (rozvoj smyslit);
pamétni;
myslenkova;

2

3

4. komunikaéni;
5. tvofiva;

6

kooperativni.

Podle vyuzitelnosti ve vyuce:
1. motivacni;
2. osvojovaci — ziskavani novych zkusSenosti;

3. upevnovaci — upevnéni znalosti.

Podle poctu hraci:
1. individualni;
2. parova;

3. skupinova. (Kozuchova, Korcakova 1998, s. 105)

Jankovcova, Pricha a Koudela (1988, s. 100) dale ¢leni didaktické hry podle:
1. doby trvani — kratkodobé az dlouhodobé;
2. mista konani — tfida, hii$té, klubovna atd.;
3. hodnoceni — kvantitativni, kvalitativni, hodnoceni ucitelem nebo zakem
atd.;

4. toho, kdo pripravuje hru — ucitel, zaci, jiné osoby.

5.4.2 Priprava a uZiti didaktické hry

Aplikaci kazdé didaktické hry predchazi jeji ptiprava, ktera by méla probihat dle
danych pravidel. JelikoZ hlavni cile didaktické hry jsou vychovné-vzdélavaci, vytyceni
si cild napfiklad socialnich, emocionalnich ¢i kognitivnich je na prvnim misté. Dale je
dulezité hru ptizpisobit tak, aby dana skupina, pro kterou je hra urcena, byla dostatecné
vybavena potfebnymi védomostmi, znalostmi, zkuSenostmi a dovednostmi. Jen tak bude
hra pro zaky atraktivni a zabavna. Dalsim bodem je ujasnéni Si pfesnych pravidel a to

tak, aby byly srozumitelné a prfiméfené zejména pro zaky. Po pravidlech se vétsinou
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stanovuje zptsob hodnoceni, tedy za co budou Zaci hodnoceni a jak budou hodnoceni,
zda ustné ¢i pisemné. Zajisténi mista ¢i jeho prizpusobeni je dalsim bodem pii pfipraveé
hry. Ta muze byt realizovana v bézné tfid¢, v prostiedi Skoly ¢i mimo néj. Dale je
dalezit¢ zamyslet se nad potfebnymi pomutckami. Nekteré hry vzhledem ke svému
charakteru nevyzaduji pomutcky zadné, jiné hry naopak mohou byt zavislé na riznych
rekvizitach. Dalsim bodem je stanoveni pfiblizného ¢asového harmonogramu hry.
V neposledni fade je dialezité také promysleni dalSich modifikaci pro pfipad, ze hra
bude pro Zzaky nezabavna, piili§ slozitid nebo naopak piili§ jednoducha. (Manak, Svec
2003, s. 129) Jankovcova, Prucha a Koudela (1988, s. 100, 101) dopliuji jesté dalsi bod,
a to promysleni poc¢tu Gcastnikti a jejich seskupeni. Zde se jedna o to, zda bude hru hrat
kazdy zék sam za sebe nebo budou Zzaci rozdéleni do skupin. Souhlasim s obéma
publikacemi také v tom, Ze nezbytnym zakoncenim kazdé didaktické hry by méla byt
diskuse. Ta slouzi nejen pro ucitele jako reflexe, ale také pro zaky jako propojeni hry
s aktualnim ucivem. Rovnéz mohou byt Zakiim objasnéné situace, ke kterym ve hie

doslo ¢i mohlo dojit.
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PRAKTICKA CAST

V této Casti predkladdm mnou vytvofenou didaktickou hru Muzeum zahad
uréenou pro 7aky 4. ro¢niku. Cast této hry jsem realizoval s zaky na Zakladni $kole

T. G. Masaryka v Hodkovicich nad Mohelkou.

V Gvodu této Casti obecné charakterizuji didaktickou hru Muzeum zahad,
nasledné predkladam ptipravy na jednotlivé hodiny a Vv posledni Casti se jiz zabyvam

detailnim popisem pribéhu celé hry.

6 Didakticka hra Muzeum zahad

Podkladem pro vytvofeni této hry mi byla publikace se stejnym ndzvem od
anglického profesora a spisovatele Davida Glovera, ktera v ¢eském vydani vysla v roce
2012. Zakladni strukturu a stézejni piibéh publikace jsem ponechal. Poupravil jsem
vSak jednotlivé ukoly tak, aby si zaci diky celé¢ hie zopakovali latku probiranou ve

4. ro¢niku zakladni skoly.

Zaci se pti plnéni uloh ocitaji v Muzeu zahad, ve kterém se neznami lupiéi snazi
ukrast zlaty poklad. Ukolem Z4kd je plnit jednotlivé matematické tlohy a pokusit se
poklad zachranit. (Glovera 2012)

Jak uz jsem psal vyse, didaktickd hra Muzeum zéhad je zaméfend na opakovani

uciva 4. ro¢niku, kde se jedna zejména o:

e procvicovani pocetnich operaci +, —, : a ;

e  odstranovani zavorek;

e poditani pies milion;

e  zaokrouhlovani;

e porovnavani ¢isel,

e pievody jednotek;

e obvody a obsahy;

e Ciselné tady;
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e zlomky;

e logické uvazovani.

Zaci se pohybuji po t¥idé (,muzeu), ve které jsou na stolech rozmistény
oc¢islované papiry s danymi ukoly, které zaci plni samostatné dle svého tempa. Pohyb
zakt po jednotlivych stranach, tedy mistnostech muzea, se odviji od pfib&éhu, coz
znamena, ze napiiklad ze strany 7 jdou na stranu 33, poté na stranu 37 nebo 12. Pfib¢h
zacina na stran¢ 17. Tam zacinaji feSit tkoly a Cinit rozhodnuti. Pii plnéni ukolt se bude

rozhodovat mezi dvéma a vice tkoly, naptiklad:

a. Pokud si vyberes me€ A, ptejdi na stranu 23. =

b. Pokud si vybere§ me¢ B, piejdi na stranu 13.

(@=9)

ey

c. Pokud si vyberes me¢ C, piejdi na stranu 23. =

Cely ptibéh je provazany tak, ze zak navstivi téméf vsSechna stanovisté
(Jednotlivé listy) praveé podle toho, jak si bude védét rady s danymi tkoly. At uz zvoli
jakoukoli odpovéd, musi si vzdy zapamatovat ¢islo listu a symbol, kam se podle
pfislusné odpoveédi ma vydat. Ve hie se vyskytuje celkem 6 symbolil a to rytit, ptak,

penizky, tvar, vaza a Zeton.

Obrazek 1 — Ukdzka uzitych symbolii (Glovera 2012)

Vsechny symboly se prubézné stiidaji a k otazce jsou ptifazeny nahodné. To

znamena, Ze napiiklad vaza nemusi vzdy oznacovat spravnou odpoveéd'.
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Ze vSech moznosti je pouze jedna spravné. Pokud ji zak zvoli, piejde na dalsi
pokracovani piibeéhu. Pokud ale zvoli $patnou odpovéd’, piejde na danou stanu a z textu
se dozvi, kde se stala chyba. Poté se vrati na stranu s ptikladem, ktery ma moznost si
znovu vypocitat a opravit si jej. Diky tomu vSemu by se zak mél stale drzet déjové linky

a nem¢l by se ztratit.

Muzeum zédhad je rozd€leno na Ctyfi Casti, pfiCemz kazdéd pasaz je zaméfena na
opakovani latky 4. tfidy. Prvni ¢ast se nazyva Stfedovék. Je zaméfena na pocetni
operace sCitani, odc¢itani, nasobeni a déleni do 1000 000. Druha ¢&ast se nazyva
Vikingové. Je zaméfena na zaokrouhlovani ¢isel, prevody jednotek, obvody a obsahy
rovinnych utvart a &iselné fady. Treti ¢ast se nazyva Recko a Rim. Je zaméfena na
zlomky a praci s nimi. Ctvrta ¢ast se nazyva Zlaty poklad. Zde jiz Zaci nic nepo&itaji,
pouze docitaji a dokoncuji cely ptibéh. Je tedy mozné, aby byla zafazena hned za 3. ¢ast

— Recko a Rim.

Zaci zacinaji a konci na stejné strané. Jednd se o rozcestnik, ktery zaky posila

K jednotlivym pasazim.

R = = R i = == ==

\ Stojis ve vstupni hale, odtud vedou ¢tyfi chodby riznymi sméry.

i 77 Je numé se rozhodnout, kterou se vydas. Podivejme! Do chodby ¥
§ smérujici k vzaicnému zlatému pokladu vedou stopy od zablicenych ,\
bot. Zahlédnes ziblesk baterky. Tudy je {

treba se vydat!

Postupné prozkoumej vSechny casti
muzea:

Wl

Obrazek 2 — Ukdzka uvodni strany Muzea zdahad — rozcestnik (Glovera 2012, s. 17)
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Béhem hry budou Zaci nachazet predméty, které budou potiebovat pro dohrani

hry. Pfedmét ziska vzdy, kdyz splni dany tkol. Ve hie se vyskytuje celkem 7 predméta.

' | JAMOI2 YM2AI90A - Avi3vsia)
2 ¢) || YioaTTUsR-AS0M
2 | QuOsq TUOMSYV - Ausiad

S — g Sh— st st

Obrazek 3 — Ukdzka vsech nalezenych predmétii (Glovera 2012)

Vsechny pfedméty jsou umistény pouze v prvnich tfech ¢astech Muzea zahad.
Zrcadlo se zlatym rdmem a draténé rukavice ziskd zak v prvni Casti na strané 8 a 16.
Utrzek ze staré mapy a zlaty piivések ziska zak ve druhé asti na strané 33 a 11. Svitek
pergamenu, hlinénou tabulku popsanou podivnym pismem a fimsky kli¢ ziska zak ve

tfeti Casti na stran¢ 34, 17 a 14. Tyto ziskané predméty pouZzije Zak ve Ctvrté Casti.

V prvnich tfech ¢astech Muzea zahad jsou pouzity vzdy dvé doplikové hry
zakomponované do celkového pribéhu. Jednad se o Bludisté a Pocetni tajenku v prvni
&asti, Ciselné puzzle a Tajenku ve druhé &asti, Spojovacku a Zlomkové bludisté v &asti

treti.

Kazdy zak pracuje svym vlastnim tempem. Ma-li zak hotovou danou cast
Muzea, dostane od uéitele bonusovou hru na zbytek hodiny — naptiklad Clovége, nezlob
se, Pexeso a Kvarteto. Tyto hry jiz nejsou soucasti Muzea zahad, avSak jsou zaméfeny

vzdy na ucivo, které bylo v danych pasazich procvi¢ovéno.
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6.1 Priprava na hodinu Muzeum zahad

Legenda:

normalni pismo = hlavni informace

cerna kurziva = naveésti

modra kurziva = ¢ast Muzea zahad

Predmét - Matematika a jeji aplikace
Cilové skupina - 4. trida
Tematicky okruh - (isla a poCetni operace;
- zavislosti, vztahy a prace s daty;
- geometrie v roving a v prostoru;
- nestandardni aplikacni tlohy a problémy
Cil - zak zpeviiuje formou celé didaktické hry Muzeum zihad

dosavadni znalosti;
zak se uci pracovat s chybou

1. ¢ast — Stredoveék:

zak pocita ptriklady do milionu;

zéak opakuje pocetni operace +, —, : a *;

zak ptitazuje karticky s ptiklady ke spravnym vysledkim;
26 (Pocetni tajenka)

zak podle danych pravidel odstrafiuje zavorky; 26 (Pocetni
tajenka)

74k procvicuje formou matematické hry Clovéce, nezlob se
nabyté matematické dovednosti; 29 (na zbytek hodiny —
Clovége, nezlob se)

2. cast — Vikingove:

zédk opakuje zaokrouhlovani, pfevody jednotek, obvody,
obsahy, ¢iselné fady a pocetni operace +, —, : a *;

zak pocita priklady pfes milion;

74k piifazuje &isla z nabidky do tajenky; 11 (Ciselné puzzle)
74k procvicuje formou matematické hry Pexeso nabyté
matematické dovednosti; 36 (na zbytek hodiny — Pexeso)

3. ¢ast — Recko a Rim:

zak pracuje se zlomky;

zak porovnava velikost zlomki;

zak fadi zlomky podle velikosti;

74k opakuje fimska ¢isla;

zak pritazuje Ciselny zlomek Kkjeho znazornéni; 14
(Spojovacka)

zak prevadi zlomky na Cisla; 21 (strana 11), 33 (strana 31)
zak procvicuje formou matematické hry Kvarteto nabyté
matematické dovednosti; 33 (na zbytek hodiny — Kvarteto)
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Klicové
kompetence

— kompetence k uceni:
- 7ak se uci pracovat s chybou;
- zék si rozviji pamét ciselnymi vypocty, osvojovanim si
matematickych vzorct a algoritmt,
- 7éak operuje s Obecn¢ uzivanymi znaky a symboly

— kompetence k reseni problémii.
- 7zék samostatn¢ fesi problémy;
- zék voli vhodné zptisoby fesent;
- zédk wuzivad pii feSeni problémli matematické a logické

postupy

— kompetence obcanske:
- zak si je védom svych povinnosti, které jsou spojeny
S témito rolemi;
- respektuje a dodrzuje dand pravidla

U¢ivo

1. cast — Stredovek:
— opakovani latky z 3. tridy:
- pisemné s¢itani a od¢itani ¢isel do 1 000;
- pamétné s¢itani, odcCitani, nasobeni a déleni ¢isel do 1 000;
- opakovani latky ze 4. tiidy:
- pisemné ndsobeni a déleni jednocifernym délitelem;
- ¢isla do 10 000;
- pamétné séitani, od¢itani, nasobeni a déleni do 10 000;
- pisemné s¢itani, od¢itani, nasobeni a déleni do 10 000;
- Cisla vétsi nez 10 000;
- pamétné s¢itani, odc¢itani, nasobeni a déleni pres 10 000;
- pisemné s¢itani, od¢itani, nasobeni a déleni pies 10 000

2. cast — Vikingove:
— opakovani latky ze 4. tridy:
- Cisla ptes 1 000 000;
- zaokrouhlovani Cisel;
- Ciselné tady;
- ptevody jednotek délky;
- ptevody jednotek hmotnosti;
- pfevody jednotek objemu;
- pfevody jednotek Casu;
- obvod ¢tverce a obdélniku;
- obsah ¢tverce a obdélniku;
- pisemné sCitani, od¢itani, nasobeni a déleni

3. ¢dst — Recko a Rim:
— opakovani latky ze 4. tridy:
- zlomky;
- sCitani zlomki se stejnym jmenovatelem;
- fimska Cisla
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Pomtcky

1. cast — Stredoveék:

- vytisténa 1. ¢ast Muzea zahad — Stiedovek;

- kazdy zak dostane Cisty papir, na ktery si muze pocitat
priklady;

- kazdy zak ma vlastni psaci potieby;

- ustr. 21 v Muzeu zahad je vytiSténé Bludisté (pro kazdého
zéka);

- ustr. 4 v Muzeu zahad jsou vytisténé a rozstiihané karticky
s tajenkou (pro kazdého zéka);

- vytistény herni plan Clovéce, nezlob se pro skupiny po
¢tyfech zacich + ptipravené dveé figurky pro kazdého zéka;

- vyti§téné predméty, které zak ve hie ziska:

I s i e N

e kulaté zrcadlo ziskané na str. §;

oS

e draténé rukavice ziskané na str. 16

2. cast — Vikingove:

- vytiSténa 2. ¢ast Muzea zdhad — Vikingové;

- kazdy zdk dostane Cisty papir, na ktery si muize pocitat
ptiklady;

- kazdy zak ma vlastni psaci potieby;

- u str. 10 v Muzeu zéhad jsou vytiiténé Ciselné puzzle (pro
kazdého zZaka);

- u str. 8 v Muzeu zéhad je vytisténa Tajenka (pro kazdého
zéka);

- vytisténé a rozstithané Pexeso pro skupiny po dvou az
Ctytech zécich;

- vytiSténé predméty, které zak ve hie ziska:

e utrzek ze staré mapy ziskany na str. 33;

o

o Zlaty ptivések ziskany na str. 11

3. ¢dst — Recko a Rim:
- vytisténa 3. ¢ast Muzea zahad — Recko a Rim;
- kazdy zak dostane Cisty papir, na ktery si miZze pocitat
ptiklady;
- kazdy zak ma vlastni psaci potieby;
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u str. 16 v Muzeu zahad je vytist€éna Spojovacka (pro

kazdého zaka);

- ustr. 5 v Muzeu zahad je vytisténé Zlomkové bludisté (pro
kazdého zaka);

- vytisténé a rozstiithané Kvarteto pro skupiny po tfech az
Ctytech zécich;

- vytisténé predméty, které zak ve hie ziska:

‘% }

| 20

e svitek pergamenu ziskany na str. 34; .
e hlinénou tabulku popsanou podivnhym pismem

{

.

JAMDI2 YM2A1909 - AvavAd
| yraios TIT2Ug2 - ASGOM
| auosa Tuomayv - Ausad

ziskanounastr. 17; S~

e {imsky kli¢ ziskany na str. 14

4. cast — Zlaty poklad:
- vytiSténd 4. ¢ast Muzea zahad — Zlaty poklad

Vyucovaci - programované uceni vyucované prostiednictvim didaktické
metoda hry s prvky problémového ucéeni

Organizacni - hromadna — individualni prace;

forma podle - gaste¢né hromadn4 individualizovani;

vztahu k zakovi - asteéng individualni

Organizace - bézna Skolni tiida

prostorova

Organizace - 90 minut prvni, druha i tfeti ¢ast;

Casova - 30 minut posledni ¢ast Zlaty poklad

Organizace poctu
zaka

- hromadna vyuka

Meziptfedmétove
vztahy

— Clovék a jeho svét:
- 1. ¢ast je tematicky zafazena do obdobi Stfedovéku;
- 2. ¢ast je tematicky zafazena do obdobi Vikingi;
- 3. &ast je tematicky zafazena do obdobi Recka a Rima.
— Jazyk a jazykova komunikace — obor Cesky jazyk a literatura:
- vcelém Muzeu zdhad zici demonstruji schopnost cteni
S porozuménim

Prufezova témata

— Vychova demokratického obcana:
- dodrzovani zasad sluSnosti a tolerance;
- respektovani danych pravidel,
- cviceni dovednosti zapamatovani, feSeni problémil
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6.2 Detailni popsani jednotlivych casti a stranek Muzea zahad.

Cely prabéh didaktické hry Muzeum zahad je ulozen na CD, které je piilohou

diplomov¢ prace.

Legenda:

normalni text = oznaceni dané strany

Cernd kurziva = privodni text

modrd kurziva = odkaz na pfislusnou stranu

6.2.1 Muzeum zahad 1. ¢ast - Stredovéek

Strana 17, symbol rytite.

Stojis ve vstupni hale, odtud vedou ctyri chodby riuznymi sméry. Je nutné se rozhodnout,
kterou se vydas. Podivejme! Do chodby smérujici k vzacnému zlatému pokladu vedou
stopy od zabldcenych bot. Zahlédnes zablesk baterky. Tudy je treba se vydat.

Jdi na stranu 28 a hledej symbol rytire.

Strana 28, symbol rytif.

Postupujes podle ukazatele k expondtiim ze stredoveku. Zdi lemuji brnéni a také jsou
zde vystaveny ruzné Stity s erby. Mas pocit, zZe kazdym okamzZikem se zpoza rohu vynori
kral v pritvodu svych dvoranii.

Pockej chvili, co to vidis? Néjaka dvé svetylka zari ve tmé, jsou to snad néci oci?

Prejdi na stranu 7 a hledej symbol ptdka.

Strana 7, symbol ptaka.

Cestu ti blokuje rytirské brneni v Zivotni velikosti, rytiF v ruce tfima zvednuty mec.
Nahani hruzu, ale je to prece pouze prazdné brnéni. Nebo snad ne?!

Na stené nad rytifem jsou vystaveny riizné Stity. Dohromady jich je vice nez 40. Na
prvaim Stitu je néco napsano...

Uvnitr téhle expozice najdi z kovu rukavice. Niceho se nelekej, zarici kruh vyhledej.
Poté najit staci temné doupé draci, tam je skryto vse, co ti pomiize.

Prejdi na stranu 33 a hledej symbol penizkui.
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Strana 33, symbol penizk.

Kovové rukavice a zarici kruh? Kde takové predmety hledat? Rozhlizis se kolem sebe
a na modrém Stitu spatiis dalsi vzkaz...

Vypocitej priklad a zjistis, jaké cislo Stitu mas zvednout. Budou-li se Stitem potize,
narazis na zlého rytire.

196 :7 =

Pokud zvednes stit 29, prejdi na stranu 37 a hledej symbol rytire.
Pokud zvednes stit 28, prejdi na stranu 12 a hledej symbol ptaka.

Strana 37, symbol rytite (Spatna odpoveéd).

Ale ne! Rytii v brnéni vykrocil k tobé a mdava mecem. Pak se mu vsak mezi nohama
mihne chlupaté stvoreni. Rytii zavravora a porouci se k zemi.

Uf, to bylo o fous! Prohlédni si postup a zamysli se.
945:3=315
04
15
0

Prejdi na stranu 33 a hledej symbol penizkii.

Strana 12, symbol ptéka (spravna odpovéd).

Je to tak, 28. stit je ten spravny! Pod nim je sloZeny kus papiru. Je to mapa vystavni
siné.

Kde je draci doupé? Ve vysvétlivkach uvedeno neni. Otacis mapu. Na druhé strané je
dalst napoveda.

exponat cislo 9 = 12 654 - 6

exponat cislo 7 = 36 815 - 2

exponat cislo 10 = 9 369 - 9

Pokud zamiris k exponatu ¢. 9, prejdi na stranu 41 a hledej symbol tvare.
Pokud zamivis k exponatu ¢. 7, prejdi na stranu 23 a hledej symbol tvare.

Pokud zamiris k exponatu ¢. 10, prejdi na stranu 6 a hledej symbol tvare.
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Strana 6, symbol tvare (Spatnd odpoved).

Postupujes podle mapy k expondatu ¢. 10, tedy ke kusim. Nevidis nic ndpadného, a tak
predmeéty peclive zkoumas. Kdyz si jednu kus vezmes do ruky, uvidis, jak se dalsi zacne
natacet na tebe. Co ted’?

Vtom uslysis skrabani a pohybujici se kus vystreli diiv, nez té staci zamerit. Nekdo té
zachranil, kdo to mohl byt? Tviij zvoleny vysledek neni dobre, zkus to prepocitat a najdi
ten spravny.

Prejdi na stranu 12 a hledej symbol ptaka.

Strana 41, symbol tvate (Spatnd odpovéd’).

Postupujes podle maty k expondtu ¢. 9, tedy k pranyri. Nevidis nic ndpadného, a tak
predmeét peclivé zkoumas. Kdyz se pres néj nahnes, pranyr se zaklapne a uvézni té. Co
ted?

V tom na uchu citis néco hebkého. Zaslechnes skrabani a pranyr se otevira. Néekdo té
vysvobodil, kdo to mohl byt?

Zkus to prepocitat a najdi spravny vysledek.

Prejdi na stranu 12 a hledej symbol ptaka.

Strana 23, symbol tvéfe (spravna odpoveéd).

cvvr

Ve vitriné u expondtu ¢. 7 je prekrasny nahrdelnik z kordlkii. Na skle je néco napsané...

Zjisti si koralkii pocet, pak urci ciferny soucet. Zatim ses jen rozehial, vysledek té posle
dal.

V nahrdelniku jsou ale tisice kordlkit! Nemds cas je vSechny pocitat, vzdyt lupici se blizi
K pokladu! Pak si vs§imnes karticky s vytisténym textem...

K 10 modrym koralkim pripada jeden cerveny. Pocet cervenych koralkii je 22.

Ted miizes cislo vypocitat!

Pokud se domnivas, zZe koralkii je 222, prejdi na stranu 37 a hledej symbol tvare.

Pokud se domnivas, ze koralkii je 242, prejdi na stranu 9 a hledej symbol vazy.

Strana 37, symbol tvare (Spatnd odpovéd’).

Domnivas se, ze v nahrdelniku je 222 kordlku. Podle napovédy mas provést ciferny
soucet — tedy soucet vSech cifer daného cisla 2 + 2 + 2 = 6. JdesS k exponatu ¢. 6 —
k legenddm.
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Exponat vypada jako vchod do jeskyné. Mas strach a citis kour. Z temnoty té pozoruji
divoké zluté oci! Nahle odtud vyslehne obrovsky plamen. Je to drak Brutus! Utikas se
schovat. Podarilo se ti najit draci doupé, ale nemiizes se dostat dovnitr.

Vypocet nebyl spravny. Nahrdelnik se sklada z 22 cervenych koralkui, takze v nem musi
byt 220 modrych koralkii. Tedy 22 cervenych + 220 modrych nebo (10 modrych + 2
Cervené) - 22.

Kolik koralkit ma dohromady?

Prejdi na stranu 23 a hledej symbol tvare.

Strana 9, symbol vazy (spravna odpovéd).

Spravne! V nahrdelniku je 242 koralkii. Podle ndapovédy mas provést ciferny soucet —
secist vsechny cifry daného cisla 2 + 4 + 2 = 8. Musis tedy najit expondat ¢. 8, coz jsou
mece.

V zaprasené vitrine lezi tii mece. Na cedulkach jsou vytistény letopocty udavajici dobu,
kdy byly mece vyrobeny.

S mecem, jemuz je nejvic rokii, odhodlej se k dalsimu kroku.
Mec A je stary 123 456 — 122 355.
Mec B je stary 456 7189 — 455 770.
Mec C je stary 789 123 — 788 102.

Pokud si vyberes mec A, prejdi na stranu 23 a hledej symbol vazy.
Pokud si vyberes mec B, prejdi na stranu 13 a hledej symbol Zetonu.

Pokud si vyberes mec C, prejdi na stranu 23 a hledej symbol vazy.

Strana 23, symbol véazy (Spatna odpovéd).

Kdyz se natdahnes po meci, ozve se hluk, leknes se a uskocis. Mec spadne a zabodne se
do zemé. Byl by té zasahl, kdyby té hluk nepolekal. Nebyl to spravny mec! Ktery

vy

Prejdi na stranu 9 a hledej symbol vazy.

Strana 13, symbol Zetonu (spravna odpovéd).

Jak se natahujes po meci, skoci ti sam do ruky! Ve vitriné, kde stal mec, si vSimnes
slozeného hedvabného salu. Je na ném vysity vzkaz...

Zlou obludu draci privabit sem staci, rozezni sprdavny zvonec, aby nebyl konec. Potom
se chop Sipu s lukem, hravé poradis si s drakem.
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Aha, je treba zazvonit! S mecem v ruce zamiris k exponadtu ¢. 2, tedy ke kostelnim
zvonum.

Prejdi na stranu 17 a hledej symbol Zetonu.

Strana 17, symbol Zetonu.

Je tu vystavena rada starodavnych zvonii. Ktery je ten pravy? Pak si vSimnes cisel na
zvonech. Pod nimi je napsano: Které cislo na zvonu neni ndasobkem dvou stejnych
cinitelil.

Cisla zvonii jsou 9, 16, 25, 32, 36 a 49.

Pokud zazvonis zvonem ¢. 9, prejdi na stranu 33 a hledej symbol tvare.

Pokud zazvonis zvonem ¢. 16, prejdi na stranu 33 a hledej symbol tvare.
Pokud zazvonis zvonem ¢. 25, prejdi na stranu 33 a hledej symbol tvare.
Pokud zazvonis zvonem ¢. 32, prejdi na stranu 36 a hledej symbol tvare.
Pokud zazvonis zvonem ¢. 36, prejdi na stranu 33 a hledej symbol tvare.

Pokud zazvonis zvonem ¢. 49, prejdi na stranu 33 a hledej symbol tvare.

Strana 33, symbol tvafe (Spatnd odpovéd’).

Uderis do zvonu mecem. Ten vSak nezazvonmi, je praskly! Z pukliny se plazi pestry
jedovaty had. Chysta se té kousnout do nohy!

Nastesti je pomoc nablizku, néco zvlastniho se pohotové zakousne do hadiho ocasu.
Had se schliple odplazi zpét do zvonu. Vybeér zvonu nebyl spravny.

3-:3=9 4-4=16 5-5=25 6-6=36 7-7=49

Prejdi na stranu 17 a hledej symbol Zetonu.

Strana 36, symbol tvaie (spravna odpoved).

Uderis do zvonu mecem. Hlasité se rozezni. Je to ten pravy! Cislo 32 neni ndsobkem
dvou stejnych cinitelu. Ve vchodu jeskyné u exponadtu oznaceného napisem ,,legendy * se
objevi obrovskad hlava. Drak Brutus se diva primo na tebe! Ted’ potrebujes luk a Sip.
Utikas k expondtu ¢. 5 se Stitkem ,, lukostrelba *.

Prejdi na stranu 13 a hledej symbol rytire.

Strana 13, symbol rytife.

Exponat ¢. 5 obsahuje luk a nekolik sipu. Kazdy Sip ma cislo. Ktery z nich pouzit? Pak
si v§imnes, Ze k terci je prichyceny navod...
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Vyber Sip s Cislem, jez je délitelny dvema, tremi i péti.

Cisla §ipii jsou 125, 155, 200, 250 a 330.

Pokud vyberes sip ¢. 155, prejdi na stranu 42 a hledej symbol rytire.
Pokud vyberes sip ¢. 125, prejdi na stranu 5 a hledej symbol rytire.
Pokud vyberes sip ¢. 200, prejdi na stranu 42 a hledej symbol rytire.
Pokud vyberes Sip ¢. 330, prejdi na stranu 12 a hledej symbol rytire.
Pokud vyberes sip ¢. 250, prejdi na stranu 5 a hledej symbol rytire.

Strana 5 nebo 42, symbol rytife (Spatna odpoveéd).

Sipem napnes tétivu luku a namivis ho na draka Bruta. Ten se vsak viibec nepoleka.
Vystrelis, jenze Sip se drakovi jen odrazi od téla a zlomi se.

To byla spatna volba. Napriklad cislo 200 muzeme beze zbytku vydeélit dvema a péti, ale
uz ne tremi.

Ktere cislo je tedy delitelné dvema, tremi i péti? Rychle vyber jiny Sip, nez bude prilis
pozde.

Prejdi na stranu 13 a hledej symbol rytire.

Strana 12, symbol rytiie (spravna odpoveéd).

Sipem napnes tétivu luku a namiris jej na draka Bruta. Ten se lekne a s vydésenym
vyrazem utika zpét do jeskyne. Vyborne, tenhle sip na draka plati! Cislo 330 je delitelné
dvéma, tremi i péti.

Nasledujes draka do jeho doupéte.

Prejdi na stranu 21 a hledej symbol penizkil.

Strana 21, symbol penizkd.

Drak Brutus lezi schouleny v rohu a napjaté sleduje, jak prohlizis vSechna zakouti.
V zadni casti jeskyné nachazis poklop. Pod nim bude jisté néco zajimavého!

Na poklopu je Zelezna rukojet, ale ta se ani nepohne. Pak spatFis dalsi ndapovédu
vyrytou do dreva...

Pokud ses dostal az sem, projit bludistém musis jen. Vezmi papir a najdi cestu, uniknes
tak dracimu trestu.

Jdi na stranu s cislem takovym, kolikrat jsi zabouchal(a) na drevény poklop a hledej
symbol ptaka.

Pokud si nevis rady, prejdi na stranu 40 a hledej symbol penizkii.
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Bludisté (soucast strany 21).

Na mapé jsou vyznaceny riizné hodnoty. Tvym ukolem je dostat se do cile, ale pozor,
nesmis presahnout 5 000.

Spravnou cestu si vyznac a secti, kolika hodnotami (kolika cisly) jsi prosel(a). Toto cislo
je pro tebe diilezité, tolikrat pak musis zabouchat na dreveny poklop.

Strana 40, symbol penizkl (napovéda).

Tvym ukolem je dostat se ze startu do cile a to tak, abys prosel/prosla cisly, jejichz
soucet nepresahne 5 000.

Napovedou ti muze byt, Ze cislem 2 000 a 1 500 neprojdes ani jednou. Také hned po
startu projdes cislem 500, pak 1000.

Nezapomern, zZe potrebujes védét pocet cisel, kterymi jsi prosel.

Rychle, dokud je Brutus krotky!

Vrat se na stranu 21 a hledej symbol penizkii.

Strana 8, symbol ptaka (spravna odpovéd).

Osmbkrat zabouchds na poklop a zatihnes za néj. Jde otevrit. Vyborné, tviij postup byl
spravny!

Uvnitr spatris kulaté zrcadlo ve zlatém ramu, presné takové mivaji princezny. To je jisté
hledany kruh, ktery zari. Ukladas jej do batohu. Na spodni strané poklopu nachadzis
stranu ze starodavné knihy...

Zarici kruh uz konecné mas, par rukavic ted’ najit se snaz! Nemarni cas, ten jako kun
padi, hledej, kde rytiri v kruhu se radi.

Kde se rytiri v kruhu radi? Prece kolem kulatého stolu — samozrejmé! Z draciho
doupéte pospichas k exponatu nazvanému ,, kulaty stil .

Prejdi na stranu 4 a hledej symbol penizkii.

Strana 4, symbol penizk.

Kulaty still nékdo ocisloval. Jaky vyznam vsak cisla maji? Patras po napovede. Uz ji
vidis. Je to kousek pergamenu pripichnuty k rytirskému kieslu...

Hned naproti lezi néjaké papiry.

Potrebujes cislo zidle, které zjistis pouze z tajenky. Nevahej a pust se do prace.

Prejdi na stranu s cislem takovym, které ti vyslo v tajence a hledej symbol ptdika.

Pokud si s tajenkou nevis rady, prejdi na stranu 30 a hledej symbol rytire.
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Pocetni tajenka (soucast strany 4).
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Obrazek 4 — Pocetni tajenka — vlastni namét

Strana 30, symbol rytife (napovéda).

Hledas napovedu a tak té napadne podivat se pod stul. Sklonis se pod ndhodnou Zidli.
Tam uvidis rozzureného loveckého psa. Chce na tebe zautocit! Vtom se pod stolem
mihne néco tmavého, co psa rozptyli. Ted' si v klidu muiZes precist postup.

Tvym ukolem je ke kazdému prikladu priradit vysledek a slozit z nich obdélnik. Z ného
poté vyctes tajenku, ktera je barevné vyznacena. Dej si ale pozor na zavorky, nejprve
odstranujeme kulaté, pak hranaté a jako posledni slozené.

Prejdi na stranu 4 a hledej symbol penizki.

Strana 16, symbol ptaka (spravna odpovéd).

Viezes pod stiil a rozhlizis se. Na podlaze lezi par draténych rukavic. To jsou prece ony
kovoveé rukavice! Hura, zvlddl jsi to.

Rukavice si davas do batohu. Pak si v§imnes, Ze na protéjsi strané stolu sedi zady k tobé
rozzureny lovecky pes. Driv, nez té spatri, vylezes zpod stolu.
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Nyni mas vse, co potrebujes. Co nejrychleji utikas do vstupni haly, nebot podle pokynii
miuize$ pokracovat do dalsi ¢asti muzea.

Prejdi na stranu 17 a hledej symbol rytire.

Hra na zbytek hodiny nebo pro rychlé zaky — Clovéée, nezlob se.

Hra je zaloZena na principu klasického Clovéce, nezlob se. Kazdy hrdac ma dvé figurky
a jeho cilem je dostat je do domecku (do policek jeho barvy nachazejicich se uprostied
hraciho pole). Kazdy hrac tedy musi projit kolem dokola celym hracim planem. Hazet
zacina jedinec, ktery skoncil ve hire Muzeum zahad jako prvni. Ten nasadi prvni figurku
na Sipku jeho barvy a hazi kostkou. Pak posouva svoji figurku o pocet na ni padnuty. Na
daném policku musi jedinec spravné zodpovédet priklad. Neucini-li tak nebo zmyli-li se,
vraci se zpét na misto pred vlastnim hodem. Hraje se ve smeru hodinovych rucicek, tedy
dale hraje jedinec po levé ruce hrace. Ve hie se nevyhazuje a v domecku se miiZe
figurka preskakovat.

6.2.2 Muzeum zahad 2. ¢ast - Vikingové

Strana 17, symbol rytife.

Stojis ve vstupni hale, odtud vedou ctyri chodby riiznymi smery. Je nutné se rozhodnout,
kterou se vydas. Podivejme! Do chodby smérujici k vzacnému zlatému pokladu vedou
stopy od zabldcenych bot. Zahlédnes zablesk baterky. Tudy je treba se vydat.

Jdi na stranu 34 a hledej symbol Zetonu.

Strana 34, symbol Zetonu.

Kracis chodbou smérem k vystavni sini venované Vikingum. Pobliz sloupu stoji miska.
Zaslechnes néjaké zvuky a zahlédnes, jak se néco chlupatého mihne u sloupu.

Pred tebou se tyci vikinska lod. Kolem ni jsou rozestaveny mece, sekyry, prilby s rohy
a sperky nalezené v pohiebni komore. Otisky tlapek té vedou ke sklenéné vitriné. Uvnitr
je lidska kostra. Je to vikinsky nacelnik. U vitriny je vzkaz, ze kterého mrazi...

Vypatrej co nejdriv amulet, jenz pod stolici lezi Fadu let, vikinské kletby je treba se bat,
S velkym nebezpecim pocitat! S ndcelnickou sekerou dalsi vikol vyresis, s sebou si vem
tu, kterou najdes ze vSech nejtezsi.

Sini profukuje studeny vitr a nacechrava plachty vystavenych lodi ...

Prejdi na stranu 32 a hledej symbol Zetonu.

Strana 32, symbol Zetonu.

Na Stitcich je uvedena hmotnost sekyr v miligramech. Nejprve hmotnost zaokrouhli na
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statisice a poté vyber tu tézsi.
Sekyra A vazi 4 949 953 mg.
Sekyra B vazi 4 969 102 mg.

Pokud si myslis, Ze sekyra A je tézsi, prejdi na stranu 6 a hledej symbol vazy.

Pokud si myslis, Ze sekyra B je tezsi, prejdi na stranu 38 a hledej symbol Zetonu.

Strana 6, symbol vazy (Spatna odpovéd).

Vezmes sekyru A. Topurko se zacina trast. Sekyra ti vylétne z ruky. Ostri jen o vidsek
mine tvou hlavu a zasekne se do zdi. Je to spatna sekyra!

Kdyz zaokrouhlujes na statisice, zajima té cislice na radu desetitisicii. Pokud je na této
pozici cislice 1, 2, 3 nebo 4, zaokrouhlujeme cislo dolu.

Je-li na radu desetitisicii cislice 5 nebo vyssi, pridame cislici na radu statisici 1.

Prejdi na stranu 32 a hledej symbol Zetonu.

Strana 38, symbol Zetonu (spravna odpovéd).

Tva volba je spravna! Na ostii sekyry vidis pokyn...

Vezmi si mé na palubu vikingské lodi.

Prejdi na stranu 18 a hledej symbol tvare.

Strana 18, symbol tvére.

Vysplhas na palubu lodi. Na jednom z lan je pripichnuty ustiizek papiru. Stoji na nem,
co mas délat dal!

Sekyrou presekni provaz, ktery ma presné 22 metru.
1. provaz méri 120 cm

2. provaz meri 2 km

3. provaz meéri 120 dm

4. provaz meri 2 200 mm
5. provaz meri 210 cm

6. provaz meri 22 dm

7. provaz méri 1 200 mm
8. provaz meri 200 dm

9. provaz meri 2 200 cm
10. provaz meri 2 100 mm

60




Pokud preseknes provaz cislo 1, prejdi na stranu 7 a hledej symbol vazy.
Pokud preseknes provaz cislo 2, prejdi na stranu 41 a hledej symbol rytire.
Pokud preseknes provaz cislo 3, prejdi na stranu 7 a hledej symbol vazy.
Pokud preseknes provaz cislo 4, prejdi na stranu 7 a hledej symbol vazy.
Pokud preseknes provaz cislo 5, prejdi na stranu 41 a hledej symbol rytire.
Pokud preseknes provaz cislo 6, prejdi na stranu 7 a hledej symbol vazy.
Pokud preseknes provaz cislo 7, prejdi na stranu 41 a hledej symbol rytire.
Pokud preseknes provaz cislo 8, prejdi na stranu 7 a hledej symbol vazy.
Pokud preseknes provaz cislo 9, prejdi na stranu 31 a hledej symbol penizkil.

Pokud preseknes provaz cislo 10, prejdi na stranu 7 a hledej symbol vazy

Strana 41, symbol rytife nebo strana 7 symbol vazy (Spatné odpovédi).

Preseknes provaz 1, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8 nebo 10. Zahy zjistis, Ze to byla chyba! Plachta ti
spadne na hlavu a obé ruce i nohy se ti zapletou do provazu. Jsi v pasti!

Najednou sevreni povoli! Néekdo té osvobodil, provazy jsou rozedrané od malych zoubkii
a drapkai.
Podivej se, jak se prevadi jednotky délky.

1000 :10 :10 :10

E N I
km m dm cm mm
B L

1000 -10 -10 -10

Prejdi na stranu 18 a hledej symbol tvare.

Strana 31, symbol penizki (spravna odpoved).

Ano, je to tak — 2 200 cm = 220 dm = 22 m. Provaz s ¢islem 9 vede na vrchol stézné.
Nahore je k néemu néco prichyceno. Provaz preseknes a ta véc ti sjede po stézni primo
k noham. Je to veliky duty roh. Vikingové na takové rohy troubili, aby varovali okoli
pred sebou samymi.

Prejdi na stranu 10 a hledej symbol ptaka.

Strana 10, symbol ptéka.

Do rohu je vyryty vzkaz...

Zatrub tolikrat, kolik ti vyslo v ciselnych puzzlich. Das tak jasné znameni.
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Pozor! Vysledek zjistis, jen kdyz odectes zelené policko od Zlutého.

Pokud si nevis rady, prejdi na stranu 42 a hledej symbol ptaka.

Jdi na stranu takovou, kolikrat jsi zatroubil na roh a hledej symbol penizkii.

Ciselné puzzle (souéast strany 10).

3¢isla 4¢isla 5 Cisel 6 Cisel
187 1098 6279 18091 53784 159304
260 1947 7386 23765 67037 562971
365 3265 7649 25971 87197
705 4671 8063 35876 94102
729 5069 9402 39678 95471
963 5934 9746
973

Obrazek 5 — Ciselné puzzle (Crispin 2010) — poupraveno

Strana 42, symbol ptaka (napovéda)

Jdes si pro radu, nic se nedéje. Lod’ se sice zacina naklanét a prichdzi boure, ale ty
V klidu nachazis ukryt. Pres palubu se zrovna prevalila obrovska vina. Pokud by té
zachytila, smetla by té z lodi!

Tvym ukolem je doplnit vSechna cisla 7 tabulky pod tajenkou. Samoziejmé musi
souhlasit pocet cislic v tajence s poctem cislic v tabulce. Pokud budes na konci svych
sil, porovnej umisteni cislic s dalsim moznym cislem.

Nezapomen zelenou odecist od Zluteé.

Prejdi na stranu 10 a hledej symbol ptika.
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Strana 3, symbol penizkl (spravna odpovéd).

Pocet zatroubeni byl spravny! Vpravo na pridi lodi, u vyrezané vIci hlavy, zpozorujes
poblikavajici petrolejovou lamu. Vydas se k ni, chces si ji prohlédnout zblizka.

Prejdi na stranu 39 a hledej symbol tvare.

Strana 39, symbol tvére.

Mihotajici svétlo osvétluje malou cedulku uvniti vIci tlamy. Je to dalsi pokyn.

VIci zuby spocitej, vysledek pak vytukej. Nebudes-li scitat bdéle, zuby poznas na svem
téle.

Pocet vicich zubii = obvod ¢tverce + obvod obdélnika — obsah ctverce
Ctverec: strana a = 6 cm

obdelnik: strana a = 3 cm, strana b = 6 cm

Pokud by vik mohl mit 1 az 3 zuby, prejdi na stranu 43 a hledej symbol vazy.
Pokud by vik mohl mit 4 az 6 zubi, prejdi na stranu 19 a hledej symbol penizkii.
Pokud by vik mohl mit 7 az 9 zubii, prejdi na stranu 33 a hledej symbol ptika.

Strana 33, symbol ptdka nebo strana 43, symbol vazy (Spatné odpovedi).

Poklepes na vIci hlavu lkrat, 2krat, 3krat, 7krat, Skrat nebo 9krat a... vik ozije! Otaci
se k tobé a ceni zuby. Chystd se na tebe zautocit! Pak néco rychlosti blesku seskoci ze
steézné a srazi té na palubu. VICi tlama té o viasek mine.

obvod c¢tverce = 4 - a
obvod obdélniku = 2 - (a + b)

obsah ctverce = a - a

Prejdi na stranu 39 a hledej symbol tvare.

Strana 19, symbol penizki (spravna odpoved).

Poklepes na vIci hlavu presné 6krat. Spravneé!

Oci vika se rozzari jasné rudou barvou. Jako dva laserové paprsky osviti vzddleny
predmét. Je to ohromny hrnec podobajici se carodéjnickému kotli. Slézas z lodi
a zamiris k nemu.

Prejdi na stranu 26 a hledej symbol tvare.
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Strana 26, symbol tvarie.

Na okraji hrnce je napis...

Miliony, statisice, desetitisice, tisice, stovky, desitky a jednotky. S nejvyssim cislem
muizes vstoupit do hrobky. Dej si ale pozor, trojka musi byt na radu statisicii!

Podivejme se, v hrnci néco je. Sahnes dovniti a vytahujes koralky. Na kazdém je
vySkrabané cislo.

Cisla koralkii jsou 0, 6, 3,5,7,1a7.

Dovtipis se, ze koradlky predstavuji miliony, statisice, desetitisice, tisice, stovky, desitky
a jednotky, jak stoji v napise. Kterée cislo ale predstavuje jaky rad? Potrebujes nejvyssi
c¢islo, podle toho seradis koralky.

Pokud si myslis, Ze nejvyssi je cislo 7 765 310, prejdi na stranu 5 a hledej symbol ptika.
Pokud si myslis, ze nejvyssi je cislo 7 376 510, prejdi na stranu 14 a hledej symbol vazy.

Strana 5, symbol ptaka (Spatna odpovéd).

vvvvv

nedostanes.

miliony | statisice | desetitisice | tisice | stovky | desitky | jednotky

Zkus to znovu.

Prejdi na stranu 26 a hledej symbol tvare.

Strana 14, symbol vazy (spravna odpoveéd).

Spravny vyber! TakzZe ve vzkazu na hrnci je zminéna hrobka. RozhliZis se. Tamhle je!
Vedle vikinské lodi je model pohiebni komory ve skutecné velikosti. Navstévnici mohou
vstoupit dovniti, aby si ji mohli zblizka prohlédnout.

Kracis ke vchodu do komory. Po vsem, co se ti uz prihodilo, jsi nervozmi. Pak
zaslechnes prijemny zvuk. Doda ti to odvahu a dojdes az k mohyle.

Nez vejdes do komory, je treba otevrit jedny z dvojice dveri. Na dverich visi napis
S pokyny. Pozorné je procitas a pak se zamyslis, ktera klika je ta spravna.

Cislo sestavené z kordlkii zaokrouhli na miliony. Ziskas kéd kliky spravnych dveri.

Pokud otocis klikou 7 000 000, prejdi na stranu 19 a hledej symbol Zetonu.
Pokud otocis klikou 8 000 000, prejdi na stranu 41 a hledej symbol penizkii.
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Strana 41, symbol penizka (Spatna odpoved).

Kod nefunguje, klikou nejde pohnout.

Za dvermi slysis zvuk vikinského rohu, nékdo utika smerem ke dverim! Rychle se
schovas za hrnec. Dvere se zprudka rozeviou a duch divokého Vikinga vybéhne ven,
pritom zbésile mériva mecem. Padi napric sini a zmizi ve vikinské lodi. Dvere se za nim
zabouchnou.

Pri zaokrouhlovani cisla 7 376 510 na miliony se podivej na cislici na pozici statisicii.
Pokud je na této pozici cislice 1, 2, 3 nebo 4, zaokrouhlujeme cislo dolu.

rrrrrr

Prejdi na stranu 14 a hledej symbol vazy.

Strana 19, symbol Zetonu (spravna odpovéd).

Presné tak! Cislo 7376 510 se vice blizi 7000 000 nez 8 000 000. Pokud je na misté
statisicu cislice Ctyri a nizsi, zaokrouhluji se miliony smérem dolii.

Dvere se oteviraji. Odvazné vstupujes dovnitr.

Prejdi na stranu 30 a hledej symbol Zetonu.

Strana 30, symbol Zetonu.

Uvniti komory jsou vystavené jasné osvétlené predméty. Kolem téla vikinského
nacelnika stoji figuriny Vikingi. Hlas v reproduktoru vypravi, jak probihaly vikinské
pohrby. Okamzik, co ten hlas praveé rika? Vypada to, Ze hovori k tobe!

., Podivej se na Vikingy, spocitej priklady a najdi toho, ktery vazi kolem 146 kg. Dej si
ale pozor, vysledky jsou v gramech. *

Viking A vazi 2 469 - 57 g.

Viking B vazi 3 105 123 — 2 976 804 g.
Viking C vazi 437 556 : 3 g.

Viking D vazi 96 582 + 35 929 g.

Pokud zvolis Vikinga A, prejdi na stranu 10 a hledej symbol rytire.
Pokud zvolis Vikinga B, prejdi na stranu 15 a hledej symbol ptika.
Pokud zvolis Vikinga C, prejdi na stranu 33 a hledej symbol vazy.

Pokud zvolis Vikinga D, prejdi na stranu 15 a hledej symbol ptika.

Strana 10, symbol rytife nebo strana 15, symbol ptaka (Spatné odpovedi).

Ale ne, to neni spravny Viking. Vikinsky valecnik oZiva! Hodi po tobé sekyrou. Ty viak
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ranu odrazis Stitem. Viking se zhrouti na zem a rozpadne se v prach.
Nejprve musis spravne vypocitat priklady, poté je prevést na kilogramy.

Ktery z nich se blizi 146 kg?

Prejdi na stranu 30 a hledej symbol Zetonu

Strana 33, symbol vazy (spravna odpovéd).

To je spravny Viking! Vezmes mu S$tit a obracis ho. Z druhé strany je utrzek ze
starodavné mapy. Mohl by se ti hodit, vkladas si jej tedy do batohu.

Na zadni strané stitu je navic napsana zprava...

Vydej se zase nazpatek, kde méla cesta pocatek. Stastna hvézda nad tebou sviti, hledej
cisla ukryta v siti. Nevyplati se otdlet, porad ti schdzi amulet.

Prejdi na stranu 39 a hledej symbol penizkii.

Strana 39, symbol penizkd.

Vracis se zpét ke dverim do pohiebni komory. Ocitas se opét ve vystavni sini a patras po
Vikinzich. Co znamenala ta zminka o siti? Pak ji uvidis. Pres bok lodi je povésend
rybarska sit.

Prejdi na stranu 8 a hledej symbol rytire.

Strana 8, symbol rytife.

Pristupujes k siti a zblizka si ji prohlizis. V okach site vidis zamotany papir.

Pergamen je v okdach site, snad tenhle kol nedeési té? Nehledej v tom Zddny hacek,
zvladne to i prviiacek. Nejprve tajenku vyres, na spravnou stranu tak prijdes.

Nevis-li si rady, hledej mésec na strané 38 a symbol penizkii.

Prejdi na stranu z tajenky a hledej symbol vazy.
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Tajenka (soucast strany 8).

1) znaménko : 1)
2) geometricky obrazec 2)
3) 58 minut + 120 sekund 433|
4) kruzitkem sestrojime 5) | | | ‘
5)75+ =111 0)
6) znaménko * 7 | | | j
7) zkratka dm 8) | | I
8) 2 - (a + b) je obvod 9 | | |

1) | [ [ ] ]
9) 1 000 000 Obrdzek 6 — Tajenka — viastni namét

10) rysujeme pomoci

Strana 38, symbol penizki ($patna odpoveéd).

RozhlizZis se po vikinském mésci. Uvidis jej ve vitriné vedle kostry. Je to koZeny vacek
prevazany snurkou.

Beres meésec z vitriny, ale mas divny pocit. Nehybe se uvniti néco? Opatrné vacek
rozvazujes. Chystas se do néj strcit ruku. Driv nez to udelds, néco z néj vyléza. Je to
stir! Toho se bravurné zbavujes a mas nyni cas na priloZenou napovedu.

1 |

Obrazek T — Tajenka s ndpovédou — viastni namét

Prejdi na stranu 8 a hledej symbol rytire.

Strana 21, symbol véazy (spravna odpovéd).

Vyborne, tajenka vysla dvacet jedna. Pred tebou je vikinska lod. Na lodni plachté je
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obrovsky obrazec pripominajici oko. Vylézas zpatky na palubu. Chces si obrazec
prohlédnout zblizka.

Prejdi na stranu 36 a hledej symbol Zetonu.

Strana 36, symbol Zetonu.

Drobny napis uprostied oka predstavuje dalsi voditko...

Zvol vyssi vysledek

nabytek z loznice drevena stolice

3km=__ m 3kg=___ g

_ kg=__t _{_ h
N{ I __"mm=___cm
min = h m= dm

Pokud hledas nabytek z loZnice, prejdi na stranu 29 a hledej symbol ptdika.

Pokud hledas drevenou stolici, prejdi na stranu 11 a hledej symbol vazy.

Strana 29, symbol ptéka (Spatna odpoveéd)

Patras po kusu nabytku, kterym se vybavuje loznice. Urcité pujde o postel! Na lodi neni,
ale pak ji spatris pobliz kostry nacelnika. Byla zakopana spolu s nim.

Seskocis z lodi a utikas k posteli. Nic neobvyklého na ni ale nevidis, a tak lezes pod ni.
To byl ale Spatny krok! Popinavé rostliny vyrezané na nohdch postele zacinaji ozivat
aovijeji se ti kolem zapésti a kotniku. Na posledni chvili se ti podari vyprostit
a uniknout.

1000 :10 :10 :10
TN N

km m dm cm mm
A P A

L -
prevody jednotek délky 1000 -10 -10 -10

:1000 1000

B N P
prrevody jednotek hmotnosti 1000 -1000
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100
£ %

hl |
\ T
ovody ied : -100
prevody jednotek objemu
24 60 :60
& N £
den h min s
LS W U W
24 60 60

prevody jednotek casu

Prejdi na stranu 36 a hledej symbol Zetonu.

Strana 11, symbol véazy (spravna odpovéd).

Patras po drevené stolici. Objevis ji u stézné vedle kormidla! Tam sedaval vikinsky
nacelnik, kdyz plul se svou posadkou.

Zkoumds stolici ze vsech stran. Néco je na ni pribité hiebikem. Zlaty privések — vzacny
amulet, jejz nacelnik nosil pro Stésti!

To byla spravna volba.

Prejdi na stranu 39 a hledej symbol vazy.

Strana 39. symbol vazy.

Nyni kdyz mas amulet, muzes pokracovat v patrani v jiné casti muzea. Spéchas zpatky
do vstupni haly, tam je rozcestnik, ktery té nasméruje do dalsich sini. Nekdo ale utika
s tebou!

Prejdi na stranu 17 a hledej symbol rytire.

Hra na zbytek hodiny nebo pro rychlé zaky — Pexeso.

Skupina hraci po dvou az ctyrech clenech dostane sadu pexesa. Karty se promichaji
a rozlozi pred hrace tak, aby nevidéli, co je na nich napsdno. Jedna polovina karet je
modrd, druhd oranzova. Na modrych kartach je zadani prikladu nebo oOtdzka a na
oranzovych jsou vysledky nebo odpovédi. Kazdy hrac¢ hraje sam za sebe. Hru zacind
hrac, ktery skoncil ve hie Muzeum zdahad jako prvni. Dany Zak otoci dvé karty, a pokud
budou tvorit par (priklad: obvod ctverce — modrad karta a 4 - a — oranzova karta), vezme
si je k sobé a hleda dalsi dvojici. Nehodi-li se karty k sobé, otoci je Zik zpét a na rade je
dalsi hrac. Hraje se ve sméru hodinovych rucicek, tedy dalsi hraje zZdk po levé ruce.
Cilem je ziskat co nejvétsi pocet dvojic.
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6.2.3 Muzeum zihad 3. ¢ast - RECKO A RIM

Strana 17, symbol rytife.

Stojis ve vstupni hale, odtud vedou ctyri chodby riiznymi smery. Je nutné se rozhodnout,
kterou se vydas. Podivejme! Do chodby smérujici k vzacnému zlatému pokladu vedou
stopy od zablacenych bot. Zahlédnes zablesk baterky. Tudy je tFeba se vydat.

Jdi na stranu 26 a hledej symbol rytire.

Strana 26, symbol rytife.

Vydavas se do céasti muzea vénujict se starovékému Recku a Rimu. Za sebou zaslechnes
sotva slysitelné kroky. Na chvilku se zastavis. Zvuky ti ale nenahanéji strach, naopak ti
pripada, Ze patri tvému spojenci.

Prejdi na stranu 10 a hledej symbol Zetonu.

Strana 10, symbol Zetonu.

Vystavni siné jsou temné a strasidelné. Tvou pozornost prilaka blikajici cervené svétlo

. , .y oy v v/ 5_2 v .y v. 177
V jedné z vitrin. Uvnitr jsou dvé vazy s cisly Sac Nékdo na vitrinu prilepil listek...

Jestli mas poklad zachranit, co posune té v patrani? Tu pravou vazu zvolit staci, kdyz
VIS, Ze dvé pétiny ji znaci.

Pokud zvolis vazu % prejdi na stranu 26 a hledej symbol vazy.

Pokud zvolis vazu E prejdi na stranu 27 a hledej symbol penizkii.

Strana 26, symbol vazy (Spatnd odpovéd)

. vy 5 vry sy , . ¥ .
Do vazy s cislem 5 Strcis ruku. Ucitis néco chlupatého! Rychle vytahnes ruku ven. Z vazy

wlézd obrovska tarantule. Stésti, Ze té nekousla! Nebyla to spravnd viza — drs se
napovedy, kolik jsou dvé pétiny.

Prejdi na stranu 10 a hledej symbol penizkii.

Strana 27, symbol penizkil (spravna odpoveéd)

Strcis ruku do vazy a prozkoumas jeji vnitrek. Tva volba byla spravna! Ve vaze najdes
Sest hlinénych penizkii a utrzek papiru s pokyny...
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Serad’ penizky podle hodnoty od nejmensi po nejvétsi. Jakou hodnotu ma prazdny
penizek? Najdi expondt s chybéjicim cislem.

Prejdi na stranu 42 a hledej symbol Zetonu.

Strana 42, symbol Zetonu.

Jakda je hodnota penizku s otaznikem? Vyuzij znalosti o ¢iselnych posloupnostech.

. o 1 ... . ‘s
Pokus si myslis, Ze je to > prejdi na stranu 28 a hledej symbol tvare.

Pokud si myslis, Ze je o %, prejdi na stranu 31 a hledej symbol tvare.

Strana 31, symbol tvafe (Spatnd odpovéd’).

Exponat cislo 9 spatiis okamzité. Je to obrovsky chramovy kamenny sloup. Vydas se
smerem k néemu. Ale pozor, zacina se nebezpecné naklanét! Vtom té zasahne néjakd
chlupata koule a strhne té na stranu. Sloup se zriti na zem, byl by té zasahl, kdyby ti
zdhadné chlupaté stvoreni nepomohlo. Kdo to mohl byt?

Znovu zvaz svoje rozhodnuti. Mezi sousednimi cleny ve jmenovateli je v posloupnosti
vzdy rozdil jedné.

Prejdi na stranu 42 a hledej symbol Zetonu.

Strana 28, symbol tvaie (spravna odpoved).

Spravne. U jmenovatele je mezi cleny posloupnosti vzdy rozdil jedné.

Prochazis vystavni sin a hledas exponat cislo 5. Nemuzes jej vSak najit. Pak spatris
V nejtemnéjsim kouté mistnosti par jasné zaricich oci. Vypadaji pratelsky, a tak se vydas
jejich smerem. Tam nachdzis exponat cislo 5.

Prejdi na stranu 6 a hledej symbol penizku.

Strana 6, symbol penizk.

Exponat cislo 5 tvori deset vyrezavanych drevénych truhlicek. Jsou ocislovany rimskymi
cislicemi. Nezda se, ze by byly néjak usporadany. Na stil nékdo kridou napsal par
slov...

Napovi ti cislo Sest, podle néj zvol si truhlicku. Pozor ale, cekej lest, kdyz nemas cifry
vV malicku.
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v 1 1 vl 1 1 11 VI _V

Cisla truhlicek jsou —,—,—,—,—,-,—,—,—a —.
J r'w’x’ 1’r’'n’un’r

Pokud zvednes viko krabicky %, na stranu 24 a hledej symbol rytire.

Pokud zvednes viko krabicky g prejdi na stranu 34 a hledej symbol ptdika.
Pokud zvednes viko krabicky %, prejdi na stranu 32 a hledej symbol ptika.
Pokud zvednes viko krabicky # prejdi na stranu 32 a hledej symbol ptdika.
Pokud zvednes viko krabicky % prejdi na stranu 24 a hledej symbol rytire.

I v 1ar I 1

Pokud zvednes viko krabicky T prejdi na stranu 32 a hledej symbol ptdika.

Strana 24, symbol rytiie nebo strana 32, symbol ptaka (Spatné odpovedi).

Opatrné zvedas viko, uslysis hlasité bzuceni. Vylétne obri vosa a miii rovnou k tobe.
Chce na tebe zautocit svym zihadlem! Nebyla to spravna volba!

Prikrcis se a schovas se pod stolem. Zmatena vosa odléta k oknu, které osvétluje mésic.

Prohlédni si tabulku, kde jsou uvedeny arabské a rimské cislice. Jak vypada symbol pro
Fimskou Sestku?

1 1 4 i 7 1 1 E 6 5
4 6 10 2 2

I I A% I VII I I I11 VI \Y
A% VI I X I I II I1 I I

Prejdi na stranu 6 a hledej symbol penizkui.

Strana 34, symbol ptaka (spravna odpovéd).

Vyborne, to je ta spravna truhlicka! Uvniti se ukryva svitek pergamenu prevazany
kouskem kiize. Rozvadzes uzel a svitek se rozvine. Uvidis spoustu cisel a nejriznéjsich
pokynii. Svitek si schovas, nebot jej budes podle vseho brzy potrebovat.

Na prvnim radku je jediné cislo — 20. Usoudis, Ze jde o cislo expondtu, ktery musis najit.
Vydavas se jej tedy hledat. Najednou néco zaslechnes, co je to za zvuk?

Musis to zjistit, pridavas proto do kroku.

Prejdi na stranu 16 a hledej symbol penizkii.
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Strana 16, symbol penizk.

Pod cislem 20 se skryva ukdazka recké geometrie. Do kamenné desky jsou vyryty 4
utvary — trojuhelnik, ctverec, pétiuhelnik a Sestiuhelnik, také je zde sada karet. Kdyz se
ti je podari spravné poskladat, z tajenky zjistis, ktery obrazec je ten spravny.

Pokud zlomky znds, tak tohle jisté das. Prirad’ zlomek k obrdzku, zodpovis pak otdzku.
Jaky utvar stisknes?

Pokud si myslis, Ze je to trojuhelnik, prejdi na stranu 8 a hledej symbol Zetonu.
Pokud si myslis, zZe je to ctverec, prejdi na stranu 18 a hledej symbol ptika.
Pokud si myslis, Ze je to pétiuhelnik, prejdi na stranu 8 a hledej symbol Zetonu.

Pokud si myslis, zZe je to Sestiuhelnik, prejdi na stranu 36 a hledej symbol penizkii.

Spojovacka (soucast strany 16).

£ B\ /ol

Obrazek 8 — Spojovacka (Etzold, Peztschler 2013, s. 41) — poupraveno
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Strana 8, symbol Zetonu nebo strana 18, symbol ptaka (Spatné¢ odpovedi).

Prejizdis prstem po geometrickych utvarech a stisknes trojuhelnik, pétiuhelnik nebo
ctverec. Nic se vSak nestane.

Chystas se k odchodu, kdyz vtom se nad tebou ozve naléhavy zvuk. Mozna je to treba
jeste promyslet! Jmenovatel urcuje, na kolik casti je celek rozdélen a citatel urcuje,
kolik jsi téchto casti vzal.

Prejdi na stranu 16 a hledej symbol penizkui.

Strana 36, symbol penizkl (spravna odpoveéd’).

Prejizdis prstem po Sestiuhelniku a stisknes ho. Celd kamennd deska se zacne otrasat.
Ustupujes dozadu. Deska s rachotem spadne na zem. Za ni se odkryje vchod do tajné
chodby. Uzké kamenné schodisté osvétlené lampami sméruje dolii. Klicem sklddanky byl
Sestiuhelnik.

Prejdi na stranu 20 a hledej symbol tvare.

Strana 20, symbol tvare.

Vahas, jestli je bezpecné dat se po schodech dolii. Radeji jesté studujes pokyny na
svitku...

Po schodech dolii utikej pritom, vsak dobre pocitej. Na schodech té cekd past,
nebezpecna je jich cast. TakzZe prijde vhod, kazdy g schod.

oy oy v L4, 6 , v
Pochopis, Ze miiZes stoupnout pouze na kazdy 5 schod. Je také 16. schod bezpecny?

Pokud chces na 16. schod vstoupit, prejdi na stranu 32 a hledej symbol rytire.
Pokud chces 16. schod vynechat, prejdi na stranu 28 a hledej symbol vazy.

Strana 32, symbol rytite (Spatnd odpoved).

Pokud stoupnes na 16. schod, chytnes se do pasti lupicii! Preci vis, ze gje 6:2.

Procvic si nasobky tri, tak zjistis, které schody jsou bezpecné: 3, 6, 9... Patii 16 mezi
nasobky tri?

Prejdi na stranu 20 a hledej symbol tvare.

Strana 28, symbol vazy (spravna odpovéd).

Bezpecné prekonads schodisté. Vzdy prekrocis dva zradné schody a stoupas pouze na
kazdy treti stupinek. Zezdola uvidis past, kterou lupici nastrazili na 16. schod!
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Pod schody spatris priichod osvétleny plapolajicimi svicemi.

Prejdi na stranu 11 a hledej symbol tvare.

Strana 11, symbol tvére.

Na konci chodby jsou dvoje dvere a na obojich je néjaky napis. Prectes si dalsi pokyn
na pergamenovem svitku, ktery zni ,, pravda zvitezi“. Pristoupis blize a zkoumas sdeleni
na dverich...

Dvere A: Dvere B:
2;30=12 5721=33
5 3
t710=24 t,18=136
2 2
3,54=18 8749=56
9 7

Pokud si myslis, ze vsechny priklady na dverich A jsou spravne, prejdi na stranu 27
a hledej symbol ptaka.

Pokud si myslis, Ze vSechny priklady na dverich B jsou sprdavné, prejdi na stranu 22
a hledej symbol ptaka.

Strana 27, symbol ptéka (Spatna odpovéd).

Oteviras dvere a ocitdas se v malé mistnosti, neda se tu vsak vitbec dychat! Zacinds se
dusit! Na posledni chvili mistnost opustis, pokouseji se o tebe mrdkoty.

Neéktery priklad na dverich neni spravné. Nejprve cislici vydél jmenovatelem, poté ji
vyndsob Citatelem. Jen tak miizes zjistit spravny vysledek.

Prejdi na stranu 11 a hledej symbol tvare.

Strana 22, symbol ptéka (spravna odpovéd).

Oteviras dvere a vstupujeS do malé mistnosti. V rohu stoji velka drevéna truhla. Tvé
rozhodnuti bylo spravné.

Prejdi na stranu 5 a hledej symbol Zetonu.

Strana 5, symbol Zetonu.

Pristoupis k truhle a pokusis se ji otevrit. Je vSak zamcend. Na boku truhly si vsimnes
néjakého planku. Pozorné si jej prohliZis, potom spatris popsany dalsi utrzek papiru
uchyceny na truhle...
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Tento planek zlomkovy, ten ti spravné napovi, kolikrat mas zaklepat na ten poklop
dubovy.

Prejdi na stranu oznacenou magickym cislem a hledej symbol tvare.

Pokud magické cislo neznas, prejdi na stranu 37 a hledej symbol vazy.

Zlomkovy planek (soucast strany 5).

S

Obrazek 9 — Zlomkovy planek (Poskitt 2007, s. 90) — poupraveno

Strana 37, symbol vazy (napovéda).

Spravné zndzornéni daného zlomku ti ukazZe cestu, musis si ale dat pozor, abys
nezabloudil(a). Az prijdes na spravnou cestu, vypis si jeji zlomky a vsechna cisla
V Citateli secti.

Prejdi na stranu 5 a hledej symbol zZetonu.
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Strana 17, symbol tvaie (spravna odpoved).

Spravne! Soucet citatelii danych zlomku je 17.
1+4+3+1+2+1+3+2=17

Poklepes 17krdt na viko a to se otevire! Uvniti* je hlinéna tabulka popsand podivnym
pismem. Napisu nerozumis, ale tabulku si radéji vezmes s sebou, miize se jesté hodit.
A hele, na dné truhly je néco napsano!

Ted’ se vrat' zase po stopach svych zpét na zacatek dobrodruzstvi. Jeste klic rimsky si
opatri, na dlazbu pozorné popatri.

Prejdi na stranu 22 a hledej symbol Zetonu.

Strana 22, symbol Zetonu.

Vracis se tedy zpét na zacatek. Prochadzis dvermi, potom chodbou, vystupujes po
schodech (stoupds jen na kazdy treti).

Mas si pozorné vsimat dlazby.

Vsimds si i ukazatele upozornujiciho na expozici mozaik. Jasné ozdobnd dlazba miize
mit podobu mozaiky! Zahne$S ve sméru ukazatele. Uslysis zvuk pripominajici kocici
predeni...

Prejdi na stranu 35 a hledej symbol tvare.

Strana 35, symbol tvare.

Na zemi pred tebou jsou tii mozaiky. Maji odlisny vzor, co ted? Divas se na dalsi pokyn
na svitku...

Stoupni si na vzor, jenz z poloviny je bily, ale dej pozor, at’ ty dalsi té nezmyli.

Obrazek 10 — Mozaiky (Glovera 2012, s. 35) — poupraveno

Pokud stoupnes na mozaiku A, prejdi na stranu 15 a hledej symbol vazy.
Pokud stoupnes na mozaiku B, prejdi na stranu 9 a hledej symbol penizkii.

Pokud stoupnes na mozaiku C, prejdi na stranu 4 a hledej symbol rytire.
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Strana 15, symbol vazy nebo strana 4, symbol rytite (Spatné¢ odpovedi).

Ach ne, spatna volba! Dohromady mozaika obsahuje 16 ctvercu, sedm (na strané 4 jich
je Sest) Z nich je bilych. To je prece méné nez polovina.

Mozaika pod tvyma nohama zavrze a zacne se rozpadat. Mizis v temné jame. V posledni
chvili se chytis zavésu, to bylo o fous! Pomalu vylézas z diry.

Prejdi na stranu 35 a hledej symbol tvare.

Strana 9, symbol penizkii (spravna odpovéd).

Ano, to je ta spravnd mozaika! Slapnes na ni a uslySis zvuk starého stroje, ktery se
S rachotem spusti. Podlaha pod tebou se zveda. Stoupas vys a vys. Kdyz se stroj zastavi,
uvidis pred sebou na zdi kamennou desku.

Prejdi na stranu 31 a hledej symbol vazy.

Strana 31, symbol vazy.

Na desce je néjaky napis.
Jaky je spravny vysledek prikladu
[(-236)-18] : 6=

Pokud si myslis, Ze je vysledek veétsi jak 10, prejdi na stranu 22 a hledej symbol rytire.
Pokud si myslis, Ze je vysledek mensi jak 10, prejdi na stranu 14 a hledej symbol rytire.

Strana 22, symbol rytife (Spatna odpovéd).

Zadna reakce. Zvolend mnozina neni spravnd. Nejprve vypocitej kulaté zdavorky, poté
, 12
hranaté. Tedy S 2 36 = - 18 = 6=

Stroj pracuje v opacném sledu. Dlazdice zacina klesat. Rychle, zkus to jesté jednou.

Prejdi na stranu 31 a hledej symbol vazy.

Strana 14, symbol rytife (spravna odpoved).

Spravna volba! Deska se posune do strany a za ni se objevi otvor. V ném je ukryt rimsky
klic, ktery budes podle vseho brzy potrebovat.

Kli¢ ukladas do batohu. Seskocis z dlazdice a uhanis zpét do vstupni haly. Podle
znaceni se vydas do dalsi ¢asti muzea.

Prejdi na stranu 17 a hledej symbol rytire.
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Hra na zbytek hodiny nebo pro rychlé zaky — Kvarteto ,, Trimino®.

Hra je zalozena na principu klasického Kvarteta. Skupina hrdcit po dvou nebo trech
Clenech dostane sadu karet. Celd sada obsahuje 30 karet a Trimino tvori vzdy 3 karty
(zlomek, vypocet a jeho zndazornéni). Vsechny karty se promichaji a rozdaji hracum.
Cilem hry je zbavit se vsech karet a to tak, zZe Zdici postupné odklddaji Trimina.

Mayji-li hraci na zacatku hry tii karty od jednoho zlomku, vyloZzi jej pred sebe. Jinak hru
zacina hrac, ktery skoncil ve hie Muzeum zahad jako prvni. Dany Zdk md moznost si
vylosovat nahodnou kartu od protihrdce/protihraci a ziskat tak Trimino. Ddl hraje
hrac, od kterého si zZak vzal kartu. Vyhrava hrac, ktery se jako prvni zbavi vsech karet.

6.2.4 Muzeum zahad 4. ¢ast - Zlaty poklad

Strana 17, symbol rytite.

Stojis ve vstupni hale, odtud vedou ctyri chodby riiznymi smery. Je nutné se rozhodnout,
kterou se vydas. Podivejme! Do chodby smérujici k vzacnému zlatému pokladu vedou
stopy od zablacenych bot. Zahlédnes zdblesk baterky. Tudy je tireba se vydat.

Jdi na stranu 20 a hledej symbol rytire.

Strana 20, symbol rytite.

Sledujes stopy, které vedou dal chodbou. To té privadi k zamcenym Zeleznym vratiim.
Dal jit nemiizes.
Ale podivej, na vratech je mosazna cedulka s napisem...

Jediné rimskym klicem odemknes tato vrata.

Pokud klic mas, prejdi na stranu 27 a hledej symbol Zetonu.

Strana 27, symbol zetonu.

Z batohu vytahujes rimsky klic. Otacis s nim v zamku. Vrata drhnou a pri otevirani
neprijemné skiipou. Proklouznes dovnitr.

Ucitis, ze se ti nékdo otira o nohy a nadsleduje té. Podivas se dolii. Je to Pythagorka,
muzejni kocka! Tak je to tedy, to ona ti celou dobu pomahala! Je prijemné védet, Ze mas
spojence.

Prejdi na stranu 19 a hledej symbol ptaka.
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Strana 19, symbol ptéka.

Chodba pred tebou je zatarasena hromadou ostnatych kouli. Lupici je sem naskladali,
aby je nikdo nemohl sledovat. Tudy se projit neda!

Ale podivej, Pythagorka cestu nasla! Opatrné vyskocila nahoru. Ty vSak za ni nemiizes.
Ostny jsou prilis ostré. Poranily by ti ruce. Vsimnes si ale zpravy napsané kridou na
zemi...

Dve dratené rukavice pokracovat ti pomohou ve stopach tvé spolecnice po rukou i po
nohou.

Jasné, ve stredoveku rytiri nosili draténé obleceni.

Pokud mas draténé rukavice, prejdi na stranu 9 a hledej symbol tvare.

Strana 9, symbol tvare.

Z batohu vytahujes draténé rukavice a navlékds je. Nyni miizes bezpecné splhat.
Nasledujes Pythagorku pres prekdzku, az se ocitnes na druhé strané.

Prejdi na stranu 38 a hledej symbol ptaka.

Strana 38, symbol ptaka.

Jak se priblizujes, uslysis zvuk vrtacky. Lupici se dostali pres ocelové rolety u vchodu
do vystavni siné a nyni se snazi otevrit trezor, kam se poklad na noc uklada. Proc¢ se
nespustil poplach?

Pythagorka vi, co délat. Utika ke dveiim oznacenym ndpisem ,, KANCELAR MUZEA“.
Na dverich je vSak kombinovany zamek. Nemiizes se dostat dovnitir! U kldvesnice pak
spatris prilepeny vzkaz...

Datum z amuletu ti prijde vhod, diky nému ziskas ciselny kod.

Pokud mas amulet, prejdi na stranu 18 a hledej symbol vazy.

Strana 18, symbol vazy.

Z batohu vytahnes amulet. Na rubu je datum jeho vzniku.
Nalezen v Anglii. Vyroben roku 879 n. 1.

Zadavas tedy cislo 879 a dvere se oteviraji.

Prejdi na stranu 43 a hledej symbol penizkii.
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Strana 43, symbol penizk.

V kancelari je nekolik monitorii. Na prvnim vidis oteviené bezpecnostni rolety, na
druhém se lupici provrtavaji do obrovského trezoru a treti zobrazuje vnitiek sejfu.
Starodavny poklad je stale uvnitr, zbyva tedy jesté cas jej zachranit.

Pod monitory je umisten panel s poplasnym zarizenim pro pripad loupeze. Lupici museli
zjistit kod, aby jej vypnuli. Na panelu jsou tri barevna tlacitka — cervené, cerné a modreé.
Na cedulce nad nimi je napsano ,,zabezpeceni muzea*. Jednim tlacitkem se oviddaji
bezpecnostni rolety, dalsim se zapina a vypina proud ve vystavni sini a treti tlacitko
spousti poplach. Které vsak ovlada co?

Tlacitka musis spustit ve spravném poradi. Pokud spustis poplach nebo vypnes proud
drive, nez spustis rolety, varujes lupice a ti budou moci uniknout i s pokladem!

Které tlacitko mas stisknout jako prvni? Pythagorka ti zacne tlapkou strkat do batohu
a hlasite mnouka! To je ono, jsou tam veci, které se ti podarilo nasbirat! Jisté mezi nimi
bude néjaké voditko!

Prejdi na stranu 35 a hledej symbol Zetonu.

Strana 35, symbol Zetonu.

Ze svého batohu postupné vytahujes tri predméty a pokladas je na stil. Je to zrcadlo se
zlatym ramem, hlinéna tabulka s tajemnym pismem a utrZek z mapy.

Na mapé je néco napsano! Zadivas se pozornéji na drobna pismenka na utrzku...
Tajemné pismo vylustis, kdyz do zrcadla popatris.

Je ti to jasné — pismo rozlustis, az uvidis jeho zrcadlovy odraz. To je ta finta.

Prejdi na stranu 29 a hledej symbol Zetonii.

Strana 29, symbol Zetont.

Podrzis hlinénou tabulku pred zrcadlem. Zprava zacina byt jasna...
CERVENA — POPLASNY SIGNAL

MODRA — SPUSTIT ROLETY

CERNA — VYPNOUT PROUD

Nyni znas poradi! Stisknes modry knoflik — rolety se spusti dolit a lupici jsou lapeni.
Stisknes cerny knoflik a zvuk vrtacky ustavad, poklad je v bezpeci! Nakonec stisknes
cerveny knoflik a rozezni se poplasny signal. Policie je na cesté!

Prejdi na stranu 24 a hledej symbol penizkii.
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Strana 24, symbol penizk.

Policie vpadne dovnitr a zatkne lupice. Zlaty poklad je v bezpeci! Policejni inspektor té
poplaca po rameni a usmiva se.
., Blahopreji, *“ Fika, ,,skvela prace!

Dobry pocit té hieje u srdce, ale uz se ti unavou klizi vicka. Bylo to opravdu
vycerpavajici dobrodruzstvi! Nemiizes se dockat, az se sesunes do kresla s Pythagorkou
na kliné.

Konec
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VYZKUMNA CAST

Béhem par dni na pedagogické praxi v Zakladni skole T. G. Masaryka jsem
vypozoroval, ze zaci ve tfidé radi hraji rizné hry a to nejen o hodinach, ale také
0 prestavkach. Mimo to vétSina z nich dobrovoln¢ plnila i tydenni domaci tkol, ktery
m¢él téZz formu didaktické hry. Na konzultaci s doc. PaedDr. Jaroslavem Pernym, Ph.D.
jsme dosli k zavéru, ze bych v rdmci své diplomové prace mohl ud€lat maly vyzkum.
V ném bych zjistoval, zda didaktické hry aplikované v hodinach matematiky mohou byt
napomocné k osvojeni informaci, dovednosti a znalosti a zda bude zaky piedmét

matematika po aplikaci téchto her vice bavit.

Na zacatku dubna roku 2015, kdyz z&ci neméli témet Zadné znalosti o zlomcich
a rovnobé&znicich, byl zakiim zadan prvni dotaznik a vstupni didakticky test. Po jejich
vyplnéni jsem zakim vysvétlil zékladni informace nejprve o zlomcich, pozdé&ji
0 rovnob&znicich a zacal jsem pouzivat své piipravené hry. U zlomkl se jednalo
zejména o hru Muzeum zahad a v ni o hry dil¢i. U rovnobézniki Slo o rizné hry ve
form¢ napiiklad modelovani ¢i skladani tangramii. Po aplikaci vSech mych her jsem
zakim zadal druhy dotaznik a vystupni didakticky test. Poté jsem ob&é metody zacal

vyhodnocovat a jejich vysledky uvadim v nasledujici ¢asti.

Veskeré otdzky obsaZené v obou vyzkumnych metodach byly vytvoreny pro
ucely této diplomové prace. Celé vyzkumné Setfeni probihalo v dubnu a kvétnu roku

2015 ve 4. ro¢niku na Zékladni Skole T. G. Masaryka v Hodkovicich nad Mohelkou.
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7 Vyzkumné Setreni

7.1 Metoda dotazniku

Dotaznik je jednou znejpouzivanéjSich metod pedagogického vyzkumu.
Mluvime-li o dotazniku, jedna se vzdy o pisemné kladeni otazek, které jsou predem

ptipravené, a ziskavani odpovédi od dotazujicich se osob ¢ili respondentii.

Jak Chréaska (2007, s. 164) uvadi, pro dobry dotaznik jsou kli¢ové vhodné
formulované a strukturované otazky. Neodborné sestaveny i nevhodné pouzity dotaznik
pak ztraci svou vypovédni hodnotu, jelikoz ziskana data maji podminénou platnost a pii

jejich interpretaci je dulezité rozlisit objektivni zjisténi od subjektivnich soudd.

Nevyhodou dotaznikového Setfeni byva, ze obecné nezjistuje, jaci respondenti
skute¢né jsou, ale prevazné zjist'uje, jak dotazujici osoby vidi samy sebe nebo jaci by Si
ptali byt. Naopak vyhodou tohoto Setfeni je rychlé a ekonomické ziskani dat od velkého

poctu dotazovanych osob. (Chraska 2007, s. 163, 164)

7.1.1 Druhy dotaznikovych odpovédi

Dotaznik miize mit dva druhy moznych odpovédi neboli poloZek. Jedna se

0 oteviené (nestrukturované) polozky a uzaviené (strukturované) polozky.

Mluvime-li 0 otevifenych polozkach, ty se vyznacuji tim, Zze respondentovi
nenabizi Z4dné ptedpfipravené odpovédi. Dotazovany jedinec se méa sam vyjadfit
K ur¢itému tématu. Nevyhodou téchto polozek je obtizné vyhodnocovani. Velkou

vyhodou je oproti tomu detailnéjsi proniknuti do sledovanych jevi.

Uzaviené otazky se vyznaCuji nabidnutim moznosti jedné ¢i vice predem
ptipravenych odpovédi. Zna¢nou vyhodou je jednoduché vyhodnocovani a obliba této
formy odpovédi u respondentli, ponévadz u nich nemusi tolik premyslet, jako u otazek
otevienych. Tyto otazky lze dale ¢lenit na dichotomické, kde je mozna pouze jedna
odpovéd’ a polytomické, kde je moznost vice jak dvou odpovédi. Déle se tyto polozky

déli na vybérové, vyctové a stupnicové. (Chraska 2007, s. 167, 168)
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7.1.2 PoZadavky na konstrukci dotazniku

které jsou zasadni pro sestaveni kvalitniho dotazniku.

1. VSechny polozky musi byt pro respondenty srozumitelné, jasné
a jednoznacné.

2. Otazky by mély zjistovat pouze nezbytné udaje.
Dotaznik by nemél obsahovat ptfemiru otazek.

4. Otazky by mély byt stanoveny tak, aby nenapovidaly ke ,,spravné ¢i
,hejlepsi odpovedi.

5. Dilezitd je motivace respondentt pro vyplnéni dotazniku.

6. Respondenti by méli znat pokyny pro vypliovani dotazniki.

7. Pfi tvorbé dotazniku je dilezité dbat na to, aby se pozdéji snadno tfidil,
zpracovaval a vyhodnocoval.

8. Dilezité polozky se v dotazniku umistuji do stfedni Casti za otazky

obecné a jednoduché. (Chraska 2007, s. 169, 170)

7.2 Metoda didaktického testu

Pojem test Ize definovat jako zkousku ¢i tkol, ktery je pro vSechny zkoumané
jedince stejny. Kazdy test se skladad z testovych tloh neboli otdzek, ukoll, polozek ¢i
testovych problému. Jejich kvalita se odviji od konstrukce jednotlivych uloh
a zkusenosti pedagoga ¢i tvotitele. Ten by mimo jiné mél byt teoreticky poucen

a v neposledni fadé by mél znat alespon zaklady statistiky. (Chraska 2007, s. 185-188)

7.2.1 Druhy testovych tuloh

Podobné jako dotaznikové polozky lze ¢lenit i testové Glohy na:
1. Oteviené ilohy, ve kterych je pozadovana stru¢na ¢i obsahla odpoveéd’.
2. Dichotomické ulohy, kde si jedinci vybiraji ze dvou moznosti.
3. Ulohy s vybérem odpovédi, kde je moZnost volby:
a. jedné spravné odpovedi;

b. nejptesnéjsi odpovedi;
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C. nespravné odpoveédi;
d. vice spravnych odpoveédi.
4. Prifazovaci ulohy, ve kterych musi jedinec pojmu z prvni mnoziny
prifadit pojem z mnoZziny druhég.
5. Usporadaci dlohy, kde jedinec musi uspotadat prvky mnoziny do urcité

fady podle dané¢ho hlediska. (Chraska 2007, s. 188-192)

7.2.2 Druhy testii

Testy Ize obecné délit na schopnostni, 0sobnostni a vykonové neboli didaktické.

wewvr

maji pfesn¢ stanovena pravidla navrhovani, ovéfovani, bodovani a interpretovani.

Skalkova (2007, s.212-214) ve své publikaci piSe o zakladnim ¢lenéni
didaktickych testi na:
1. Standardizované neboli normalizované, které jsou profesionalné
pfipravovany a ovéfovany riznymi institucemi.
2. Nestandardizované neboli orienta¢ni ¢i informacéni, u kterych
neprob¢hlo ovéfovani na vétSim vzorku jedinci. Tyto testy jsou

pfipravovany samotnymi uciteli.

Chraska (2007, s. 184-188) spolu s vySe zminénymi dale ¢leni didaktické testy
podle ziskavanych informaci na:

1. Rychlostni, ve kterych Zaci vétSinou feSi snadné ulohy za ptredem
stanoveny cas. Cilem téchto testl je zjistit, jakou rychlosti dokéaze jedinec
dany ukol vyfesit.

2. Urovilové, které jsou na nasich 8kolach nejpouzivangjsi, nejsou Casové
omezeny. Jedinec mé tedy dostatek Casu pro jeho vypracovani.

3. Vstupni, pribézné a vystupni, které se zadavaji na zacatku probirané
latky, v prib&hu latky a na konci pobrané latky. Vstupni test ma za tikol
zjistit védomosti o daném tématu, prubézny test ma poskytnout uciteli
zpétnou vazbu pro dalsi fizeni vyuky a vystupni testy maji poskytnout

informace pro hodnoceni jedinct.
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4. Dale pak testy kognitivni a psychomotorické; testy vysledkii vyuky
a studijnich predpokladi; testy rozliSujici (testy relativniho vykonu);
testy ovérujici (testy absolutniho vykonu); testy monotematické
a polytematické; testy objektivné skorovatelné a testy subjektivné

skorovatelné.

8 Zpracovani dotazniki pro zaky 4. tridy

Dotazniky byly urCeny pro zaky 4. tiidy Zakladni skoly T. G. Masaryka
v Hodkovicich nad Mohelkou, kde jsem vykonaval svou praxi. Metoda dotazniku byla

anonymni.

Dotazniky zjistovaly zékladni informace jako pohlavi zdka a dale pak vztah
zaki k matematice a k didaktickym hram. Prvni dotaznik obsahoval osm otdzek, z toho
jedna otazka byla oteviend a sedm otdzek bylo uzavienych. Z uzavienych otazek bylo
Sest dichotomickych (moznost vybéru pouze jedné¢ polozky) a jedna polytomicka

(moznost vybéru z vice polozek).

Druhy dotaznik obsahoval pét otdzek, z toho jedna byla oteviena a Ctyfi byly
uzaviené. Z uzavienych otazek byly tii dichotomické (moZnost vybéru pouze jedné

polozky) a jedna polytomicka (moZnost vybéru z vice polozek).

8.1 Cil prizkumu

Cilem prvniho dotaznikového Setfeni bylo zjistit, jaké c¢innosti v hodinach
matematiky de€laji Zaci nejrad¢ji, jak Casto hraji matematické hry a o jaké hry se jedna.
Cilem druhého dotaznikového Setfeni aplikovaného po nékolika didaktickych hrach
bylo zjistit, jak se jim libila vicehodinova hra Muzeum zéhad, jaké hry je zaujaly a které
z nich se jim libily nejvice. Hlavnim cilem dotaznikovych Setfeni bylo také zjistit, jaky
maji zaci vztah k matematice a jak se tento vztah zméni na zéklad¢ didaktickych her

aplikovanych do hodin matematiky.
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8.2 Charakteristika zkoumaného vzorku

Dotazniky vyplnilo 17 zakt ctvrté tiidy, kterd byla tvofena péti chlapci

a dvandcti divkami. Navratnost obou dotaznikli byla 100 %.
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8.3 Dotaznik pro zaky ¢. 1

1. Pohlavi:
a) divka b) chlapec

2. Jaka byla tva posledni znamka z matematiky na vysvéd¢eni:
1 2 3 4 5

3. Matematika patii mezi tvij:
a) velmi oblibeny pfedmét ¢) neoblibeny predmét

b) oblibeny predmét d) velmi neoblibeny predmét
4. Predmét matematika mi prijde:
a) velmi snadny c) obtizny

b) snadny d) velmi obtizny

5. Mam rad hodiny matematiky, ve kterych (moZnost vice odpovédi):

a) délame spolecnou praci e) hrajeme matematické hry

b) délame samostatnou praci f) pracujeme s pocitatem

c) piSeme testy nebo jsme g) jiné Cinnosti jaké
zkouseni

d) pracujeme ve skupinach

6. Matematické hry hrajeme:
a) kazdou hodinu ¢) jednou za tyden

b) 3x za tyden d) parkrat za mésic

7. Napi$, jaké matematické hry hrajete:

8. Myslis si, Ze je matematika dilezita pro tviij budouci Zivot?
a) ano (proc):

b) ne (proc):

¢) nevim
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8.3.1 Rozbor vysledki 1. dotazniku

Otazka ¢. 1 — Pohlavi:
Cilem této otazky bylo zjistit celkovy pocet chlapct a divek. Zjisténé udaje byly

zpracovany do grafu ¢. 1.

Graf'¢. 1 — Pohlavi

chlapec
35%

divka
65%

mdivka & chlapec

Vysledky: z celkového poctu bylo: 35 % chlapct a 65 % divek.

Otazka €. 2 — Jaka byla tva posledni znamka z matematiky na vysvédceni:
Cilem této otazky bylo zjistit, jakou méli Zaci posledni znamku z matematiky.

Zjisténé udaje byly zpracovany do grafu ¢. 2.

Graf'¢. 2 — Jaka byla tva posledni znamka z matematiky na vysvédceni

3 4 5
0% 0% 0%

41%
59%

Hl w2 m3 m4 m5

Vysledky: Z celkového poctu mélo: 59 % jednicku, 41 % dvojku a 0 % zaka

melo na vysvédceni troku, ¢tyfku nebo pétku.
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Otazka €. 3 — Matematika patfi mezi tviij:
Cilem této otazky bylo zjistit, jak je pfedmét matematika mezi zaky oblibena. Zjisténé

udaje byly zpracovany do grafu €. 3.

Graf ¢. 3 — Matematika patii mezi tviij

velmi neoblibeny
neoblibeny 0%

18%

velmi
oblibeny
6%

oblibeny
76%

H velmi oblibeny & oblibeny m neoblibeny B velmi neoblibeny

Vysledky: Pro 6 % zaki je matematika velmi oblibeny pfedmét. Pro 76 % zaka
je matematika oblibeny predmét. Pro 18 % zakl je matematika neoblibeny pfedmét a
pro 0 % Zaku je matematika velmi neoblibeny pfedmét.

Z grafu lze vycist, ze matematika patii k vétSinové oblibenému predmétu. Presto
pro urcité procento zakd patii k pfedmétu neoblibenému. Domnivam se, ze tyto
vysledky mohou byt ovlivnény latkou probiranou béhem mé praxe. Ucivo jako
napiiklad pfima Umérnost, pievody jednotek ¢i pocitani obvodid a obsahl se

pravdépodobné netadi K nejoblibengjsimu ucivu.

Otazka ¢. 4 — Predmét matematika mi prijde:
Cilem této otazky bylo zjistit, jak je matematika pro zaky obtizna. Zjisténé udaje

byly zpracovany do grafu ¢. 4.

Graf'¢. 4 — Predmeét matematika mi prijde

obtizny velmi obtizny
23,53% 0,00%

velmi
snadny
23,53%

snadny
52,94%
H velmi snadny snadny M obtizny ™ velmi obtizny
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Vysledek: Necelym 53 % zaka ptijde matematika snadna. Necelym 24 % zaka
prijde matematika velmi snadna. Necelym 24 % zaki piijde matematika obtizna a 0 %
zaki ptijde matematika velmi obtizna.

Z grafu lze vycist, Ze polovina 74kl shledavd pfedmét matematika snadnym.

Ctvrtina ji pak shledava bud’ jako velmi snadnym nebo obtiznym.

Otazka ¢. 5 — Mam rad hodiny matematiky, ve kterych (moZnost vice odpovédi):
Cilem této otazky bylo zjistit, co z&ci v hodindch matematiky dé¢laji radi.

Zjisténé udaje byly zpracovany do grafu €. 5.

Graf'¢. 5 — Mam rad hodiny matematiky, ve kterych (moznost vice odpoveédi)

70%
59%
60%
0,
50% 41%
40%
29%
30%
20% 12% 12%
D - -
0%
0o, .
délame pracujeme délame hrajeme piSeme testy pracujeme s jiné Cinnosti
spole¢nou ve skupindchsamostatnou matematické nebojsme pocitacem
praci praci hry zkouSeni

Vysledek: 59 % zaka rado v hodinach matematiky hraje matematické hry. 41 %
zakid rado v hodinach matematiky pracuje ve skupinach. 29 % 74kt rado v hodinach
matematiky pracuje s pocitatem. 12 % zaku rado v hodinach matematiky déla
samostatnou praci. 12 % zakt rado v hodinach matematiky pise testy nebo jsou
zkouseni a 6 % zakt rado v hodinach matematiky déla spole¢nou praci.

Z grafu je ziejmé, ze Zaci radi pracuji s pocitatem i ve skupinach, ale ze vseho

nejradéji hraji matematické hry.
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Otazka ¢. 6 — Matematické hry hrajeme:
Cilem této otdzky bylo zjistit, jak ¢asto v hodinach matematiky hraji Zaci

didaktické hry. Zjisténé tidaje byly zpracovany do grafu €. 6.

Graf ¢. 6 — Matematické hry hrajeme

parkrat za kazdou
mésic hodinu
0% 18%

jednou za
tyden

53% )
3x za tyden

29%

M kazdou hodinu = 3x za tyden M jednou za tyden M parkrat za mésic

Vysledek: 53 % zakt uvadi, ze matematické hry hraji jednou za tyden. 29 %
zakl uvadi, Ze matematické hry hraji 3x za tyden. 18 % zaka uvadi, Ze matematické hry
hraji kazdou hodinu a 0 % z4k® uvadi, Ze matematické hry parkrat za mésic.

Nejvétsi procento zaki uvedlo, ze matematické hry hraji jedenkrat tydné. Zde se
mohu domnivat, ze kazdy zak pochopil otazku jinak, protoze velké didaktické hry dle
mého minéni hrali jedenkrat tydné a hry mensi (napifiklad opakovaci) hrali téméf

kaZdou hodinu, coZ by mohlo odpovidat vysledkiim 3x za tyden a kazdou hodinu.

Otazka ¢. 7 — NapiS, jaké matematické hry hrajete (moZnost vice odpovédi):
Cilem této otazky bylo zjistit nazvy matematickych her, které zaci v hodinach

hraji. Zjisténé udaje byly zpracovany do grafu ¢. 7.

Graf'¢. T — Napis, jaké matematické hry hrajete
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Vysledek: 41 % zaka uvedlo hru Milionaf. 29 % zakt uvedlo rizné hry na tabuli

(ptiklady na tabuli atd.). 29 % zakt neznalo nazev zadné hry nebo na tuto otazku

neodpovédelo. 12 % zakh uvedlo hru Bingo a 6 % zakt uvedlo hru Matematicky kral,

AZ-kviz, Pexeso, Domino ¢i Hadi. Daéle je zajimavé, Ze neceld tfetina zakd neuvedla

zadnou hru. To by mohlo byt zapfic¢inéné tim, Ze si zddnou hru nepamatovali nebo

mozna zadné didaktické hry nehrali.

Otazka ¢. 8 — MysliS si, Ze je matematika dilezita pro tviij budouci Zivot? A pro¢?:

Cilem této otazky bylo zjistit, zda si zaci ve 4. roniku mysli, ze matematika je

dalezité pro jejich budouci zivot. Zjisténé udaje byly zpracovany do grafu ¢. 8.

Graf'c. 8 — Myslis si, Ze je matematika diilezita pro tvij budouct zZivot

ne nevim
0% 0%

ano
100%
M ano ne M nevim

Vysledek: 100 % zaku uvadi, Ze matematika je dilezita pro jejich budouci Zivot

a 0 % zakd uvadi, ze matematika neni dilezita pro jejich budouci zivot.

Odpoveédi zaktl, na otazku, pro¢ si mysli, Ze je matematika dulezitd pro jejich

budouci zivot:

Protoze je to dulezité na néjakou praci.

Treba prodavacka bude muset pocitat K¢.

Aby jsme umély pocitat velké pocty.

Ano protoze bych chtéla byt patologem a tam je potreba umeét matiku.
Treba na uradech.

Ve stavbdach, prumysl, statistika.

Treba k nakupovani, k vyucovani (matematiky), ...

V zZivote budeme priklady potiebovat.

Treba aby mé v obchode neosidily, ...

. Protoze by jsme se nedostali na stredni Skolu a dal.

. Kdyz si néco koupime musime si to prepocitat aby nas neosidili.
. Az budeme vydeélavat tak aby nas neosidily.

. Kvuli poctiim abi sme se neosidily.

. Aby mé neosidili pani prodavacky.
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15. Penize.
16. Pro pocet penez.
17. Abychom si mohli néco zpocitat.

Vsichni Zaci povazuji pfedmét matematika za vyznamny pro jejich zivot.
Z jejich odpovédi plyne, ze vétSina zaku jej shledava dulezity zejména proto, Ze si jsou
védomi uplatnéni matematického mysleni v budoucim zivoté a to at’ uz proto, ze by je
mohl n¢kdo osidit nebo proto, Ze ji budou potiebovat ve svém budoucim povolani nebo

pii dal§im vzdélavani.

95



8.4 Dotaznik pro zaky ¢. 2

1. Pohlavi:
a) divka b) chlapec

2. Zakrouzkuj hry, které se ti v nejblizsi dobé libily:
Zlomky: Muzeum zéhad

a) vazy e) past na schodech 1) hadanka na ose
b) penizky f) magické dvete J) kvarteto
C) truhlicky g) bludisté K) pexeso
d) tajemna tabulka h) dlazdice a mozaiky
Rovnobézniky:
a) tangramy C) puzzle

b) modelovani

3. Které dvé hry se ti libily nejvice (které té nejvice zaujaly) a pro¢:
1.

pro¢:

2.

proc:

4. Chtél/a bys hodiny obdobné, jako byla hodina Muzeum ziahad?:
a) ano (proc):

b) ne (pro¢):

¢) nevim
5. Matematika patfFi mezi tvij:
a) velmi oblibeny pfedmét C) neoblibeny predmét

b) oblibeny predmét d) velmi neoblibeny predmét
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8.4.1 Rozbor vysledki 2. dotazniku

Otazka ¢. 1 — Pohlavi:
Cilem této otazky bylo zjistit celkovy pocet chlapct a divek. Zjisténé udaje byly

zpracovany do grafu €. 9.

Graf ¢. 9 — Pohlavi

chlapec
35%

divka
65%

mdivka & chlapec

Vysledky: z celkového poctu bylo: 35 % chlapcti a 65 % divek.

Otazka €. 2 — Zakrouzkuj hry, které se ti v nejblizZsi dobé libily:
Cilem této otazky bylo zjistit, jaké hry se Zakim z pfedeslych hodin matematiky
libily. Zjisténé udaje byly zpracovany do grafu ¢. 10 a 11.

Graf ¢. 10 — Zakrouzkuj hry, které se ti v nejblizsi dobé libily (hry tykajici se znalosti o zlomcich)
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Vysledek: Jak je vidét, zakim se zcelkové hry Muzeum zahad libily hry
Bludiste¢ 94 %; Tajemna tabulka 88 %; Magické dvere 88 %; Dlazdice a mozaiky 88 %.
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Ani ostatni hry nedopadly Spatné. Past na schodech se libila 82 % zaku, Truhlicky 76 %
zéka, Vazy, Hadanka na ose a Kvarteto se libilo 71 % zak.

Graf ¢. 11 — Zakrouzkuj hry, které se ti v nejblizsi dobé libily (hry tykajici se znalosti o rovnobéznicich)

90%
80%
70% 65%
60%
50%
40%
30%
20%
10%

0%

76%

53%

Tangramy Modelovani Puzzle

Vysledek: Z her tykajicich se znalosti o rovnob&znicich se 76 % Zaka nejvice
libilo Modelovani. Skladani Tangramt se libilo 65 % zakl a pouze 53 % zaki se libila
hra Puzzle.

Otazka ¢. 3 — Které dvé hry se ti libily nejvice (které té nejvice zaujaly) a proc:
Cilem této otazky bylo zjistit, jaké dvé hry se zakim libily nejvice. Zjisténé

udaje byly zpracovany do grafu ¢. 12.

Graf ¢. 12 — Které dvé hry se ti libily nejvice

24% 24% 24% 24%
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H Které dvé hry se ti libily nejvice (které té nejvice zaujaly) i Cela hra Muzeum zahad

98



Vysledek: Hra Muzeum zahad jako celek se libila 24 % zakd, viz zluty sloupec
v grafu ¢. 12. Nejvice se zakum libily hry Truhlicky 48 %, Past na schodech 48 %,

Bludist¢ 48 %, Kvarteto 42 %. Celkové se nejméné zakum libily hry Pexeso 6 %,

Modelovéni 12 % a Tangramy 18 %.

Neoblibenost téchto tii her si vysvétluji kvili jejich vzéjemné neprovédzanosti.

Lze se ale jen domnivat, zda zaci preferuji hry, které jsou propojeny v urcitém piibehu

nebo spise hry, které se v hodinach hraji samostatn¢.

Odpoveédi zakh na otazku, proc€ se jim libily pravé tyto dve hry:

1.

2.

8.
9

10.
11.

12.
13.

14.
15.
16.
17.

Pexeso — protoze se hraji o matematice se zlomky a Modelovani — protoZe se
modeluje.

Truhlicky — mé to moc bavi, a trochu umim rimsky cisla a Past na schodech
— bylo to pékné no jako libilo se mi to.

Past na schodech — protoze jsme chodily na riizné strany a bylo to zabavné
a Modelovani — protoze jsme modelovaly a bylo to zabavné.

Libily se mi hry past na schodech protoze tam byl chytak 12 schot je bez
pasti a Truhlicky protoze sem si s tim nevedéla rady.

Tangramy — protoze to bylo takové zdhadné a Puzzle — to bylo takové
prekvapeni.

Tajemna tabulka — mam rdada podobné hry a Bludisté — bylo to velmi lehkeé.
Muzeum zdhad (cela hra), proto Ze to byla takova hra, kterou jsme jesté
nehrali. A muzeum zahad bylo prez dve hodiny cteni a proto mé to tak
bavilo.

Puzzle — rdda je hraju a Kvarteto — bylo to zajimavé.

Truhlicky — bylo to zahadné a Kvarteto — protoze jsem se ho naucila.
Kvarteto — byla to legrace a Bludisté — bylo to lehké a zajimave.

Bludisté — byla to sranda a museli jsme secist zlomky a Truhlicky — bylo to
néco, co jsme nevideli.

Muzeum — bylo to dlouhé zabavné a Bingo — dostavame pluska.

Bludiste — blolo to slozité a ja mam rad vyzvy a Magické dvere — protoze
Jjsme se neucily nic nového.

Past na schodech — bylo to napinavé a Puzzle — vSichni to pomotaly.
Penizky — protoze byly lehké a Puzzle — bavilo mé to.

Tangramy — bavi mné to a Muzeum — bavi mné to.

Muzeum zahad — bylo to zajimavé a Tangramy — byla to sranda.

Z vyse uvedeného grafu lze vidét hry, které patiily mezi zaky k nejoblibengj$im.

Béhem mého pozorovani zakli pii samotném pribéhu hry jsem zaznamenal zdjem

a zaujeti zejména u her Bludisté, Tajemna tabulka a Kvarteto.
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V kratkosti zde uvadim shrnuti hlavnich duvodua oblibenosti Muzea zahad. Pro

zaky to byly naptiklad zabavné a zajimavé ¢innosti, zaujaly je nové aktivity i aktivni

pohyb v hodin¢ a ziskani novych znalosti.

Otazka €. 4 — Chtél/a bys hodiny obdobné, jako byla hodina Muzeum zahad?:

Cilem této otazky bylo zjistit, zda by si zaci prali hodiny stavéné obdobné jako

hra Muzeum zéhad. Zjisténé udaje byly zpracovany do grafu ¢. 13.

Graf ¢. 13 — Chtél/a bys hodiny obdobné, jako byla hodina Muzeum zahad

nevim

o; 12%
0

ano
88%

Hano ©ne HWnevim

Vysledek: 88 % Zakl by chtélo hodiny podobné Muzeu zdhad. 12 % zaki nevi,

zda by chtélo hodiny podobné Muzeu zahad a 0 % zakt by nechtélo hodiny podobné

Muzeu zéhad.

Odpovédi zakh na otazku, pro€ by chtéli obdobné hodiny jako Muzeum zéhad:

protoze si vSechno opakujeme s cestini a matematiky

ja mam rdda takové aktivity misto uceni ©. Ale tieba aby to nebylo mooc
dlouhé, protoze mé minule trosku bolela hlava

bavylo mé to a byla u toho sranda

protoze jsme se 2 hodiny neucily a moc mé to bavilo

protoze to bylo zahadné, samé prekvapeni

Jje to lepsi nez psat priklady a byly jsme prvni s Michalem

proto Ze ...... mé to moc bavilo

bylo to zajimavé

byla to zabavné a tajemné a pracovali jsme ve skupinkach i kdyz to bylo
Zakazané ©

. protoZe jsme se neucily a bylo to sranda

. byla zabavna

. protoze to byla tajemné, zahadné magickeé bylo to uceni hrou

. bylo to zabavné

. protoze sme se nemusely ucit

. bylo to hodné zajimavé a taky jsme byli ve dvojicich i kdys to bylo zakdazané
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Hlavnimi diivody, pro¢ by Zaci chtéli hodiny obdobné jako hra Muzeum zéhad,
jsou propojenost predmétu matematika s dalSimi predméty, opakovani uciva, zdbavné

a zajimavé ¢innosti, spoluprace mezi zaky, uc¢eni hrou ¢i absence klasického vyucovani.

Otazka ¢. 5 — Matematika patii mezi tvij:
Cilem této otazky bylo zjistit, jak je pfedmét matematika mezi zaky oblibena.

Zjisténé udaje byly zpracovany do grafu ¢. 14.

Graf'¢. 14 — Matematika patii mezi tviij

neoblibeny velmi
6% neoblibeny
0%
velmi
‘ oblibeny
29%

‘

oblibeny
65%

M velmi oblibeny & oblibeny B neoblibeny B velmi neoblibeny

Vysledek: Pro 29 % z4ki je matematika velmi oblibeny predmét. Pro 65 % zakh
je matematika oblibeny pfedmét. Pro 6 % zaki je matematika neoblibeny pfedmét a pro
0 % zaku je matematika velmi neoblibeny predmét.

Z grafu lze vycist, Ze matematika patii k vétSinové oblibenému predmétu. Velmi

potésujici je ale zjisténi, Ze pro necelou tfetinu Zakl patii k velmi oblibenému predmétu.

8.5 Shrnuti dotaznikového setreni

Hlavnim cilem dotaznikového Setfeni bylo zjistit, jaky maji Zaci vztah
k matematice a zda se tento vztah zméni v zavislosti pouziti riznych didaktickych her.
Z vysledku lze vy¢ist, ze vztah zakd k matematice se po aplikaci vybranych her zlepsil

(viz graf ¢. 15).
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Graf'¢. 15 — Porovnani oblibenosti matematiky po dotaznikovém Setreni

76%

80%
70%
60%
50%
40%

65%

29%
30%
18%

20%

6% 6%
10% 0% 0%
0% [ |

velmi oblibeny oblibeny neoblibeny  velmi neoblibeny

M 1. dotaznik m 2. dotaznik

Lze fici, ze jiz v prvnim dotaznikovém Setfeni patfila matematika K vétsinové
oblibenému pfedmétu a pouze 18 % zakl oznacilo tento pfedmét za neoblibeny. Obliba
pfedmétu se po aplikaci didaktickych her zvysila a jiz jen 6 % Zzaki povazovalo
matematiku za neoblibeny pfedmét. Také hodnota polozky velmi oblibeny predmét se

zvysila.

Prizkum dale ukazal, Ze zaci v hodinach matematiky radi pracuji ve skupinach
nebo s pocitatem. Ze vSeho nejradéji ale hraji matematické hry. Ty jsou podle nich
zafazovany do vyuky jednou az tiikrat tydné. Velké didaktické hry jsme hrali jedenkrat
tydne a hry formou rozcvicky ¢i malé opakovaci hry jsem se snazil zafazovat témét do
kazdé hodiny. Z vysledkti se mohu domnivat, ze kazdy zak pochopil otazku jinak, a to
ze ti, ktefi odpovédéli, Ze hry hrajeme jednou tydné, mysleli velkou didaktickou hru a ti,
ktefi odpovédéli 3x tydné nebo kazdou hodinu, mysleli hry uvodni ¢i opakovaci.
Didaktické hry pouzité ve vyzkumném Setfeni byly do vyuky zarazovany Castéji a prave

I to mélo dle mého nazoru vyrazny podil na vnimani oblibenosti celkového predmeétu.

Vétsina zaka v dotaznikovém Setieni uvedla, ze se jim hra Muzeum zahad libila.
Z dalsich odpovédi také vyplynulo, Ze by uvitali vice takovychto hodin, kdy by méli
moznost ucit se podobnou formou a metodou vyuky. Z uvedenych nazvl her z prvniho
dotazniku lze vy¢ist, ze vétsina predchozich her méla jinou formu i metodu vyuky nez
Muzeum zahad. Milionat, AZ-kviz, Bingo a né&které zabavné ptiklady byly realizovany

prostfednictvim interaktivni tabule. Matematicky kral je hra na rozvijeni rychlosti
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realizovana formou rozcvicky a Pexeso ¢i Domino jsou klasické stolni hry. Hru Hadi

hréli Zaci nejspis n¢kdy diive, protoze sdm tuto hru neznam.

Déle mne velmi potéSilo, ze hry Bludist¢ a Tajemna tabulka ziskaly nejvéEtsi
hry dokazal ptedélat a zakomponovat do celého piib¢hu, protoze plivodné nebyly

soucasti knihy Muzeum zahad od D. Glovera.

Hra Pexeso se tématem tykala zlomki, ale nebyla soucésti didaktické hry
Muzeum zahad. Podobné¢ také hra Kvarteto nebyla pfimou soucasti této hry, nybrz byla
jako hra vedlejsi uréena pro ty zaky, kteti byli jiz v hlavni hie hotovi. To by mohlo byt

jednim z dtivodi, pro€ jiz zminéna hra Pexeso nedosahla takové obliby jako hry ostatni.

Z vysledkl dotaznikového Setfeni mohu dale konstatovat, ze nejlépe dopadly hry
tykajici se znalosti o zlomcich a nejhlte hry tykajici se znalosti o rovnobéznicich (viz
graf ¢. 12). Domnivam se, Ze je to zpisobeno zejména dikladnéjsi provazanosti vétSiny

her tykajicich se hry Muzea zahad.

Na zakladé vSech téchto vysledkt lze tedy vyvodit, Zze aplikaci ruznych

didaktickych her mizeme dosdhnout vétsi obliby dané¢ho predmétu.

9 Zpracovani didaktického testu pro zaky 4. tridy

Didaktické testy byly téz urCeny pro zdky 4. tfidy Zakladni Skoly
T. G. Masaryka v Hodkovicich nad Mohelkou. Metoda didaktického testu byla také

anonymni.

Oba testy byly mnou vytvofené jiz pied pouzitim a byly nestandardizované,
uroviové a objektivné hodnocené. Vstupni didakticky test byl zadan pied vyzkumnymi
didaktickymi hrami, tedy jeSté pfed tim, nez danou latku znali. Vystupni didakticky test
byl zadan po probrani latky a pouziti cilenych didaktickych her. Obecné lze tedy

predpokladat, Ze Zaci budou dosahovat v druhém testu lepSich vysledk.

Didaktické testy byly tvofeny tfemi ulohami, z nichz prvni dvé testovaly zaky

vucivu 0 zlomcich a ftloha tfeti byla zaméfena na dovednosti a znalosti
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0 rovnobéznicich. Kazda loha byla obodovana jednotlivymi body. V prvni tloze mohli
zaci ziskat maximalné 1 bod a to, pokud spravné zakreslili ¢i vyznacili dany zlomek. Ve
druhé¢ uloze méli zaci vybrat zlomek, ktery vyjadiuje vEtsi ¢ast a poté napsat, pro¢ tak
ucinili. Proto v této uloze mohli ziskat maximalné 2 body. 1 bod za spravné zvoleni
zlomku a 1 bod za spravné vysvétleni ¢i znazornéni, pro¢ tomu tak je. V posledni
(tfeti uloze) mohli zaci ziskat maximalné 2,5 bodu. Pokud zak spravné pracoval
v dil¢im tukolu, dostal vzdy 0,5 bodu. Ze zlomkl mohli tedy zaci ziskat maximaln¢
3 body a ze znalosti o rovnobéznicich maximalné 2,5 bodu. Celkem tedy mohli Zaci

ziskat 5,5 bodu a to jak z prvniho (vstupniho), tak i z druhého (vystupniho) testu.

Ve druhém testu byla aplikovana doplitkova otazka. Zaci by méli umét otazku

zodpoveédét, ale i kvuli po¢tu bod, byla tato otazka pouze orientaéni.

9.1 Cil prazkumu

Hlavnim cilem tohoto vyzkumu bylo zjistit, zda si Zaci za pomoci didaktickych
her dokaZzi osvojit potfebné znalosti a dovednosti z pfedmétu matematika. Jak jsem jiz
psal vyse, pro tento vyzkum jsem zvolil metodu didaktického testu, kde prvni test mél
zjistovat, co zaci védi o zlomcich a jak dokazi sestrojit rovnobéznik ¢tverec. Druhy
didakticky test zadany po kratkém vykladu a po aplikaci n€kolika didaktickych her mél
zjistit, jak si zaci dané latky (znalosti o zlomcich a rovnobé&znicich) osvojili

a zapamatovali.

9.2 Charakteristika zkoumaného vzorku

Didakticky test vyplnilo 17 Zaka ctvrté tfidy, ktera byla tvofena péti chlapci

a dvanacti divkami.
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9.3 Didakticky test pro Zaky ¢. 1

1. Vybarvi % pizzy.

v ovr .1 v 1 v
2. Je vétsi polovina 2 nebo tretina 3 Proc¢?

3. Narysuj kolmé primky a, b.
Jejich prisecik ozna¢ S.
Sestroj kruZznici k se stfedem S a polomérem 3cm.
Priseciky kruZnice k a pfimek a, b postupné ozna¢ K, L, M, N a spoj tyto
body.
Co jsi narysoval?
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9.3.1 Rozbor vysledki 1. didaktického testu

%

Otazka ¢. 1 — Vybarvi % pizzy:
Cilem této otazky bylo zjistit, zda Zaci dokaZi vyznacit ¢ast celku. Zjisténé udaje

byly zpracovany do grafu €. 16.

Graf ¢ 16 — Vybarvi % pizzy
Spatna

odpovéd - 0
bodu
29%

spravna
odpovéd - 1
bod
71%
spravna odpovéd - 1 bod

M Spatnd odpovéd - 0 bodu
Vysledek: 71 % zakt odpovédélo na tuto otdzku spravné a ziskalo 1 bod. 29 %

zakt odpovédelo Spatné a ziskalo 0 bodi.

. « T .1 v e 1 ¥
Otazka ¢. 2 — Je vétsi polovina 2 nebo tfetina T Proc¢?:
Cilem této otazky bylo zjistit, zda Z&ci dokazi urcit vétsi zlomek a své

rozhodnuti zdivodnit. Zjisténé tdaje byly zpracovany do grafu ¢. 17.

. L L1 .o
Graf'¢. 17 — Je vétsi polovina 3 nebo tietina .

celad otazka
zodpovézena
celd otazka §patné5- 0
spravné bod
zodpovézena 24%
-2 body
47% zodpovézena
jen pullka
otazky - 1
bod
29%

M celd otazka zodpovézena Spatné - 0 bodU

zodpovézena jen pulka otdzky - 1 bod

B cela otazka spravné zodpovézena - 2 body
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Vysledek: 47 % zaki zodpovédélo celou otazku spravné a ziskalo 2 body. 29 %
zakt spravné zodpovedélo jen pilku otdzky a ziskalo 1 bod. 24 % zaka zodpovédélo

celou otazku Spatné€ nebo nic nenapsalo a ziskalo 0 bodu.

Odpovedi zaka proc je % vEtsi nez % byly zaznamenany do grafu ¢. 18.

W=

Graf ¢. 18 — Odpovedi zikii proc je % vetsi nez

slovni odpovéd
i znazornéno

grafem slovni odpovéd
13% 37%
zndzornéno
grafem
50%
B slovni odpovéd’ znazornéno grafem M slovni odpovéd i znazornéno grafem

Vysledek: 50 % 74kl znazornili odpovéd grafem, 37 % zakt napsalo slovni

odpovéd a 13 % zakl odpovédélo slovné a znazornilo odpovéd’ 1 grafem.

Otazka ¢. 3 — 1) Narysuj kolmé primKky a, b. 2) Jejich prisecik ozna¢ S. 3) Sestroj
kruZznici K se stfedem S a polomérem 3cm. 4) Priseciky kruZnice k a primek a, b
postupné oznac¢ K, L, M, N a spoj tyto body. 5) Co jsi narysoval?:

Cilem této otazky bylo zjistit, zda Zaci dokaZi narysovat a pojmenovat klasicky

¢tverec. Zjisténé udaje byly zpracovany do grafu ¢. 19.

Graf'¢. 19 — Rysovani ctverce

2,5 bodu 0bodl 0,5 bodu
12% 12% 0%
1 bod
6%
1,5 bodu

0,
2 body 23%

47%

HO0bodd mO0,5bodu m1bod ®W1,5bodu H2body HM2,5bodu
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Vysledek: 12 % zaku ziskalo 2,5 bodu, tedy plny pocet bodl. 47 % zakt ziskalo
2 body. 23 % zaka ziskalo 1,5 bodu. 6 % zaku ziskalo1 bod. 0 % zaku ziskalo 0,5 bodu
a 12 % zak ziskalo 0 bodd.

Spravna odpovéd’ na otazku: Co jsi narysoval(a)? byla ¢tverec. Za Spatné
odpovédi na otazku: Co jsi narysoval(a)? byly povazovany napiiklad drak, obdélnik ¢i

kosodétverec.
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9.4 Didakticky test pro Zaky ¢. 2

1. Vyzna¢é %.
1.1. Jak tento zlomek muZeme jeSté vyjadiit?

wowr 2 3 v
2. Jsou vétsi 3 nebo Z? Proé?

3. Zvol si libovolny bod S.
Narysuj usecku |[KL| = 4cm, kde S je stiedem tsecky KL.
Narysuj tseCku [MN| = 8cm, ktera je kolma k tsecce KL a S je jeji stied.
Spoj vrcholy.
Co jsi narysoval?
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9.4.1 Rozbor vysledkiu 2. didaktického testu

. « . 2
Otazka €. 1 — Vyznaé "
Cilem této otazky bylo zjistit, zda zaci sami dokazi vyznacit ¢ast celku. Zjisténé

udaje byly zpracovany do grafu €. 20.

Graf ¢. 20 — Vyznac E.

Spatna
odpovéd - 0
bodu
0%
spravna
odpovéd - 1
bod
100%
M Spatna odpovéd - 0 bodl spravnd odpovéd - 1 bod

Vysledek: 100 % zaki odpovédélo na tuto otazku spravné a ziskalo 1 bod. 0 %

zakl odpovédelo Spatné a ziskalo 0 bodi.

Bonusova otazka k otdzce ¢. 1 — Jak tento zlomek miiZeme jeSté vyjadrit?:
Cilem této otazky bylo zjistit, zda Zaci dokazi zlomek % vyjadfit zlomkem jinym.

Zjisténé tdaje byly zpracovany do grafu ¢. 21.
Graf'¢. 21 — Odpovedélo na bonusovou otazku

ano,

spravné
35%
ne nebo
Spatné
65%
B ne nebo Spatné ano, spravné

Vysledek: Pouhych 35 % Zzaka odpovéd€lo na bonusovou otazku spravné
a 65 % zakt neodpovédélo nebo odpovédélo Spatné. To by mohlo byt zplisobené tim, ze

se preci jen jedné o naro¢néjsi tlohu.
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4 W wowr 2 3 v
Otazka €. 2 — Jsou vétsi 3 nebo - Proé?:
Cilem této otazky bylo zjistit, zda z&ci dokazi urcit vétsi zlomek a své

rozhodnuti zdivodnit. Zji$téné udaje byly zpracovany do grafu ¢. 22.

. s 2 3 .
Graf ¢. 22 — Jsou vétsi 3 nebo " Proc?

celd otdzka
zodpovézena
$patné - 0 bodu
12%

zodpovézena jen
pulka otazky - 1
bod

celd otazka 18%

zodpovézena
spravné - 2 body
70%

M celd otdzka zodpovézena Spatné - 0 bod
zodpovézena jen pulka otazky - 1 bod

M celd otdzka zodpovézena spravné - 2 body

Vysledek: 70 % zaki zodpoveédélo celou otazku spravné a ziskalo 2 body. 18 %
zakl spravné zodpovédelo jen pllku otazky a ziskalo 1 bod. 12 % zakid zodpovédélo

celou otazku Spatné nebo nic nenapsalo a ziskalo 0 bodd.
TR Y 3 s L2 , ¥
Odpovédi zakh pro€ jsou L VetsineZ 5 byly zaznamenany do grafu ¢. 23.

Graf ¢. 23 — Odpovedi Zikit pro¢ jsou = vetsi nezé .

slovni odpovéd

slovni odpovéd 0%

i zndzornéno
grafem
8%
znazornéno
grafem
92%
M slovni odpovéd znazornéno grafem M slovni odpovéd'i znazornéno grafem

Vysledek: z celkového poctu zakl, ktefi zodpoveédéli celou otdzku spravné,
znazornilo odpovéd’ grafem 92 % zakt. Zbylych 8 % zaki napsalo slovni odpoved’.

Kombinaci pisemné odpovédi a grafického vyjadieni nikdo nevyuzil.
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Otazka ¢. 3 — 1) Zvol si libovolny bod S. 2) Narysuj usecku |KL| = 4cm, kde S je
stfedem tusecky KL. 3) Narysuj usecku [MN| = 8cm, ktera je kolma k usecce KL
a S je jeji stied. 4) Spoj vrcholy. 5) Co jsi narysoval?:

Cilem této otazky bylo zjistit, zda zéaci dokdzi narysovat a pojmenovat

kosoctverec. Zjisténé udaje byly zpracovany do grafu ¢. 24.

Graf ¢. 24 — Rysovani kosoctverce

0 bodl 0,5 bodu
6% 6%

1 bod
11%

1,5 bodu

2,5 bodu 6%

59%

2 body
12%

HO0bodd mO0,5bodu m1bod ®W1,5bodu H2body HM2,5bodu

Vysledek: 59 % zaku ziskalo 2,5 bodu, tedy plny pocet bodt. 12 % zaki ziskalo
2 body. 6 % zaka ziskalo 1,5 bodu. 11 % zaka ziskalol bod. 6 % zaku ziskalo 0,5 bodu

a 6 % zaku ziskalo 0 bodu.

Spravné odpovédi na otazku: Co jsi narysoval(a)? byly kosoétverec
arovnobéznik. Za Spatnou odpovéd’ na otazku: Co jsi narysoval(a)? byl povazovan

obdélnik.

9.5 Shrnuti testového setreni

Hlavnim cilem testového Setfeni bylo zjistit, zda mohou didaktické hry
napomoci zakim osvojit si danou latku, tedy osvojit si znalosti o zlomcich

a rovnobéznicich.
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9.5.1 Zlomky

Zaci za spravné vypoéitani 1. a 2. ulohy, tykajici se zlomki, mohli ziskat
maximalné 3 body. Za 1. tilohu mohli Z4ci ziskat 1 bod a za 2. ulohu dva body. Udaje

byly zpracovany do grafu ¢. 25. Priméry téchto bodl byly zpracovany do grafu €. 26.

Graf ¢ 25 — Porovnani ziskanych bodii z didaktickych testii (iloh zamérenych na znalosti o zlomcich)

80% 70,59%
70%
60%
>0% 41,189
40%
30% 23,53% 23,53% I
7,65%
20% - 11,76% 1,76%
10% .
o .0,00A . .
0 bodu 1 bod 2 body 3 body

W1 test m2. test

V prvnim didaktickém testu (viz modry sloupec v grafu €. 25) ze zlomki ziskalo
plny pocet bodi, tedy 3 body ptes 41 % zaku, 2 body necelych 24 % zaku, 1 bod
necelych 24 % zakt a 0 bodu ziskalo necelych 12 % zakl. Ve druhém testu (viz hnédy
sloupec v grafu €. 25) ziskalo 3 body necelych 71 % zaka, 2 body necelych 18 % zaku,
1 bod necelych 12 % zaki a 0 bodu neziskal zadny zak.

Z grafu tedy lze vy¢ist, Zze v prvnim testu ziskalo nejvétsi procento zaka 3 body.
V druhém testovém Setieni dopadli zaci vyrazné 1épe. Nejvétsi procento zaku ziskalo
maximalni pocet bodud, tedy 3. Naopak pocet zaku, kteti neziskali zadny bod, klesl

oproti prvnimu testovému Setieni na nulu.

Graf'¢. 26 — Priimérny pocet bodii ziskanych z wiloh zamérenych na znalosti o zlomcich
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Z grafu ¢. 26 je patrné, Zze se zaci po aplikaci zlomkovych didaktickych her

Vv latce celkove zlepsili. Jak je ale vidét v tabulce ¢. 1 a nasledném grafu ¢. 27, néktefi

zaci zustali na stejné urovni nebo se zhorsili.

Tabulka ¢. 1 — Pocet bodui ziskanych jednotlivymi Ziky a porovndni obou didaktickych testii (iilohy zamérené na znalosti

o zlomcich)

jméno pocet bodii 2 I. celkem pocet bodii z 2. celkem | zlepSeni/zhorSeni
testu testu
1. tloha | 2. uloha 1. tloha | 2. tloha
Markéta 1 1 2 1 0 1
Lucie 1 0 1 1 1 2 zlepseni o 1 bod
Katefina 1 0 1 1 2 3 zlepSeni o 2 body
Zuzana 1 2 3 1 2 3 stejné
Natalie 1 2 3 1 1 2
Jitka 1 2 3 1 2 3 stejné
Anezka 0 1 1 1 2 3 zlepsSeni o 2 body
Kléra 1 2 3 1 2 3 stejné
Jana 1 2 3 1 2 3 stejné
Marie 0 0 0 1 2 3 zlepSeni o 3 body
Filip 1 1 2 1 2 3 zlepSeni o 1 bod
David 0 0 0 1 1 2 zlepsSeni o 2 body
Ptremysl 1 2 3 1 2 3 stejné
Michal 0 2 2 1 2 3 zlepseni o 1 bod
Vojtéch 0 1 1 1 2 3 zlepSeni o 2 body
Daniel 1 1 2 1 2 3 zlepSeni o 1 bod

Graf ¢. 21 — Zmeéna vysledku Zdakit mezi jednotlivymi didaktickymi testy (ulohy zamérené na znalosti

0 zlomcich)
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Celkové se ve zlomcich 53 % zaki zlepsilo, 29 % zGstalo na stejné Grovni
a 18 % zaku zhorsilo.

Nadpolovi¢ni vétSina zakt ziskala jiz v prvnim testu v prvni uloze 1 bod, tedy
plny pocet bodi a ti, ktefi tento bod neziskali v prvnim testu, tak se zlepsili a ziskali ho

ve druhém testu, kde je uspésnost 100 %.

9.5.2 RovnobéZniky

Zaci z tlohy zaméfené na rovnobézniky mohli v 1. i 2. testu ziskat maximalng
5,5 bodu, ato za splnéni péti dil¢ich Gloh. Udaje byly zpracovany do grafu &. 28.
Primeéry téchto boda byly zpracovany do grafu ¢. 29.

Graf ¢. 28 — Porovnani ziskanych bodii z didaktickych testii (iloh zamérenych na znalosti o rovnobéznicich)
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V prvnim didaktickém testu (viz modry sloupec v grafu ¢. 28) z rovnobéznik
ziskalo 2,5 bodu necelych 12 % z4ka, 2 body pies 47 % zakt, 1.5 bodu necelych 24 %
zaki, 1 bod necelych 6 % zakil, 0,5 bodu 0 % zakid a 0 bodi ziskalo necelych 12 %
zakid. Ve druhém testu (viz hnédy sloupec v grafu ¢. 28) ziskalo 2,5 bodu necelych 59 %
zakd, 2 body necelych 12 % zakd, 1,5 bodu necelych 6 % zakt, 1 bod necelych 12 %
zaki, 0,5 bodu necelych 6 % a 0 bodi necelych 6 % zak.

Z grafu tedy lze vidét, ze v prvnim testu ziskalo nejvétsi procento zaku 2 body,
dale pak 1,5 bodu. Pomérné malé procento zakii ziskalo plny pocet bodu. V druhém
testovém Setfeni dopadli zaci vyrazné 1épe. Nejvétsi procento zakl ziskalo maximalni
pocet bodu, tedy 2,5. Naopak pocet zaku, ktefi neziskali zadny bod, se oproti prvnimu

testovému Setfeni snizil.
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Graf ¢. 29 — Priimérny pocet bodii ziskanych 7 viloh zamérenych na znalosti 0 rovnobéznicich
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Z grafu ¢. 29 lze vy¢cist, ze se zaci po aplikaci didaktickych her zaméfenych na

znalosti 0 rovnobéznicich celkové zlepsili. Jak je viditelné v tabulce ¢. 2 a nasledném

grafu €. 30, nekteti Zaci zistali na stejné urovni nebo se zhorsili.

Tabulka ¢. 2 — Pocet bodii ziskanych jednotlivymi Zaky a porovmani obou didaktickych testii (ulohy

zamérené na znalosti o rovnobéZnicich)

jméno | pocet bodl z 1. testu | pocet bodil z 2. testu | zlepSeni/zhorSeni
Markéta 1,5 15 stejné
Lucie 1,5 1
Katefina 2 2,5 Zlepseni o0 0,5 bodu
Zuzana 2 2 stejné
Natalie 1 2 zlepSeni o 1 bod
Iva 2,5 2,5 stejné
Jitka 2 2,5 zlepseni o 0,5 bodu
Anezka 15 0 _
Klara 2 2,5 zlepseni o0 0,5 bodu
Jana 2 2,5 zlepSeni o0 0,5 bodu
Vi z L | horeniolbod
Filip 2,5 2,5 stejné
David 1,5 2,5 zlepSeni o 1 bod
Premysl 2 2,5 zlepseni o0 0,5 bodu
Michal 0 0,5 zlepseni o 0,5 bodu
Vojtéch 2 2,5 zlepseni o 0,5 bodu
Daniel 0 2,5 zlepseni o 2,5 bodu
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Graf ¢. 30 — Zména vysledlii Zikii mezi jednotlivymi didaktickymi testy (iilohy zaméiené na znalosti

0 rovnobéznicich)
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Celkove se v rovnobéznicich 59 % zaku zlepsilo, 23 % ztstalo na stejné Grovni
a 18 % zakh zhorsilo. Z toho jeSté Anezka ve druhém testu nerysovala, protoze méla
zlomenou ruku, coz ji ale na druhou stranu neomlouva, nebot to mohla alespon

nadrtnout.

Nadpoloviéni vétsSina zakth méla jiz z prvniho testu minimaln¢ 2 body, coz podle
mého ndzoru mohl zplsobovat 1 fakt, ze vysledkem rysovani byl ¢tverec, ktery Zaci jiz

umgli narysovat.

9.5.3 Celkové vyhodnoceni testii

Jak jiz bylo psano vyse, zak mohl ziskat z obou testli ze zlomkd a rysovani
rovnobéznikii maximalng 5,5 bodu. Udaje byly zpracovany do grafu ¢ 31. Praméry

téchto bodl byly zpracovany do grafu ¢. 32.

Graf'¢. 31 — Celkové porovnani ziskanych bodii z didaktickych testii
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V prvnim didaktickém testu (viz modry sloupec v grafu ¢. 31) ziskalo necelych
6 % zaku 5,5 bodu, ptes 29 % zakl 5 bodul, necelych 6 % zaka 4,5 bodu, necelych 6 %
zakl 4 body, necelych 6 % zakt 3,5 bodu, necelych 12 % zaka 3 body, necelych 12 %
zakl 2,5 bodu, necelych 18 % zaki ziskalo 2 body, necelych 6 % zaka 1,5 bodu a 0 %
zakt 0; 0,5; 1 bod. Ve druhém didaktickém testu (viz hnédy sloupec v grafu ¢. 31)
ziskalo ptes 47 % zaku 5,5 bodu, necelych 6 % zaku ziskalo 5 bodi, necelych 6 % zaki
4,5 bodu, necelych 12 % zaki 4 body, necelych 12 % zaka 3,5 bodu, necelych 11 %
zaki 3 body, necelych 6 % 74kl 2,5 bodu a 0 % zaka 0; 0,5; 1; 1,5; 2 body.

V grafu ¢. 31, je vidét, ze v prvnim testu ziskalo nejvétsi procento zakt 5 bodu,
dale pak body 2. Ostatni bodové zastoupeni je od 1,5 do 5,5 bodu. V druhém testovém
Setfeni dopadli Zaci mnohem lépe. Nejvétsi procento zakl ziskalo maximalni pocet
bodu, tedy 5,5. Naopak nejmensi pocet ziskanych bodi byl 2.5, coz je o jeden bod vice

nez nejmensi ziskany pocet bodl z prvniho testu.

Graf'¢. 32 — Priimérny pocet bodii ziskanych 7 obou didaktickych testii
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Z grafu €. 32 lze vy¢ist, ze se zaci po aplikaci didaktickych her celkové zlepsili.

Jak ale naznacuje tabulka ¢. 3 a nasledny graf ¢. 33, nékteti Zaci zistali na stejné urovni

nebo se zhorsili.
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Tabulka ¢. 3 — Celkovy pocet bodii ziskanych jednotlivymi zdky a porovnani obou didaktickych testi

., celkovy pocet celkovy pocet . .
Jmeno bodu z 1. testu bodu z 2. testu zlepSeni/zhorSeni
Markéta 3,5 2,5
Lucie 2,5 3
Katefina 3 5,5
Zuzana 5 5 stejné + zodpoxfedela bonusovou
otazku
Natalie 4 4 stejné
Iva 55 3,5
Jitka 5 55
Anezka 2,5 3
Klara 5 5,5
Jana 5 55
Marie 2 4
Filip 45 55
David 15 45
Premysl 5 5,5
Michal 2 3,5
Vojtéch g 55
Daniel 2 55

Graf'¢. 33 — Celkova zména vysledkii Zakii mezi jednotlivymi didaktickymi testy

stejné

12%

zhorseni
12%

zlepseni
76%

M zlepseni [ zhorSeni M stejné

119



9.6 Shrnujici hodnoceni testi

Jak je detailné vidét v predchazejicich grafech a jejich komentatich, vétSina zakt
se vV obou testovanych znalostech zlepSila. Pii porovnani testovanych uloh, tedy uloh
zamétenych na znalosti o zlomcich a rovnobéznicich, se vétsi procento zaki zlepsilo
u znalosti 0 rovnobé&znicich. Z nich v porovnani prvniho a druhého testu ziskalo 59 %
zakl v druhém testovém Setfeni vice bodu. Zajimavé je také to, Zze podobné procento
zaklt ziskalo Vv druhém testovém Setfeni plny pocet bodi. Co se tyka znalosti
0 zlomcich, 1 zde doslo ke zlepSeni. Pfi porovnani vstupniho a vystupniho testu se
celkem 53 % zaka zlepsilo. Zbytek ziskal bud’ stejny pocet bodl, nebo dokonce ziskal
bodli ménég. Plny pocet bodi ze znalosti o zlomcich ziskalo ptes 70 % zaka. V celkovém
porovnani obou testli se po aplikaci mych her zlepSilo 76 % zakl a celkovy prumérny
ziskanych bodt je 4,5 z maximalné ziskanych 5,5 bodu, coz je dle mého ndzoru vyrazné

pozitivni vysledek Setieni.

Na zékladé prizkumného Setteni jsem dospél k zavéru, Ze vhodné didaktické hry
mohou zaklim napomoci k upevnéni znalosti a ke zlepSeni Skolnich vysledkii. VSechny
tyto vysledky vSak nelze plo$né zobecnit a to zejména S ohledem na skuteCnost, Ze
vzorek dotazovanych respondentd nebyl piili§ velky a jistym ovliviiujicim faktorem

mohl byt také fakt, Ze byl vyzkum realizovan na mensi Skole.
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ZAVER

Didakticka hra ma v dne$ni dob& nezastupitelnou roli a to nejen pro zaky, ale
také pro samotné ucitele. Je to ¢innost, kterd je détem nejblizsi, zaroven je motivujici
a zabavna, coz dokazuji i dolozené vypovédi Zakti na mou hru Muzeum zahad. Dalsi
nespornou vyhodou didaktické hry je jeji nenasilnost. Je-li tedy didakticka hra dobie
ptfipravena, dokaze zaka vSestrann¢é rozvijet a napliovat piitom vybrané obsahy
a okruhy RVP, klicové kompetence i prufezova témata, ¢i mezipfedmétové vztahy, coz

je dulezité pro dnesni pojeti moderniho vyucovani.

Jednim z cili mé diplomové prace bylo vytvofit sbirku didaktickych her, ktera
by mohla byt vyuzitelnd na prvnim stupni zdkladni Skoly. Mnou vytvotfena sbirka je
zvlastni tim, ze vétsinu jednotlivych her nelze pouzit samostatné, nybrz vSechny hry
dohromady tvofi pfib¢h, na jehoz konec se lze dostat pouze spravnym plnénim her
dil¢ich. Obecné lze tedy fici, Ze se tato sbirka sklada z jedné velké didaktické hry, ktera
obsahuje vétsi mnozstvi aktivit a her mensich. P#i aplikaci nékterych z nich jsem se
setkal se zajmem nejen samotnych zaka (viz vyzkumna cast), ale také ostatnich uciteld
a spoluzakt. Ucitelkdm se hra natolik libila, ze o ni jiz projevily zajem. Diky témto
skute¢nostem mohu konstatovat, ze prvni cil, tedy vytvotfeni sbirky didaktickych her,

byl naplnén.

Jak jsem se jiz zminil v charakteristice hry, inspiraci mi byla zejména
stejnojmenna publikace Muzeum zahad od Davida Glovera, ale také dalsi odborné
publikace, internetové zdroje a ozkousené hry ucitelek prvniho stupné. Vybrané z nich
jsem poupravil tak, aby zajimavou a zabavnou formou napomahali k osvojovani danych
latek. Navazuji na druhy cil mé diplomové prace a to zjistit, zda didaktické hry
aplikované do hodin matematiky mohou napomoci zakim k osvojeni znalosti danych
latek. Tyto informace jsem zjiStoval prostfednictvim dvou didaktickych testli zadanych
pred aplikacemi didaktickych her a nasledné po nich. Pfi porovnani obou testli jsem
dospél k zaveru, ze zlepSeni v testu vystupnim, tedy po aplikaci mych her dosahli téméf
vSichni zaci. Ztoho tedy lze vyvodit, ze matematické didaktické hry napomahaji

k osvojeni potfebnych znalosti a dovednosti danych latek. Tuto skutecnost vSak
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ovliviiuje mnoho faktort a nelze ji plosn¢ zobecnit. Jednim z téchto faktor muze byt
skutecnost, ze vzorek respondentti nebyl pfili§ velky a také to, ze jsem vyzkum

realizoval na mensi Skole.

Kdyz se nad tim také zpétné zamyslim, domnivam se, ze pro lepsi vérohodnost
testového Setieni by bylo vhodné nejprve zakiim latku v kratkosti vysvétlit a az poté jim
dat vstupni didakticky test, na ktery bych navazal didaktickymi hrami a po jejich
aplikaci i testem vystupnim. V mém testovém Setieni jsem zakim nejprve zadal vstupni
didakticky test a az poté jsem latku v kratkosti vysvétlil. | tato skutecnost podle mé

velmi ovliviiuje vysledky zejména prvniho didaktického testu.

Poslednim cilem mé prace bylo zjistit dosavadni vztah zakt k predmétu
matematika, a zda se tento postoj v zavislosti na didaktickych hrach zlepsi. Ke zjisténi
téchto informaci jsem vyuZil dotaznikovou metodu. Stejné jako u testového Setfeni,
I zde jsem pouzil vstupni dotaznik, ktery byl zadany pied didaktickymi hrami a dotaznik
vystupni zadany po vS§ech mych hrach. Z porovnani vysledkti mohu opét konstatovat, ze
se obliba pfedmétu matematika po aplikaci didaktickych her zvysila a celkové lze tedy

fict, Ze 1 tento posledni cil byl naplnén.

Domnivam se, ze stanovené cile byly naplnény a ja doufam, ze ma diplomova
prace bude slouzit nejen k dokonceni studia, ale také jako moZna inspirace pro ucitele

na zakladnich Skolach.
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Prilohy

Priloha ¢. 1 — Ukazka dotazniku cislo 1

1. Pohlavi:
a) divka b) chlapec
¢4 Jaké byla tvé posledni zndmka z matematiky na vysvédceni:
4 3 4 5
3 Matematika patii mezi tvij:
a)  velmi oblibeny pfedmét
B)  oblibeny predmst
¢) neoblibeny pfedmét
d)  velmi neoblibeny predmét
4, Piedmét matematika mi pfijde:
a)  velmi snadny
b) snadny
c) obtizny
d)  velmi obtizny
8 Mém rad hodiny matematiky, ve kterych (moznost vice odpovédi):
a) délame spole¢nou préci b) pracujeme ve skupinach
c¢) délame samostatnou praci d) hrajeme matematické hry
e) piSeme testy nebo jsme zkouseni B pracujeme s poéitatem
g) jiné ¢innosti jaké
6. Matematické hry hrajeme:
a) kazdou hodinu b) jednou za tyden
¢) 3x za tyden d) parkrat za mésic
7 Napis, jaké matematické hry hrajete:
PSS D AT R /;,/ L e giam g "
8. Myslis si, Ze je matematika dtleZitd pro tviij budouci Zivot?
b s
b) ne (proc):

¢) nevim



¥ Pohlavi:

@. e

4 byla tva posledni znamka z matematiky na vysvédceni:

@ b 4 3 4 5

3. Matematika patii mezi tvij:

a)  velmi oblibeny pfedmét
b)  oblibeny piedmét

ﬂ neoblibeny pfedmét
d)  velmi neoblibeny pfedmét

4. Piedmét matematika mi pfijde:

a)  velmi snadny
b) snadny

ﬁ obtizny

d) velmi obtizny

3 Mam rad hodiny matematiky, ve kterych (moznost vice odpovédi):
a) délame spole¢nou praci @pracujeme ve skupinach
¢) délame samostatnou praci @najeme matematické hry
e) piSeme testy nebo jsme zkouseni f) pracujeme s pocitatem
g) jiné ¢innosti jaké

6. Matematické hry hrajeme:

a) kazdou hodinu jednou za tyden

¢) 3x za tyden d) parkrat za mésic

< Napis, jaké matematické hry hrajete:

'y / }141[1:

8. Myslis si, ze je matematika dilezitd pro tvij budouci Zivot?

X ano (proc):

b) ne (proc):

¢) nevim



Priloha ¢. 2 — Ukdzka dotazniku cislo 2

1) Pohlavi: :
/l):dﬁka *b) chlapec A
2)  Zakrouzkuj _lg, které se ti v nejbliz8i dobé libily:

a) vazy e) past na schodech  # hadanka na ose
;ﬂ penizky ' p.d magické dvefe p: kvarteto
¢) truhlitky ) bludiste X pexeso
@) tajemna tabulka )aa’ dlazdice a mozaiky
Rovnobézniky:
3 tangramy 2 puzzle
b) modelovéni

3)  Které dvé hry se ti libily nejvice (které t& nejvice zaujaly) a pro¢:

1. LLodie e el

K LA - -~ &
PM:@ Y, LBy % . L fs D fralol YL o

Z-M‘A,/M/"Cz

proé:ﬁﬂd'ﬁ; Lo Ao ﬂ,ﬂﬁé g cf 20 T

4)  Chtél/a bys hodiny obdobné, jako byla hodina Muzeum zahad?:

A ano (prog): o : 2 o
Lyled for Forknls mucin, hovew

b) ne (prog):

¢) nevim

5)  Matematika patii mezi tvij:

a)  velmi oblibeny pfedmét ¢) neoblibeny piedmét
P& oblibeny predmét d)  velmi neoblibeny pfedmét



1)  Pohlavi:
X divka b) chlapec

2)  Zakrouzkuj hry, které se ti v nejblizsi dobé libily:
Zlomky: Muzeum zahad

X vazy -4 past na schodech X hédanka na ose

W penizky ’x magické dvefe m kvarteto

% truhli¢ky ' ){ bludiste XS pexeso
X

)( tajemna tabulka dlazdice a mozaiky

X tangramy x puzzle

3) Které dvé hry se ti libily nejvice (které t€ nejvice zaujaly) a pro¢:
1._DPasT NA CCHODECH

proc:  Vo¥as n/ A / 5
/
2.__HopEova'y!
. /
prod: s pdls ddan iy

4)  Chtél/a bys hodiny obdobné, jako byla hodina Muzeum zahad?:

Y ono (rot): b togyler oz At v byl it Aol Bramd ar

*}’ne (prog):
%nevim
5)  Matematika patii mezi tvij:
a)  velmi oblibeny predmét ¢) neoblibeny piedmét
() oblibeny predmet d)  velmi neoblibeny pfedmét



Priloha ¢. 3 — Ukazka didaktického testu cislo 1

1

1. Vybarvi e, pizzy

4 3
2. Je vétsi polovina === nebo tl‘etina‘:"' . Pro¢?

2 3

3. Narysuj kolmé pfimky a, b.
Jejich prise¢ik ozna¢ S.
Sestroj kruznici k se stfedem S a polomérem 3cm. -
Priise¢iky kruznice k a pfimek a, b postupné oznad¢ IéLL_M_,_N
Co jsi narysoval?



A

1. Vybarvi ., pizzy

4

2. Je vétsi polovina ==

2

nebo ti‘etiné e . Proti?

3

3. Narysuj kolmé pfimky a, b.
Jejich prisecik oznac S.
Sestroj kruznici k se sttedem S a polomérem 3cm.

Prise¢iky kruznice k a pfimek a, b postupné ozna¢ K, L, M, N.
/

Co jsi narysoval? WW M}-@/M

4 .

Vi



Priloha ¢. 4 — Ukazka didaktického testu cislo 2

2
1. Vyzna¢ 7, .
1.1. jak tento zlomek miZeme jesté vyjadiit?

2. Jsou vétsi T nebo= ™ ? Proc¢? /‘Wv:u /<
u 3 ‘I

3. Zvol si libovolny bod S.
Narysuj tse¢ku |KL| = 4cm, kde S je stfedem usecky KL.
Narysuj Gse¢ku [MN| = 8cm, ktera je kolma k usecce KL a S je jeji stied.
Spoj vrcholy. e ot
Co jsi narysoval? A GCocTVEREC

VII



2
1. Vyzna¢ """ .
1.1. jak tento zlomek muZeme jesté vyjadiit?

3. Zvol si libovolny bod S.
Narysuj use¢ku [KL| = 4cm, kde S je stfedem tsecky KL.
Narysuj use¢ku [MN| = 8cm, ktera je kolma k ise¢ce KL a S je jeji stied.
Spoj vrcholy.
Co jsi narysoval?
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